1 Koncepcja programowania

Programowanie w systemach takich jak Al2 sktada sie z 2 etapéw:

- tworzenie interfejsu uzytkownika (elementy interfejsu aplikacji czyli komponenty, ich utozenie i whasciwosci)
- obstuga zdarzen systemowych czyli oprogramowanie tego jak wszystko ma dziatac.

Dokumentacja do systemu Applnventor2: tutaj.

1.1 Interfejs aplikacji i hierarchia komponentéw.

Podstawowym elementem sktadowym kazdej aplikacji jest ekran (screen). Jest elementem minimalnym i obligatoryjnym. Na nim umieszcza sie wszystkie inne komponenty.
Niektore z nich moga zawierac inne komponenty w celach porzadkowych lub wiasciwego oprogramowania. Ponizej wazniejsze komponenty i dziaty w jakich sie znajduja.
User Interface

- Button - przycisk

- CheckBox - pole wyboru opcji

- Image - obraz

- Label - napis tekstowy tzw. etykieta

- Notifier - wyskakujace okienka dialogowe

- TextBox - pole edycyjne dla wpisywania tekstu

Layout

- HorizontalArrangement - uktad innych komponentéw w poziomie

- VerticalArrangement - uktad innych komponentéw w pionie

- TableArrangement - uktad tabelaryczny MxN elementéw

Media

- Camera - kamera

- Player - odtwarzacz duzych plikow

- Sound - odtwarzacz dla krotkich dzwiekow

- SoundRecorder - dyktafon

- TextToSpeach - syntezator mowy

Drawing and Animation

- Canvas - obszar 2D dla animagji (tylko dla Ball i ImageSprite)

- Ball - piteczka do animagji

- ImageSprite - poruszajacy sie obrazek

Sensors

- AccelerometerSensor - akcelerometr (o ile smatrfon posiada)

- Clock - zegar

Social

- PhoneCall - uruchomienie telefonu

- Sharing - wspétdzielenie zasobéw w mediach spotecznosciowych i nie tylko

| wiele innych. Kazdy komponent ma swojg niepowtarzalng nazwe i rézne parametry (ang. properties) zaleznie od swego przeznaczenia. Komponenty moga by¢ widzialne
(wida¢ je wtedy na ekranie aplikacji) oraz niewidzialne (nie wida¢ ich na tym ekranie ale dziataja w tle Swiadczac rézne ustugi). Komponenty widzialne przeznaczone raczej sa
do bezposredniej interakgji z uzytkownikiem. Komponenty niewidzialne petnia rozne role systemowe takie jak odczyt czasu, odczyt GPS, akcelerometru i inne. Z nich raczej
pozyskujemy dane do dziatania programu.

Komponenty oprocz posiadania wiasciwosci reaguja na zdarzenia (ang. events) przyktadowo przycisk zareaguje na klikniecie. Zdarzenia mozemy oprogramowac sami (np.
zmiana koloru tta ekranu) lub skorzysta¢ z gotowych metod obstugi zdarzen. Przyktad: klikniecie przycisku obstuzymy poprzez wykorzystanie gotowej metody ShowAlert
komponentu Notifier co spowoduje wyswietlenie okienka dialogowego. Gotowe metody obstugi zdarzerr wbudowane sg w wigkszos¢ komponentéw. Zobaczy¢ je mozemy
w oknie Blocks, po kliknieciu w dany komponent po lewej. Ponizej przyktad listy zdarzen (brazowy) i listy metod (fioletowy) zwigzanych z komponentem Notifier.
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1.2 Projektowanie interfejsu aplikacji
Elementy sktadowe
Glownym elementem aplikacji jest ekran (screen) na ktérym umieszczamy wszystkie komponenty zaréwno widoczne jak i niewidoczne.

Hierarchia logiczna
Logiczna hierarchie komponentdw jakie zastosujemy w naszej aplikacji mozemy zobaczy¢ w oknie Designer w sekcji Components.
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wiasciwosci pozycjonowania wszystkich jego widocznych elementéw: AlignHorizontal i AlignVertical. Ustawia¢ mozna odpowiednio do: lewej, $rodka, prawej oraz do gory,
srodka, do dotu. To pozycjonowanie tyczy sie wszystkich elementéw umieszczonych bezposrednio na ekranie. Aby pozycjonowac¢ oddzielnie od siebie poszczegdlne
komponenty nalezy zastosowa¢ komponent pozycjonowania z Palette/Layout o nazwie HorizontalArrangement, VerticalArrangement, TableArrangement. Te komponenty
pozwalajg niejako w sobie umieszczac inne komponenty i odpowiednio je uktada¢ wobec siebie. Caty komponent pozycjonowania moze takze by¢ odpowiednio utozony na
ekranie zgodnie z pozycjonowaniem ekranu omoéwionym nieco wyzej.

Aplikacja wieloekranowa
Aplikacja wykorzystujaca wiele ekrandw to w zasadzie wiele aplikacji poniewaz kazdy ekran traktowany jest jak oddzielna aplikacja. Ekrany mozna otwierac i zamykac
przekazujac i pobierajac miedzy nimi rézne dane. Rozbudowane aplikacje posiadajace wiele komponentéw moga z powodzeniem wykorzystywac kilka ekrandw.

[.]

1.3 Zmienne
Zmienne w programach sg pojemnikami na nasze dane. Do zmiennej mozna zapisa¢ pewna warto$¢ i podobnie ze zmiennej mozna takg wartos¢ odczytac. Zmienne dzielg
sie na globalne dostepne w catej aplikacji oraz na zmienne lokalne istniejace tylko w danej procedurze. Zmienne dostepne sg w oknie Blokéw, w sekgji Blocks - Variables.
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Zmienna mozna utworzy¢ (zainicjalizowac), odczytac (get), ustawic (set). Jesli piszemy program pobierajacy od uzytkownika jego imie to zapewne bedziemy go w programie
uzywac. Warto wiec powotac zmienna i jej przypisac imie uzytkownika:
W powyzszym przyktadzie utworzono zmienng imie i zainicjalizowano jej warto$¢ ciggiem znakéw "Adam”, kolejno po kliknieciu w przycisk Button1 zmiennej tej zostanie
przypisana wartosc z pola edycyjnego komponentu TextBox1. Kolejny krok to przekazanie potaczonego tekstu "Your name is" + imie ze zmiennej do syntezatora mowy.

alize global (i) to | °

when Click
do | set BENICRS to |
| call ACTRETENRS Speak
message | (@) join | ° .
.21 global imie_—_

1.4 Rodzaje blokéw
Rodzaje blokéw znajdziemy w sekgji Bloki (ang. Blocks) okna Blocks.
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Rodzaje blokow:

a) ogdlne (Built-in), mogace naleze¢ do réznych komponentéw

Control - warunkowe, petle, wywotujace pewne zdarzenia systemowe np jak zamkniecie aplikacji
Logic - operacje logiczne and, or, poréwnania
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Math - operacje i funkcje matematyczne

Text - ostuga tekstow

Lists - obstuga list

Colors - kolory

Variables - obstuga zmiennych globalnych i lokalnych

Procedures - obstuga procedur

b) zwigzane z komponentami:

Kazdy komponent ma inny zestaw blokdw co jest $cisle zwiazane z jego whasciwosciami, metodami jakie udostepnia inaczej méwiac z tym do czego ten stuzy blok.
Przyktadowo przycisk (ang. Button) bedzie reagowat na nacisniecie, mozna zmienic jego opis, potozenie itp. Komponent typu Obraz (ang Image) posiada wiasciwosci
pozwalajgce wezytac obraz, obréci¢ go itp. Kazdy komponent ma swoje wiasciwosci i metody z nim zwigzane. Ponizej przyktad dwoch komponentéw: button i datepicker.

when Click

obstuga zdaien

call

LaunchPicker wywolywanie metod

¥ Button1 - l BackgroundGolor - | pobieranie wartosci (getter)

ﬂl-}uttom v 'Enabled v m ustawianie wartosci (setter)

1.5 Wiasciwosci (ang. Properties)
Wiasciwosci to parametry komponentow takie jak napis na komponencie, kolor, pozycja na ekranie itp. Kazdy komponent ze wzgledu na swoje przeznaczenie dysponuje
innym zestawem wiasciwosci. Wszystkie wtasciwosci aktualnie zaznaczonego komponentu widoczne sa w oknie po prawej oznaczonym Properties.
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1.6 Zdarzenia (ang. Enevts)
Zdarzenia zwigzane sg z tym "co potrafi komponent" czyli do czego zostat stworzony. Blokiem obstugi zdarzenia (ang. event handler) jest ponizszy blok (when ... do):

when Click

Bloki zdarzen maja kolor brazowy i wygladaja jak wyzej. W tym wypadku jest to blok przycisku. Interpretacja jest taka: "kiedy nacisnieto przycisk Button1 wykonaj akcje ...".
Akcja bedzie to co uznamy za stosowne i musimy ja w jaki$ sposob oprogramowac. Przyktadowo, kiedy nacisniety zostanie owy przycisk zmieni sie kolor tta. Komponenty
moga obstugiwac wiele réznych zdarzen, przyktadowo przycisk:



Events

Click()
User tapped and released the button.

GotFocus ()
Indicates the cursor moved over the button so it is now possible to click it.

LongClick()

User held the button down.
LostFocus()

Indicates the cursor moved away from the button so it is now no longer possible to click it.
TouchDown ()

Indicates that the button was pressed down.

Touchup()
Indicates that a button has been released.

Wszystkie zdarzenia komponentéw opisane sa w dokumentacji. Zdarzenia obstugiwane sa sekwencyjnie i w trakcie obstugi jednego zdarzenia nie jest obstugiwane inne.
Metody moga takze wywotywac zdarzenia. Przyktadowo po odczytaniu pliku (metoda ReadFrom) wyzwalane jest zdarzenie .GotText dzieki ktoremu mozna odczytac jego
zawartos¢.

1.7 Metody
Z wcze$niej wymienionymi zdarzeniami zwigzane sa metody ich obstugi. Zdarzenia mozna obstugiwac we wtasnym zakresie tworzac odpowiednia akcje i tym samym
programujac nasza aplikacje lub korzysta¢ z gotowych metod. Ponizej widok wbudowanej metody .Speak komponentu syntezatora mowy.

(||l TextToSpeech1 - JEIETR

message

Bloki metod maja kolor fioletowy jak wyzej. Kiedy zdarzenie zostaje wywotane (np nacisniecie przycisku) nalezy je jakos obstuzy¢. Do tego stworzono metody. Inaczej
mowigc: metody obstugi zdarzen. Rozne komponenty maja rézne rodzaje zdarzen a co za tym idzie rozne metody ich obstugi. Jak wynika z powyzszego zdarzenia mozemy
obstugiwac "sami" lub korzysta¢ z gotowych metod. Dodac nalezy, ze zdarzenie pochodzace od jednego komponentu moze wywotywa¢ metode nalezaca do innego
komponentu. Przyktadowo: klikniecie przycisku moze wywota¢ metode wypowiedzenia tekstu przez komponent syntezatora mowy.

Wrtasna obstuga zdarzen.

Ponizej przyktad obstugi zdarzenia nacisniecia przycisku (ang. Click). Kiedy przycisk zostanie naci$niety zmieni sie kolor tta ekranu na czerwony. Dla czego? Poniewaz tak
zaplanowat programista.

when Click
set : to |

Catos¢ zaprogramowania takiej akgji polega na przeciggnieciu odpowiednich blokéw i umieszczenie "jednego w drugim®. Bloki maja specjalne ksztatty, ktore pozwalaja je
sktadac tylko na jeden sposob tak wiec mozliwos¢ pomyiki przy budowie aplikacji jest minimalna. Dodatkowo kiedy zblizamy bloki do siebie pojawia sie element sugerujacy
czy i co pasuje do siebie:

) when Click

mScreem v lﬁackgmund[;ulor v

Obstuga zdarzeri na bazie wywotania gotowej metody.
Ponizej mamy przyktad gdzie zdarzenie typu .Click, czyli klikniecie w przycisk, zwigzane z komponentem przycisk (Button) wywota metode .Speak zwigzang z innym
komponentem jakim jest syntezator mowy (TextToSpeach).

when Click
Gl TextToS 18 Speak

R0 S Helo World! &

| -

1.8 Menu kontekstowe
Z kazdym blokiem zwigzane jest menu kontekstowe wywotywane prawym klawiszem myszki.

E”Ruﬂm1 - W Enahied - B0
Duplicate
Add Comment
Collapse Block
Disable Block
Add to Backpack (0)
Delete Block
Help
Do lt

Blok mozna:

- zduplikowac co przyspiesza prace

- dodac komentarz co jest zawsze dobrym pomystem zwtaszcza w przypadku budowy wiekszych procedur i bardziej ztozonych konstrukgji w programie
- zwingc¢ blok aby zwiekszy¢ ilos¢ miejsca na ekranie (blok dziata nadal)

- zablokowac blok (blok wtedy nie dziata czyli tak ja by go nie byto)

- usunac¢ blok (szybciej bedzie klawiszem Del)

- wywotac strone pomocy czyli opisu parametréw bloku

- niektore bloki posiadajg funkcje wykonania ich (Do it) co pozwoli wykonywac program krok po kroku

Jedna z bardziej przydatnych funkgcji sg komentarze. Po wtgczeniu na bloku pojawi sie ikonka znaku zapytania:
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Komentarz |

when Click

| w okienku nad blokiem mozna wpisywa¢ swoje uwagi. Komentarz jest tylko dla cztowieka Applnventor pomija je. W tej samej okolicy bloku pojawi¢ sie moze takze symbol
btedu, jesli zrobimy co$ niezgodnego z zasadami programowania.

[Thisis a duplicate event handler for this oompcnent.J

" when _Click

W przyktadzie powyzej mamy zasygnalizowane dwa btedy:
- zduplikowany blok obstugi zdarzenia
- nie wybrana zmienna do ustawienia

1.9 Pobieranie i ustawianie wartosci

W Applnventor wystepujg elementy pozwalajace pobra¢ warto$¢ z komponentu zwane getter (pobieracz) (od ang. get) oraz ustawi¢ wartos¢ np wiasciwosci komponentu
czy wartos¢ zmiennej zwane setter (ustawiacz) (od ang. set). W obu przypadkach z zestawu blokéw wybieramy zgdany komponent a nastepnie wybieramy potrzebna
wiadciwosc.
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Pobierz warto$¢ whasciwosci Country obiektu TextToSpeech1
Przeptyw danych jak zwykle z prawej do lewej. Do elementu setter z prawej strony zostanie wprowadzona wartosc (z innego elementu wyprowadzajgcego dane),
natomiast getter z prawej do lewej przekaze warto$¢ wybranej wtasciwosci.

1.10 Przyktad zastosowania getter, setter oraz wywotania metody obstugi zdarzenia

when Click
do  call QEETIRENEEINIED Speak

message | [EREERS RS
&Y Latel - WBackgroundColor - I3 o]

Interpretacja:
Kiedy kliknieto przycisk Button1 kolejno wywotaj metode Speak (syntezuj tekst) syntezatora mowy TextToSpeech1, metoda ta ma pobrac tekst z etykiety LabelT i
wypowiedzie¢ go, kolejno ustaw kolor tta etykiety Label1 na zielony. Jak mozna zauwazy¢ przeptyw danych jest od prawej do lewej a wykonywanie operacji z géry na dot.

1.11 Obliczenia numeryczne
Dla wszelakich obliczerr numerycznych mamy do dyspozycji bloki w sekgji Built-in o nazwie Math. Ponizej przyktad aplikacji wykonujacej dziatanie (2+3)*3 i wyswietlajace
wynik w Label1;



when [ETIEOTIEN Click
do  set : to

|-

Screen

Po nacisnieciu przycisku Button1 do wtasciwosci text etykiety Label i jest wpisana (po uprzednim wyliczeniu) warto$¢ wyrazenia 2+3*3 z tym, ze uwaga: zastosowanie
podblokéw dziata jak nawiasy! W tym wypadku mamy: (2+3)*3. Jesli chcemy zbudowac¢ wyrazenie 7/(2*3) to uzywamy dwoch blokow:

number

number
number
Sy

Jak wida¢ mamy mozliwos¢ ustawiania ilosci mnozonych elementéw. Ciekawostka: jesli w pustym obszarze okna programu klikniesz myszka i wpiszesz dowolna warto$¢ np
23 a nastepnie naci$niesz Enter pojawi sie blok z tymze numerem. Moze to stuzy¢ szybkiego wstawiania elementéw.

Ponizej kilka przydatnych bokéw z funkcjami matematycznymi:

zaokrqglanie

when [EIGETTIEN Click
do set : to |, formatas decimal number | [ERZIES =08
places

|-

Kiedy nacisnieto przycisk Button1 tekst z Label1 zostat przetworzony na liczbe i o ile nig byt zostata przeprowadzona operacja zaokraglania do 2 miejsc po przecinku.
Mozna oczywiscie takze uzywa¢ zmiennych nie koniecznie elementow widocznych:

initialize global (E10E) to | [

when [ETEGTIED Click
do | set to | format as decimal number | get
places

L

Ponizej kilka przyktaddw.
sprawdzanie czy wartosc jest numeryczna

when Click

(ol B number? + B8 TextBox1 - | Text -
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konwersja miedzy systemami liczbowymi



when [ETENTIEN Click
do | set : to

convert number [REE SRR ok LI( TextBox1 - lTexl D |

i 5554« build> — *

Screen

Text for Button1 |

EA

wartosc losowa z przedziatu

when Click
4o set : to

|-

1.12 Okienka dialogowe (notifier)
Okna dialogowe to przydatne elementy pozwalajace informowac uzytkownika o pewnych zdarzeniach w systemie, wyprowadza¢ wyniki obliczen czy odpowiedzi. Ponizej
przyktad prostego okna dialogowego. Po wprowadzeniu dowolnych liczb do pél edycyjnych i nacisnieciu przycisku OK pojawia sie okno dialogowe z wynikiem.

when _Click

do call ShowMeszageDialog
message | format as decimal number | (%) |/ gomryera _' x
places .

fitle |

buttonText | :

when Click
do | call ‘ShowChooseDialog
message

title
button1Text
button2Text

cancelable

& Wybierz wynik

Takie okno jest w petni interaktywne i pozwala na podejmowanie akgji w zaleznosci od nacisnietego przycisku. Wiecej na ¢wiczeniach :)



1.13 Instrukcje warunkowe if..then..else
Nieco dokumentacji . Bloki decyzyjne przyktad
Wybory dokonujemy wielokrotnie w trakcie kazdego dnia. Obrazowo mozna taki wybor przedstawic tak:

MIE wearurek

spetniony?

Jesli dany warunek jest spetniony zréb to a jesli nie to zrob cos$ innego. Bloki warunkowe znajduja sie w oknie Blocks/Blocks w sekgji Built-in w gatezi Control:
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M variables
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® [ screent
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for each | Jin list

W reyiTos peechl do

Any component

if

then

else

Pierwszy blok bada warunek i wykonuje akcje (mozna go modyfikowac i rozszerza¢ na co wskazuje niebieska ikonka, drugi blok takze przeprowadza test i zwraca wartosc.
Warunek if ... then ...

Jesli warunek zostanie spetniony wtedy zostana wykonane instrukcje wewnatrz warunku. Jesli warunek nie jest spetniony instrukcje wewnatrz petli nie zostang wykonane a
aplikacja przejdzie do wykonania dalszej czesci blokdw.

Warunek if ... then ... else ...

Warunek if mozna rozbudowac i to znacznie pozwalajgc utworzy¢ zagniezdzone struktury testowania warunkéw. Ponizszy przyktad ilustruje dos¢ prosta konstrukcje: jesli
warto$¢ z pola tekstowego jest >5 i jednoczesnie jest < 10 (czyli miesci sie w przedziale otwartym (5..10)) zostanie wyswietlona informacja z sekgcji then jesli jednak jest
inaczej (jakakolwiek inna wartos¢) zostanie wyswietlona informacje z sekgji else. W tym wypadku zawsze co$ zostanie wykonane (o ile w polu tekstowym jest wartos¢
numerycznie poprawnal).

initialize global |

when [ETENTIEN Click

do | (%] if , 1
TextBox1 - N Text - JL> - 105 JHL2"9 B8 TexiBox - N Text - JL< - IM 10

J Cicznik: (inf_5> lub <10_+in0) Jgl

Ponizej nieco bardziej rozbudowana konstrukgcja.


http://www.appinventor.org/assets/pdf/ch18Conditionals.pdf
https://docreader.readspeaker.com/docreader/?cid=15008&lang=pl_pl&url=http%3A%2F%2Fwww.appinventor.org%2Fassets%2Fpdf%2Fch18Conditionals.pdf
http://www.appinventor.org/bookChapters/chapter18.pdf
http://www.appinventor.org/bookChapters/chapter18.pdf
https://online.wsb.edu.pl/pluginfile.php/1022095/mod_page/content/22/Bloki_if_then.aia

initialize global | Jto | [0

when Click
do | (] if : e : 1
TextBox1 - | Text - M = - { TextBox1 ~ M Text - M < - [ 10
then det' N Text - R Licznik (5.10) B
GEE Sl TextBox1 - M Text - ) = - 0]
then  set . AETED 1o
else et W Toxt - Bl Ccznik (i 5> Itb<10..+inf)n

Najpierw jest sprawdzany Licznik. Jesli jest on > 5 i jednoczesnie < 10 zostanie wykonana sekcja 1, jesli jednak tak nie bedzie zostanie wykonana sekgja 2 czyli kolejny test
tym razem "czy warto$¢ z pola tekstowego = 0?". Jesli tak to wykonana bedzie sekcja 3 a jesli nie (czyli nie jest zerem) wykonana bedzie sekcja 4. Schemat blokowy do
powyzszego przypadku moze wygladac tak:

dalsza czesc
programu

AlI2 udostepnia jeszcze jeden ciekawy blok warunkowy.

if

else

Blok ten stuzy do testowania warunku i w zaleznosci od wyniku testu wyprowadza warto$¢ zmienne, pola czy inng do bloku nadrzednego. Ponizszy przyktad: jesli wartos¢ z
pola tekstowego réowna sie zero do

=4l Button? » Jeles
o) sct (EXTIED KD to 00 . i BB O
o Nie rowne zero Jg

Bloki warunkowe stosuje sie zazwyczaj z operacjami logicznymi. Przyktad:

jesli zmienna SUMA jest wigksza od 10 ORAZ (and) zmienna wynik jest mniejsza lub réwna 3
wtedy wykonaj akcja 1
W przeciwnym razie wykonaj akcja 2.



P global SUMA - > - I 10 -2 BEFY olobal wynik - L= - M 3 )

Instrukcje warunkowe mozna zagniezdzac nie nalezy z tm jednak przesadza¢ poniewaz moze stac sie to w pewnym momencie nieczytelne.

M4 global SUMA - > - I 10 2" ST oiobal wynik - ML= - 18 3 )

else | (] if 24 global SUMA - | = - 0]l
then

else
—

jesli SUMA > 10 ORAZ wynik <= 3
wtedy wykonaj akcja 1
W przeciwnym razie
jesliSUMA =0
wtedy wykonaj akcja 2
w przeciwnym razie wykonaj akcja 3

1.14 Petle czyli powtarzanie fragmentow kodu
Bloki petli
Bardzo czesto zachodzi potrzeba wielokrotnego wykonania tego samego fragmentu kodu. Stuzg do tego petle, w Al2 znajdujace sie w tej samej sekcji co warunki.
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zostaty zdefiniowane. Schemat dziatania petli: (przerywana linia oznacza poprzednie polecenie programu i nastepne)


http://www.appinventor.org/bookChapters/chapter20.pdf

Jjesli warunek
NIE spetniony
(FALSZ)

jesli
warunek

gﬁwréc spetniany
testowania (VIR
warunku

Wykonuj polecenia
petli (kod)

W

W AI2 jak i w innych jezykach programowania mamy kilka rodzajow petli.

Blok: while test ... do

Blok ten jest typowa petla jak na powyzszym schemacie blokowym. Petla najpierw sprawdza warunek, jesli jest spetniony wykonuje polecenia (bloki) zawarte w petli. Jesli
warunek nie jest spetniony blokéw zawartych w petli nie wykona ale od razu przejdzie do wykonania nastepnych polecen jesli takowe istnieja. W ponizszym przyktadzie
mamy petle while test ... do, petla sprawdza czy licznik jest < 10 (a tutaj jest bo ustawiona byta zmienna globalna inicjalizowana na poczatku programu) i w tym wypadku
przechodzi do wykonania polecen (blokéw) zamieszczonych w petli czyli za kazdym przebiegiem petli (iteracja) zwieksza licznik o 1 i wyswietla ta wartos¢ w etykiecie na
ekranie. Kiedy licznik osiggnie wartos¢ 10 warunek nie jest spetniony i petla konczy prace.

initialize global (EEdto | [
when Click

do | while test A1 global Licznik - JL< - I8 10 )
GlREET global Licznik « RBeEs) "% global Licznik - 1 4 '
'_set _ " . global Licznik -

Blok for each item in list ... do ...

Blok ten jest specyficzny dla Al2 i jest elementem obstugujacym listy a konkretnie wykonuje polecenia zawarte w petli dla kazdego elementu listy. Inaczej méwiac pobiera
kolejne elementy listy jako argumenty i przekazuje do blokdéw we wnetrzu petli. Brak tu wprawdzie warunku ale jest to petla ktorej ilos¢ iteracji uzaleznia ilos¢ elementow
listy.

for each (=) in list

Blok for each number from .. to .. by .. do ...

Petla wykona sie konkretna ilo$¢ razy. W petli wbudowany jest licznik, zmienna o nazwie number. Petla startuje od wartosci licznika z pola from liczy do wartosci z pola to a
za kazdym przebiegiem petli (iteracja) licznik ten jest zwiekszany o wartos¢ z pola by. Jak widac licznik mozna zwieksza¢ o dowolng wartos¢ np o 15 i podobnie start i koniec
takze moze by¢ dowolng wartoscia. W ponizszym przyktadzie petla wykona sie doktadnie piec razy a licznik bedzie uzyskiwat kolejne wartosci: 1,2,3,4,5.

do | for each (1) from

008 sct (ELEEED ACTED o [ (o) (Foorpyeyesy + ('g)

-

1.15 Zegar (Clock)

Zegar (sekcja Sensors) jest komponentem niewidocznym i stuzy do odmierzania okreslonych interwatéw czasu. Nie jest to zegar czasu rzeczywistego podajacy aktualna
godzine cho¢ moze do tego stuzy¢. W zaleznosci od ustawienia jego whasciwosci TimerlInterval (w milisekundach) wyzwalane jest co okreslony czas zdarzenie Clock.Timer.
Dzigki temu mozna co interwat czasu okreslony wtasnie w TimerInterval uruchamia¢ procedury, metody wbudowane lub inne bloki. Przyktadowo mozna co 5 sekund
odgrywac krotki dzwiek, wibrowac telefonem itp. Sterowanie tym czy zegar dziata czy nie (czyli czy co okreslony czas wyzwala zdarzenie .Timer odbywa sie za pomoca
parametru TimerEnabled. Zegar jest szczegdlnie uzyteczny w grach i aplikacjach multimedialnych gdzie zachodzi potrzeba wywotania pewnej metody lub wykonania
pewnych blokéw co Scisle okreslony czas. W ponizszym przyktadzie po kliknieciu w pierwszy przycisk dziatania (odliczanie) zegara jest wtaczane i co okreslony w jego
wiasciwosciach interwat czasu wyzwalane jest zdarzenie .Timer, ktore w tym wypadku jest obstuzone za pomoca metody wibrowania komponentu Sound.



when Click
do  set | Clock1 ~ M TimerEnabled ~ WG true - ||

when Click
do Lmt | Clock? ~ M TimerEnabled ~

when Timer

do call Vibrate

L millisecs |

1.16 Multimedia

Al2 i jego aplikacje obstuguja multimedia za pomocg wbudowanych komponentéw Sound i Player. Nalezy wzig¢ pod uwage, ze aplikacja nie moze mie¢ wiecej jak T0OMB z
tego powodu wieksze pliki musza by¢ umieszczane "na zewnatrz", moze to byc¢ karta SD smartfonu lub plik z adresu URL.

Komponent sound nadje sie do odtwarzana matych i krétkich plikow, dla plikéw duzych stosowac nalezy komponent Player. Wiecej na temat mediow tutaj.

Ponizej przyktadowa aplikacja wykorzystujgca komponenty Clock i Sound.

Components
_IDisplay hidden components in Viewer ® [l screem
Check to see Preview on Tablet size. Bl Timepicker1

& btnustawAlarm

[A] Laben
Wybierz czas  Notifier?
-
- p— (2 Clockl
N @) sound1
= Player1

Rename  Delete

Non-visible components alarm.mp3

“n )
f_’-'\ [&] & - Upload File ...
Notifierl Clockl Soundl FPlayerl

Po wyzwoleniu zdarzenia zegara . Timer czyli co zdefiniowany czas wywotywana jest metoda .Play komponentu sound odgrywajaca zdefiniowany plik audio oraz druga
metoda .Vibrate uruchamiajaca wibrator telefonu na okreslona ilo$¢ ms.

when Timer
do  call Play

call Vibrate

L millisecs |

1.17 Procedury

Jak zostato to zauwazone w poprzednich sekcjach procedura to zestaw logicznie powigzanych ze sobg operacji. Procedure tworzymy w programie po to aby ja wielokrotnie
wykorzystywac. Raz napisany kod (w Al2 zestaw blokdw) bedzie mogt by¢ wielokrotnie uzywany w wielu miejscach programu za pomoca operacji wywotania procedury. W
niektorych jezykach programowania istnieja dwa podobne pojecia procedura i funkcja. Procedura moze co$ wykonac ale nie zwraca zadnej wartosci, funkcja moze wartosc¢
zwracac. To podobnie jak znane ze szkoty funkcje matematyczne np sin(x) (sinus od x). Do funkcji wprowadzamy pewna wartos$¢ (tu oznaczona ogolnie jako parametr czy
argument o nazwie x) a funkcja wewnatrz "co$" wykona i zwréci wartos¢. W Al2 nie ma rozgraniczenia na procedury i funkcje s po prostu procedury z tym, ze dwa rodzaje:
procedura zwykta i procedura zwracajgca wartos¢ (ang. result). Procedury dostepne sa w oknie Blocks, sekcja Blocks (po lewej) w gatezi Procedures.


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/concepts/images-and-sounds.html
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Gorny blok to procedura, ktéra tylko co$ wykona, dolny blok to procedura ktéra dodatkowe moze zwraca¢ wartos¢ czyli co$ jak funkcja. W momencie kiedy w aplikacji
zastosujemy procedury w powyzszej sekcji pojawiaja sie nowe bloki wywotania (ang. call) procedury:
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Pierwszy blok zwigzany jest z procedurg nie zwracajaca wartosci natomiast drugi z procedurg mogaca zwraca¢ wartosci. Blok ten jest podobny do blokéw "getter" czyli
pobieraczy danych. Taka procedura zatem cos zrobi np. cos policzy i wynik zwrdci do bloku ktory ja wywotat.

Dodatkowo do procedur obu rodzajéw mozna przekazywac parametry inaczej moéwigc argumenty. W powyzszym przyktadzie do procedury o nazwie procProcedura jest
przekazywany argument o nazwie x cho¢ w tym wypadku nigdzie nie jest wykorzystywany. Ponizej nieco bardziej ztozony przyktad.
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W powyzszym przyktadzie zdefiniowano procedure o nazwie "ProcDoPotegi2" (1) zwracajgca rezultat obliczen wykonywanych wewnatrz niej. Procedura ta przyjmuje takze
jeden argument (parametr) zwany tutaj zmienna lokalna "x" (2). Zmienna ta jest do wykorzystania tylko wewnatrz procedury i dla tego jej typ to lokalna. Procedura
przyjmuje argument, wykonuje na nim obliczenia (w tym wypadku mnozy przez siebie) i tak uzyskany wynik zwraca. Procedure wywotuje blok "call procDoPotegi2" (3). Blok
ten wywotujac ja przekazuje do niej parametr w tym wypadku zawarto$¢ pola tekstowego komponentu TextBox1 (4). Procedura zostaje wywotana, uruchamia sie i zwraca
wynik (rezultat) do zmiennej "wynik" (5). Przeptyw danych zaznaczono strzatkami poziomymi: do uruchamianej (wywotywanej) procedury przekazany jest argument
(zawartos¢ pola tekstowego) a kolejno procedura zwraca wynik obliczert do zmiennej "wynik"

Sposoby wywotywania procedur i przeptyw informacji.
initialize global | Jto | [

initialize global | | to

Y procF unkga)
result | (o) (Fget FEETEED + | €D

when Click
<L gl Label 1 - i Text - RCRRNE N procFunkgja - |

when Click

v

NG Button1 - i BackgroundColor - JRURIEREY global kolor -

Procedura ze zwracaniem rezultatu

Klikniecie przycisku "Button1" powoduje, za pomoca bloku Call procFunkcja, wywotanie (uruchomienie) zdefiniowanej wczesniej procedury o nazwie "procFunkcja” (1). Ta
procedura (tutaj bez parametréw) wykonuje obliczenia (2) i tak uzyskany wynik zwraca (3) do bloku "ustawiacza", w tym wypadku opisu etykiety tekstowej o nazwie "Label1"
(4).

Procedura bez zwracania rezultatu

Klikniecie przycisku "Button2" powoduje wywotanie procedury bez parametru o nazwie "procProcedura”. Procedura wykonuje sie i tyle. Doktadnie wyglada to tak: procedura
Jjest wywotana. Odbywa sie skok do miejsca w pamieci gdzie znajduje sie kod procedury. Kod ten jest wykonany a po zakonczeniu dziatania procedury sterowanie wraca do
miejsca jej wywotania celem kontynuacji dziatania programu.

Jak doda¢ parametr do procedury? Nalezy klikna¢ ikonke kotka zebatego w lewym gérnym roku bloku procedury i wstawi¢ pozadana ilo$¢ parametrow wejsciowych
oznaczonych jako input.



B procDoPotegz W[
result (%) " get B * (| get XD

W wiekszych aplikacjach procedury maja ogromne znaczenie, upraszczajgc tworzenie programu poprzez dzielenie go na funkcjonalne bloki. Mozna stworzy¢ procedure
czesto wykonywanych obliczen matematycznych, logicznych lub innych czynnosci np resetowanie zmiennych, koloréw przyciskéw itp.



