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Predgovor

Spoznavati in spodbuditi nove nadine ustvarjalnosti je eden izmed kljuénih elementov
dobre prakse vseZivljenjskega ucenja. Vsi uporabljamo mobilne naprave, vsi smo potrosniki
razli¢nih aplikacij od sporocil, elektronske poste, druzabnih omreZij do iger. Za napredno
uporabo teh aplikacije je potrebno imeti vsaj osnovno razumevanje delovanja aplikacij. S
pomocjo te knjige, ki je primerna za starejde od 12 let, boste stopili v sye:E izdelave mobilnih
aplikacij. Za uspesno sledenje nalogam pa je potrebno é&pgmawgfé osnovhedigitalni%
kompetena_in osnovno znanje angleSkega jezika. Predstavijeni nalin izdelave mobilne
aplikacije sloni na uporabi pripravljenih del¢kov oz. na programiranju na osnovi delckaov.

Programiranje na osnovi delckov {angl. block-based coding), znano tudi kot bloéno

programiranje, je oblika programskega jezika, kjer so ukazi jezika predstavljeni kot delcki.

Ker imajo delcki vnaprej zapisana pravila o povezovanju (kateri delcki sodijo skupaj),

programiranje z delcki jézmgiuje opis...pregramov; ~tako da”"f\Onemogoéi povezovanje
nezdruZljivih delCkov ali pa zapis ukaza, ki ne obstaja. TipiCen primer taksSnega jezika je
programski jezik Scratch. Vendar Scratch Se zdalec ni edini primer bloCnega jezika. V zadnjih
letih opazamo porast programskih jezikov s takSno predstavitvijo. Primerni so Se posebej
za tiste, ki se Zelijo uriti v radunalniskem misljenju ali pa narediti prve korake v svet
programiranja.

Poleg primarnega cilja, tj. razvijanja racunalniskega misljenja, ki ni starostno omejeno, pa
zasleduje knjiZica tudi dodaten cilj, ki je povezan z razvojem bloc¢nih jezikov. Tako knjiZica
lahko oz. sluzi Studentom kot primer dobre prakse na podrodju razvoja blocnih jezikov in
njihovih orodij. Sistematicen opis in prikaz posameznih elementov blocnih programskih
jezikov je nujen za vstop v svet razvoja blocnih jezikov. Za dosego ciljev je izbrano spletno
okolje MIT App Inventor [1, 3], razvito na znani tehnicni univerzi MIT (Massachusetts
Institute of Technology). MIT App Inventor je popularen primer uporabe blocnega jezika
[2], ki nudi vse osnhovne koncepte, ki jih najpogosteje vkljuCujemo v lastno razvite blotne
jezike. Omogoéa,lp?i razvoj aplikacije za mobilne naprave, ki temeljijo na operacijskem

sistemu Android.



S L,

Na eni strani je/gelo nastajalo kot podpora izvedbi poletnih 3ol in Stevilnih gostovanj na
oshovnih $olah. Po drugi strani pa se uporablja kot vzorcni primer pri predmetu Domensko
specifi¢nih modelirnih jezikov, ki je del Studija racunalnistva na Fakulteti za elektrotehniko,
radunalnistvo in informatiko Univerze v Mariboru. Na fakulteti se uéimo, kako razviti takina
orodja, kot je MIT App Inventor.

Razvoj na podrocju racunalnistva in informatike poteka hitreje, kot si lahko €lovek sploh
predstavlja. Skripta, kot je ta, je lahko posledi¢no vedno zastarela, vendar temeljna znanja
in pristopi ostajajo. Skripto sva izdala v elektronski obliki, ki omogoca njeno redno

posodabljanje. Za vse dobronamerne popravke in predloge se priporocava.
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1 MIT APP INVENTOR

S pomocjo okolja MIT App Inventor bomo stopili v svet blo¢nih programskihjezikov. Izbrano
okolje omogoca mnogo vec kot samo programiranje [3,5]. Je lep primer za u¢enje osnovnih
konceptov programskih jezikov, po drugi strani p% S?S;Eamo tudi razvoj graficnih
uporabniskih vmesnikO\//,‘fﬂrazvoj mobilnih aplikacij, i omogocajo uporabo Stevilnih
pripomockov (npr. senzorjev, razli¢nih povezav ...). Kljub tem& da sta namen in izgled
klasi¢nih aplikacij in racunalniskih iger razlicna, so osnovni koncepti programiranja enaki.
Okolje MIT App Inventor je Se posebej zanimivo za ucCenje mladih, ker omogoca ucenje
programiranja hkrati z razvojem preprostih mobilnih racunalniskih iger, ki jih s ponosom
kazejo bliznjim.

Sledi kratek opis orodja in osnovnih konceptov, ki so nujni, da lahko pristopimo k

ustvarjanju svoje aplikacije.

1.1 Kje ga najdemo?

Razvojno okolje deluje po principu oblaéne storitve, podobno kot deluje Gmail ali
Facebook. Za uspeSen zacetek potrebujemo samo spletni brskalnik. Spletno aplikacijo
najdemo na naslovu:

e http://ai2.appinventor.mit.edu/

Za prijavo je potrebno opraviti prijavo z ra¢unom Google, npr.:
e ime.priimek@gmail.com

Po prijavise nam prikaZe seznam nasih projektov v okolju MIT App Inventor (na spodniji sliki
vidimo, da v naSem primeru Ze imamo devet projektov). Cilj vsakega projekta je mobilna

aplikacija. Na zacetku je ta seznam prazen. Nov projekt naredimo syr',tiéizom na gumb Start

o

new project.
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Bloc¢nijeziki: programiranje z delCki

4 b C 0 A Nivamo | ai2.appinventor.mitedu/#4522688933920768

@ Bookmarks & Listing Directory ~ “% Transaction Centre |... m How the Web Works &% danes . Psychology of Prog

‘”‘ MlT Projects ~ Connect + Build ~ Settings v Help ~
B Jl ; g P

APP INVENTOR

Start new project | Move To Trash | View Trashl Login to Galleryl Publish to Gallery —

i

- Projects

i Name Date Created

O Book_Slikar Feb 1,2021,10:26:05 AM
O Book_Pong Feb 1,2021,10:17:58 AM

i [ Book_ITM_procedure Feb 1,2021,10:12:47 AM
O Book_Pravokotnik_pogoji Feb 1,2021,10:08:42 AM
o Book_Pravokotnik Feb 1,2021, 10:07:42 AM
| Book_Kviz_Azteki Feb 1,2021, 9:57:36 AM
[l Book_AppHello Jan 19, 2021, 5:31:30 PM
O Book_ITM Jan 17, 2021, 3:59:45 PM
O Book_Ploscina Jan 19, 2021, 7:06:38 PM

Slika 1.1: Seznam projektov v okolju MIT App Inventor
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1.2 Razvojno okolje L
T 8L

V okolju MIT App Inventor je razvoj aplikacij razdeljen na dva dela.;é-r'rdeg sestavlja grafitna
podoba programa (oblika), drugi del pa opis funkcionalnosti (akcij), ki se proZijo ob
posameznem dogodku, npr. ob kliku na gumb.
V ta namen je uporabniski vmesnik razdeljen na dva pogleda (oznaceno na sliki):

e pogled Oblikovalec (angl. Designer) in

e pogled Delcki (angl. Blocks).

O3 4T App srentr X 4+ = a X
« C O A Hotseare | a2appirventor mit edu/facals -ens6178434523524752 T

Fuopt

f o Bole Sefegs e M Uy Preect i Toash  Cuoek potanismue  Engithe @ymad e +
BB w08 mvENTOR 8 Ve Toa F @y

T - ] ] | |
Slika 1.2: (Rblikovalec (Designer) in Delcki (Blocks) v okolju MIT App Inventor
\ /i”& &MO o "\égm\:\m‘»“w- </
Tak3na delitev jazvejq je zelo naravna in omogoca, da lo¢imo dve razlicni nalogi razvijalca
racunalniske aplikacije. Da bomo razumeli pomen vsake naloge, ju bomo spoznali s

pomocjo opisa pogledov.

1.2.1 Pogled Oblikovalec

V nacinu Oblikovalec (Designer) oz. v Oblikovalcu poskrbimo za videz mobilne aplikacije —
kaj se nam prikaZe na zaslonu, ko odpremo aplikacijona mobilni napravi. Delo v Oblikovalcu
je podobno urejanju dokumentov, predstavitev itd. Uporablja se kar nekaj znanih

konceptov, kot so poravnava, vrsta pisav, tabela itd. Osnovne digitalne kompetence se

tukaj razsirijo in definirajo bolj podrobno.
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Slika 1.3: Oblikovalec (Designer) v okolju MIT App Inventor
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Bloc¢nijeziki: programiranje z delcki

Kot je razvidno izslike, je Oblikovalec sestavljen iz stirih delov:

Paleta (angl. Palette)
Vsebuje seznam gradnikov, ki jih lahko uporabimo v aplikaciji.

Pogled aplikacije (angl. Viewer)
Prikaze, kako bo aplikacija videti, ko jo poZzenemo na telefonu ali tablici.

Emﬁt":n(@radniki (angl. Components)

Seznam vseh gLaﬁénihEgradnikov, ki smo jih uporabili v trenutni aplikaciji.
. &rﬁzf‘““ém V;M.mém %é%* f,w%q“{ i

Lastnosti (angl. Properties)

Skrajno desno na zaslonu se prikaZejo vse nastavitve (lastnosti) za trenutno izbrani
gradnik aplikacije.

Najprej poglejmo Paleto. Ta vsebuje seznam gradnikov, ki so razdeljeni v razlicne skupine:

Uporabnidki vmesnik (User Interface), Postavitev (Layout), Mediji (Media), Risanje in

animacije (Drawing and Animation) itd.

palette

rpentts,

User Interface

4 Button

A CheckBox y
DatePicker v
4 Image 2
4] Label 3
=i ListPicker 5

== ListView
d b Notifier 7

< PasswordTextBox

Slider H

A

Spinner

@ Switch *
i TextBox 3
TimePicker i

@ WebViewer g

Layout

Media

Drz;wiug and Animation
Maps ‘
Sensors

Social

Slika 1.4: Skupine gradnikov v okolju MIT App Inventor
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Vsaka skupina {p;% vsebuje vel gradnikov. Npr. skupina Uporabniski vmesnik (User

Y

Interface) vsebuje ;’lasléanjgf gradnike (v anglesgini)yButton, CheckBox, DatePicker, Image,
Label, TextBox itd. Priizdelavi prvih aplikacij bomo uporabljali samo to skupino gradnikov.
Najpogosteje uporabljeni gradniki iz skupine Uporabniski vmesnik so:

- Button je gumb, ki ga pritisnemo.
- Label je besedilo, ki se prikazZe.

- TextBox pa je gradnik, ki omogoci uporabniku vnos nekega podatka (vhosno
a7 j‘y&,
polje). rd et
j 1@&@«49«
Pogled aplikacije (angl. Viewer) je na sredini pogleda Oblikovalec in é)bseg:; najvedji del
zaslona. To je dokaj natanéna predstavitev videza aplikacije Yonéni videz na mobilni

f\\'} "v‘
napravi sé lahko spremeni V Pogledu aplikacije so razvidni vsi gradniki, ki smo jih dodali v

aplikacijo. Na primeru si poglejmo samo oznacen vrh aplikacije, ki je prlkazan s pomocjo

OV Uiy ‘L'

opcije Pogled aplikacije (Viewer). Razviden je gumb Start. Nato sledi ﬂabela X:in vnosno

4—,
polje (bel prazen okvir), ki ga predstavlja gradnik TextBox. Sledita $e dve ponovitvi —/@bgl@ )

Yin gradnik Textbox ter labela Zin gradnik Textbox.

Vlewer

DDisplay hidden components in Viewer

Non-visible components

@ A &)
AccelerometetSenson Notifier1 Sound1

Slika 1.5: Pogled na mobilno aplikacijo med razvojem

Gradniki (angl. Components) se nahajajo desno od Pogleda aplikacije. Gradnike (kot so

gumbi, labele in vnosna polja) dodajamo na zaslon (angl. screen). Ce pogledamo primer na

[}
Yy B s 2 Ve
4 7 d Py “g{ g,’w&}w: % f,‘-;f .

Kolsehn &2



Blocni jeziki: programiranje z delcki
sliki, lahko kot prvi gradnik, zapisan zamaknjeno, vidimo Screen1. To pomeni, da so vsi

ostali gradniki dodani na zaslon Screen1. Kot drugi gradnik nastopa
2 %5 LA
HorizontalArrangement, ki skrbi, da so gradnikiv vrstici{urejeni. V tem gradniku so vkljuceni:
StartButton, Label1, Xbox, Label2, YBox, Label3 in ZBox. Vsak gradnik, ki ga uporabimo,
ima svoje lastnosti.
Components
e Screenl
B £ ‘-‘HorizomaIArmngementl
L. StartButton
AlLaben
IxBox
AlLabel2
L lyBox
{AfLabel3
L 17Box
8 Udcanvasi
“Bain
:‘AccelemmeteISensoﬂ
/% Notifier1

disoundt

Rename  Delete
Slika 1.6: Gradniki v aplikaciji

Lastnosti (angl. properties) najdemo skrajno desno. V tem delu nastavljamo lastnosti

) 4

4,6 ,
trenutno oznacenega “gradnika, v primeru{(slik@ﬁe to gradnik Zaslon, Screeni. Nekaj
lastnosti zaslona: AboutScreen, AlignHorizontal, AlignVertical, AppName itd. Lastnost
AppName tako nasta\y nase aplikacije (npr. BouncingBall).

Properties

Screenl

L Nt
(o cmidmee)

AccentColor
[0 pefaurt

AlignHorizontal
Left-1 ~

AlignVertical
Top:1~

AppName

BouncingBall

Slika 1.7: Lastnosti gradnika zaslon (Screeni)
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1.2.2 Pogled Delgki /
V pogledu Oblikovalec smo zastavili videz aplikacije. Njeno delovanje b.% predstavimo v

pogledu Delcki (Blocks). V tem pogledu zapisujemo obnaSanje posameznih gradnikov z
Tw

1 M £
delcki. I’ﬁ-a-men—te.ga_pggle.da_;e.] sestavljapje delcke? v smiselne celote. Vsaka celota

predstavlja neko nalogo ali funkcionalnost aplikacije. Za vsak uporabljen gradnik iz
Oblikovalca se nam v bog-led Delcki prikazejo podprti delcki dogodkov. Izbrani deléek
dogodka predstavlja zunanjo lupino opisa funkcionalnosti, ki se izvede ob proZenju
dogodka. Opis funkcionalnosti poteka interaktivno s sestavljanjem razli¢nih delckov.

Poglejmo si nekaj primerov delckov.

Slika 1.8: Delcki v okolju MIT App Inventor

Zgornji delcek RedButton.Click dolo¢a delovanje gumba RedButton. Ko bo uporabnik

pritisnil gumb (dogodek Click), se bo barva risanja (PaintColor) platna Canvas? nastavila
o,

na rdeco. Platno je podobno programy Slikar, kamor lahko riSemo pike, Crte ali like. V

nasem primeru na platno nelriSe uporabnik, ampak program simulira uporabnika, npr.

izbira barve. j 9

Poglejmo si Se en tak primer. , 1>

[Gearbion WIS

o=\l Canvas1 + ek

e e e e

figmow
_ 4

Zgornji del¢ek pomeni, da ko gumb (z imenom CleanButton) pritisnemo (dogodek Click),

bomo platno pobrisali (delcek za gradnik Canvas?in njegov dogodek Clear). Torej vse, kar

jena platno narisal program, se bo izbrisalo.
To
Zaslon, kjer urejamo delcke, vidimo na spodnji sliki. Na levi strani izbiramo med delcki

(Blocks), na desni strani pa jih urejamo (Viewer).

2
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‘ i {4
7.’?(([40-7-“ ' Slika 1.10: Dkeljslé Delcki (Blocks) v okolju MIT App Inventor

? P =,
V Pogledu (Viewer) lahko namestimo vec delckov, tako kot }thAd-Lme[na prejsnji sliki. Delcki

so lahko zelo preprosti, lahko pa so sestavljeni izmnogih drugih delCkov.

ed delgki najdemo vgrajene-deltke (BUiltS ) n delckef za-upbrabliene
vgrajenimi i-naj ake, kiTji —potrebujemo v aptikacijah. Druga-skupina
delckov pa-je-edvisnaod gradnikov, uporabljenth—vaptikaciji=Na sliki tako vidimo gradnike:

Screent, HorizontalArrangement, LabelA, TextBoxA itd. Ob pritisku na posamezen gradnik

se odprejo bjggg\é.deléki[fdkﬁ’\ P ufwvongvw Ve s tenn POJ/,J@M

€ Built-in
Dcontrol
Logic
Eam

Wl Dok (Block) i r0defon,

Buists
M O(Uf/ MM . -P ( 5(7/ MW D ctionories

Hecotors

g At (Buuth 1) e

8 lscreent B

v (] P I E
W AM,\/ h tJ\ ZQ/ a E’Hoﬂzomanngcmcn £

| : [ i abata {
MA}I«O’T’ p (oﬂ&«?ﬂ 1 TextBorh '
. e W‘ HorizontalArrsngemen

'M AlLabelp

. ¢ Slika 1.11: Vgrajeni delcki (Built-in) in delcki aplikacije
AN KVOMA/V .
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1.3 Naloge

1. Katere gradnike najdemo v naslednji aplikaciji?

[Appstudypurch ol ol e ]

Palatts Viewss

Uset fnteddsee

Fassaeadlone

tapost

Uedia

i .

Vel

&

b

g\ e

Nt
N
\§\

2. Katere gradnike najdemo v naslednji aplikaciji?

Doy s corpean

Stat  Reset  Stop

0.0:00

Lireat
Media
Drawing od Reimation
Mgy

3. Kaj pocne naslednji delcek?

e e b i

Lié]l Sanvas] v HelE

- =l Cameral + [E!

10



Blo¢ni jeziki: programiranje z delCki
2 MOJA PRVA MOBILNA APLIKACIJA

Spoznali bomo osnovno delovanje okolja MIT App Inventor ter naredili prvo mobilno

aplikacijo.

) 2.1 Navodilo ps
{Zfﬁ prvi primer Zelimo narediti aplikacijo, v katero vstavimo svoje imay{aplikacij;}i/zpﬁe

pozdravno sporodilo. Izdelana aplikacija je videti takole:

22:56 © (8

,11‘—);?:' Iimei

Slika 2.1: Prva aplikacija v okolju MIT App Inventor

Ustvarimo nov projekt in ga primerno poimenujmo. V nasem primeru je to lahko »Vajal
Pozdrav«. Pab.&m{ﬁ_mﬂman}ci/je ena izmed pomembnih vrlin uspenega projekta. Pri
razvoju moramo poimenovati skoraj vse gradnike in funkcionalnosti. Ceprav poimenovanje

v koncnem izdelku| praviloma ni vidno)xje kljuéno za uspesno delo razvijalca aplikacije.

2.2 Ustvarjanje projekta

11
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Blocnijeziki: programiranje z delcki
Poimenovanje je pomembno tudi za sodelovanje med razvijalci in na koncu za sodelovanje

med aplikacijami. Natanéni opazovalci bodo opazili, da je dobro poimenovanje ali
e e O g

oblikovanje gradnikov znacilno za vse gradnike uspesnih aplikacij ali okolij. lzku3eni

uporabniki taksnih sistemov lahko Ze iz samega imena, oblike ali barve sklepajo o namenu
gradnika. : = ' '
2.3 Videz aplikacije

Najprej se postavimo v pogled Oblikovaled. Na kratko bomo opisali enega izmed nacinov,

da potrebujemo tri{n@}edﬂ-é (»Vnesi

ime:«, »Pozdravljeni«, »Tomaz«), eno vnosno polje in dva gumba. Na delovno povrsino

kako lahko izdelamo Zeleni videz.

prenesimo naslednje gradnike:

e vstavimo prvo labelo (Label) ! /
fWW — 2 x
; . [ Gﬂ - ,,,,&,,mb/ ~ .
e vystavimo vnosno polje (TextBox) bale ')zllC(.

b M -
e vystavimo prvi gumb (Button)
e vstavimo drugi gumb (Button) : M\,M,

e vstavimo Se drugo labelo (Label) (_, \

e L T
7 e vstavimo Se tretjo j@)\)glg(Label) W A tL e

Sam premik gradnikov na povrSino $e ne prinese Zelenega videza. Yelimo uporabljati
P W\\T.W z
vrstice, poravnayé in podobno. V ta namen dodajmo Se gradnik HorizontalArrangement (v
+ TL M 2
skupini Layout), ki poskrbi, da lahko imamo v isti vrstici ve¢ gradnikov. \Apﬁmer-u-gradnik;{ { ) i
HorizontalArrangement vidime~da- nimaje-vsi-gradniki svojega videza. Omenjeni gradnik dfrq_?—.)

pomaga urediti oziroma doloditi polozaj skupini izbranih gradnikov. Skupina izbranega

\ 7
gradnika-dototimotako, da v ta gradnik prenesemo: U Pyl W‘OW
e prvi gumb
e drugigumb

/ Med komponente dodajmo Se en gradnik HorizontalArrangement. V ta gradnik prenesimo:

OLW."*‘“ e drugo labelo

e tretjo labelo (pritem pazimo, da se tretja labela postavi desno od druge labele)

e prvo labelo poimenujemo: LabelVnesi /\AWJ‘OVL{U'/ bor @ © )

\ e vnosho polje: TextBoxime

*WA%WMW}% 12
prévrelyms,




Blocni jeziki: programiranje z delcki
e prvi gumb: ButtonOK
e drugi gumb: ButtonBrisi

e druga labela: LabelPozdrav

e tretjalabela: Labellme
B o
Kako poimenujemo gradnike, je stvar uporabnika. Dobra praksa je, da vrsto gradnika
5 :

2 A
ohranimo v imenu, zato v nasem primeru nismo poimenovali gumbé/Brisi, ampak

ButtonBrisi. Zgorniji razpored gradnikov in poimenovanja vidimo na naslednji sliki.

Components

e M Screenl
S LabeiVnesi
! TextBoxlme

2 P :H(':rl?uu!nh\lr.'ulljﬂlm,'nﬂ

 Button0¥
Lo ButtonBnsi

e | "an,’c\nlah‘nmngfmenﬂ
“pabetPozdray

Altabelime

Rename  Delete

Slika 2.2: Vsi uporabljeni gradniki in njihova razporeditev v aplikaciji
15

Videz gradnikov Zelimo nekoliko spremeniti, taka_kot vidimo na pasled/ﬁ sliki. Zato je
potrebno spremenltl Iastnostl posameznih radnlkov. i%{‘n«ﬁi\ n,vmv \7/

Screenl

o 'V lastnost Naslov zapiSemo »lzpisi ime«. Naslov se pojavi na vrhu aplikacije.
= Properties— Title — »lzpisiime«

o Zaslonu spremenimo barvo ozadja.
= Properties— BackgroundColor —»Cyan«

e HorizontalArangementl

o Gradnik razsirimo ¢ez celotno Sirino zaslona.

= Properties — Width — »Fill parent«

e HorizontalArangement2

13
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Bloéni jeziki: programiranje z delcki
o Nastavimo lastnost Sirina  (Width) enako kot pri gradniku
HorizontalArangement1.
e LabelVnesi
o V lastnost naslov zapisemo »lzpisi me«.
=  Properties—Text — »Vnesiime«
e TextBoxime
o V lastnosti hamig izbriSimo namig »Hint for TextBoxl«. Namig v nasi
aplikaciji ni potreben.
= Properties— Hint — »«
o Sirino vnosnega polja raztegnemo &ez celo $irino zaslona.
= Properties— Width — »Fill parent«
e ButtonOK
o lzberemo lastnost §irina‘\i¢n},‘\<frzoqc/ent zapiSemo 50. To pomeni, da bomé/
raztegnii-velikest gumba pa polovico Sirine zaslona.
»=  Properties— Width — Percent— 50
o V gumb zapiSemo besedilo.
» Properties— Text — »lzpisi«
e ButtonBrisi
o lzberemo lastnost Sirina in v procent zapisemo 50.
=  Properties— Width— Percent— 50
o V gumb zapiSemo besedilo.
=  Properties— Text — »Brisi«
e LabelPozdrav
o Med lastnostmi pois¢emo velikost pisave in nastavimo na 40.
= Properties— FontSize — 40
o Med lastnostmi pois¢emo barvo pisave in nastavimo na rdeco barvo.
= Properties—TextColor — Red
o Maed lastnostmi pois¢emo besedilo in ga izbrisemo.
= Properties—Text — »«
e Labellme L

o Labeli nastavimo lastnosti enako kot pri Iabeli,l/abeIPozdrav.
AN N~ AR

14
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Izpiaiime

11 im

Slika 2.3: Pogled na

|:Display hidden components in Viewer

uporabljene gradnike v prvi aplikaciji

15
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2.4 Delovanje aplikacije
Za dolocanje funkcionalnosti aplikacije se je potrebno premakniti v pogled Delcki (Blocks).
Na levi strani najdemo vse gfadnike, ki smo jih vkljucili v aplikacijo.
Med njimi je tudi gumb ButtonOK. Ob pritisku na ta gumb Zelimo izpisati besedilo »Zdravo«
ter ime, ki je bildvpisano v vngsno polje. pe A . s
Pritisk na gumb je dogodek. Za-vsak gradnik ‘e_kaf nekaj vnaprej definiranih dogodkov.

Vidimo jih, ce p\rj@s\rlg/ny\na posamezen gradnik. Ce Wna gumb ButtonOK, se

prikazejo Wdogodki, zapisani v rjavi barvi, kot vidimo na inkiZ,l( .

Blocks Viewer
Ocontrol i
WLt ButtonOK + HHei{ie s
Logic : do
BEatn
.Text

when Il SR “GotFocus

Biists do

| Dictionaries

E cotors when \LongClick
B variabtes do

Eprocedures

\UJit ButtonOK + HIGHIEL{

-
& | sereen

AlLabelvnesi do
i TextBoxime 4
8 E‘:Ho{imnmlmmngemen‘ when -TQUdIDDWH |
- Button0K i ug
Hauttonsrisi

iy LabelPozdrav

Any compenent

€ »
Rename . Delete o/ ButlonOK * I BackgroundColor -
S BultonOK + & BackgroundColor + MG
UploadFile ... ButtonOK + 4 Enabled ~

38 ButtonOK ~ | Enabled » ()

Agﬁ/’cgl‘b\ < : Slika 2.4: Del¢ki za gumb ButtonOK

b dogodkih vidimo § Iastnos’Eic"igga gradnika, kilso zapisane v zeleni barvi. labhka.bi pabili-
delék@t)ﬁ vijolicne barve, k

Ce Zelimoi irati pritisk na gumb, potem moramo uporabiti dogodek Click. Deléek
uttonOK.Click prenesemo na delovno povrsino:

Slika 2.5: Delcek z dogodkom Click

Sedaj Zelimo dogodku Click dodati funkcionalnost:

MN/% %7?944 o Llifr, .



< T—
e Med vgrajenimi gradniki poi$¢emo skupino del¢kov Besedilo (Text), v njej izberemo

prvi deléek n in vanj vpiSemo »Zdravox.

o Blocks— Built-in— Text »»Zdravo« [|/%la MAM O(bwA-

e PoiS¢emo gradnik Labellme in izberemo lastnost Text. Pazimo, da izberemo set.

o Blocks— labellme — Text— set Text

e Pois¢emo gradnik TextBoxIme in izberemo lastnost Text. Tokrat izberemo deléek za
vracanje (z leve strani ima del¢ek uho) in ga dodamo del¢ku iz prejénje tocke.

o Blocks— TextBoxlme — Text <5

Opisani postopek nam da naslednji sestavljeni deléek:

SWhen (Il Click

S8 LabelPozdrav = i Text » JHOMESS Z

Labellme » B Text - ; TextBoxime * |

Slika 2.6: Dogodek Click za gumb ButtonOK in njegova funkcionalnost

V prvi aplikaciji imamo Se gumb ButtonBrisi. Ideja tega gumba je, da izbri¢emo vsebino
vnosnega polja TextBoxIme ter obeh label labelPozdrav in labellme. To naredimo tako, da
za vse tri delCke izberemo lastnost Text in jo nastavimo na prazen niz besedila. Delovanje

delcka ButtonBrisi.Click prikazuje naslednja slika.

W LabelPozdiav v I Text » WO & |
\iet Labellme + & Text ~ Hol® &1 =

Slika 2.7: Dogodek Click za gumb ButtonBrisiin njegova funkcionalnost

17



Blocni jeziki: programiranje z delCki
2.5 Moj prvizagon aplikacije SR
anthr
MIT App Inventor ima uporabno orodje za spremljanjd aplikacije na napravi Android rhed-
razvojem. Vsaka sprememba, ki jo naredimo v okolju MIT App Inventor, bo vidna takoj na
mobilni napravi. Aplikacijo MIT Al2 Companion (glejte sliko spodaj) najdete v Trgovini
1
Google Play z iskanjem MIT Al2 Companionf’

ANa-mobfthinapravije-torej-potrebno-namestiti-aplikacijo-MH-AI2Z-Companion.—

{ Stikzrazvijalcem

|
V programu preskusanja razlicice beta n...

o batazato

O tej aplikaciji
(O [ o i o p

Slika 2.8: Namestitev aplikacije MIT Al2 Companion

Ko je aplikacija MIT Al2 Companion ha_mnbﬂnina-p;a—v{nameé’.éena, na rac¢unalniku v meniju

Connect izberemo Al Companion:

< C (0 A Notsecure | ai2.appinventor.mitedu/?locale=en#6178434523594752
e i};l;i;iéVENton Projects| Connect + Build + Settingil~
i i
AppHellos = R ‘ AlComaaricn '
Blocks Viewer i usB ‘
E;Bulli-in A Refresh Companion Screen |
Oeontrot Reset Gonnection
Oiogic | Hard Reset
BEyan T T
TEx\
ELists
.Dimionaries
DCoIors
)

Slika 2.9: Povezovanje okolja MIT App Inventor z aplikacijo MIT Al2 Companion

18
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Prikaze se QR-koda.

Y
[y Your code is

- zemghi

Cancel

Slika 2.10: QR-koda v okolju MIT App Inventor

Premaknemo se na mobilno napravo in pois¢emo pravkar namesceno aplikacijo MIT App

Inventor 2. Izberemo Scan QR code in preberemo kodo na zaslonu ra¢unalnika.

235 0 B

iype in the 6-character code
~or-

scan the QR code

scan QR code
Your IP Addiess is:192.163.0.15
2!

[ useLegacy Connection

Slika 2.11: Opti¢no prebiranje kode QR na mobilni napravi

19
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Zatne se prenos aplikacije iz oblaéne storitve MIT App Inventor na mobilno napravo. Cez
nekaj ¢asa se na telefonu odpre aplikacija in s,e/dé’] jo lahko testiramo.

Slika 2.12: Prvi zagon aplikacije na mobilni napravi

A S S S S =
t’_upo.tocem# je, da sproti preverimo pravilnost delovanja posamezne funkcionalnosti, lemu
pravimo, da testiramo delovanje. Zato aplikacijo med razvojem veckrat zaganjamo in celo

o potrebi dodamo kaksno funkcionalnost, ki, slwZzi samo kot potrditev delovanja. Primer
po p K ( g p )
taksne funkcionalnosti je pogosto pomozni gradnik labela, kjer si izpisujemo vmesne

NN
izraCune ali rezultate. Ko kon¢amo razvoj aplikacije, taksne funkcionalnosti skrijemo ali
. ¥

odstranimo.
V¢asih sej;udfzgodi, da se povezava med okoljem MIT App Inventor in aplikacijo Al
Companion na mobilni napravi preprosto izgubi. Povezavo ponovno vzpostavimo tako, da
v meniju Connect pois¢emo Reset Connection in potem ponovno vzpostavimo povezavo s

QR-kodo.

d(mwgd@w szqmarw«z UdiCost ngm in® WQK
 fo o emonaAnde o WG
%NW obdeoog' do ¢
0 .

20
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& > C (O A Notsecure | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#6178434523594752
‘.__:(I 'r‘f:‘“ Piojects v Connect » Build « Settings + Help
S5 APPINVENTOR
Aok © | Screenl « E‘( AlCompanion jfub’!‘is‘hlocallery f !
2 e 4 Emulator |
Blocks Viewer ‘ usB
2 Built-in A :
Ocontrol
Elcg\c
B matn
ETexl
Diists
M pictionaries
Beotors

=]

Slika 2.13: Prekinitev povezave med okoljem MIT App Inventor in aplikacijo MIT Al2

Companion

2.6 ldeje za dopolnitev aplikacije
Sledi nekaj idej, kako spremeniti ali izboljSati program. Najprej predlagamo, da namesto
spreminjanja obstojeCega projekta ustvarite kopijo (pois¢ite moznost Save as...v meniju
Projects), na kateri nato vadite dopolnitve.

1. Spremenite besedilo »Zdravo« v »Ustvarjalec«.

2. Spremenite velikost in barvo besedila in gumbov.

3. Ob kliku se izpide Se ena vrstica z labelo. IzpiSite »Pozdravljeni ustvarjalec«.
ONA A~

Preverite delovanje gumba »BriSi«.
4. Dodajte nov gumb insi izmislite, kaj naredi.

21
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3 OSNOVNI KONCEPTI BLOCNIH JEZIKOV

Iy pgamo s
IZﬁ,aamrjé prva aplikacijg. Da lahko opidemo, kaj mora narediti aplikacija ob posameznem

dogodku, moramo poznati programski jezik, ki ga uporabljamo. V naslednjem poglavju

bomo spoznavali nekaj osnovnih konceptov blocnih jezikov.

3.1 Nizi

V aplikacijah pogosto uporabljamo podatke, ki jih zapiSemo kot zaporedje znakov. Znaki so
lahko ¢&rke, Stevilke in posebni znaki, kot je npr. presledek. Skupaj sestavljajo posamezne
besede ali pa celo daljSa besedila. TakSno zaporedje znakov imenujemo nizi. Nekaj
primerov:

ol

. ,»’I'omaig(w

»Zdravo Tomaz«

»Zdravo Tomaz!« 3
Nad nizi lahko izvajamo operacije, kot so sm vel nizov, spreminjanje ali brisanje
posameznih znakov ali delov niza ter iskanje. Delcke za delo z nizi najdemo med vgrajenimi
delcki v skupini Besedilo (Text): {"D&Mm

Blocks — Built-in — Text

Na vrhu najdemo deléekp/r% niz n , v katerega lahko vpisemo poljubno besedilo.

Sledi deléek join, ki sestavi dva ali vec¢ nizov v nov niz, itd.

Blocks Viewer
& Built-in n
O Control !
Logic W
O Math
[ Text ; m
Lists

M pictionaries is empty

Slika 3.1: Delcki, povezani z nizi

Delcki z nizi so taksni, da jih vklju€ujemo v druge delcke (uho na levi strani delcka). Tipicen

primer gradnikov, kjer uporabljamo nize, so Iabelein vnhosha polja 0(0 W
X 70%@ My ,{{V_L% W Jmm m.oﬂ /)/WWW\//W/
LA Ns 7 0@\ A
%?fm ' M /mﬂf”c Ao @QQ;Q



Bloéni jeziki: programiranje z delcki

3.1.1 Aplikacija Izpisi ime — drugi¢ E’ , ; ?LWC‘L‘LOZO/%’
e

Vzemimo aplikacijo iz poglavja 2 in jo nekoliko spremenimo.X/apIikacij,j imamo dve @Egl/i\
(labelPozdrav in labellme), ki sta postavljeni ena poleg druge in izpideta dva niza: “Zdravo([
in nase ime. To lahko spremenimo tako, da zapisemo oba niza v eno samo labelo, in sicer
labelo labelPozdrav. Potrebujemo delcek join, ki nam pomaga zdruZiti nize. R W
Blocks — Built-in— Text — join r/( !

| fo 7 ore
Dodamo ga z desne strani v deléek LabelPozdrav, kot prikazuje slika. T 4&50/05/
MNEO 7,,,. £ e

Slika 3.2: Sestavljanje nizov z del¢kom join p’gz&é

Ker Zelimo med »Zdravo« in nasim imenom Se presledek, sledimo naslednjemu postopku:

mine
o Dmdm/ﬂ&fno. pritisnemo jo in k dvema nizoma dodamo’§e¢|\ezjjﬁg@.(/ H#

e Med vgrajenimi gradniki pois¢emo skupino Besediloin v njej izberemo prvi gradnik

when GIGIHeLER Click
W LabelPozdrav + M Text * MM

(prazen niz) ter vanj zapisemo »Zdravo«. . <
+a 3 msfajoa OLQ,
o Blocks— Built-in— Text — prazenniz — »Zdravo« (——' e | QLG« M%!-o(
e Ponovimo postopek ter v nov gradnik zapiSemo samo presledek. 'Zoiw A ofmdoj
e Vsebino vnosnega polja dodamo v tretje uho deléka join: A e

o Blocks— TextBoxlme — Text /)/@{‘lw '*‘0%& %Jwy
T ButtonOK + JEITY W’g‘l OW& .

(. W Tavelpozdrav - W Toxt ~ RONMGN L MHE Ziravo B
feadl X ‘8-

{ TextBoxime « B

Slika 3.3: Dogodek Click in njegova funkcionalnost

4t v o fso i gpomenies WAL i ol o ome
Wofery Mm{m.
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3.1.2 Ideje za dopolnitev apllkacue

Preskusimo uporabo nizov in nadgradimo aplikacijo. Spodaj podajamo nekaj idej, kaj lahko

naredimo. ﬁo”;" s elel nn’mnfvt /yvo;/wgcrv\&/’

1. Na koncu pozdrava izpiSite »l«.

when EITHCNTCIEE Click

BB LIRS Zdravo |

(sz’/@xdo

e ‘sl
gy e
\ 2,
M / ({46 i) G ik

) BB LabelPozdray ~ Bl Text + ROMEEN RN

e p i el

MV

| TexiBoxime - N Text + }17 + B0 1
beiPozdray + I Tex + ML upcase - INEINTINE Zdravo |

TextBoxime » I Text * |

6. Pozdrav izgovorimo. (Pozor! Med lastnostmi je potrebno nastaviti jezik.)

N BitonoK T 8
G ORI e ripoxme - Wiea - (- - i B A,of,m,w“ yb&(

it S8 LabelPozdray + I Text + JEONE | upcase + MNCIN C

TextBoxime

N l (
\7/u 5 l ‘
G TextTospeech » BT

LR TabeiPozdray + [ Text +

S
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3.2 lzrazi
Poleg nizov v aplikacijah pogosto uporabljamo tudi Stevila. Podobno kot pri matematiki

Stevila v aplikacijah seStevamo, odStevamo in izvajamo druge matematicne operacije.

Temu zapisu v matematiki pravimo izraz in enako je tudi v blocnem programiranju.

/\/\-/\/\/\/\/\/\/.}/\MN\'\M/\/V\/\/\/\/\/\/\/V
Imejme-nastednje primerg izrazov, ket-vidimo nasliki: .
i i ’

%W m oS ('@
Acpehhns (W’Ld"

SOOI - oo oo o
o 0 T
&t Qw@k«s(
Somorke Gl N e e G
/w'\?,...)

BN TextBoxA « 1 Text + AL TextBoxB « | Text - |
! Z = = = i

fodic] e - h . oot
; ; i : Primeri aritmeticnih izrazov s

(i nz,...,zw) ke 3.4 Vg
WRB §muu' # T S

g g?ogﬂl-. Vsi primeri na(sliki zgoraj so primeri aritmeticnih izrazovm aritmeticni izraz odsteje
[

Stevilu 10 Stevilo 5. Drugi primer iz zgornje slike je podoben. Iz vhosnega polja TextBoxA

vzamemo vrednost (lastnost Text) in k njej pristejemo 10.

Kot vidimo na zgornji sliki, so aritmeti¢ne operacije, uporabljene v aritmeticnih izrazih,
lahko razlicne: podatke lahko sestevamo, odstevamo, mnoZimo itd. Delcke za delo z
aritmeti¢nimi izrazi najdemo med vgrajenimi delcki v skupini Matematika (Math), kot

vidimo na naslednji sliki.

s

I i a5 ok mit 15,
15 f
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Blocks Viewer
€ Built-in A E
Dcontiol B
Loglc [ 0
Byt ‘
.Tex(
Duists p
(&) +
M pictionaries
Hcolors
Evariales
.Pmcedures
€ Screem
8 5J!HorizanialArmngemen
{AlLabelA
i1 extBoxA
e EL,'_‘:HorizomaIAuangemen
iAlLabelB (a]
! TextBoxB &
< > =
Renshe paidde random integer from ' B  to | ELL)
Media
UploadFile ...

Slika 3.5: Primeri matematicnih blokcev

Stevilo operandov je lahko tudi ve¢ kot samo dve. Ce pritisnemo temnomodri zobnik na

zacCetku delcka pl,\lghko povecamo Stevilo podatkox, ki li’ll_\ildjuéujemo vizraz. Lep primer
je Cetrti izraz nz{\sﬂk/i)kjer mnozimo tri vrednosti (3,)TextBoxB in 2).

Prav tako so lahko podatki v izrazu iz razlicnih virov: lahko so Stevila, lahko pa do podatka
pridemo preko gradnikov (label, vnosnih poljitd.). V zadnjem primeru aritmeti¢nega izraza
na sliki sta podatka, ki ju mnoZimo, shranjena v lastnost Textvnosnega polja (TextBoxA in
TextBoxB).

Opazimo, da imajo vsi izrazi na levi strani delc¢ka uho. To pomeni, da je izraz potrebno
pripeti del¢ku, ki to omogoca. Spodaj je primer, kjer vrednost izraza shranimo v lastnost

Textlabele labellzracun.

15ed Labellzracun ~

Slika 3.6: Vrednost izraza zapiSemo v labelo
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3.2.1 Aplikacija Pravokotnik
oV

Ustvarimo nov projekt.

Navodilo

Videz aplikacije na mobilni napravi vidimo na spodniji sliki.

Viewer

Eb]:nlay hidden components in Viewer
Phone size (505,320) v

[PiosGina pravokotruka i

Vnesi stranico a

Vnesi siranico b

OK Izbridt

Plo&¢ina:

Blocni jeziki: programiranje z delcki

z¢ bomo spoznali s pomocjo izdelave aplikacije za izracun ploscine pravokotnika.

Components
©  IScreent
8 I ,.;Harizoma!Anangememl
AlLabela

! I TextBoxA

U]

M HorizontalAnrangement2
‘LabelB

1! TextBoxB

®

& !Hovizontnlmmngemenla
- ButtonOK
- buttonBrisi
e l;]Hanzcmamnangemanm
L “Labelmuscinﬁ

7t Labelizracun

Media

Upload File ...

Slika 3.7: Aplikacija Pravokotnik v okolju MIT App Inventor

Videz aplikacije

Sedaj smo Ze spretnejsi in vemo, da potrebujemo gradnike, ki zdruzujejo gradnike v vrstice.

Tokrat zaénemo tako, da:

e Vstavimo gradnik HorizontalArrangement.

o Gradnik razsirimo ¢ez celotno Sirino zaslona.

= Properties— Width — »Fill parent«

o Vstavimo labelo po naslednjem navodilu:

s Palette —» Userinterface — Label

= Components—rename — LabelA

= Properties — Text — »Vnesi stranico a«

o Vstavimo vhosno polje.
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»  Palette —»Userinterface — TextBox
= Components—rename — TextBoxA
=  Properties— Hint — »«
Vstavimo gradnik Horizontal Arrangement.
o Gradnik razSirimo ¢ez celotno $irino zaslona.
= Properties— Width — »Fill parent«
o Vstavimo labelo.
= Palette —»Userinterface — Label
= Components—rename — LahelB
»  Properties— Text — »Vnesi stranico b«
o Vstavimo vnosno polje.

= Palette —» Userinterface — TextBox
=  Components—rename — TextBoxB W ; -
m Properties—>Hint Wd/e [6
. ; ; Wozwcr poVvY
Vstavimo gradnik HorizontalArrangement. \ ‘
o Gradnik razsirimo ¢ez celotno $irino zaslona. /‘W

=  Properties— Width— »Fill parent«
o Vstavimo gumb.
= Palette —» Userinterface — Button
= Components—rename — ButtonOK
=  Properties — Text — »0K«
o Vstavimo gumb.
= Palette —» Userinterface — Button
= Components—rename — ButtonBrisi
= Properties— Text — »lzbrisi«
Vstavimo gradnik HorizontalArrangement.
o Gradnik razSirimo ez celotno Sirino zaslona.
=  Properties— Width — »Fill parent«
o Vstavimo labelo.
= Palette —» Userinterface — Label
= Components—rename — LabelPloscina

" Properties— Text — »PloscCina:«
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o Vstavimo labelo.
= Palette — Userinterface — Label
= Components—rename — Labellzracun

= Properties— Text — »«
AN

Delovanje aplikacije

Za urejanje delovanja aplikacije se je ponovno potrebno premakniti v pogled Delcki
(Blocks). Na levi strani najdemo vse gradnike, ki smo jih vkljucili v aplikacijo. lzberemo

gradnik ButtonOK in dogodek Pritisni (Click):

Blocks — ButtonOK — Click 2 ”’&C"L cﬁég’ﬁb

Re
Ko ﬁé{t . dogodek izvrsi, Zelimo izradunati plo$¢ino in vrednost zapisati v labelo
Labellzracun. Pois¢emo delekyki nast4vi ?b}z%clijlitega gradnika:
Bt ! Blocks— Labellzracun —setText _/ il A MK
Zapisemo matematiéni izraz, tako da zmnozimo dva podatka iz vnoshih polj (TextboxA in
TextBoxB), kot je prikazano na naslednji sliki.
S ButtonOK - Jelled
o) B Labellzracun «
-

3 Text - BEREREIRE TextBoxA - | Text - R TextBoxB - | Text - |

Slika 3.8: Mnozenje podatkov iz dveh vnosnih polj

Se enkrat razlozimo deléke na zgornji sliki. ZmnoZimo podatka (stranici A in B), ki ju je
uporabnik vnesel v vnosni polji TextBoxA in TextBoxB, vrednost pa zapisemo v labelo
labellzracun takrat, ko uporabnik pritisne gumb ButtonOK.

Na aplikaciji imamo $e gumb ButtonBrisi. V njem ne uporabljamo matematicnih izrazov.
Naloga tega gumba je, da izbriSe vse vnose v vnosna polja in labele. Uperabimoprazenniz,

otvidimoTaikrspodaj— 1o 2lnoms (o) do welinws w4 f»@cﬂa&m

Mekornrre e )l /1/-4?//(,,7/ Fezg
' e 3.8

(1 ButtonBrisi

W Labelizracu tOF e

}

(8 TextBoxA + & Text » Mol |

G4 TextBoxB « [ Text - M) t-._

Slika 3.9: Gumb Brisi
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3.2.2 Ideje za dopolnitev aplikacije i
1o
. . . . o .. . « B
Aplikacijo Pravokotnik lahko nadgradimo. Spedaj-je.nekaj ide;j. onole | A &La

1. Obergg stranicama in.iéraéunu, manjkajo podatki o enotah. Dodajte nove labele; ™

JgLemaﬁtavﬁe—w.exﬁgn_na »CM« in »cm2«.

i Q MO OZ
2. Dodajte izradun obsega pravokotnika. Zgledujte se-po-sliki-spedaj. 0" f by N l
o Mo] se /-orfj /Mw

CiDisptsy hidden components in Viswer

Phone sze (S05320) v e & _t lArTangEmer C L
L TertBarA
€ Pronontahrangement2 M .
Allakes
s i AMTangemey
D bttonseisi
& M piontdmangaments
AlabelFtoseing
»
tpadFie
when “Click
jo sct (EITHERTES - ‘°*i' 8 TextBoxB - | Text + |
S LabelObsegiziacun » I Text * ReE B T BT T T |
: 7. (D BT oo ) o IRCC R e Mo
B —— | "
Slika 3.10: Dodan izra¢un obsega pravokotnika M W@W\Q
CC Mrom Ve Gt qsdo

@ Aplikacijo dopolnite z izpisém plos€ine v razli¢nih enotah &m tld ).
3 {s /)L'h
4, Ob kliku na gumb OK onemogocite popravljanje vrednosti ab

| | . A Mg & f\
i bbbt T B
NQM%M’“\ M VQKZM{?W%Q%M

— W l2boriol s

NOWW% W e/

e . ccgt%”)M
Wr«w MOAM
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3.3 Pogojmstavkl in loglcnl izrazi
V Zivljenju pogosto v q_bJ.LkL[{oogOJev Nekaj primerov:

- Ceje cena manjsa kot pet evrov, kupi, drugace pa ne.
- Cedetuje, lahko beres, c!;ugal;e) pojdi ven, ~veer M
/

Ceje ocena pet, si odligen. - z
Stavke, SW@W (Ce stavke) imenujemo pogojni stavki. Pogojni

stavek je sestavljen {z treh delov. Pr deléek je pogoj, ki doloca, ali se izvede prviali drugi

pogojnega stavka se zacne z if in ga najdemo med

vgrajenimi delcki (Built-in) pod skupiho Kontrola (Control).

A{)‘}( M N ,d-/\:;:::/ : iy Viewer _

o 00("/\“3"'\'37\‘( © Built-in p
- O control

@’O( pe W B Logic

s 8 ' E math
Loy B mi
/VO %QKAY 9 m Z:::l:anes

(vv:/‘r-@)

Variables

[\r : ‘. Procedures

= LV' Screenl |
M-' W %C{ 7 01 e }f’jHorizomaIArrangemen
/7‘7k TBoxP ’ﬂLabeiA :
Slika 3.11: Skuplna Kontrola_z delcki |f ‘(‘,ws
s oo PRI LGP KOnrg 2 AR L e oA
Delcek if Aa&tepa%pa'mi then. Ta,zdﬁuzw.e-bl-eke ki \pﬁ‘lzvedemo Ce je pogoj izpolnjen.

Pogoj dodamo na vrhu pogojnega stavka v obliki logi€nega izrazazLogicni izrazi imajo

vrednost pravilno (angl. true) ali nepravilno (angl. false). Logi¢né izraze najdemo med

vgrajenimi (Built-in) deléki in so zdruZeni v skupini Logika (Logi
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Blocks Viewer

& Built-in e
Control
Logic
E v
.Text

OGN [and - I |

. Dictionaries

Colors

.,

Varlables : :

= Procedures i @

Slika 3.12: Skupina Logika z delcki za logi¢ne izraze
PokaZimo Se skupni primer uporabe delcka ifin delcka logicni izraz. Za nalogo imamo izpis

ocene z besedo (odliéno, prav dobro itd.). V pogoju if uporabljamo logicni izraz primerjave

{m , ki primerja vneseno oceno (vhosno polje TextBoxOcena) s Stevilsko
vrednostjo ocene. V stavku then pa so zapisani delcki, ki se izvedejo samo v primeru, ko je
ta pogoj izpolnjen.

TextBoxOcena + 1 Toxt * I = * I}

ellzpi T (R Odlicno J¥

Slika 3.13: Primer pogojnegé stavka in logicnega izraza

3.3.1 Aplikacija Pravokotnik —drugi¢

Uporabo pogojnega stavka bomo spoznali z aplikacijo Pravokotnik, ki jo Ze poznamo.

Navodilo

Cilj dobrega programaje, da prepreci nepravilno uporabo. V primeruaplikacije Pravokotnik
si predstavljajte naslednji scenarij uporabe. Ce uporabnik vnese podatke o stranicah ainb,
se v aplikaciji izracuna ploscina. Kaj pa, ¢e uporabnik ne vnese stranice b (vnosno polje
ostane prazno) in pritisne gumb ButtonOK? Imamo samo en podatek (stranico a), in ta ni

dovolj za izracun ploséine. Pravilno je, da v aplikaciji, preden izratunamo plo3¢ino,
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nista podani (TextBoxA in TextBoxB), uporabnik pa pritisne gumb ButtonOK, v labelo

izpiSemo »VNESI STRANICl«!

ButtonoK © I
do f 3 E
@ D TthA - ‘8- Lend - B TeiBons - - ‘8

| TexiBoxA ~ TtBB —

{5 e ASNAN FOTEEBUJGM D .
Slika 3.16: Primer stavka else OPE oTRAMNICI ,,

W%@f@mww% R e

\j[,om QQWW[WW TMQAM
WK"Q operl o ko 1% e

- M %qu%&q%«

A@OM&M >w\ﬁg %,KA’M Wr\@\

Sl
"Mm\w \w mA 4&%
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Bloéni jeziki: programiranje z delcki
preverimo, ali je uporabnik res vnesel stranico b. V nasprotnem primeru izraduna plos¢ine
ne bo.

Delovanje aplikacije d
—
Na spodnji slikiz logi¢nimizrazom tako preverimo, da vhosno polje (lastnost {ext gradniku
A

TextBoxB) ni prazno:

Built- TextBoxB — Text ((/%
uilt-in — TextBoxB — Te ._///)/C(\« JMW

Logi¢ni izraz neenako najdemoy v :

Built-in— Logic— enako (terga nat02rem/en|mo na neenako) W
S vavsdons e e, et i)

Ce),’,é) drzi, izracunamo ploscino in jo vpisemo v labelo Labellzracun. V'W ‘\
poroctusd

po—

Fogms |
)ex @ |

e | TextBoxA x

| TextBoxB + || Text - |

Slika 3.14: Preverimo vnosno polje TextBoxB

; v . £ : . . _— v .
Precrtansimbol pove, da primerjanivrednosti ne smeta biti enaki. Samo vtem primeru

se izvrsijo delcki, zapisani pod then. @l—od’%M AR p@@yg

’ S
e IvO%gl

Velikokrat pa se zgodi, d%ommo_lqgm__mze,-se-stawmdl v primeru aplikacije

Pravokotnik je tako. Ne samo da preverimo, ali je uporabnik vnesel stranico B, tudi stranico
A je moral vnesti. Uporabiti je potrebno logi¢ni operator in (angl. and). V okolju MIT App
B EE ]
- '
obefi vhosniff poljija’, ali so bili podatki vneseni.
when Click

B [ E & .;‘ == *V_*“Tm e

; | TextBoxA + | Text « | . - l
—*_ S e b
T Lab B8 - Q88 to [ | .

Inventor je to delcek . Sedaj logi¢ni izraz nadgradimo tako, da preverimov— 2q_

I%ﬁ\%y lflahko-doda-m-o tudi st Vek else, ki se izvede, kadar pogoj ni izpolnjen. Stavek else

'\/\/\/\/\J
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3.4 Spremenljivke : (e
f‘“’fﬁ“ ; e

Naslednji koncept biotmitt=fezikev, ki ga bomo spoznali, je’spremenljivk;l Deitek=
my

gpremenljlvka je prostor, kamor,s(ahko shrani vrednost. Zarazliko-od-sprementjivike-v~

mai;em—a‘trkrse—l-a-h{@Mena vrednost med.izvajanjem aplikacije spremmja
V bloénih jezikih je spremenljivka doloCena z imenom, vrednostjo in tipom.sTipi so pa lahko
cela stevila, realna Stevila, lahko tudi niz znakov ali Se kaj drugega. Tip spremenljivke v

CSA ‘_0, ror ? bloc¢nih jezikih W ¥ “//‘)z:j’f—l e W '

Deléek za vnos podatkov TextBox je poseben primer spremenljivke, v katero uporabnlk s

N}( 5 & uoll

ceb X €47
aplikacije skrita. Spremenljlvke ki so pomembne za uporabnika, izpiSemo s pomocjo delcka

ln ok ™ A,ou
Label. — Zo’gﬂ W /wg%
7‘-052;, de NS /WQ ek
i e DelCkeVariablesza delosspremenljlvkaml ki so skrite uporabniku aplikacije, najdemo med W
{'1)’0"‘ n p
Sezmamom Vgrajeni delckm/. Novo spremenljivko vstavime-z delckom in imenom, ki
W«w’jv% lal

pomocjo tipkovnice vnese vrednost, drugace je vrednost spremenljivke uporabniku

4/»0;»1/ S‘ oy

sprejme ime spremenljivke in zacetno vrednost:

;060%\46 Blocks — Built-in — Variables — initialize global/local Xto

Vrednost spremenljivke preberemo s pomocjo delcka get, nastavimo pa s pomocjo delcka

s
mm ' set. Poglejmo si primer, ko ustvarimo spremenljivki zimeni ain b, izpiSemo pa njun produkt.

initialize global £ to [ B3
“initialize global [P to  ELJ

W Cabelizpis ~ to (o) get globala - get globalb v

| e

Slika 3.17: Primer ustvarjanja in branja spremenljivk

3.4.1 Aplikacija Indeks telesne mase

Cilj aplikacije je povezati do sedaj obravnavane koncepte nizov, aritmeticnih in logi¢nih

izrazov in spremenljivk.

Navodilo

V tej aplikaciji Zelimo izracunati indeks telesne mase (ITM). Uporabnik vhese svojo tezo in
svojo visino (v metrih). ITM izraCunamo po sledeci formuli:

itm = teZa / (viSina * visina)
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V aplikaciji Zelimo izpisati vrednost ITM ter enega od treh tekstov:
e »Nizka telesna masa, ¢e je ITM manjsi od 18,
e »Normalna telesna masa«, Ce je ITM med 18 in 25,
e »Povidana telesna masa, ¢e je ITM vedji od 25.

Delovanje aplikacije na mobilni napravi vidimo na spodnji sliki.

_@Xx

© @ .4100%

Izracunaj  Izbrisi

Pavisana telesna masa

Slika 3.17: Aplikacija »Indeks telesne mase«
Videz aplikacije
Na delovho povrsino prenesimo naslednje gra
e Vstavimo HorizontalArrangement.
o Properties— Width— »Fill parehnt«
o Vstavimo labelo.
= Palette —Userinterface — habel

. Components—>]2€name Teza

= Properties— Text —/$Vnesitezo«
o Vstavimo vnosno polje.
= Palette —»Userinterface — TextBox
= Components —JZ\ename —TextBoxTeza
=  Properties— Hint — »vkilogramih«
e Vstavimo HorizontalArrangement.

o Properties— Width— »Fill parent«
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o Vstavimo labelo.
= Palette —»Userinterface — Label
u ComponentSﬂﬁenameaLabelVisina
=  Properties— Text — »Vnesi visino« , é %
o Vstavimo vnosno polje. = el W l ’
= Palette —»Userinterface — TextBox
= Components~>@ename—>TextBoxVisina
=  Properties— Hint — »v metrih«
e Vstavimo HorizontalArrangement.
o Properties— Width— »Fill parent«
o Vstavimo gumb.
= Palette —» Userinterface — Button
u Components—>@ename—>ButtonOK
"  Properties— Text — »lzracunaj«
o Vstavimo Se en gumb.
= Palette —» Userinterface — Button
u Components#@enameaButtonlzbrisi
=  Properties— Text — »lzbridi«
e Vstavimo HorizontalArrangement.
o Properties— Width— »Fill parent«
o Vstavimo labelo.
= Palette —Userinterface — Label
u Componentsprename—oLabellzracun
= Properties— Text — »«
o Vstavimo 3e eno labelo.
= Palette —Userinterface — Label
. Components—ﬁgname—>Labellzpis
* Properties— Text — »«
Jotoo &

Velikost posameznih gradnikov poskusite #a-pisa'qll sami s pomocjo spodnje slike.

37



Blocni jeziki: programiranje z delcki

Viewer Components

e Screenl
2 "horizontalArangementl

(A {LabelTeza

1T HextBoxTeza
e ‘ijHorizuntaIAnangBmentZ
Vnesite teZo {A}LabelVisina
Vnesite vi&ino * TextBoxvisina

e ','jHolizomalAnnngememS

{2 ButtonOK

= Buttonlzbrisi

8 “HorizontalAnangements
{AiLabelizracun

12 L abelizpis

Rename Delete

Media

Upload File ...

Slika 3.18: Gradniki aplikacije »Indeks telesne mase«

Delovanje aplikacije

Postavimo se v pogled Delcki (Blocks). Ustvarimo si spremenljivko@in jo nastavimo na

zagetno vrednost 0. \ W{ {
. ;
[ initialize global [T to (D / /‘.99\% M o

Slika 3.19: Spremenljivka@
Na delovno povrsino zanesimo deléek, ki predstavlja pritisk gumba BuftonOK:
Blocks — ButtonOK — Click
Ko kliknemo gumb ButtonOK (deltek ButtonOK.Click), w

djEdEfiWWWk. b s 3 ;i adnjf™
i. Rézultat/ shranimo v spremenijivko |tm.0/Spremeanivka izpiSemo v labelo

Labellzracun. \\ v

<=0 global Itm « ReE B e aya « L Text + L e R e
| TextBoxTeza - |l Text ~ [H(A TextBoxvlsma - TextBoleslna -

B8 Labelizracun + | to f] foin 7 “

[ 21 global itm - |
Slika 3.20: Primer uporabe spremenljivke )
{ NS V\’OOMO/?
X Nl (W &M

«TMW&W N
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Sedaj se Iotimoqi;pisa,(alije izraéunana vrednost ITM nizka, normalna ali povisana. Najprej

a{},—awxovwsdodamo pogoj, ¢é je itm manjsi od 18.5. V tem primeru v gradnik Labellzpis izpisemo »Nizka

telesna masa«.

When G R Click

do [ set N EoxTeza * W Text - INREIO T T
_global itm - | | TextBoxTeza » Jil Text » FRARREIRY 1eytBoxVisina « || Text * Jikal | TextBoxVisina * 1 Text - |

.; o) join

IGRT ; 18
| then ;7 E pis * M Text /\}/0(!4“

Slika 3.21: Pogoj preveri, ali je vrednost sprerryenljivke manjsa od 18.5
. v
Ce to ne drii, lahko preverimo $e kak drug pogoj z-blekem else if. Preverjanje pogojev z

else if je lahko tudi veé&. Ce nobe;ién od logi¢nihizrazov v pogojih ifin else ifne drZi, potem
se izvede blok else. Spodnji primer prikazuje uporabo sestavljenega pogojnega stavka.
when .Click
d o d DT - Al aixe = = —. § = == Pee—— B
i gonatin, LI TexBorToza - I Toxt . JNABERY rexigonvisina - 1| Toxt - I TexBoxvisina + | Toxt |

"3) join | *(IDM"
(3 global itm +

41 Povisana telesna masa f=
&1 Normalna telesna masa &

Slika 3.22: Primer uporabe pogojev: delcki if, else ifin else
Dodamo $e,delovanje gumba Buttonizbrisi. Z uporabofgumba izbriSemo vse vnose v vnosha

polja in labele.

Ko&o,&w

Slika 3.23: Gumb Brisi

% Wl se 2 cheif,
*W@@M,WWMQM%) o SImme WI S (?
‘/ ‘ X/L\%/e'w\ ‘z?"
%Wﬁeowswlma M 3T 39
| ) Lﬁ*)&) -
OWD ‘
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Ideje za dopolnitev aplikacije

(2 ¢t & 3 34T
szﬁlndekszé telesne mase naj se izpise v razlicnih barvah glede na tezZo:
Ce je vrednost itm pod 18, se besedilo izpise v zeleni barvi,

e (eje vrednost itm med 18 in 25, se besedilo izpiSe v érni barvi,
e (e je vrednost ifm nad 25, se besedilo izpise v rdeci barvi.

SWhen IGLe Sl SClick

L3R TexiBoxVisina « || Text + | S8 TextBoxVisina + | Tex! « |

elseif

then set {

(4l Povisana telesna masa |¢

| else

(541 Normalna telesna masa |

Slika 3.24: Nastavitev barve besedila za labelo Labellzpis

3.5 Procedure

Naslednji koncept blocnih jezikov, ki ga bomo spoznali, je procedura. Pogosto se nam

dogaja, da z razSiritvami in bogatenjem aplikacij postane implementacija del¢ka zelo

kompleksna, delcki pa sestavljeni iz mnogih drugih delckov. V tem primeru je potrebno— oé}e‘/‘\)"
razmisliti, ali bi se dalo sestavljene delcke razdelitiv manjse smiselne celote, ki bi omogocile

razumljivejsi zipls al%‘vltma ng

Lep primer je zadnja slika na prejsnji strani, kjier je dogodek Click gradnika ButtonOK ze

precej velik. Primerjajmo deléek iz prejsnje slike z naslednjim. . AN |

{131 ButtonOK + | (eljiele TA Stua
BT global Itm + TR e
: J | TexiBoxTeza - o Text - AWARE) TexlBoleslna v TextBolestna ,

Slika 3.25: Klic procedure izpis

Opazimo lahko, da je vsa koda, povezana z izpisom indeksa telesne mase, umaknjena,

namesto nje se v del¢ku ButtonOK.Click pojavi vijolicast delcek izpis. P

klic procedure. Lloa-& | e /wec@

edaj predstavimo Se vsebino procedure izpis. Kot vidimo, je njena vsebina enaka tisti, ki

je bila na sliki na prejsnji strani v del¢ku ButtonOK.Click.
?’]\OchM/\(‘Q/ &{ W NOLETVS™ .

%Am/ﬂm\?@w@’ ZOM
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Slika 3.26: Vsebina procedure izpis

Smisel procedur je v tem, da lahko na ta nacin problem znotraj del¢ka razdelimo na manjse
podprobleme in vsakega reSujemo posebej s proceduro, ki jo potem poklicemo, ko jo
potrebujemo pri reSevanju glavnega problema. Kot vidimo zgoraj, del¢ek ButtonOK.Click
postane krajsi, preglednejsiin s tem bolj razumljiv.

Se vegjo prednost pa s proceduro doseZemo, kadar potrebujemo enako skupino del¢kov na
razli¢nih mestih v aplikaciji. Takrat je smiselno oblikovati proceduro in jo klicati na tistih

mestih, kjer to skupino delckov potrebujemo. Klicev procedure je torej lahko poljubno

. i s 5.5 premorin,
veliko. (5!(/ ,/édf Lame A Z.AZJ,
Poglejmo si $e enkrat spremenjeni deléek ButtonOK.Clic [¥-nastednji sliki opazimo Se klic
N
procedure izracunajlTM. N RJ

i ButtonOK + 1 (e]fels

1 global itm - K A izracunalT™ -
i (20 TextBoxTeza » | Text « |

HGER L TextBoxVisina +

Slika 3.27: Klic procedure izracunajiTM / ;
Klic pras&% izracunajlTM je MJ drugacdenod klica metode izpis. Poglejmo/desno stran
tega fzhe’l\M Opazimo dva parametra:fezain visina. \/ parametru sta pripeti vrednosti dveh

vnoshih polj: TextBoxTeza in TextBoxVisina.W pogosto za svoje delovanje

potrebujejo dodatne podatke. Parametri jim te podatke dostavijol
Procedura izracunajlTM se razlikuje od izpisa e po eni lastnosti. Ce pogledamo levo stran

tega del¢ka, opazimo uho, ki smo ga pripeli spremenljivi€.itm. Ugotovimo lahko, da ta

|
MW%W“’%’M ' +
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procedura nekaj vraéa, in to zapiSemo v omenjeno spremenljivko. TakSnim proceduram

pravimo tudi funkcije.

() to
result

izracunalTM i teza [ visina

B ez IRRRRCINENT visina - JRERERTY visina - ]

Slika 3.28: Funkcija izracunajlTM
Slika prikazuje funkcijo izracunajlTM. Bodimo pozorni na oznacbo result, kjer zapiSemo v

funkciji tisto, kar Zelimo, da funkcija vraca. Poleg imena funkcije (et izracunajlTM) pa

desno najdemo yg@ parametrg, ki im&%@oﬁﬁh@%u (Ppt= teza in visina).

Funkcije in procedure so zelo uporaben programski koncept. Zato jih bomo v prihodnjih

nalogah s pridom izkoris¢ali.
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4 APLIKACIJE

Do sedaj smo spoznali Ze razlicne koncepte: nize, aritmeticne izraze, pogojne stavke,

logi¢ne izraze, spremenljivke in procedure. PoveZimo jih v naslednji nalogi.
\ —

Navodilo o4 Ll
V tej igri zelimo Ugi atﬂ Stevilo med 1 in 20. Pri tem Stejemo Stevilo poskusov. Videz

aplikacije na mobilni napravi je prikazan na spodniji sliki.

4.1 Aplikacija Ugibam Stevila

MR DS
© ®.4100%

Poskusi znova

Vnesi §tevilo

Stevilo poskusov 0
zacni

Slika 4.1: Aplikacija »Ugibam stevila«
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Videz aplikacije

Na delovno povrsino zanesimo naslednje gradnike:
e Vstavimo HorizontalArrangementl.

o Properties— Width — »Fill parent«

o Vstavimo gumb ButtonZnova.

s Palette — Userinterface — Button

Blo¢nijeziki: programiranje z delcki

. Components—> ButtonZnova ?6%% |

=  Properties— Text — »Poskusiznova«

=  Properties— Width — FillParent
e Vstavimo HorizontalArrangement?2.

Properties— Width —@Fill parenj@
Vstavimo labelo.

(0]

O

m  Palette —» Userinterface — Label

= Components—rename — LabelVnesi

» Properties—Text >>\/7nesi étevi,@ &

~

o Vstavimo vnosno polje.

m Palette — Userinterface — TextBox

=  Properties— Hint @

Vstavimo gumb.

O

s Palette —» Userinterface — Button

= Components—rename —TextBoxVnesi /

= Components—rename — ButtonOK

= Properties— Text — »0K«
= Properties— Width — FillParent
e Vstavimo HorizontalArrangement3.
o Properties— Width — »Fill parent«
o Vstavimo labelo.

m  Palette — Userinterface — Label

= Components—rename — LabelPoskusov

» Properties — Text — »Stevilo poskusov«

o Vstavimo Se eno labelo.

= Palette = Userinterface — Label
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= Components—rename — LabelStevec
= Properties— Text — »0«
e Vstavimo HorizontalArrangement4.

o Properties— Width— »Fill parent«

o Vstavimo labelo.
= Palette —»Userjnterface — Label
¥ Component&@nameeLabelBravo
= Properties—Text — »zachi«

= Properties— Width — »Fill parent«

=  Properties— TextAlignment — »center«

Viewer

Components
CDispIay hidden components in Viewer e N Screenl
€ MHorizontalArrangement]

4 ButtonZnova

B fHorizomalArrangamemz

[ ilgibam stevila

{AlLabelvnesi

Poskusi znova ! HextBoxVnesi

Vnesi 3tevilo £ ButtonOK

e iz i‘Holizm\taIAnangememEl

Stevilo poskusoy 0 {AlLabelPoskusov

{2l abelstevec

(53]
-“‘HorizontalArangement4

ial LabelBravo

Rename  Delete

Media

Upload File .

Slika 4.2: Gradniki aplikacije »Ugibam Stevila«

Delovanje aplikacije
Ustvarimo spremenljivko stevecinjo nastavimo na zadetno vrednost 0. Spremenljivka steje

Stevilo nasih poskusov pri ugibanju Stevila.

[ initialize g bal R

D
At

1 ’- » E

Slika 4.3: Spremenljivka stevec
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Potrebujemo $e spremenljivko stevilo, ki bo hranila Stevilo, ki ga ugibamo. Med del¢ki
pois¢emo deléek za nakljucno generiranje Stevila:

Blocks — Built-in— Math — randominteger

V njega vpisemo spodnjo in zgornjo mejo, med katerima se nakljuéno izZreba celo Stevilo.

initialize global QB0 | random integer from | 'gB | to | EN)

Slika 4.4: Spremenljivka stevilo

S pritiskom gumba ButtonZnova Zelimo ponovno priceti z igro. Naredimo naslednje:
e generiramo novo Stevilo za ugibanje (med 1 in 20),
e vnosno polje inlabeli nastavimo na prazen tekst,
e spremenljivko stevec, ki hrani Stevilo poskusov, nastavimo na 0, in
e |abelo LabelStevec nastavimo na vrednost spremenljivke.

“when Click

do léét

Slika 4.5: Ponastavitve label in vnosnega polja v gumbu ButtonZnova
Ko pritisnemo gumb ButtonOK, pove¢amo Stevec poskusov za 1 in spremenljivko zapiSemo

v labelo.

Swiien el Click
5 "v{"" e '_“_ RN, —
:d,.o l g gonatstevec - LA l'1 (=11 global stevec = FEESE 1 |

;J;éét [ LabelStevec . {0 (i global stevec -

Slika 4.6: Gumb ButtonOK in pove¢amo Stevilo poskusov

Sedaj je potrebno v gumbu ButtonOK preveriti $e, ali smo ugotovili §tevilo. Ce je uporabnik

zapisal manjse Stevilo, kot je étaul@,&ga—%bamo, izpiSemo v labelo »velje« in jo
. AL ~ong OTUR
obarvamo z rdeco barvo. v km(\.’/
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Slika 4.7: Ugibano Stevilo je vecje od vpisanega

Ce je uporabnik zapisal vegje $tevilo, kot je §tevilo, ki ga ugibamo, izpidemo v labelo
»manjSe« in jo obarvamo z modro barvo.

TextBoxVnesi * It (< | L3¢ global stevilo - |

else if

then

Slika 4.8: Dodan pogoj, Ce je ugibano Stevilo manjse od vpisanega

V nasprotnem primeru je uporabnik vpisal pravilno Stevilo. Vtem primeruv labelo izpiSemo

»BRAVO !« in besedilo obarvamo zeleno.

SIS B TextBoxVnesl + [ Text «

fhen" set (EIL

set

T Text - ReML - BRAVO! 1

Slika 4.9: Blok else, Ce je ugibano Stevilo enako vpisanemu

Dodamo Se podatek, v katerem poskusu je uporabnik pravilno zadel ugibano stevilo.
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when ButtanK ~ .Ii

<0 U global stevee - ROMEREIRENTT global stevec « i

Bloc¢nijeziki: programiranje z delcki

=

vec v I Text * HG) (=€ global stevec *

TextBoxVnesi * | <1

i Labe A\ TextColor - G

TexiBoxVnesi + | > -]

& TextColor + MCRLL

lor » MO

(' (@) join

[ global stevilo -~ |

& BRAVO! &

g

bal stevec - )

Slika 4.10: Izpis Stevila poskusov ob uspeSnem ugibanju Stevila

4.2 ldeje za dopolnitev aplikacije

1. @avodilo reSevanja naloge (»Ugibaj Stevila med 1 in 20l).

ia gradnik LabelBravo uporabite vecjo pisavo.

Po vsakem poskusu izbriSite vsebino TextBoxVnesi.

Ustvarite nov Stevec, ki Steje Stevilo odigranihiger.

barvi.

Dopolnit likacijo z novo labelo, ki-bo sestavljena iz predhodnega poskusa in
zapisa manjSe/vecje, npr. »matijse od 10«.

Uporabite procedure za izboljSanje preglednosti aplikacije.

Ce je izbrano §tevilo manjge, naj ga aplikacija izpi$e v modri barvi, drugade v rdei
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5 RACUNALNISKE IGRE

V prejsnjih poglavjih smo naredili nekaj aplikacij z uporabniskim vmesnikom, ki so

vsebovale gradnike, kot so npr. labele, gumbi, vnosna polja ipd.
Posebno skupino_aplikacij, ki so primarno namenjene zabavi, imenujemo racunalniske igre. ¥
Zaizdelavo racunalniské ig otrebujemo dodatne gradnike.V tem poglavju bomo tako

spoznali platno, po katerem lahko riSemo in premikamo objekte.
SO senzoriji. C 4/7: 6.%

Sodobne mobilne naprave vsebujejo tudi Stevilne pripo?wéke. Tak prim

Poglejmo si gradnike, ki jih bomo potrebovali za sestavo nase igre.

5.1 Platno|ngraflcmobjelétbm/(w(r'c i

Platno (Canvas) je pravokotn/a( m,es"cg po kateri lahko s“pomocjo gradnikov riSemo in

premikamo objekte. Najdemo ga v paleti pod skupi

Animation) /}%
' [Cre

/" User Interface

Layout

/=
Van

Drawing and Animation
/ | O Ball .
i
7 i 124 Canvas
|

2 | ImageSprite

/ Maps

/ Sensors

/ Social

/' slika 5.1: Skupina gradnikov Risanje in animacija (Drawing and Animation)

Platno je v bistvu dvodimenzionalno polje in vsaka tocka na platnu ustreza paru (X,Y), kjer
je X oddaljenost od levega roba, Y pa oddaljenost od zgornjega roba platna. Par (0,0) je -I—oé/@Q) MAQ

oV w -
lto;ej) zgornjlo/IA;VI kot plaWielimo postaviti objekt na platno, se drzimo pravila, kot

je predstavljeno na naslednji sliki.

o gl
ﬂﬂmw%@mﬁawawé %

Ll za Moo [0 3.
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0 % #
0

Slika 5.2: Postavljanje objekta na platno
Ker uporabljamo mobilne naprave, je platno obéutljivo na dotik. Dogodki platna in objektov
P s
nam ‘;a.l{o povedo, kje smo se dotaknili platna.
when Dragged

Uiy CanvasMorje - A

wiien TouchDown

when TouchUp

when Touched:

Slika 5.3: Dogodki gradnlka Platno

Poleg objektov, ki jih lahko po platnu premikamo, maﬁ_l_aln{) veliko moZnosti za risanje in

,\/«'\ﬂoQ‘NW pisanje. Slika prikazuje nekaj teh moznostl/ me /ZK/Q/V G.q /10/ /)(7( CV) MO

DrawCircle — nariSemo krog
_7 \ S
e Drawline — naridemo &rto Vvﬂ W
e DrawPoint — nariSemo tocko

e DrawText- naplsemo besedilo

° DrawTextAtAngl%irlsemo besedilo pod kotom 0& Q e >
° Clear—lzpraznlmo platno V&'ﬂ% W[qﬁr o Mg :
e DrawArc—narisemo lok

o jtd.
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| .DrawCircle
centerX
centerY’

radius

call _DrawLine

x1
yi
X2
y2

call _DrawPoint

X
Y

call .DrawShape
pointList

il TR
call -DrawText

call DrawTextAtAngle
text

p/ Slika 5.4: Metode gradnika Platno

Vv H skupini Risanje in animacija (Drawing and Animation) najdemo $e Zogico (Ball).

Drawing and Animation

/0 Ball ¥

f
i
! i ImageSprite )
|

|
I, Canvas % i
i

Slika 5.5: Gradniki Ball, Canvas in ImageSprite

Zogica je grafi¢ni objekt, ki ga lahko premikamo po platnu ter reagira na trke z drugimi

elementi ali s platnom samim (nprJrob platna).

13 [ A
Slicica (ImageSprite) je podoben eléement ick)Egm se lahko premika po platnu. Medtem ko
je Zogica vedno enakega videza, lahko za sli¢ico izberemo poljuben graficni [yr'd(::lz. Slicico je
mogoCe spreminjati (povecevati/pomanjsevati itd.).

Zogica (Ball) in Sli¢ica (ImageSprite) sta edin}' kemponenti, ki se lahko premikata po plathu.

oy
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5.2 Senzorji
Mobilne naprave vsebujejo bogat nabor senzorjev in njihova uporaba je omogocena tudi
F.uxr-a.}lokoljbb MIT App Inventor. Na sliki vidimo skupino gradnikov Senzorji (Sensors) in
razline tipe senzorjev.

Palette

User Interface

Sensors

g AcceleromaterSensor

+  BarcedeScanner 1
) Barometer

Clock
B Gyroscope

(1 Hygrometes

N MagaetcheldSensor
[l NearField
4 OnsntationSensol
f| Pedometer
& ProxmitySensor

L Thermometer

Slika 5.6: Skupina gradnikov Senzorji
Poglejmo si primer senzorja. Pospeskometer (AccelerometerSensor) je senzor, s katerim
zaznavamo nagib mobilne naprave. Deluje s %E)moéjo merjenja sil oz. tresljajev (v m/s?) v
Ay

posameznih oseh X, Y in Z. Ce pogledamo inkq, so to naslednji trije parametri z vrednostmi:
NS

-

o xAccel: I\ Zoowe
o 0: mobilna naprava miruje na ravni povrsini

o vedja od 0: mobilni napravi dvignemo levi rob

o manjsaod 0: mobilni napravi dvignemo desni rob ;

o yAccel: %03 (/\WW
o 0: mobilna naprava miruje na ravni povrsini MW
o vecjaod 0: mobilni napravi dvignemo spodnji rob /T,Q%/?
o manjSa od 0: mobilni napravi dvignemo zgornji rob '
e zAccel:

o 0: mobilna naprava miruje pravokotno natla
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o 9.8: mobilna naprava miruje vzporedno s tlemi z zaslonom navzdol
o -9.8: mobilna naprava miruje vzporedno s tlemiz zaslonom navzgor
o ¢&e mobilno napravo premikamo navzgor ali navzdol, se vrednost zAccel
spreminja

App Inventor
AccelerometerSensor
Properties

~YAccel

+2ZAccel

-ZAccel

+YAccel ¥

Slika 5.7: Pridobivanje podatkov o nagibu s pomocjo pospeskometra [6]

Dogodke inlastnosti pospeskometra vidimo na spodnji sliki.
AN A

When I Rl AccelerationChanged
XAccel || yAccel | zAccel ~

Uil AccelerometerSensort - .Sﬁaklng

q.‘ 1~ IAvaIIabla Y I

AccelerometerSensor1 + I Enabled *

8 AccelerometerSensori » M Enabled ~ NG

quoelerometerSenson Y I Minimuminterval » l

L8 AccelerometerSensor1 = B Minimuminterval = B3

dAcceleromelerSenson ¥ I Sensitivity * l

38 AccelerometerSensor1 » 8 Sensitivity * ()

q“ -',IXAocel'l

ol Accel 1+ [ YAceel + |

& AccelerometerSensort * lngcel D |

Slika 5.8: Dogodki in lastnosti pospeskometra
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5.3 Racunalniska igra Pong

Navodilo

Ciljigre Pong je, da s pomocjo premikanja ploscka preprecimo, da nam Zogica uide v spodnji
del ekrana, medtem ko je levo, desno in zgoraj omejena z zidom. Ko se Zogica dotakne
ploscka« se odbije. Za vsak odblteljprldoblmo po 1 tocko. Na vrhu igralne povrsine je tudi
ogenj. Ce ga zadenemo, si prisluzimo dodatnih 5 to¢k. Igra se pri¢ne s pritiskom na gumb
Zaéni. Ce igro konéamo, jo lahko ponovno priénemo igrati s pritiskom na gumb Znova. Igra
se konca, ko se Zogica dotakne spodnjega roba zaslona oz. nham je Zogica usla. V igri

podprimo tudi beleZenje najboljSega rezultata (rekord).

ax ob i S ]

Slika 5.9: Igra Pong
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Na delovno povrsino prenesemo gradnike, kot vidimo na sliki.

Viewer

[CIpisplay hidden components in Viewer
Phone size {505,320)

] igra Pong

Non-visible components

& A

AccelerometerSensor] Notifierl

Components

& [ sereent
e @ HorizontalArrangement]

{4 LabelRezultat &= 7

=1 s BT

(AL aberTocke il @uﬂ“’“

L/ ButtonStart & a’\m 7

! ButtonReset <——‘ BdH*’“l s

1AL abelRekord

A LabelNajboljsi

© Udcanvas)

/7 BallPong
- ImageSpritePloscica
“ ImageSpriteQgen)
(@ AccelerometerSensor]

'\ Notifier1

Rename  Delete

Eil fire.jpg
E ploscica.png

[ ploscicaZ.png <
Upload File .. \

Slika 5.10: Gradniki i\g/re Pong

*

Podajmo razlago gradnikovv'v\ meW
movt, Gostneit

e Screen

Rolor moliz,
dolomne, MMI .

o Zaslonu nastavimo, da orientacije zaslona ni mogoce spremeniti — Ce

obrnemo telefon, se aplikacija ne bo odzvala in obrnila. Postavimo se na

gradnik Screenl ter nastavimo pokon¢no postavitev mobilne naprave.

= Properties— ScreenOrientation — Portrait

e Vstavimo HorizontalArrangementl.

o Properties —Width— »Fill parent«
o Nastavimo Sirino pora\wave na celotno Sirino zaslona.

=  Properties— width — Fill parent

o Vstavimo labelo.
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Palette — Userinterface — Label
Components%@name — LabelRezultat
Properties — Text — »Rezultat«
Properties— FontBold
Properties — Width — »20 percent«

Properties —»TextColor —»Blue«

Vstavimo labelo.

Palette — Userinterface — Label
Components—rename — LabelTocke
Properties — Text — »0«
Properties— FontBold

Properties — Width — »10 percent«

Properties —TextColor —»Blue«

Vstavimo gumb.

Palette — Userinterface — Button
¥
Components —rename — ButtonStart
OANNAANAL
Properties— Text — »Start«

Properties— Width— »20 percent«

Vstavimo gumb.

Palette — Userinterface — Button

Components —rename — ButtonReset
MASSAI

Properties— Text — »Znova«

Properties— Width — »20 percent«

Vstavimo labelo.

Palette — Userinterface — Label
Components —rename — LabelRekord
Properties—Text — »Rekord«
Properties— FontBold

Properties — Width — »20 percent«

Properties—TextColor —»Blue«

Vstavimo labelo.

Palette — Userinterface — Label
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=  Components—rename — LabelNajboljsi
» Properties—Text — »0«
=  Properties— FontBold
=  Properties— Width — »10 percent«
»  Properties—TextColor —»Blue«
Vstavimo platno.
o Vstavimo platno (Canvas). Platno razsirimo ¢ez cel preostanek zaslona.
» Palette —»Drawing and Animation — Canvas 'Rm-,,&;m‘{*t l

=  Properties— width — Fill parent

=  Properties— height— Fill parent k’ol GCT‘TZM
Vstavimo Zogico (Ball). %/IA@Q

= Palette —Drawing and Animation — Ball W 4

= Components—rename — BallPong

o Nastavimo zacetno smer gibanja (Heading). Podatek predstavlja kot, ki je

podan v stopinjah. /w/&%/(‘@( :

G s
= Properties—Heading— -40

o Interval je podatek v milisekundah, ki pove, kako hitro se osveZi premik
zZogice.
* Properties— Interval — 50
o Velikost Zogice nastavimo z lastnostjo Polmer (Radius).
» Properties— Radius — 20
o Hitrost premika (lastnost Speed) pove, za koliko to¢k na zaslonu se ob
vsakem premiku prestavi Zogica.
= Properties— Speed —5
o Lastnosti Xin Y predstavljata zaletni poloZaj 7ogice. Ce nastavimo X in Y na
0, pomeni, da se bo Zogica pojavila v zgornjem levem kotu platna.
* Properties—X— 140
* Properties—Y—0
Vstavimo ploS¢ek za odbijanje (ImageSprite).
= Palette —» Drawing and Animation — ImageSprite
=  Components—rename — ImageSpritePloscica

o Nastavimo smer gibanja.
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= Properties—Heading—0
o Lasthost Interval v milisekundah nastavimo na 100. <N "(‘06 \Q, O{\M GK’(
= Properties— Interval — 100
o lzberemo sliko ploscka (Picture).
" Podolgovat ¢rn ploséek narisemo v aplikaciji Slikar (PaintBrush). Sliko
shranimo z imenom, npr. »ploscek.png«. T—\ M ) ) ?OQ“’% R

= Properties— Picture 2 uploadfile —»»ploscek.png« &

= Properties— width — 100 L o P
= Properties— height— 25 \n S

o Lastnost Hitrost (Speed) nastavimo na 0.
» Properties— Speed—0 %Q\p m%

o Polozaj ploscka (lastnosti X in Y) pa nastavimo na vrednost, ki je odvisna od

@\——j oQkﬂ’@%QNAO’ KWU o

= Properties—>X—114 '“(/( 1
= Properties—Y— 300 W‘\M'db-\
Vstavimo ogenj (ImageSprite).
o Zadodatne tocke lahko na platno hamestimo majhen element (ogenj). Kot
je Ze bilo omenjeno, ko zadenemo ta element z 7ogico, pridobimo dodatne \

tocke v igri.

= Palette —»Drawingand Animation — ImageSprite
= Components—rename —ImageSpriteOgenj

o Nastavimo smer gibanja.

" Properties— Heading—0 W@(O(/
. o /}W\ F“

o Velikost elementa (ognja) prilagodimo tako, da ni prevelik.
= Properties — width — 40 /7
= Properties— height— 40 O”\'\‘%\'VA (/\,0 X [40\
o Nastavimo osvezevanje slicice. /\‘)&“5 (/2 (4/0

}L‘W
AL g,

= Sliko ognja pois€emo na internetu in j shranlmo na racunalnik (npr.
. j SomY
ogenj.png). ‘\QGG /K/O(A'\KL SW/CS'\ /)’VOW"S

=  Properties— Picture 2 upload file »>»ogenj.png« /"Q'VW\’

=  Properties— Interval — 100

o lzberemo sliko.
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o Lastnost hitrost (Speed) nastavimo na 0, ker se ogenj ne bo premikal.
" Properties— Speed —0

o Zacetni poloZaj plo$¢ka nastavimo na poljubno vrednost.
= Properties—>X— 33

" Properties—Y— 66

)

e Vstavimo Opozorilo (Notifier).

o Ob koncu igre se nam na sredini zaslona pojavi sporoCilo »Konec«. V

FX

aplikacijo Opozorilo prenesemo iz skupine gradnikov Uporabniski vmesnik.

R4 Ce ©
24 Lo gPomen By, ¢

s Palette — Userinterface — Notifier

ec

/;ACO Ve
ey,
(e ptet

o Opozorilo ne bo vidno cel ¢asdelovanja aplikacije. Zato se pojavi kot nevidna

W
20,

komponenta pod zaslonom mobilne naprave.
o Nastavimo dolZino prikaza opozorila (NotifierLength) na kratko sporocilo.
= Properties— NotifierLength — short
e Vstavimo Pospeskometer (AccelerometerSensor).
o Plos¢ek bomo po zaslonu premikali z nagibanjem mobilne naprave, torej z
uporabo pospeskometra.
o Pospeskometer prenesemo v aplikacijo. Pojavil se bo kot nevidna
komponenta pod zaslonom mobilne naprave (podobno kot Notifier).
= Palette — Sensors— AccelerometerSensor .
o Nastavimo natancnost zaznavanja pospeSkometra. L Kﬂ ~1-—9 WMM

= Properties— Minimuminte — 400
AANTNAAT

Delovanje aplikacije W m @M

Najprej bomo sprogramirali delovanje Zogice. Vse%’e, ki jih ima gradnik Zogica, vidimo

na seznamu, ki ga odpremo iz seznama gradnikov aplikacije. Na sliki tako najdemo

haslednje dogodke:
e CollidedWith — objekt Zogice tréi v drug objekt
e Dragged—objekt Zogice pocasi vleCemo oz. premikamo po zaslonu
e EdgeReached - objekt Zogice zadene rob platna

e Flung — objekt Zogice na hitro premaknemo oz. podrsamo
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Blocks ~ Viewer

. Variables

when CEIZLFES CollidedWith

.Procedures
& [ screent
B :“EﬁHorizontalArrangemen
;AA; LabelRezultat
\AlLabelTocke .
L’JButtonStan E
BButtonReset ‘ e
@ LabelRekord f
|4l LabelNajboljsi r
e l-.EJCanvaﬂ ‘ v
,'.D VBaHPongr :

:fulmageSpmePloscicg :

fl'r‘lmageSpriteOgenj |

& AccelerometerSensorl. |
Slika 5.11: Delcki gradnika Ball
Gradnik BallPong ima Se ve¢ dogodkov (rjave barve), metod (vijolicne barve) in lastnosti
(zelene barve). Dogodki lahko stojijo sami zase, medtem ko je uporaba metod in lastnosti
vezana ha uporabo dogodkovmbimo samo znotraj dogodka.
Sprogramirajmo, kaj se zgodi, ko Zogica zadene rob aplikacije. Da se Zogica odbije od zidu
(rob ali ovira na platnu), uporabimo dogodek EdgeReached. Znotraj delcka
BallPong.EdgeReached bomo uporabili metodo Bounce (najdemo jo prav tako v
gradniku Ball) za odboj od zidu. V metodo je potrebno na desni strani pripeti vrednost, kako
naj se ogica odbije. Ce 7elimo odboj pod enakim kotom, kot je Zogica priletela v zid, potem
uporabimo vrednost edge iz dogodka EdgeReached. Poglejmo si to na sliki.
when dgeReahe

edge |
don call GEIREIRS .Bounce

Slika 5.12: Odboj Zogice od roba platna
Zogica pa se ne odbija samo od roba platna, ampak tudi od drugih elementov. V nasi
aplikaciji bomo Zogico odbijali s plosckom ImageSpritePloscica. Odboj mora biti naraven,

zato je potrebno poznavanje fizike odboja. Poglejmo si spodnji primer.
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® @
[N

30° |-30°

’ %
S
Slika 5.13: Pravilni odboj Zogice ﬁﬂw

Zogici nastavimo kot pri odboju tako, da lc@ﬁé lastnosti Heading/Jnovo vrednost, ki je
nasprotna kotu, ki je bil pred odbojem. Staro vrednost kota torej pomnozimo z —1.
Dogodek, ki spremlja odboj Zogice, je CollidedWith in v njem lahko preverimo, ob kaj je
Zogicatrcila. Tonaredimo tako, da primerjamo gradnik ImageSpritePloscica in objekt other,

ki nosi informacijo o tem, s ¢im je Zogica trcila. Zapisano prikazuje naslednja slika.

When R RE Collidedwith

Slika 5.14: Odboj Zogice v nasprotno smer

V igri zelimo $teti Stevilo odbojev od ploscice. Ustvarimo si spremenljivko:

U initialize global L1}

Slika 5.15: Spremenljivka za Stetje odbojey
Vsaki¢, ko se Zogica dotakne ploscice, stejemo Stevilo adbitkov. Uporabimo torej
spremenljivko odboji in ji pristejemo 1. Hkrati zapiSemo trenutno Stevilo odbojev v labelo
N\AM-

(delcek LabelTocke.Text), da jih vidi tudi uporabnik.

when :El RS = CollidedWith

S

Slika 5.16: Stetje odbojev Zogice od ploi¢ice
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V lasthostih smo Zogici zaCetni kot in s tem smer gibanja nastavili na —40 (lastnost Heading).
To pomeni, da se bo Zogica vedno pricela gibati v isto smer. Ker Zelimo v naso igro dodati
nakljucnost, zapiSemo, da naj se ob pritisku gumba ButfonStart nastavi smer gibanja

naklju¢no (npr. med 30 °in 150 °).

ST
e o s P T e s SN
et CEIEIEES - GEECIEES to [ random integerfrom (@)  to | EED |

Slika 5.17: Naklju¢na smer gibanja Zogica

Konec igre je takrat, ko Zogica doseze spodnji del ekrana. Dogodek EdgeReached, ki
preveri, ali se je Zogica dotaknila roba platna, je sprogramiran tako, da ob stiku s poljubnim
robom odbije Zogico. Sedaj bomo to spremenili in preverili, ali se je Zogica dotaknila
spodnjega roba platna. Vtem primeru igrozaustavimo in izpiSemo »Konec igre!« na sredino
zaslona (uporabimo gradnik Notifier). V primeru, ¢e se dotakne ostalih robov, pa Zogico
odbijemo.W

Se pred tem si poglejmo, kajm parameter edge, ki ga dobimo ob uporabi dogodka
EdgeReached. Ta spremenljivka vrne Stevilsko vrednost, ki predstavlja rob, ki ga je zadela
Zogica. Vrednosti parametra edge so lahko Stevilke od —4 do 4 in predstavljajo smeri neba:

e 1:sever (vrh mobilne aplikacije)

e 2:severovzhod (zgornji desni kot)

3: vzhod (desna stran mobilne aplikacije)

4: jugovzhod (spodnji desni kot)

-1: jug (dno mobilne aplikacije)
e -2:jugozahod (spodnji levi kot)
e -3:zahod (leva stran mobilne aplikacije)
e -4:severozahod (zgorniji levi kot)
Spodnji rob zaslona tako predstavlja —1. Sedaj lahko zapiSemo znotraj dogodka

EdgeReached pogoj, ki preveri, katerega roba se je dotaknila Zogica.
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; when_ .EdgeReached
Bt et GRS (CEB. €D
then call AR .ShowAlert

notice ] GAME OVERI

(S

else " call EEIES .Bounce

& edge |, get CCRA

Slika 5.18: Prever'!anje roba, ki se ga Zogica dotakne
Recimo, da—smo sedajkkoncali l|[gro, Yogica se je dotaknila spodnjega roba zaslona. Zelimo

pri¢eti z novo igro. Razmisliti moramo, kaj je potrebno narediti, da Iahko pricnemo z novo

mrer-onay—
igro. Tukaj je nekaj [na-ved+[-—za-gumb ButtonReset: Q‘, 0@ L.

- Zogico ekme-wniti na vrh zaslona. ‘E
- Spremenljivko odbgji, ki vodi Stevilo odbojev, venemo na 0.

- Labelo, ki uporabniku prikaZe Stevilo tock, postavimo na vrednost spremenljivke
odboji(fwd' mo Q
when ButtonReset Y Clle

- (=3¢ global odboji ~

Slika 5.19: Funkcionalnost gumba Znova v igri Pong A « C
Plos¢ek bi lahko premikali z drsanjem po zaslonu. Imamo pa tudi moznost, da z nagibom
mc?b/ilne nap<r?ave kontroliramo premik ploscka. V vseh mobilnih napravah je namrec
namescen pospeskometer, ki zaznava nagibe v vse smeri: naprej/nazaj, levo/desno in
gor/dol. Koli¢ine, ki jih zaznava, so pospeski. &glejmo si dogodek AccelerationChanged za

senzor AccelerometerSensori i aj.
(SlhCa §.20

ImageSpritePloscica * f éé

Slika 5.20: Dogodek AccelertationChanged
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Dogodek se sprozi ob spremembi nagiba mobilne naprave. parametré pa—-ma xAccel,

yAccel in zAccel. Uporabimo pospesek xAccel (nagib levo/desno) za nhov polozaj ploscka na

zaslonu,\a-l«)iﬂﬂgtaremu polozaju X odstejemo premik, ki ga zaznamo s pospeskometrom.

Ko se igra konca, lahko opazimo, da se Zogica Se vedno premika. Potrebno jo je

onemogociti, da se ne bo ve¢ premikala. Pois¢emo lastnost Enabled za Zogico. Lastnost
Enabled nastavimo na treh mestih:

e Ko se igra prikaZe na zaslonu mobilne naprave, Zogico onemogocimo (dogodek

Initialize). / .49/ 27 7

e Ko pritisnemo gumb (dogodek Click za gumb ButtonStart), berio omogoéi}(iogico.

—_— gy

Ko i}gtrﬁrmo (dogodek EdgeReached), pa Zogico onemogocimo.

Zgoraj zapisano vidimo na spodnji sliki.

1 BallPong + TEHQéRééched when ButtonStart i Click »
' g He ¥\ random integer from | €0} | to ' GEDD |
ORI e ] - BT
1

{-then call ﬁmﬂm‘ ShowAlert
I (LB GAME OVER! i

LB edge - |

Slika 5.21: Nastavitev lastnosti Enabled za Zogico
Ko je igra koncana, premikanje plos¢ka ni potrebno. V dogodek AccelerationChanged

dodajmo pogoj, ki bo preverijal, ali je Zogica ustavljena.

C U AccelerometerSensor « JAes o el el i e o

| T“»—»~'—f—f«r e e —— I*v—.—.
RN ImageSpritePloscica © L X v (88 [ L xAccel + |

Slika 5.22: Ustavimo premikanje ploscka, Ce je ustavljena tudi Zogica

Naredimo Se spremenljivko, ki bo hranila najboljsi rezultat.

initialize globalfi: eI 0 to

Slika 5.23: Spremenljivka rekord
Ceje spremenljivkd, ki hrani Stevilo odbojev za zadnjo igro, viSja od rekorda, potem imamo

nov nekord. V tem primeru nastavimo spremenljivko rekord na vrednost spremenljivke

QQ)’QL,QI)\M\%‘U W )
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t
odboji. Nov najboljsi rezultat prepiSemo v labelo LabelNajboljsi. Vrednosti odbojev 401

preverimo, ko je konec igre (v dogodku EdgeReached).

Wil BallPong + EdgeReached

([sile B GAME OVER!
50 BallPong + I Enabled - WG false

| (e) i .7 global rekordi * | “[2¢ global odboji * |
| LEEESEE global rekordl - GRS global odboji
i ‘LabelNajboljsi » & T (G~ :(51¢ global rekordi -

set
\_

else call EIEIIRS .Bounce

edge (. get CTITRD

Slika 5.24: Dopolnjena koda za konec igre s preverjanjem najboljSega rezultata
Zahtevnost igre lahko poveamo na razli¢ne nadine. Najprej bomo povecevali hitrost
potovanja Zogice. Z vsakim odbojem (dogodek CollidedWith) poveéamo hitrost za 1.
Uporabimo lastnost Speed.

when CEZa RS CollidedWith

.0 alobal odholl -« |
RSO BallPong - I

Slika 5.25: Ob vsakem odboju povecamo hitrost premikanja Zogice

Pri oblikovanju videza aplikacije smo med komponente dodali ogenj kot sliico
ImageSpriteOgenj. Uporabimo ga. Ko se bo Zogica zaletela vanj (dogodek CollidedWith),
dodajmo k trenutnemu Stevilu toc¢k dodatnih 5 ter izpiSimo trenutno stanje tock v labelo

LabelTocke.
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when GEICHES -CollidedWith

el
R D o (61 )|« T
i 58 global odbojl + kel f get global odboli * ﬁl%

get global odboli -

RN 1)
’elseif

{ then @

Slika 5.26: Ogenj prinese dodatnih 5 tock | qom? “al /
Te 2
Ko zadenemo ogenj,|se ogenj prestavi na nakljuen polozaj. Hastnosti X in Y gradnika

ImageSpriteOgenj nastavimo na nakljuén&a vrednosti med 1 in 300.

when §:E|) CIRE - CollidedWVith

.

get lobal odbo)l *
gel global odboji *

i elseif

{ then set | lobalodbo| B to

random integer from @ I to

fo cfrandom integer from f to (
Slika 5.27: Naklju¢ni premik ognja _
Zogica potuje vedno po isti pot| Dodamo $e nekaj nakljunosti v njeno pot. O/MS W}/

ibcied
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when LEUG VRS -CollidedWith

.1 BE8 - BallPong - .v | random integerfrom | §§ to | )
1 global odboji + MR 1
Y global odboji

SR BallPong « | Speed + |83

ageSprileOge 3 other + |

=\ global odbo]l - K =¥ global odbojl - NI C)
] 11224 global odbo]i *

to { random integer from to [ K}

=

to (' random integer from | §§ to [ ELL)

Slika 5.28: Nakljuéni premik Zogice ob dotiku plos¢ka
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5.3.1 Ideje za dopolnitev aplikacije

Blo¢nijeziki: programiranje z delcki

Dodajte $e eno sli¢ico, podobno ognju, ki pa bo prinesla k rezultatu 10 tock.
Preucite spodnjo kodo. RazloZite, kaj smo naredili v pogoju znotraj delcka
BallPong.EdgeReached. Ali se vam zdi koda bolj berljiva?

G Koneoigre)
do' | call RIS -ShowAlert
| notice { * "

d ~ WO false - |

when R EE ‘EdgeReached

global rekordi * | i1 global odboji
“global rekordl » Jt{i L4 global odboji * |

| else call BallPong + Hz[eli[;(=)
' - I Text - MG L1 global rekordi

o T edgs |

{ i
3. Polozaj sli¢ice ognja)se prestavi po dvel sekundah. (U‘”‘“‘g o
4. Velikost Zogice se med jem spreminja.
5. Velikost sli¢ice ognja se med detovanjem spreminja.
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5.4 Racunalniska igra Morskipes

Navodilo

Naredili bomo igro, kjer morski pes lovi smeska z dihalko. Smesko se mu izmika in pri tem
pobira ribice. BeleZijo- se tocke, za vsako pobrano ribico pridobimo 10 tock. Ko ribico
ulovimo, s/;_ nova naklju¢ng pojavi na drugem mestu. Igra se pricne s pritiskom na zvezdo
»Zaleteke, konéa pa se, ko nas morski pes ulovi. Ce Zelimo, jo lahko pred¢asno koné¢amo s

pritiskom na rdeci Sestkotnik »Konec«.

Slika 5.29: Igra »Morski pes«

Videz aplikacije
Na delovno povrsino prenesemo gradnike, kot vidimo na sliki.

Viewer Components

C‘Display hidden components in Viewer = mr Screenl
=) é];iCal\vasMorje
;ImageSpriteZace(ek
- ImageSpriteKonec
E ulmageSpriteRiba
a ImagespritePes
7 “ ImageSpriteGlava
¥ clockcas
\g.JAcceIerome!evSensorl
soundRiba
soundPes
§ 'SoundZacetek

/A Notifier1

Non-visible components

{ @ @ @ @

Cloc‘kCas AccelerometerSensorl SoundRiba SoundPes SoundZacetek Notifierl

Slika 5.30: Gradniki igre »Morski pes«

Podajmo nastavitev gradnikov mobilne igre: /)’t@
TU HAMNIEA F’We“”/?”%ﬁf ﬂi(Q Lot
6‘%’7% mn ) /,
X Zﬁ pisoM Ny \
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e Screen /M‘rvmf"‘@ %

o Postavitev zaslona bbmimo\ da bo vedno leZece.
=  Properties— ScreenOrientation — Landscape
e Canvas
= Palette —Drawing and Animation — Canvas
o Platno preimenujmo v »CanvasMorje«.
= Components—rename — CanvasMorje
o Barvoozadja nastavimo na modro.
= Properties— BackgroundColor — Blue
o Razsirimo platno ez cel zaslon.
= Properties— width — Fill parent
=  Properties— height— Fill parent
e Sli¢ica Zacetek
= Palette —Drawing and Animation — ImageSprite
= Components—rename —ImageSpriteZacetek
o Rumeno zvezdico nariSemov orodju Slikar (npr. »start.png«).
o Nastavimo velikost sli¢ice (lastnosti width in height na 50).
=  Properties— width — 50
=  Properties— height— 50
o Sli¢ico povezemo s sliko, ki smo jo narisali v Slikarju.
= Properties — Picture —upload file 2 »start.png«
o Nastavimo poloZaj zvezdice na levi zgorniji kot platna.
= Properties—>X—0
»  Properties—>Y—0
e Slic¢ica Konec
= Palette —Drawing and Animation — ImageSprite
=  Components—rename —ImageSpriteKonec
o Rde¢ 3estkotnik narisemo v orodju Slikar (npr. »konec.png«).
o Nastavimo velikost sliCice.
=  Properties— width — 50
=  Properties—height— 50

o Sli¢ico povezemo s sliko, ki smo jo narisali v Slikarju.
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= Properties— Picture - upload file — »start.png«
o Nastavimo poloZzaj slicice na desni zgorniji kot.
= Properties—X— 400
= Properties—Y—0
e Sli¢ica Riba
= Palette —Drawingand Animation — ImageSprite
= Components—rename —ImageSpriteRiba
o Ribico pois¢éemo na internetu (npr. »riba.png«).
o Nastavimo velikost slicice.
= Properties— width — 50
=  Properties— height— 50
o Nastavimo, kako pogosto se osvezZi premik sli¢éice. ¢
u Properties—>lntervfa\li>\2/0\/\’\~\/ ‘
o Sli¢ico povezemo s sliko z interneta.
= Properties— Picture = upload file —»»riba.png«
o Nastavimo poloZaj ribe.
=  Properties—X— 318
= Properties—Y—150
e Slic¢ica Morski pes
= Palette —»Drawingand Animation — ImageSprite
= Components—rename —ImageSpriteMorskiPes
o Ribico pois¢emo nainternetu (npr. »morski_pes.png«).
o Nastavimo velikost slicice.
= Properties— width — 75
=  Properties— height— 50
o Lastnost Interval nastavimo na 20 milisekund.
= Properties— Interval — 20
o Sli¢ico povezemo s sliko z interneta.
= Properties — Picture - upload file = »morski_pes.png«
o Nastavimo poloZzaj morskega pesa.
= Properties—X— 50

=  Properties—Y —150
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o Sli¢ica smeska

= Palette —Drawing and Animation — ImageSpri /\}v\

= Components—rename

o Smeska pois¢emo na internetu (npr. >

e N e
o Nastavimo velikost slicice. \) \Nf’ \

= Properties— width — 50 U N{
=  Properties— height— 50
p g N
o Sli¢ico povezemo s sliko z interneta.
=  Properties— Picture = upload file —»»emoji.png«
o Nastavimo polozaj smeska.

=  Properties—X— 200

= Properties—Y— 90

V igri pa imamo tudi nekaj gradnikov, ki jih ne vidimo na delovni povr3ini, a jih vseeno

uporabljamoyzatojth dedame:

e Ura
o Components—rename — ClockCas
o Iz skupine gradnikov Senzorji izberemo gradnik Ura (Clock), ki jo bomo
uporabljali, da igro ¢asovno omejimo. V igri bomo tako odstevali ¢as.
= Palette — Sensors— Clock
e Pospeskometer
o Iz skupine gradnikov Senzorji izberemo gradnik Pospeskometer.
= Palette —Sensors— AccelerometerSensor
e Zvok Ribe
o Zvok uporabimo, ko bo smesko »pobral« ribico.
o Primeren zvok pois¢emo na internetu (npr. »riba.mp3<_<).
o |z skupine gradnikov Media izheremo gradnik zvoka.
= Palette —Media — Clock
=  Components—rename — SoundRiba

=  Properties— Source 2> uploadfile »»riba.mp3«
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e Zvok MorskegaPsa
o Zvok bomo uporabili, ko morski pes ujame smeska.
o Primeren zvok poiS¢éemo na internetu (npr. morski_pes.mp3).
o Dodamo gradnik zvoka.
= Palette »Media— Clock
= Components—rename — SoundMorskiPes
* Properties— Source 2> upload file »»morski_pes.mp3«
e Zvok Zacetek
o Zvok uporabimo, ko igralec pritisne na sli¢ico Zacéetek.
o Primeren zvok pois¢emo na internetu (npr. »zacetek.mp3«).
o Dodamo gradnik zvoka.
= Palette —»Media — Clock
= Components—rename — SoundZacetek
= Properties— Source 2> upload file »»zacetek.mp3«
e Obvestilo

o Uporabimo ga, da izpiSemo na sredini zaslona »Konec igrel«.

= Palette —» Userinterface — Notifier M)é
' ~ : { v
o Nastavimoéle&i‘ﬂb‘ﬁdﬁvi'tve-ebveﬁ-i-l-a-[ MC’G uoj@c}{ /\ﬂM

=  Properties— NotifierLength — short
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Delovanje aplikacije Vg

Najprej ki ing spremenljivkg, ki jih potrebujemo za delovanje igre:

e cas:Spremenljivka bo odstevala Cas igranjaigre (v sekundah),\{é pridemo do 0, je
igre konec. V primeru, ko nas morski pes ulovi, se igra konca predcasno.

e rezultat: BeleZi Stevilo pobranih ribic.

initialize global 25 to

Slika 5.31: Spremenljivki v aplikaciji »Morski pes«

 initialize global f&A]{E1d to

Prvi dogodek zaslona, ki se izvrsi, je Initialize. Vanj zapiSemo vse, kar Zelimo, da se

bgv&, WQ’/ {.u.pe;abm-kmﬁ‘}p‘rerpﬂkaéq V nasi aplikaciji bomo naredili naslednje:

0 ?,..4 e Onemogocili gradnike (pospeskometer, ura, glava, morski pes in riba). To pomeni,

\

da se ti objekti ne bodo premikali po zaslonu, dokler ne pritisnemo »Zacetek«.
e Ko odpremo aplikacijo, je vidna slic¢ica ImageSpriteZacetek, skrijemo pa sli¢ico
ImageSpriteKonec.

e Sli¢ico ImageSpriteKonec postavimo na desni konec zaslona.

Zgornji postopek je zapisan na spodnji sliki.

when Initialize

do

Slika 5.32: Dogodek Initialize za zaslon Screent

Ko pritisnemo slicico ImageSpriteZacetek, imamo opravka z dogodkom TouchUp. V njem

poklicemo proceduro procedura_zacni, kot vidimo na spodnji sliki,

ustvariti.

Slika 5.33: Dogodek TouchUp za sli¢ico ImageSpriteZacetek
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' /hD"-UQL‘
\/ Pocedurﬁ procedura_zacni ima-nastednje-delovanje:

Casigranja (spremenljivka cas) nastavimo na 10 sekund.

e Rezultat (spremenljivka rezultat) nastavimo ﬁai%ﬁi’ na 0.
° l(o—-sme—pf-i-t-i-s-nﬂ-i-lgliéico ImageSpriteZacetek, j6 skrijemo (lastnost Visible na

»false«), prikazemo pa sli¢ico ImageSpriteKonec (lastnost Visible nastavimo na
»true).

e PrikaZzemo tudi sli¢ici ImageSpriteRiba in ImageSpriteMorskiPes (lastnost Visible
nastavimo na »true«).

e Omogocimo, da se slicice (glava, riba, morski pes) za¢nejo premikati po zaslonu
(lastnost Enable nastavimo na »true«).

e Omogocimo delovanje ure in pospeskometra (lastnost Enable nastavimo na

»true«). Ml’o"w m.o,l-w\,—w
e Postavimo sliCico ImageSpriteMorskiGlava na sredino zaslona (lastnosti X in'Y).

e Postavimo sli¢ici ImageSpriteMorskiPes in ImageSpriteRiba na poljubno mesto na
zaslonu (lastnosti X in Y).
Zgoraj opisana funkcionalnost je prikazana na naslednji sliki.

EANGY procedura_zacni]
=21 global cas ~ RLAGE 10
se! global rezultat - 1o

set fl)
set iy
set §

L8 Image
set

set A
gl ImagespriteGl i 8 Screent - 1 Widih - (WARD |
FE ImageSpriteGlava = I M Scroent - Wicih - AR

L8 ImageSpri (RS - 888 to | random integer from to
set (MEFESIEINHIERS - A%8 © { andom integer from + &8 | to L Helght - |
S8l ImageSpriteRiba ~ BX ~ random integer from « ) to ¢ EEENIES - LFED

set (DTSN - BB 1 || randominteger from | & to WESEIIED | L
call 3 Play
cal

Slika 5.34: Procedura procedura_zacni
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Ura (Clock) je gradnik, ki ga najdemo med skupino Senzorji (Sensors). S tem gradnikom
tvorimo casovnik, ki v intervalih prozi dogodke..’ Ura a delCke za pretvorbe in
rokovanje z razlicnimi ¢asovnimi enotami. L‘d«
Postopek za vodenje ¢asa do konca igre:
e Spremenljivko ¢asa zmanjSamo za 1.
e S pogojnim stavkom preverimo, ali je ¢asigre potekel.
o 'V primeru, da je igralni ¢as potekel, poklicemo proceduro procedura_konec
s parametrom »ZMANJKALO JE CASAl«. Proceduro si bomo pogledali v
nadaljevanju.

o Ce je ostalo %e kaj tekmovalnega ¢asa, izpisemo trenutno 3tevilo tock. Tudi

tukaj %mtf si nared;H'procedl::o ki to opravi (procedura izpis). Druga-nalega-
Frov Ao ps

rvorennay”

—jerdamorskega psa usmerimo proti glavi.

Opisani postopek je predstavljen na spodnji sliki.

when [SEIETRS -Timer
SELUEIERS 10 Lé‘gel alobal cas + e 1 8

& S global cas - I < - JH0]
fien  call
etz o ZMANJKALO JE CASAL [

L.

else | call
? call 7 _PointinRirection
?

Slika 5.35: Odstevanje ¢asa v igri

Na vrhu aplikacije Zelimo izpisovati rezultat in as, ki je preostal, tako kot vidimo na spodnji

sliki.

y-d

Pripravimo proceduro izpis, ki bo izpisala obe besedili (Stevilo trenutno doseZenih tock in

Slika 5.36: lzpis rezultata in ¢asa

preostali ¢asigranjaigre). V tej proceduri: ¥
e Najprejizbrisemo vso vsebino platna.

e Izpisemo besedili z metodo DrawText, ki jo najdemo v platnu.

s(«\qm(M% Mﬂiw\
e (pob i) — g2 o
1o Al o, 1T A e

M ﬂ—qﬁénm m‘hsk &WMMQ%



Blocnijeziki: programiranje z delcki

o Besedili sestavimo z delckom join iz besedila (npr. »Rezultat:«) in
spremenljivko rezultat.

o Postavimo besedili v isto vrstico (y pri obeh je 25), zaletek besedila pa je

razli¢en (x pri prvem besedilu 150, pri drugem besedilu pa 470).

£330} procedura_izpls
do | call CanvasMorje » BleilE(s
| call EENVECVMEIRA . DrawText

text

X

y

| call DrawText

text
gt
" B n

Slika 5.37: Izpis rezultata in ¢asa na vrhu zaslona
Proceduro izpis klicemo v dogodku Timer, in sicer pod pogojem, da ¢as Se ni potekel.
Naslednji korak je uporaba pospeskometra, ki bo premikal nasSega junaka (gradnik
ImageSpriteGlava) po zaslonu. Z nagibanjem telefona se bo sli¢ica junaka premikala.
Naloga igralca je, da junaka s pomocjo nagiba mobilne naprave usmeri proti ribi. Pri
izraunu novega poloZaja junaka bomo upostevali pospeska xAccel in xyAccel. Novi polozaj

preracunamo le, Ce je gradnik junaka omogocen (smo med igranjem igre).

when P EENEE R S g IRl AccelerationChanged
yAccel | zAccel L
@ ¢ | ImageSpriteGlava + © Enabled

ihen Imag iteGlava to

g

!
!
I
|
i

r

Slika 5.38: Uporaba pospeskometra za premik glavnega junaka
Na zgornji sliki bodimo pozorni, da je pospesek yAccel uporabljen pri dolotanju
komponente Xglave. Razlog je vleze¢em zaslonu.
Sedaj se lotimo trkov. Najprej poskrbimo za trk glave in ribe. V tem primeru je postopek
nasledniji:
e Preverimo, ali je junak res ujel ribo (se je dotaknil ribe).

e Pristejemo 10 tock k rezultatu (spremenljivka rezultat).
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Blo¢nijeziki: programiranje z delcki
e Kot nagrado za to, da smo ulovili ribo, k ¢asu dodamo 2 dodatni sekundi.
e Predvajamozvok, ki igralca opozori, da smo ujeli ribo.
e IzpiSemo novo stanje v igri (klic procedure izpisi).

e Ribo premaknemo na nov poloZaj.

L other - | = + I{ ImageSpriteGlava *
- gioba ezutat - MMM vl rezutat - JRABL0)

=1 global cas + LCMBRRENT 54 global cas + [REE D |

W SoundRiba * Play

B - 088 to { andom integerfiom | ) | 1o | Canvashorie + 1 widih + I 25

- 888 0 { mndom integer from © i) fo ’**’ _"’*'j il 251

Slika 5.39: Dotik junaka (gradnik ImageSpriteGlava) in ribice
Naslednji dogodek je dotik junaka in morskega psa. Ce nas je morski pes ujel, je igre konec.
Na spodnji sliki tako vidimo dogodek ColidedWith z vsebino:
° Preverimd, ali j-e morski pes trcil v junaka. 7

o Celdr¥i, pokli¢emo proceduro procedura_konec z besedilom »Morski pes te je ujel«.

i1 ImageSpriteMorskiPes + [Lersili )it

PEEEVIOREEE MORSKI PES TE JE UJELL

Slika 5.40: Trk glave in morskega psa

Delovanje ob koncu igre je tako zdruZeno v proceduri procedure_konec. Poglejmo si jo.

Slika 5.41: Procedura, ki se izvede ob koncu igre »Morski pes«
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Na zgornji sliki vidimo naslednje akcije:
e PrikaZzemo obvestilo, ki pove, kako je prislo do zakljucka igre.
e Onemogotimo gumb Konec (v naSem primeru je za gumb uporabljena slicica
ImageSpriteKonec), ker je igra Ze zaklju¢ena (lastnost Visible nastavimo na »false«).
e Omogocimo sli¢ico ImageSpriteZacetek, da lahko uporabnik ponovno zacne igrati
igro (lastnost Visible nastavimo na »true«).
e Onemogoctimo Se naslednje objekte na platnu (lastnost Enable nastavimo na
»false«):
o uro
o pospeskometer
o morskega psa
o glavo
o ribo
e Predvajamo zvok morskega psa. oQ’ 9)«4""‘ ol
e OsveZimo izpis ob koncy igre.
(5 2 4
Kot zadnji korak nam je ostalc;l da nastavimo delovanjd sliCicg »Koneck, ko se uporabnik
odloti, da pred¢asno konéa igro. Definirati je potrebno dogodek TouchUp za gradnik
ImageSpriteKonec. V njej poklicemo proceduro procedura_konec s parametrom »IGRA JE

PREKINJENA«.

'7l;1£leS|5riteKonec = TouchUp

i

procedura_konec -

Slika 5.42: Prekinitev igre
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Bloéni jeziki: programiranje z del&ki

Ap A 3- 7 COn -
Ideje za dopolnitev aplikacije MOY‘WM % -

V taksni igrije veliko moznosti za razsiritve. Poskusi Inajieifsvdjip. Tukaj pa je nekaj predlogov:

1.

Moo kW

Dodaj zvocne ucinke, kjer jih Se ni.

Ob vsaki pobrani ribici naj postane morski pes hitrejsi.

Morski pes naj vsako sekundo nakljuéno spremeni hitrost.

Dodaj Se drugo ribico.

Morski pes vsako sekundo nakljucno izbira, ali bo plaval proti glavi ali ribi.
Dodaj Se kaks$no morsko posast.

Dodaj kaksen dogodek moci. Npr. ko poberes haer&ke—m-i-nd, morski pes zbeZi za
hekaj sekund.
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6 PRENOS APLIKACI IN NALOZITEV V OKOLJE MIT APP
INVENTOR

Vse aplikacije, ki smo jih razvili v tej knjigi, lahko prenesete z URL-naslova:

https://github.com/tomazkosar/Applnve ntorBook/archive/main.zip

N

Spomnimo{ naredili smo naslednje aplikacije inigre:

l

e Vnesiime

e Vnesi ime (z nizi)

e Pravokotnik

e Pravokotnik (s pogojnimi stavki)

e Indeks telesna mase

e Indeks telesna mase (s procedurami)

e Ugibanje stevil
e Pong .
e Morski pes -

7

Ko si prenesete aplikacije z zgornjega naslovif jih v okolje MIT App Inventor nalozZite tako,

kot prikazuje spodnja slika.

Projects ~ Connect » Build ~ Settings ~

My projects 1

Import project (.aia) from my computer ...

mport project (.ala) from a repository ...

Move To Trash

Save project

Save project as ...

Checkpoint

Export selected project ( aia) to my computer
Export all projects

Import keystore

Export keystore

Delete keystore

Slika 6.1: Nalaganje aplikacije
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7 IDEJE ZA NOVE APLIKACIE

Bloéni jeziki: programiranje z delcki

Da preizkusite osvojeno znanje, je tukaj seznam idej za nove aplikacijeinigre, ki jih lahko

ustvarite sami:

o Aplikacije
o lzradunaj prostornine posode
o Kviz: kaj sem se naucil o Aztekih
o Predstavitev malo drugade: Zdrava prehrana
e Medijske aplikacije
o Zaigraj Zdravljico
o Seznam najljubsih skladb
e Senzorji
o Polepi
o Sklece
e lgre
Slikar (okrasimo sliko)
Zogica se odbija

Ulovi pico

o O O O

Vesoljci
o Spomin
e Podatkovne baze
o Ucim se tujega jezika
e Povezovanje (WiFi, Bluetooth)
o Domacdi sistemi
o Priziganje inugasanje LED-luci

Ce se udelezite nadih delavnic, boste zagotovo kaj od zgoraj omenjenega tugi preizkusili.

Spodaj so slike kviza o Aztekih ter iger Vesoljci in Slikar, ki smo jih dodali tudi med aplikacije,

ki jih lahko prenesete k sebi.
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, o X A
NREOR X O w4955 1 . LTERSOF-T 3
KVIZ O AZTEKIH
V kateri danasnji drzavi je prebivalo ljudstvo
ekov?

=

Odgovori |

Naslednje | Znova |

Izbrisi

[ X

O P d495%

Slika 7.1: Kviz o Aztekih, igri Vesoljci in Slikar
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8 TRAJNIPRENOS APLIKACI) NA MOBILNE NAPRAVE

Med razvojem aplikacij in iger z okoljem MIT App Inventor na mobilnih napravah
uporabljamo MIT Al2 Companion, ki nam omogoca hitro in enostavno testiranje sprememb
v aplikacijah. Vendar orodje MIT Al2 Companion ne omogoca trajnega nalaganja aplikacij
in iger na telefon. Ce Zelimo trajen zapis aplikacije na mobilni napravi, potem v okolju MIT

App Inventor izberemo meni Zgradi (Build) in eno izmed moznosti, ki ju vidimo na sliki.

Build ~ Settings ~ Help ~

< code 107 apk ) |
4 i !

H  App ( save .apk to my computer ) 4
l

1
|

Slika 8.1: Trajno nalaganje aplikacij na mobilno napravo

V obeh primerih okolje MIT App Inventor izdela datoteko s konénico APK (npr. Pong.apk),
ki jo potem prenesemo in zazenemo na mobilni napravi. Ce smo izbrali »Priskrbi kodo QR
za .apk« (Provide QR code), potem s programom MIT Al2 Companion prenesemo aplikacijo
k sebi in jo namestimo. V¢asih je potrebno na mobilni napravi omogociti Se nalaganje
aplikacij iz neznanih virov (kar pa je odvisno od mobilne naprave, ki jo uporabljate).

Pridobljeno aplikacijo v obliki datoteke apk lahko delite s prijatelji.
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9 ZAKLJUCEK ﬁwwﬂ” Jo nedit

V tej knjigi smo spoznali izdefavo preprostih aplikacij in radunalnidkih iger. Za utrjevanje
priporotamo, da najprej ponovite—katero izmed aplikacij, ki smo jih naredili. Poskusite brez

uporabe te knjige. Sele ko boste znali aplikacije narediti sami, brez pomoaci knjige,

o ¥

Nadaljujete pa lahko v razli¢nih smerefl._b%olje MIT App Inventor M nudi Se veliko
(

priporotamo, da stopite korak napre;.

funkcionalnosti, ki v knjigi niso opisane. Njpaleti (Pallette) lahke™opazite e skupine
gradnikov, kot so:

e Navigacija (Maps)

e Socialna omreZja (Social)

e Podatkovne baze (Storage)

e Povezljivost z WiFi ali Bluetooth (Connectivity)
e LEGO Mindstorms

Pridobljeno znanje tako lahko nadgradite s Se bogatejSimi aplikacijami, ki bodo uporabljale
Se naprednejse gradnike. Kot vidimo, ni nujno, da se omejimo samo na uporabo mobilne
naprave. Zraven lahko vkljuc¢imo 3e robote (npr. LEGO Mindstorm) ali pa poveZemo svojo

napravo z mikrokrmilnikom in ga upravljamo z mobilno napravo. In $e bi lahko nastevali.

Ne smemo pa pozabiti, da je okolje MIT App Inventor utno okolje. Za resnejse
programiranje za mobilne naprave priporoéamo druga razvojna okolja (npr. AndroidStudio
itd.). Ampak korak po korak, ne prehitevajmo, najprej osvojimo osnovne koncepte

programiranja v okolju MIT App Inventor, preden se pomaknemo napre;j.
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