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Predmluva

Konzumni spole¢nost nam poskytuje bezpocet prilezitosti bavit se a obcas se i néco naucit.
Ve velké vét§iné pripadi se vSak jedna o pasivni aktivity. Ale to nevadi. V§ichni si radi obcas
oddechneme a pobavime se. To nam v$ak nestaci. Kromé spotieby nas tési jesté néco — tvorit.
Mam na mysli potéSeni a pocit hrdosti, kdyz nakreslime obrazek, postavime model letadla ¢i
néco upeceme.

Soucasné vyspélé technologie (mobilni telefony, tablety, televize apod.), jejichZ prostrednic-
tvim dnes hltame zdbavu a informace, jsou pro nds ¢asto velkou nezndmou. Netusime, jak
funguji, a i kdyZ nam nékteré z nich umozni nakreslit obrazek, nato¢it video apod., nejsou to
ze své podstaty tviréi média. Jinymi slovy, vétsina lidi aplikace, které na takovych zafizenich
spousti, neumi napsat.

Co kdybychom tohle dokédzali zménit? Co kdybychom dokazali z kazdodenné pouzivanych
nastrojii, jakymi jsou mobilni telefony, vytdhnout tviiréi potencidl? Co kdyby bylo napsat apli-
kaci pro mobilni telefon stejné snadné jako nakreslit obrazek ¢i upéct chleba? Co kdybychom
dokazali pfemostit propast mezi spotfebnimi produkty a tviiréimi médii?

Zaprvé bychom tak z téchto nastrojii siali zavoj tajemna. Jiz by pro nas nebyly neuchopitel-
né, ale dokazali bychom s nimi pracovat. Dokazali bychom jim porozumét. Kdybychom pro
né uméli vytvaret aplikace, vybudovali bychom si k nim méné pasivni, zato v$ak tviiréi vztah,
a mohli bychom si s nimi pohrdvat mnohem rafinovanéji a uc¢elnéji.

Kdyz jsme se s Halem Abelsonem o napadu na prostiedi App Inventor bavili poprvé, kladli
jsme duraz na jedine¢nou motivaéni silu, kterou by mohly mobilni telefony vzdélavat. Hal uva-
zoval, zda bude mozné pomoci této sily uvést studenty do problematiky pocitaéové védy. Ve
tfidé Davea Wolbera jsme si pak uvédomili, Ze jsme dali vzniknout jesté nécemu vétsimu: App
Inventor zacal studenty konzumenty pretvaret na tviirce. Studenty tvorba aplikaci pro vlastni
mobilni telefony bavila! Kdyz pak jeden z Daveovych studentii napsal jednoduchou, av$ak velmi
uzite¢nou aplikaci, diky které ridici za jizdy nemusi psat textové zpravy, zacali jsme uvazovat
nad tim, co by se stalo, kdyby mobilni aplikace dokazali psat nejen profesionalni programatori.

Hodné jsme se proto snazili, aby bylo ovladani App Inventoru jednodussi a zabavnéjsi. Rov-
néz jsme ho vybavili vice funkcemi. A v praci neustavame — App Inventor je stale v beta verzi
a mame s nim velké plany.

Autori této knihy jsou prvotfidnimi pedagogy a programatory. Rad bych jim zde osobné po-
dékoval za préci, kterou vénovali psani, testovani a dokumentaci prosttedi App Inventor for
Android, a samoziejmé také za to, Ze napsali tuto vyte¢nou knihu.

Nenechte se pobizet, nechte priichod tvir¢imu zépalu a napiste si vlastni aplikaci.

- Mark Friedman
Vedouci projektu App Inventor for Android, Google
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Podékovani

Z hlediska vyuky, cozZ je hlavni motivator App Inventoru, miizeme fici, Ze se prosttednictvim
pocitact ué¢ime poznavat velké myslenky. App Inventor je v oblasti pocitact a vzdélavani sou-
¢asti otevieného hnuti, které se zapocalo praci Saymoura Paperta a skupiny MIT Logo Group
v Sedesatych letech dvacatého stoleti a jehoz vliv i dnes nalezneme v mnohych akeich a pro-
gramech cilenych na rozvoj pocitacového mysleni.

Design App Inventoru stavi na vysledcich vyzkumu v oblasti vyuky vypocetnich systémii a na
praci spole¢nosti Google v oblasti online vyvojovych prostredi. Vizudlni programovaci rozhrani
je uzce spjato s programovacim jazykem Scratch (MIT). Jeho konkrétni implementace je zde
zaloZena na technologii Open Blocks, $ifené v ramci vzdélavaciho programu Massachusett-
ského technologického institutu (MIT), Scheller Teacher Education Program, a vychazi z ab-
solventské prace studenta MIT Ricarosa Roquea. Radi bychom podékovali Ericu Klopferovi
a Danielu Wendelovi ze Schellerova programu za to, ze nam technologii Open Blocks zpfi-
stupnili, ale také za pomoc pfi praci s ni. Kompilator prekladajici jazyk vizualnich blokd na
Android vyuziva rozhrani Kawa Language Framework a Kawa verzi programovaciho jazyka
Scheme, které vytvoril Per Bothner a které je $ifeno organizaci Free Software Foundation pod
licenci GNU Operating System.

Autori by radi podékovali tymiéim Googlu a App Inventoru za podporu pfi praci a za pomoc
pfi vyuce na Sanfranciské univerzité, Mills College i MIT. Zvlastni podékovani patfi technic-
kému vedoucimu App Inventoru Marku Friedmanovi, vedouci projektu Karen Parkerové, ale
také Sharon Perlové a Debby Wallachové.

Zvlastni podékovani prindlezi i redaktorim v nakladatelstvi O'Reilly Courtney Nashové a Bri-
anovi Jepsonovi. Za zpétnou vazbu a novou perspektivu dékujeme rovnéz Kathy Riutzelové,
Brianovi Kernighanovi, Debby Wallachové a Rafikiovi Caiovi.

Kone¢né bychom radi podékovali i svym manzelkdm a manzelim: Elleninu manzelovi Kei-
thovi Goldenovi, Halové manzelce Lynn Abelsonové, Liziné manzelovi Kevinovi Looneyovi
a Davidové manzelce Minervé Novoaové. Cerstvd maminka Ellen je taktéz vdééna za pomoc
pecovateli Neilovi Fullagarovi.
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Uvodem

Pravé bézite svou obvyklou trasu, a v tom dostanete napad na Gizasnou novou aplikaci. Po zbytek
cesty pak uz neuvazujete, jaky budete mit ¢as, protoze mate myslenky jen pro novou aplikaci.
Ale jak ji napsat? Nejste programator a navic by vam to trvalo roky, stalo spoustu ¢asu, penéz...
A navic takovou aplikaci uz nejspise nékdo napsal. A najednou nevite, co s ndpadem délat dal.

Nyni si pfedstavte trochu jiny svét, ve kterém k psani aplikaci nepotfebujete mit roky zkusenosti
s programovanim. Svét, ve kterém mohou aplikace psat umélci, védci, humanisté, zdravotnici,
pravnici, hasi¢i, maratonci, fotbalovi trenéfi a lidé ze vSech oblasti lidskych ¢innosti. Predstavte
si svét, ve kterém muzete myslenku uvést v prototyp, aniz byste museli najimat programéto-
ry. Kde muzete vytvéaret aplikace pfimo sobé na miru, kde si vypocetni vykon svého telefonu
mitiZzete ptizpusobit vlastnim potfebam.

Tak vypada svét App Inventoru, nového nastroje Googlu uréeného pro programovani mobilnich
aplikaci. Prostfedi pouziva vizualni ,,blokové“ programovani, se kterym mohou slavit Gspéch
i déti. App Inventor boti bariéry, které pii programovani mobilnich aplikaci pro systém Android
vyvstavaji. Co si takhle napsat hru, ve které budete jako postavy vy a vasi pratelé? Anebo co si
napsat aplikaci, kterd vam ve tfi hodiny odpoledne pfipomene, Ze mate koupit mléko, pokud
se zrovna nachazite v blizkosti néjakého obchodu s potravinami? Nebo aplikace s kvizem pro
vasi drahou polovicku, ktera bude ve skutecnosti Zadosti o snatek? ,,Otdzka 4: Vezmes si mé?
Stisknutim tlacitka nabidku pfijmes a odesles SMS.“ Takovou aplikaci uz skute¢né jeden muz
napsal - a pritelkyné si ho vzala!

Blokovy jazyk pro mobilni telefony

App Inventor je vizudlné zpracovany presunovaci nastroj, ktery slouzi k tvorbé mobilnich
aplikaci na platformé Android. Pomoci GUI nastroje sestavite uzivatelské rozhrani (jak bude
aplikace vypadat) a nasledné pomoci ,,blokir, které slozite dohromady jako skladacku, defi-
nujete, jak se bude aplikace chovat.

Na obrazku 0.1 vidite nékolik bloki v ivodni fazi stavby aplikace, kterou vytvofil Daniel Finne-
gan, vysokoskolsky student, ktery nikdy dtive neprogramoval. Dokézete fici, co aplikace déla?

Aplikace slouzi jako zaznamnik. Spustite ji, kdyZ mate fidit, a ona automaticky odpovida na
piijaté textové zpravy.

Blokiim porozumite Iépe nez tradi¢nimu programovacimu jazyku, nebudete se muset nic ucit
a budete si jen klast otazky typu: Mohu si nechat precist prijaté zpravy nahlas? Mohu néjak
prizptisobit odpovéd? Mohu napsat aplikaci, ktera umozni lidem pomoci textovych zprav
hlasovat, napriklad kdo se stane pristi ¢eskou superstar? Odpovéd na vSechny tyto otazky je
»ano". V této knize vdm ukdzeme, jak na to.
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Obrazek 0.1 Bloky urcuji v App Inventoru funkcionalitu aplikace

Co mUzete v prostredi App Inventor delat?

Hrat si

Psat si vlastni aplikace je zdbava a App Inventor se vas bude snazit vybizet ke zkoumani. Staci
prostredi otevtit ve webovém prohlizedi, pripojit telefon a zacit skladat bloky, které vidite na
obrazku 0.1. Vytvarenou aplikaci pak uvidite pfimo v telefonu. Takze zatimco programuje-
te, mizete kamarada e-mailem poprosit, aby vam poslal SMS a aplikaci tak vyzkousel. Nebo
mitiZete pomoci nové aplikace ovladat robota LEGO NXT ¢i miizete telefon odpojit, vyjit ven
a zkontrolovat, zda aplikace spravné urcuje, kde se telefon nachézi.

Tvofit prototypy

Mite napad na novou aplikaci? Nemusite si ho psat na kapesnik ani ¢ekat, nez se zcela rozplyne.
Muzete si vytvotit jeji prototyp. Prototyp je nehotovym a jen ¢aste¢né funk¢nim modelem. Vy-
jadrit myslenku slovy je jako napsat kamaradovi ¢i milované osobé basen. Prototyp vytvoreny
v prostiedi App Inventor miiZete chépat jako basen, kterou pisete investorovi. Svym zptisobem
vam App Inventor muiZze v pfipadé mobilnich aplikaci poslouzit jako elektronicky kapesnik.

Vytvaret aplikace na miru

V soudasném svété mobilnich aplikaci mame na vybér jen z jiz existujicich aplikaci. Kdo z nas
si nékdy nestézoval na aplikaci, kterou by mél rad prizptisobenu vlastnimu zptisobu prace?
V prostredi App Inventor mizete vytvaret presné takové aplikace, jaké chcete. Ve tfeti kapito-
le si vytvorite hru, ve které budete sbirat body, kdyz prstem trefite ndhodné se pohybujiciho
krtka. Nemusite v$ak pouzit obrazek krtka z navodu. Namisto néj miizete vlozit obrazek své-
ho sourozence - tedy udélat néco, co méa vyznam pouze pro vas, nikoliv pro ostatni. V osmé
kapitole budeme vytvaret kvizovou aplikaci, ktera se taZze na americké prezidenty, ale vy si ji
miizete snadno prizptisobit vlastnim otdzkam, at uz na téma oblibené hudby ¢i rodinné historie.
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Pro¢ se v prostfedi App Inventor dobre pracuje

Vyvijet pInohodnotné aplikace

App Inventor neni jen prostfedim pro tvorbu prototypii ¢i designérem rozhrani. Mizete v ném
vytvaret plnohodnotné aplikace pro Sirokou uzivatelskou zakladnu. Jazyk prostfedi vdm na-
bidne vSechny zakladni programatorské stavebni prvky, jakymi jsou smycky a podminky,
avsak v podobé blokd.

Ucit se a ucit ostatni

At uz jste na zakladni, stfedni nebo vysoké skole, App Inventor je skvélym vyukovym prostre-
dim. Vyborné se hodi pro vyuku IT, ale rovnéz je izasnym nastrojem pro vyuku matematiky,
fyziky, podnikéani a vlastné jakéhokoliv predmétu. Klicem je, Ze se ucite tviir¢im zptasobem.
Namisto toho, abyste si museli pamatovat nazpamét vzorecky, si naptiklad vytvotite aplikaci,
ktera vyhleda nejbliz$i nemocnici (nebo nédkupni centrum). Namisto abyste museli psat pi-
semnou praci na téma déjiny cernochi, vytvorite si multimedidlni kvizovou aplikaci s videou-
kazkami a proslovy Martina Luthera Kinga a Malcolma X. Jsme presvédceni, Ze App Inventor
miiZe, spolu s touto knihou, poslouzit po celou dobu studia jako vynikajici vyukovy ndstroj.

ProC se v prostredi App Inventor dobre pracuje

Vétsina lidi fika, ze se App Inventor snadno pouziva diky svému presunovacimu rozhrani. Co
to ale znamena? Pro¢ se App Inventor snadno pouziva?

Nemusite si pamatovat a zadavat prikazy

Jednou z véci, ktera za¢inajicim programadtoritim ¢ini nejvétsi potize, je zadavat prikazy a cekat,
az pocita¢ vyplivne nesrozumitelné chybové hlasky. To mnohé ze zacate¢nikd odradi dfive,
nez se dostanou k zdbavnéj$im ¢astem programovani, k reseni problému.

Volite si z nabizenych voleb

V App Inventoru jsou komponenty a bloky tfidény do prihradek, které mtizete ihned pouzi-
vat. Programujete tak, Ze vyhledate blok - ktery vam pomuze ujasnit si pozadovanou funk-
cionalitu - a pretdhnete ho do programu. Nebudete si muset pamatovat prikazy ani nahliZet
do priru¢ky programovani.

Ne vSechny bloky do sebe zapadaji

Namisto toho, aby prostfedi App Inventor trestalo programatory chybovymi hlaskami, v mno-
hych chybach jim zabranuje uz preventivné. Pokud naptiklad funkéni blok o¢ekava na vstupu
¢islo, nebudete do néj moci zapojit text. Nevyhnete se tak vSem chybam, ale jisté vam to pomiize.
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S udalostmi pracujete pfimo

Tradi¢ni programovaci jazyky dostavaly svou podobu v dobé¢, kdy se programovani podobalo
kuchyniskym receptiim, protoze predstavovalo sled pokynt. V pripadé grafickych rozhrani,
a zvlasté pak v pripadé mobilnich aplikaci, kde k jednotlivym udalostem muize dojit kdykoliv
(naptiklad prijeti SMS ¢i telefonniho hovoru), vétsina programt jiz recepty nepfipomind. Fun-
guje spise jako sada obsluznych rutin udélosti. Obsluzna rutina udalosti je zptsob vyjadreni,
které rika: ,,Pokud dojde k této uddlosti, aplikace se zachova nasledovné.“ V tradi¢nich jazycich,
jakym je Java, musite védét, jak pracovat s tfidami, objekty a specialnimi objekty, které nazyva-
me naslouchacimi procesy. Bez nich totiz nebudete schopni vyjadrit ani jednoduchou udélost.
V prostiedi App Inventor vSak mizete Fici ,Kdyz uzivatel klepne na tohle tlacitko, ...“ anebo
»Kdyz telefon ptijme textovou zpravu, ...“ pouhym pretazenim podminkového bloku ,,Kdyz*

Jaké mUzete vytvaret aplikace?

V prostredi App Inventor mtiZete vytvaret fadu riznych typti aplikaci. Nechte pracovat pred-
stavivost a tvorte nejriiznéjsi zabavné a uzitecné aplikace.

Hry

Lidé casto zacinaji u her, jakou je Krtek (kapitola 3), a u aplikaci, které umoznuji kreslit po
tvarich pratel vtipné obrazky (kapitola 2). Postupné budete moci vytvaret vlastni verze slo-

vvvvvv

a postavickami pohybovat naklanénim telefonu (kapitola 5).

Vzdélavaci software

Vytvareni aplikaci se neomezuje na jednoduché hry. Miizete také vytvaret informativni a vzdé-
lavaci aplikace. MtiZete si napsat kvizovou aplikaci (kapitola 8), kterd vam i spoluzakiim pomuize
naudit se na test, ¢i dokonce jinou kvizovou aplikaci (kapitola 10), ktera uzivatelim umozni
sestavovat si vlastni kvizy. (Pamatujte na véechny rodice, kteti by za takovou aplikaci na dlou-
hych cestach s détmi byli neskonale vdé¢ni!)

Aplikace sledujici, kde se nachazite

App Inventor zpfistupniuje GPS senzor, takze si miiZete vytvaret i aplikace, které budou védét,
kde se pravé nachdzite. Budete si moci vytvofit aplikaci, kterd vam pomuze vzpomenout si,
kde jste zaparkovali auto (kapitola 7), aplikaci, ktera vam pii koncerté ¢i konferenci ukaze,
kde se pravé nachazi vasi préitelé, anebo vlastniho virtudlniho priivodce po vlastni $kole, pra-
covisti ¢i muzeu.
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Kdo mdze vytvéret aplikace?

Aplikace vyuzZivajici pokrocilé technologie

Muzete si vytvorit aplikaci na snimani ¢arovych kodu, aplikace, které umi mluvit, naslouchat
(rozpoznat fe¢), prehravat hudbu, skladat hudbu (kapitola 9), prehravat video, zjistovat pozici
a pohyby telefonu, fotit a volat. Chytré telefony jsou v oblasti technologii néco jako $vycarské
kapesni noze a my mtizeme byt radi, Ze se nam praci s technologiemi snazi v prostiedi App
Inventor usnadnit celd skupina pracovniki spole¢nosti Google.

SMS aplikace

Aplikace, diky niz fidi¢i nemusi za volantem psat textové zpravy (kapitola 4), je pouze jednim
z prikladit aplikaci pracujicich se SMS. MiiZete si rovnéz sestavit aplikaci, ktera bude milova-
né osob¢ pravidelné odesilat zpravu ,,chybi§ mi‘, anebo aplikaci pro koordinaci velkych akei
(kapitola 11). Chtéli byste mit aplikaci, ktera by vagim pratelim umoznila hlasovat textovymi
zpravami, napiiklad o budouci ¢eské superstar? V prostiedi App Inventor si ji mtiZete vytvotit.

Aplikace pro fizeni robotu

V kapitole 12 si ukaZeme, jak vytvorit aplikaci, ktera miize slouzit jako ovlada¢ LEGO robota.
Telefon diky ni miiZete pouzit jako dalkové ovladani anebo si ho miiZete naprogramovat, aby
slouzil jako ,,mozek", ktery si robot bude nosit s sebou. Robot bude s telefonem komunikovat
prostfednictvim technologie bluetooth. Komponenty prostfedi App Inventor vam umozni
vytvaret i dalsi aplikace pro fizeni bluetooth zafizeni.

Slozité aplikace

App Inventor zasadnim zptisobem bofi bariéru, ktera stoji pred vstupem do svéta programo-
vani, a i libivou, slozitou aplikaci vim umozni vytvorit béhem nékolika hodin. Jeho jazyk vsak
nabizi i smycky, podminky a dal$i programovaci a logické nastroje, které jsou nezbytné pti

vvvvvv

prinést logické problémy.

Aplikace s pristupem k webu

App Inventor rovnéz umozni vasim aplikacim komunikovat s webovym prostfedim. Budete si
moci sestavit aplikace, které vytahnou data z Twitteru, z RSS kandlu ¢i z vyhledavace v obchodé
Amazon a umozni vam tak z ¢arového kédu knihy zjistit na Internetu jeji cenu.

Kdo muze vytvaret aplikace?

App Inventor je volné dostupny vSem. Je to online nastroj (nebudete ho tedy mit pfimo na po-
¢itadi) a budete s nim komunikovat prostfednictvim internetového prohlizece. Nepotfebujete
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k nému dokonce ani telefon, aplikace si miizete vyzkouset na vestavéném emulatoru systému
Android. V lednu roku 2011 mélo prostfedi desitky tisic aktivnich uzivateld, ktefi v ném vy-
tvorili stovky tisic aplikaci.

Kdo jsou oni lidé? Byli to ptivodné programatori? Nékteri ano, ale vétsina z nich nikoliv. Jednim
z nejnazornéjsich priklada jsou kurzy, které vyucoval na Sanfranciské univerzité (USF) jeden
ze spoluautort, David Wolber. App Inventor se na této $kole vyucuje v ramci bézné vyuky IT,
kterd se zamétuje primarné na studenty obchodu a humanitnich véd. Mnozi ze student si
tento predmeét zapisi, protoze bud matematiku nemaji radi, ¢i z ni maji strach. Absolvovanim
kurzu vsak splni nutny matematicky zaklad. Naprostou vét$inu z nich nikdy ani nenapadlo,
ze by mohli nékdy napsat pocitacovy program.

I presto, Ze tito studenti nemaji s programovanim zadnou predchozi zkusenost, s prosttedim
App Inventor nemaji problémy a dokdZou v ném vytvaret skvélé aplikace. Jeden z poslucha-
¢t anglického jazyka vytvoril prvni aplikaci starajici se o SMS namisto fidice, dva posluchaci
komunikace vytvorili aplikaci, ktera uzivateli fekne, kde ma auto, a jeden poslucha¢ mezi-
narodnich studii napsal aplikaci pro organizovani velkych udalosti (kapitola 11). Kdyz Wol-
berovi jednou vecer, dlouho po konzulta¢nich hodinach, zatukal na dvere jeden ze studentti
vytvarnych uméni s otazkou, jak napsat while smycku, bylo zfejmé, Ze App Inventor znaéné
prepsal hranice programovani.

Dulezitost tohoto prostredi si uvédomila i média. New York Times oznacil App Inventor jako
»prostredi pro tvorbu aplikaci pro kutily“. San Francisco Chronicle piSe o studentech San-
franciské univerzity a tika, Ze ,Google predklddd tvorbu aplikaci $irokym masam®. Casopis
Wired v ¢lanku o Danielu Finneganovi, autorovi aplikace pro automatické odesilani SMS za
jizdy, napsal, Ze ,,Finnegantv pribéh ukazuje, Ze nadesel cas, aby se pocitacové programovani
stalo véci vefejnou’.

Dnes je jiz App Inventor dobfe znamy. U¢i ho nyni na stfednich $kolach, na odpolednim kurzu
zaméfeném na technologie a inovace pro divky v San Francisku, na Lakeside School v Seattlu,
ale také coby soucast novych predmétt na nékolika univerzitach. Stranky a férum (http://
appinventor.googlelabs.com/forum/) prostiedi App Inventor jiz navstévuji tisice nad$encd,
podnikateld, lidi, ktefi chtéji prostfednictvim aplikace pozadat o ruku, i ostatnich zvédavci.
Chcete se zapojit? S programovanim nemusite mit viibec Zddné zkusenosti!

Styly pouzivané v této knize
Tato kniha pracuje s nasledujicimi typografickymi styly:
Tucny text
Oznacuje bloky, které se v prostredi App Inventor objevuji v programech.

Kurziva
Oznacuje e-mailové adresy, adresy URL, cesty k soubortim a zduraziuje prvné pouzité
terminy.
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Jak s touto knihou pracovat

Neproporcionalni text

Oznacuje kéd v jazyce Python a nazvy komponent, vlastnosti, proménnych a funkei.

Otestujte svou aplikaci: Tato ikona oznacuje instrukce k testovani vyvijené aplikace.

Poznamka: Tato ikona oznacuje tip, ndvrh ¢i poznamku.

Jak s touto knihou pracovat

Tuto knihu lze vnimat jako ucebnici uréenou stfednim a vysokym $koldm, ale také jako pri-
rucku pro ambicidzni vyvojate aplikaci. Kniha je rozdélena do dvou oddilt: sady navodu
k vytvoreni konkrétnich aplikaci a oddilu manudlu prosttedi App Inventor, ktery slouzi spise
kapitole za¢neme aplikaci, v niZ budete moci klepnout na obrazek kocky, ktera nasledné za-
mioukd, ale vytvorime si taky webovou aplikaci, ktera dokaze prohledat knizku a najit o ni
udaje pomoci webové sluzby obchodu Amazon (kapitola 13).

v

seznamite, budete je moci presko¢it. V navodech najdete podrobné pokyny a snimky blokd,
které vam pomohou. Rovnéz zde najdete odkazy na konkrétni oddily manuélu Inventoru,
v nich? si své znalosti budete moci upevnit.

Jednou z vyhod papirové knihy je skute¢nost, Ze prosttedi App Inventor obsadi vétsinu obra-
zovky a na dalsi okno elektronické prirucky byste neméli dostatek prostoru. Pfedstavujeme
si, Ze knihu budete mit pfi prochazeni ptikladii a zkouseni stale vedle sebe. Rovnéz doufame,
ze se vam kniha zalibi natolik, Ze si ji vezmete s sebou, i kdyz ptjdete od pocitace, abyste se

vevys

Utiteltim a zaktim muiZe tato kniha slouzit jako ucebnice uvodu do poéitacovych véd, ale ta-
ké jako uéebnice do libovolného predmétu, ve kterém se studenti u¢i praktickym zkousenim.
zalit tim, Ze studentiim uloZite vytvorit nékolik aplikaci popsanych v navodech, aniz byste
od studentt ocekavali, ze budou aplikace vytvaret hned zcela pfirozené. Nasledné muizete
studentim ke studiu zadat kapitolu z oddilu manualu a pomalu pokracovat diskusi ve tridé
a prednaskou. Ve treti fazi pak podnitite zvédavost: Nechte studenty vytvorit nékterou z na-
vrzenych variaci aplikaci, které najdete na koncich navoda, aniz byste jim podali podrobné
pokyny. Nakonec nechte studenty, aby pfisli s vlastnimi napady a aplikacemi.

Soubory pro kazdou z kapitol si mtzete spolecné s priklady kédu rovnéz stahnout na nasle-
dujici adrese: http://examples.oreilly.com/0636920016632/.

25



Uvodem

/petna vazba od Ctenarl

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu prelozilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obrétit na nasledujici adresy:

Computer Press
Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC
Prikop 4
602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tvirce.

/drojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2131 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtizete pii-
mo stdhnout archiv s ukazkovymi kédy.

Errata

Pfestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo
v kodu, budeme radi, pokud ndm ji oznamite. Ostatni uzivatele tak mtiZete usetfit frustrace
a nam muzete pomoci zlep$it nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2131 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1

A h OJ, kOCO U re V této kapitole:

Co se naucite

Prostredi App Inventor
Design komponent
Definovani chovani
komponent

Sbaleni aplikace ke stazeni
Sdileni aplikace

Variace

Shrnuti

V této kapitole zacneme s tvorbou aplikaci. Predstavime si v ni klicové prvky App Inventoru -
Designér komponent (Component Designer) a Editor blokii (Blocks Editor) - a pfi pfipravé vasi
prvni aplikace, AhojKocoure, si ukdzZeme nékolik zdkladnich krokii. Na konci kapitoly budete

schopni vytvofit si viastni aplikaci.

BN 5:00rm

Pohladie kocoura

Obrazek 1.1 Aplikace AhojKocoure

V novych pocita¢ovych systémech se tradi¢né jako prvni pro-
gram spoustél ,,Hello World“ (Ahoj, svéte), ktery ukazal, zda
je vSe spravné propojeno. Tato tradice se datuje od sedmdesa-
tych let minulého stoleti, kdy tento program napsal Brian Ker-
nighan v programovacim jazyce C v Bellovych laboratorich.
(Brian nyni pfedndsi v Googlu v tymu App Inventoru!) V App
Inventoru dokazou i ty nejjednodussi aplikace vice, nez jen
zobrazit text: Prehraji hudbu anebo zareaguji na dotyk. Takze
za¢néme primo s né¢im zabavnéj$im. Vasi prvni aplikaci bude
»AhojKocoure®, obrazek kocoura, ktery zamiiouka, kdyz se ho
dotknete, a zaptede, kdyz telefonem zatiesete.
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KAPITOLA 1 Ahoj, kocoure

Co se naucite

V této kapitole se budeme vénovat nasledujicim témattim:

m  Stavbé aplikaci vybérem komponent a naslednym definovanim toho, co a kdy maji dané
komponenty provadét.

®  Vybéru komponent v Designéru komponent (Component Designer). Nékteré kompo-
nenty jsou na displeji telefonu viditelné, jiné nikoliv.
Vkladani médii (zvuku a obrazki) do aplikaci pfimo z pocitace.

®  Praci s Editorem blokt (Blocks Editor), v némz budeme sestavovat bloky urcujici cho-
vani komponent.

m  Testovani aplikaci v App Inventoru. Uvidite tak, jak bude aplikace vypadat a jak se bude
chovat v telefonu jiz pfi vyvoji.

m  Bali¢kovani vytvorenych aplikaci a jejich stazeni do telefonu.

Prostredi App Inventor

App Inventor si mtiZete pripravit dle pokyntl na adrese http://appinventor.googlelabs.com/learn/
setup/. Prostfedi sice spoustime primarné ve webovém prohliZedi, ale presto si budete muset
do pocitace stahnout prislusny software a upravit nastaveni telefonu. Obvykle trva cela ope-
race pouze nékolik minut, i kdyz nékdy mohou nastat komplikace pti nastavovani ovladacu
zafizen{ konkrétnich telefont Android. Pokud mite s telefonem potize, doporuc¢ujeme vam
pouzit emulator prostfedi Android, ktery je k App Inventoru ptibalen.

Programovaci prostredi App Inventoru nabizi tfi zakladni ¢asti, viz obrazek 1.2:

®m  Designér komponent (Component Designer), ktery vidite po levé strané na obrazku 1.2,
je spustén v okné prohlizece. Budete v ném vybirat komponenty pro své aplikace a na-
stavovat jim vlastnosti.

m  Editor bloku (Blocks Editor) se spousti v samostatném okné — pfi praci s aplikaci je ¢as-
to nejjednodussi prenést si ho napravo od okna Designéra komponent. V Editoru blokt
definujeme chovéni komponent.

m V telefonu si muzete vyvijené aplikace spustit a vyzkouset. Pokud nemate telefon s ope-
ra¢nim systémem Android, mizete si aplikace otestovat v emulatoru (viz pravy spodni
roh obrazku 1.2), ktery je soucdsti systému.

App Inventor spustite na adrese http://appinventor.googlelabs.com. Pokud prostiedi spoustite
poprvé, zobrazi se vam stranka projektt, kterd bude prazdna, protoze jste doposud zZadny pro-
jekt nevytvorili. Novy projekt vytvorite klepnutim na New (novy) v levé horni ¢asti stranky.
Zadejte nazev ,,AhojKocoure® (jedno slovo bez mezer) a klepnéte na OK.
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Obrazek 1.2 Designér komponent, Editor blok{ a emulator systému Android

Prvni okno, které se vam otevre, bude Designér komponent (Component Designer). Jakmile
se tak stane, klepnéte na Open the Blocks Editor (otevtit Editor bloki) v nabidce napravo.
V samostatném okné se pomoci nastroje Java Web Start otevie Editor blokil. Zobrazené zpra-
vy tykajici se prostfedi Java vas nemusi trapit — App Inventor pomoci tohoto prostredi, které

byste na pocitaci jiz méli mit nainstalovano, spousti Editor blokt (Blocks Editor). Spusténi
trva zpravidla pfiblizné pul minuty.

Nedojde-li k chyb¢, zobrazi se okno Editoru blok a vy uvidite v horni ¢4sti obrazovky napra-
vo dvé tlacitka, viz obrazek 1.3.

Mew emulator Connect to Device... O Zoom  {@rm——————

Obrazek 1.3 Pripojte telefon k pocitaci a klepnéte na New emulator (novy emuldtor), poté
klepnéte na Connect to Device (pfipojit k zafizeni)

Pokud vlastnite telefon se systémem Android a méte k dispozici USB kabel, pfipojte telefon
k pocitaci a klepnéte na Connect to Device (pripojit k zatizeni). Pokud si vSak chcete vy-
zkouset vlastni aplikace v emulatoru, klepnéte na New emulator (novy emuldtor) a pockejte
asi ptil minuty, dokud se emulator nespusti. AZ bude emulator ptipraven k pouziti, klepnéte
na Connect to Device (pripojit k zafizeni), App Inventor spusti danou aplikaci v emulatoru.

Pokud se vée podari, mélo by se vam zobrazit okno Designéra komponent (Component De-
signer), okno Editoru blokii (Blocks Editor), a pokud jste si zvolili emulator, tak i jeho okno.
(Vase obrazovka by méla vypadat podobné jako na obrazku 1.2 vyse, ale méla by byt z vétsi-
ny prazdnd.) Pokud narazite na komplikace, projdéte si pokyny k instalaci na adrese http://
appinventor.googlelabs.com/learn/setup/.

Design komponent

Prvnim nastrojem, s nimz budete pracovat, bude Designér komponent (Component Designer)
nebo prosté jen Designér. Komponenty jsou prvky, jejichz kombinovanim skldddme aplikace,

29



KAPITOLA 1 Ahoj, kocoure

podobné jako ingredience receptu. Nékteré komponenty jsou velmi prosté, naptiklad kompo-
nenta Label, ktera na obrazovce zobrazi text, ¢i komponenta Button, ktera klepnutim vyvola-
va akei. Jiné komponenty mohou byt komplexnéjsi: kreslici platno Canvas uchova obrazky ¢i
animace, akcelerometr, pohybovy senzor, ktery funguje jako ovladani konzole Wii a rozpozna

pohyb ¢i zatfeseni telefonem. Komplexnéjsimi komponentami jsou i prvky, které posilaji tex-

tové zpravy, prehravaji hudbu a video, nacitaji idaje z webovych stranek apod.

Kdy?z oteviete Designér, otevie se tak, jak to vidite na obrazku 1.4.
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Obrazek 1.4 Designér komponent

Designér je rozdélen do nékolik ¢asti:

m  Uprostied najdeme bilou oblast nazvanou Viewer (prohlize¢). Zde umistujeme kom-
ponenty a tvofime z nich mapy, podle nichZ chceme sestavovat aplikace. ProhliZze¢ ndm
vzhled aplikace nastini jen v hrubych narysech, takze kuptikladu radek textu muze byt
v aplikaci zalomen v jiném misté, nez v jakém je zalomen v okné prohlizece. Chcete-li
vidét, jak bude aplikace vypadat skute¢né, budete si ji bud muset stdhnout do telefonu (to
si ukazeme zanedlouho v oddile ,,Sbaleni aplikace ke stazeni“) anebo ji zobrazit v emu-

latoru App Inventoru.

m  Nalevo od prohlizece najdete paletu (Palette), kterou tvofi seznam komponent, z nichz
vybirame. Paleta je rozdélena do oddilt. Prozatim budou viditelné pouze zakladni kom-

ponenty, ale ostatni komponenty si miizete prohlédnout klepnutim na hlavi¢ky oddilt

Media, Animation (animace) apod.
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®m  Napravo od prohlize¢e najdeme seznam komponent (Components), ktery uvadi kom-
ponenty pouzité v daném projektu. Na seznamu se objevi vSechny komponenty, které
pretahnete do prohlizece. Momentdalné se v projektu nachazi pouze jedna komponenta:
Screenl, kterd zastupuje samotnou obrazovku telefonu.

®  Pod seznamem komponent se nachdzi oblast zobrazujici média (obrazky a hudbu) pouzita
v projektu. V nasem projektu se doposud zadna média nenachdzi, ale brzy néjaka vlozime.

Zcela napravo pak najdete oddil ukazujici vlastnosti komponent (Properties). Kdyz na né-
kterou z komponent klepnete v prohlizeci, zobrazi se zde jeji vlastnosti. Vlastnosti jsou dil¢i
prvky komponent, které lze upravovat. (Napriklad klepnutim na komponentu Label zobra-
zite vlastnosti tykajici se barvy, textu, fontu apod.) Nyni jsou zobrazeny vlastnosti obrazovky
(Screenl), mezi nimiZ najdeme barvu pozadi, obrazek na pozadi a titulek.

Pro aplikaci AhojKocoure budeme potfebovat dvé viditelné komponenty (tedy komponenty,
které v aplikaci skute¢né uvidime): népis Labe1 s textem ,,Pohladte kocoura“ a tla¢itko Button
s obrazkem kocky. Rovnéz budeme potfebovat neviditelnou komponentu Sound, ktera umi
prehravat zvuky, napiiklad ,mnau®, a komponentu Accelerometer, ktera zaregistruje zatfepani
telefonem. Nebojte se — vSechny tyto komponenty si predstavime postupné krok za krokem.

Napis
Jako prvni budeme pridavat komponentu Label (népis):

1. Prejdéte do palety, klepnéte na Label (na seznamu je asi na paté pozici) a pretahnéte ji
do prohlizece. V prohlizeci se zobrazi obdélnikovy tvar s napisem ,,Text for Labell“ (text
napisu).

2. Podivejte se do pole vlastnosti napravo od Designéra. Najdete zde vlastnosti napisu. Pti-
blizné v poloviné seznamu se nachazi vlastnost Text, ktera nabizi textové pole pro zada-
ni napisu. Sem zadejte ,,Pohladte kocoura® a stisknéte Enter. V prohliZe¢i se text napisu
aktualizuje.

3. Klepnutim do pole vlastnosti BackgroundColor, které momentalné ukazuje hodnotu No-
ne (Zadnd), zménte barvu pozadi. V nabizeném seznamu vyberte modrou (Blue). Rov-
né7 zméiite barvu textu, TextColor, napisu na Zlutou (Yellow). Nakonec zmérite velikost
pisma, FontSize, na 20.

Designér by nyni mél vypadat jako na obrazku 1.5.

Ujistéte se, zda mate ptipojen telefon, a oteviete Editor bloki (Blocks Editor). Napis, ktery jste
pridali v Designéru, by se vim mél zobrazit v telefonu. V App Inventoru tvorite aplikace pri-
mo vybérem komponent v Designéru. Proto ihned vidite, jak aplikace vypada. Tento proces,
jenz oznacujeme jako zivé testovani (live testing), ma ptimy dopad na chovani, které v Editoru
blokti komponentam definujete. Za chvili to uvidite.
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Obrazek 1.5 Aplikace m& nyni napis

Pridani tlacitka

Obrazek kocoura pouzivame v aplikaci AhojKocoure v podobé tlacitka Button — vytvorime
bézné tla¢itko a nechame ho zobrazit obrazek kocoura. Nejprve vlozime bézné tlacitko. Prejdéte
proto v Designéru do palety a klepnéte na komponentu Button (prvni v seznamu komponent).
Pretdhnéte ji do okna prohliZece a umistéte ji pod napis. V prohlizei se zobrazi obdélnikové
tlacitko. P¥iblizné za deset sekund by se mélo tla¢itko objevit i v telefonu. Klepnéte na tlacitko
- myslite, Ze se néco stane? Ne, protoze jsme tla¢itku doposud netekli, co ma provadét. Tohle
je tfeba se pfi praci s App Inventorem naucit: Jakmile pfidate v Designéru libovolnou kom-
ponentu, musite se presunout do Editoru bloku (Blocks Editor) a napsat kod, ktery s kompo-
nentou néco provede (k tomu se dostaneme, az do Designéra pridame vsechny komponenty).

Nyni mame tlacitko, které pti klepnuti prehraje zvukovy efekt. Chceme vak, aby tla¢itko vy-
padalo jako kocour, ne jako obycejny obdélnik. Z tlacitka udélame kocoura nasledovné:

1. Nejprve si budeme muset stahnout obrazek kocoura a ulozit ho do poéitace. MiiZete tak
ucinit na strance této knihy na adrese http://examples.oreilly.com/0636920016632/. Obra-
zek se nazyva kitty.png. (.png je bézny format obrazku, podobné jako .jpg ¢i .gif. V App
Inventoru budou fungovat vSechny jmenované typy a totéz plati i o béznych zvukovych
souborech, jako napriklad .mpg ¢i .mp3.) Taktéz si zde miizete stahnout zvukovy soubor,
ktery budeme potiebovat, meow.mp3.
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V okné vlastnosti byste méli vidét vlastnosti tla¢itka. Pokud tomu tak neni, klepnéte
v prohlize¢i na obrazek tlacitka, zobrazite tak jeho vlastnosti napravo. V okné vlastnosti
klepnéte na oblast pod obrazkem (momentalné je v ni uvedeno None, zadna). Zobrazi se
pole s tlacitkem Add (pridat).

Klepnéte na tla¢itko Add (pridat), zobrazi se vam mozZnost nahrat soubor. Klepnéte na
Choose File (vybrat soubor), vyhledejte ulozeny soubor kitty.png a klepnéte na tla¢itko OK.

V horni ¢asti obrazovky se vam zobrazi zluta ozndmeni, Ze se soubor nahrava na server
Applnventor. Asi za piil minuty zprava i nahravaci pole zmizi a soubor kitty.png byste
méli vidét jako vlastnost tlacitka. Soubor uvidite v okné Designéra i v oddilu Media, pod
seznamem komponent. Kdyz se podivate na telefon, v§imnéte si, Ze se obrazek zobrazil
i tam - tla¢itko ma nyni podobu kocoura.

Mozna jste si také vSimli, Ze obrazek na telefonu nese oznaceni ,,Text for button 1“ To
byste jisté v aplikaci nevidéli radi, takze upravte vlastnost Text tla¢itka Buttonl napriklad
na ,Pohladte kocoura®, anebo text zcela odstranite.

Designér by nyni mél vypadat stejné jako na obrazku 1.6.

¥, Gl , My Welcome to the App Inventor beta release. Be sure to Motd Update: 10/25/2013
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Obrazek 1.6 Aplikace s ndpisem a tlacitkem v podobé obrazku
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Pfidani mrioukani
Kocour v aplikaci zamnouka, kdyz se ho dotknete. Budeme tedy muset pridat zvuk mnou-
kani a naprogramovat chovani tlac¢itka tak, aby prfi stisknuti tla¢itka doslo k prehrani zvuku:

1. Pokud jste si jesté z adresy http://examples.oreilly.com/0636920016632/ nestéhli soubor
meow.mp3, ucinte tak nyni.

2. Prejdéte na paletu nalevo od okna Designéru a klepnéte na hlavicku s ozna¢enim Media,
rozbalite tak sekci médii. Uchopte komponentu Sound a pretahnéte ji do prohlizece. At ji
umistite kamkoliv, zobrazi se ve spodni ¢asti prohlizece s ozna¢enim ,,Non-visible com-
ponents® (neviditelné komponenty). Neviditelné komponenty jsou objekty, které aplikaci
néjakym zptisobem slouzi, ale nezobrazuji se v jejim grafickém uzivatelském rozhrani.

3. Klepnéte na komponentu Soundl, zobrazite tak jeji vlastnosti. Vlastnost Source nastavte
na meow.mp3. Budete muset postupovat stejné, jako kdyz jste nahravali obrazek kocou-
ra. Jakmile skonc¢ite, méli byste v sekci Media vidét dvé polozky, kitty.png a meow.mp3.

Nyni byste v projektu méli mit stejné komponenty, jaké vidite v tabulce 1.1.

Tabulka 1.1 Komponenty vlozené do aplikace AhojKocoure

Typ komponenty Skupina palety Nazev komponenty  Ucel

Button Basic Buttonl Po stisknuti kocour zamnouka.
Label Basic Labell Zobrazi text,Pohladte kocoura”
Sound Media Soundl Prehraje zvuk mnoukani.

Definovani chovani komponent

Pravé jsme coby stavebni bloky prvni aplikace pfidali komponenty Button, Label a Sound.
Nyni nechame kocoura pfi stisknuti tladitka zamnoukat. Udélame to v Editoru bloki (Blocks
Editor). Pokud nemate editor jesté otevien, klepnéte na Open the Blocks Editor (otevtit Editor
blokil) v pravém hornim rohu Designéra.

Podivejte se do okna Editoru bloki (Blocks Editor). Zde budeme komponenty instruovat, co
a kdy maji provadét. Nyni tlacitku fekneme, ze ma pfi stisknuti zamnoukat. Pokud kompo-
nenty prirovname k ingrediencim v receptu, mtizeme bloky chapat jako pokyny k tomu, jak
podle receptu uvafrit.

Mnoukajici kocour

V levé horni ¢asti okna uvidite tlacitka s népisy ,,Built-In“ (preddefinované bloky) a ,My
Blocks“ (mé bloky). Klepnéte na My Blocks, zobrazi se vam sloupec s pfihradkou pro kazdou
komponentu, kterou jsme v Designéru vytvofili: Buttonl, Labell, Screenl i Soundl. Kdyz na
prihradku klepnete, budete mit u kazdé z komponent na vybér z nékolika moznosti (blokit).
(Prozatim se nezatéZujte sloupcem Built-In, k tomu se dostaneme v kapitole 2.) Klepnéte na
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prihradku komponenty Buttonl. Pfihradka se otevie a nabidne vam nékolik blokd, jejichz pro-
stfednictvim miiZete tlacitku fict, co ma délat. Prvni moznost je Button1.Click, viz obrazek 1.7.

Saved Undo Redo New emulatar Connect to Device... O E Zoom ————
Built-In[ My Blocks | Advanced -
— when Button1.Click
My Definitions .
Button1 e ———

Label when Button1.GotFocus
do
Screen

| —————1

Sound1 -
when Button1.LongClick
do

——————

when Button1.LostFocus
do

| ———]

_Button1.BackgroundColor

set

Button1.BackgroundColor  *° r

#_Button1.Enabled

set

Buttont.Enabled '° N

~_Buttoneignt U

Built: October 17 2013 Version: v134 )

Obrazek 1.7 Klepnutim na tlacitko Button1 zobrazite pfislusné bloky

Klepnéte na blok nazvany Button1.Click a pfetahnéte ho do pracovniho prostoru. Kdyz se
na tento blok podivate, vS§imnete si, Ze ,when“ (kdy) je na ném napsano mensim pismem nez
Button1.Click. Bloky s heslem ,when” nazyvdme obsluznymi rutinami udélosti. Rikaji, co
ma komponenta udélat, kdyz dojde k dané udélosti. V tomto pripadé nas zajima uzivatelovo
klepnuti na kocoura (cozZ je ve skute¢nosti tla¢itko), viz obrazek 1.8. Nasledné do programu
pridame nékolik blokd, které programu feknou, co mé v reakci na udélost udélat.

Saved Undao Redo New emulator Connect to Device... O Zoom e e

Built-In [ My Blocks | Advanced
My Definitions

when Button1.Click
Button1

do
Labell
Screenl

Sound1

Built: October 17 2013 Version: vi34 )

Obrazek 1.8 Reakci na klepnuti nastavime v bloku Button.Click
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Klepnutim na Sound1 v oddile vlastnich blokt (My Blocks) oteviete prihradku zvukové kom-
ponenty. Pretahnéte blok call Soundl1.Play. (Vzpomerite si, jak jsme nastavovali vlastnost
zvuku Sound1 na zvuk mnoukant, ktery jste si stahli do pocitace.) Nyni si mtiZzete vSimnout, Ze
blok call Sound1.Play se tvarem hodi do mezery oznacené v bloku Button1.Click jako ,,do*
(udélat). App Inventor je nastaven tak, abyste mohli spojovat jen uréité typy blokii. V nasem
ptipadé vyvolavaji bloky s heslem ,,call“ (volat) u komponent néjakou akei. Jak vidite na ob-
razku 1.9, oba bloky by se spolu mély spojit. Pti spojeni uslysite kratky zvuk.

Saved Undo Redo

4

Built-In My Blocks | Advanced | |

My Definitions
When Button1.Click

Button1

call

Sound1.Play
Labell

Screenl

Sound1

Obrazek 1.9 Kdyz nyni nékdo klepne na tlacitko, prehraje se zvuk mroukani

Bloky v App Inventoru vypisuji, na rozdil od tradi¢nich programovacich jazyka (které cas-
to vypadaji jako sméska ndhodné poskladanych ,,slov®), definované chovani slovy. V nasem
ptipadé v podstaté fikame: ,,Hele, App Inventore, kdyZz nékdo klepne na tlacitko s kocourem,
prehraj mnoukdni.”

Otestujte svou aplikaci: \Vyzkousejme si, zda vie funguje tak, jak ma — vzdy, kdyZ do aplikace
néco pridate, méli byste to otestovat. Klepnéte na tlacitko v telefonu (@anebo v emulédtoru). Méli
byste slyset zamnoukanf. Vyborné, vase prvni aplikace funguje!

Pridani predeni
Nyni nastavime, aby kocour pti klepnuti na tla¢itko nejen zamnoukal, ale i zapredl. Pfedeni
nahradime vibracemi telefonu. Mozna to zni komplikované, ale ve skute¢nosti je to snadné,
protoze komponenta Sound, kterou jsme pouzili k pfehrdni zamnoukani, umi telefon nechat
také zavibrovat. App Inventor vam tento druh funkci telefonu zpfistupni, aniz byste museli
védét, jak telefon vibruje. V Designéru nemusite délat nic jinak. Sta¢i tla¢itku v Editoru bloku
(Blocks Editor) pridat pti stisknuti druhy typ chovani:
1. Prejdéte do Editoru bloki (Blocks Editor) a v oddile vlastnich bloki (My Blocks) klepnéte
na zvuk Soundl, otevfe se jeho prihradka.
2. Vyberte blok call Soundl.Vibrate a presurite ho do prihrddky Buttonl.Click pod blok
call Sound1.Play. Blok by se mél zapojit stejné jako na obrazku 1.10. Pokud se tak nesta-
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ne, zkuste ho posunout tak, aby drobny zobacek na spodni ¢asti bloku call Sound1.Play
zapadl do dtilku v horni ¢asti bloku call Sound1.Vibrate.

Saved Undo Redo

4
Built-In My Blocks | Advanced | |
My Definitions

Button1

Labell

Screenl

Sound1

When  Button.Click

L Sound1.Play

millisecs r'
J

call
Sound1.Vibrate

i

Obrazek 1.10 Prehrani zvuku a zavibrovani pfi udalosti Click

3. Zfejmé jste si v§imli, Ze se v pravé horni ¢asti bloku call Sound1.Vibrate nachdzi text
»millisecs” (milisekundy). Volna ptihradka v bloku zna¢i, Ze do ni muiZete néco zapojit
a definovat tak bliZe, jak by se aplikace méla chovat. V tomto pfipadé je tteba bloku Vibra-
te fict, jak dlouho ma vibrovat. Tuto dobu zaddme v tisicinach sekundy (milisekundach),
coz je v mnohych programovacich jazycich bézné. Aby telefon vibroval ptl sekundy, zada-
me hodnotu 500. Udélame to s pomoci bloku ¢isla. Klepnéte v Designéru do prazdného
prostoru a nasledné klepnéte v zobrazené nabidce na zelené tladitko Math (matematika),
viz obrazek 1.11. Méla by se vam rozbalit nabidka, v niZ je jako prvni polozka 123. Ta

predstavuje ¢iselny blok.

Undo Redo

4
Built-In My Blocks | Advanced | |
My Definitions

Button1

Labell

Screen’

Sound1

Defin...| _Text Lists Math Logic | Control| [Colors

when Button1.Click

call

Sound1.Play

Il illi
cs Sound1.Vibrate mllllsecsq

Obrazek 1.11 Otevieni pfihradky Math

4. Klepnéte na 123 zcela nahofe v seznamu. M¢l by se vam ukazat blok s ¢islem 123, stejné

jako na obrazku 1.12.
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KAPITOLA 1 Ahoj, kocoure

name

currentx

name

currenty1

name

draggedSprite1

Obrazek 1.12 Vybér ¢iselného bloku (123 je vychozi hodnota)

5. Klepnutim na 123 zménte hodnotu na 500, viz obrazek 1.13.

AhojKocoure - Screeni Saved Undo Redo

4
Built-In !
My Definitions

Button1

Labell

Screenl

3 = .

Obrazek 1.13 Zména hodnoty na 500

Sound1

6. Zapojte ¢islo 500 do zasuvky napravo bloku call Sound1.Vibrate, viz obrazek 1.14.

E—%—

- e

Obrazek 1.14 Zapojeni ¢isla 500 do pfihradky pro milisekundy.

% Otestujte svou aplikaci: Otestujte svou aplikaci. Vyzkousejte sijil Klepnéte v telefonu na tlacitko,
kocour bude pul vtefiny pfist.
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Zatreseni telefonem

Nyni ptidame posledni prvek, ktery vyuzije dalsi skvélou funkci telefon se systémem An-
droid: Nechdme kocoura zamnoukat, kdyz zatfepete telefonem. K tomu budeme pottebovat
komponentu AccelerometerSensor, kterd rozpozna, kdyz telefonem zattepete.

1. V Designéru rozbalte v paleté oddil Sensors (senzory) a pretahnéte z ni komponentu
AccelerometerSensor. Nezalezi na tom, kam ji pfesunete — stejné jako v pripadé vSech
ostatnich neviditelnych komponent, at ji v prohliZe¢i presunete kamkoliv, pfesune se
v prohlize¢i do oddilu neviditelnych komponent (Non-visible components).

2. K zatfepani telefonu je lepsi se chovat jako k akci, ktera nenf zavisla na stisknuti tla¢itka.
Proto budeme muset vytvorit novou obsluznou rutinu udalosti. Prejdéte do Editoru blokt
(Blocks Editor). Zde byste méli mezi vlastnimi bloky (My Blocks) najit novou ptihradku
AccelerometerSensorl. Otevrete ji a pretahnéte blok AccelerometerSensorl.Shaking -
mél by to byt druhy blok na seznamu.

3. Stejné jako v pripadé zvuku a klepnuti tlacitka pretdhnéte blok call Sound1.Play a vlozte
ho do zditky v bloku AccelerometerSensorl.Shaking. Vyzkousejte zatfast telefonem.

Na obrazku 1.15 vidite bloky hotové aplikace AhojKocoure.

Save Undo Redo

4
Built- I My Bloeks | Advanced ||
My Definitions

when Button1.Click

AccelerometerSensord

call

Sound1.Play

Button1
millisecs c number
Sound1.Vibrate 500
Lahell
4
Screenl
Sound1 ":hen Acceler terS 1.Shaking |

do I
o Sound1.Play

Obrazek 1.15 Bloky aplikace AhojKocoure

Sbalenf aplikace ke stazeni

App Inventor je nastrojem provozovanym v cloudu, coz znamend, zZe se samotna aplikace na-
chazi na serverech Googlu. Kdyz App Inventor zavrete, aplikace na vés bude ¢ekat na serveru.
Na pocitaci nemusite nic ukladat, na rozdil od bézné price se soubory Word ¢i hudebnimi
stopami. Diky tomu muzete také aplikaci snadno testovat na pripojeném telefonu (proto to-
muto testovani fikame Zivé testovani), aniz byste museli do telefonu cokoliv stahovat. Jediny
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KAPITOLA 1 Ahoj, kocoure

problém nastane v okamziku, kdy telefon odpojite od App Inventoru. Aplikace spusténa na
telefonu se vypne a nikde nenajdete jeji ikonu, protoze ve skutecnosti neni nainstalovana.

Z dokoncené aplikace miiZete vytvorit bali¢ek a nainstalovat ho do telefonu, aby aplikace fun-
govala i tehdy, kdyz telefon odpojite od pocitace. Nejprve zkontrolujte, zda méte v telefonu
povoleno stahovat aplikace i z jinych umisténi nez z Google Play. Obvykle Ize toto nastaveni
zménit v Nastaveni = Zabezpeceni zaskrtnutim pole Neznamé zdroje. Poté se mizete v App
Inventoru vrétit do Designéra, klepnout na ,,Package for Phone“ (bali¢ek pro telefon) a poté
na ,,Download to Connected Phone“ (stahnout na pripojeny telefon). Méla by se vim zobrazit
zprava ,,Saving® (ukladdm), nasledné ,,Packaging® (vytvarim bali¢ek). Cely proces muize trvat
az minutu. Jakmile se zobrazi zprava ,,Packaging®, pockejte dal$ich 10-15 sekund, dokud se
ptipravena aplikace nestahne do telefonu. Jakmile se operace dokon¢i, zobrazi se vam potvrzeni.

Jakmile aplikaci stahnete, podivejte se mezi aplikace v telefonu. Uvidite zde AhojKocoure, apli-
kaci, kterou jsme si pravé vytvorili. Spustite ji stejné jako jakoukoliv jinou aplikaci. (Spustte
novou aplikaci, nikoliv aplikaci App Inventor Phone.) Nyni muzete telefon odpojit, ¢i dokonce
restartovat, bali¢ek nové aplikace z néj nezmizi.

Nezapomerite, Ze zabalena aplikace jiz neni soucasti projektu v App Inventoru. V App Inven-
toru muzete na projektu pokracovat, stali telefon zapojit pomoci USB kabelu do pocitace jako
drive. Nainstalovany bali¢ek v telefonu se tak v§ak nezméni. Pokud aplikaci zménite v App
Inventoru, budete muset vytvorit bali¢ek znovu a stahnout si do telefonu jeho novou verzi.

Stahnéte si nyni zabalenou aplikaci AhojKocoure do svého telefonu. Jakmile skoncite, muzete
se o aplikaci podélit i s rodinou a kamarady!

Sdileni aplikace

Aplikaci mutizete sdilet dvojim zptusobem. Chcete-li se podélit o spustitelnou aplikaci, klep-
néte na ,Package for Phone“ (bali¢ek pro telefon) a nasledné ,Download to this Computer®
(stahnout do pocitace). V pocitaci tak vytvorite soubor s pfiponou .apk. Pokud soubor chcete
zpfistupnit na webu, budete ho muset do umisténi nahrat. Jakmile se jednou aplikace objevi
na webu, budou si ji moci na své pocitace nainstalovat dalsi lidé. Staci, kdyz si ji stahnou ve
webovém prohlizeci. Sdélte jim viak, Ze si budou muset v telefonu povolit instalaci z nezna-
mych zdroju, aby si mohli aplikaci nainstalovat.

Rovnéz se mizete podélit o zdrojovy kod (bloky) aplikace s dalsimi vyvojari, ktefi pracuji
v App Inventoru. Klepnéte na My Projects (mé projekty), oznacte aplikaci, kterou chcete sdi-
let (v tomto pripadé AhojKocoure), a vyberte More Actions (dalsi akce) = Download Source
(stahnout zdrojovy kod). Soubor, ktery se vam v pocitaci vytvori, bude mit ptiponu .zip. Tento
soubor pak muzete komukoliv zaslat e-mailem. Pffjemce pak bude moci vasi aplikaci upravo-
vat a prizptsobit si ji, aniz by ovlivnil vasi verzi.

Sdileni aplikaci bude brzy snazsi a zabavnéjsi — pravé probihaji prace na komunitni strance
urc¢ené ke sdileni.
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Variace

Variace

Vytvotili jste plnohodnotnou aplikaci a méli jste prilezitost si s ni pohrat (a mozna jste si ji
i stahli a podélili se o ni s dal$imi), takzZe jste si jiz mohli v§imnout nékolika véci. Projdéte si
nize uvedené body a zvazte, jak byste je v aplikaci fe$ili. Jak zfejmé brzy zjistite, ¢asto u ho-
tové aplikace jesté prijdete na mozna vylepseni a zmény, k aplikaci se vratite a vylepSeni za-
pracujete. Nijak se toho nebojte, je to tak spravné — znamena to, Ze jste na dobré cesté stat se
schopnym vyvojarem aplikaci!

Mroukani bude pti zatfepani telefonem znit zvlastné, jakoby z ozvény. To proto, Ze senzor
spousti udalost tfepani mnohokrat za sekundu, a tak se jednotlivd zamnoukani prekryvaji.
Kdyz se v Designéru zamérite na komponentu Sound, uvidite vlastnost Minimum interval.
Tato vlastnost urcuje, jak rychle po sobé mohou jednotlivé zvuky zac¢inat. Momentalné
je vlastnost nastavena na pul sekundy (500 milisekund), pticemz jedno zamnoukani trva
déle. Kdyz si s timto intervalem pohrajete, upravite prekryvani jednotlivych zamnoukani.
Pokud aplikaci spustite a s telefonem v kapse se trochu projdete, pti kazdém prudsim pohybu
telefon zamnouka - a to by se vim mozna nemuselo libit. Aplikace jsou v systému Android
zpravidla navrzeny tak, aby ztstaly spustény, i kdyz je nikdo nesleduje. Vase aplikace bude
nadale komunikovat s akcelerometrem a mnoukat. Pokud chcete aplikaci skute¢né ukon-
¢it, presuiite ji do popredi a stisknéte tlacitko nabidky. To vam umozni aplikaci ukonit.

Shrnuti

V této kapitole jsme se mimo jiné naucili nasledujicimu:

Aplikace tvofime vybérem komponent v Designéru. Komponentam fikame, co a kdy maji
provadét v Editoru bloki (Blocks Editor).

Nékteré komponenty jsou viditelné, zatimco nékteré nikoliv. Viditelné komponenty se zob-
razi v uzivatelském rozhrani aplikace. Neviditelné komponenty napriklad prehravaji zvuky.
Chovani komponent definujeme pomoci blokt v Editoru blokt (Blocks Editor). Nejprve
pretahneme obsluznou rutinu udalosti, naptiklad Buttonl.Click, a poté do ni vlozime
bloky s prikazy, naptiklad Sound.Play. Kdyz uzivatel stiskne tlacitko, program provede
vSechny bloky v rutiné Button1.Click.

Neékteré prikazy potfebuji dalsi parametry, bez kterych nebudou fungovat. Prikladem je
prikaz Vibrate, ktery potfebuje védét, jak dlouho ma vibrovat. Témto hodnotam fikame
argumenty.

Cisla jsou zastoupena &iselnymi bloky. Ty miizete zapojovat do ptikazt, které ptijimaji
¢isla coby argumenty.

App Inventor nabizi komponenty senzorii. AccelerometerSensor dokaze registrovat po-
hyby telefonu.

Z vytvorenych aplikaci si miiZete vytvaret balicky, které 1ze stahnout do telefonu a spous-
tét nezavisle na App Inventoru.
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CAST I
12 APLIKACI NA MIRU

V této cCasti:

= Kapitola 2 — Kresleni

= Kapitola 3 — Krtek

m  Kapitola 4 - Auto SMS

m Kapitola 5 - Beruska

m  Kapitola 6 — Prlivodce Pafizi

m Kapitola 7 — Androide, kde mam auto?
m  Kapitola 8 - Prezidentsky kviz

m  Kapitola 9 - Xylofon

m  Kapitola 10 - Tvorba a vyplnovani kvizl
m  Kapitola 11 - Centrala

m  Kapitola 12 — Dalkovy ovladac robota
m  Kapitola 13 - Amazon v knihkupectvi

V tomto oddile najdete podrobné pokyny k vytvoreni 12 aplikaci pro systém Android. Ackoliv
se jednotlivé aplikace svou povahou zna¢né lisi, koncep¢né na sobé postupné stavi, pri¢emz

vvvvvv

Na konci kazdé kapitoly najdete navrhy na tGpravy a rozsifeni danych aplikaci. Vychazime
z toho, Ze nejlépe se naucite programovat, kdyz budete stfidavé pracovat podle pokynt a sa-
mi zkouset upravovat aplikace. Rovnéz budete odkazovani na souvisejici kapitoly manudlové
¢asti této knihy, kde najdete podrobny popis podanych konceptii.
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KAPITOLA z
Kre S | e n |, V této kapitole:

m  Co se naucite
/ m  Zatindame

m Design komponent

m Definovani chovani
komponent
Hotova aplikace: Kresleni
Variace
Shrnuti

V tomto ndvodu se sezndmime s komponentou Canvas, kterd slouzi k vytvdfeni jednoduché
dvourozmérné (2D) grafiky. Vytvotime si aplikaci Kresleni, kterd uZivateliim umozni kreslit po
obrazovce riiznymi barvami, a ndsledné ji vylepsime tak, aby se uzivatelé mohli vyfotit a kreslit
si po vlastnim obliceji. Z historického hlediska se jednd o jednu z prvnich aplikaci, kterd v sedm-
desdtych letech ukazovala potencidl osobnich pocitacii. V té dobé byla i takovito aplikace velmi
slozitd a vysledky nebyly ptilis reprezentativni. Nyni viak miize v App Inventoru posklddat jed-
noduchy kreslici ndstroj, ktery je dobrym odrazovym miistkem pro 2D hry, kdokoliv.

V aplikaci Kresleni, kterou vidite na obrdzku 2.1, mtzete:

Kresleni

Namodit prst do virtualni plechovky s barvou.

Tahem po displeji nakreslit ¢aru.

Klepanim po displeji kreslit tecky.

Pomoci tlacditka v dolni ¢asti displeje obrazovku smazat.

Zménit velikost tecky pomoci tlacitek ve spodni ¢asti
displeje.

m  Poridit telefonem snimek a kreslit po ném.

Yytodh || S| [. mé][_vm M,J'

Obrazek 2.1 Aplikace Kreslenf
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Co se naucite

Navod v této kapitole vas uvede do nasledujici problematiky:
®  Vyuziti komponenty Canvas pfi kresleni.
Préce s dotyky a tahy na displeji telefonu.
Rizeni rozloZeni obrazovky s aranzovacimi komponentami.

Préce s obsluznymi rutinami udalosti, které ptijimaji argumenty.

Definovani proménnych, které si budou pamatovat naptiklad velikost tecky, jiz si uziva-
tel zvoli.

/aciname

Ujistéte se, ze mate pocitac i telefon pfipraven na praci v App Inventoru, a prejdéte na adresu
http://appinventor.googlelabs.com. V okné Designéra komponent (Component Designer) vy-
tvofte novy projekt a nazvéte ho ,,Kresleni. Oteviete Editor blokt (Blocks Editor) a v telefonu
spustte aplikaci App Inventor.

Zac¢neme v panelu vlastnosti (Properties) napravo od Designéra tim, Ze zménime titulek ob-
razovky na , Kresleni“ (a zbavime se tak ndzvu Screenl). Zména by se méla projevit v telefonu
zménou titulku aplikace.

Nemusite se bat, Ze byste si pletli nazev projektu a obrazovky. V App Inventoru existuji tfi
klicové nazvy:

m  Nizev, ktery si zvolite pro projekt, na némz pracujete. Tento nazev se soucasné pouZije
jako nazev aplikace, kterou si budete stahovat do telefonu. Pokud chcete vytvofit novou
verzi aplikace ¢i ji pfejmenovat, klepnéte v Designéru na Save As (ulozit jako).

m  Nazev komponenty Screenl, ktery se zobrazi v panelu seznamu komponent aplikace.
Tento ndzev zménit v soucasné verzi App Inventoru nelze.

m  Titulek obrazovky, ktery se zobrazi v zahlavi telefonu. Ten ma na poc¢atku hodnotu Screenl,
viz aplikace AhojKocoure. Je véak mozné ho zménit, stejné jako v pripadé aplikace Kresleni.

Design komponent

Aplikaci budeme vytvaret pomoci nasledujicich komponent:
m  Tfi komponenty Button pro vybér ¢ervené, modré a zelené barvy a jedna komponenta
HorizontalArrangement, kterd tlacitka seskupi.
® Jedna komponenta Button, ktera bude slouzit ke smazani nakresleného obrazku, a dvé
pro zménu velikosti kreslenych tecek.
m  Komponenta Canvas, ktera predstavuje kreslici plochu. Komponenta Canvas m4 vlastnost
BackgroundImage, jiz nastavime soubor kitty.png, ktery znate z aplikace AhojKocoure, po-
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psané v prvni kapitole. Déle v kapitole upravime aplikaci tak, aby uzivatel mohl nahradit
pozadi pofizenym snimkem.

Tlacitka barev
Nejprve vytvorime tfi tlacitka pro barvy:

1. Ptetéhnéte komponentu Button do prohlizece, upravte ji atribut Text na ,Cervend“ a vlast-
nosti BackgroundColor nastavte ervenou barvu.

2. Klepnutim v seznamu prohliZece oznacte komponentu Buttonl (mozna je jiz oznacena)
a klepnutim na Rename (pfejmenovat) zménte jeji nazev z Buttonl na CerveneTlaci tko.
Vsimnéte si, Ze v nazvech komponent nelze pouzivat mezery, takze bézné piseme prvni
pismena slov velkymi pismeny.

3. Podobné vytvorte dvé dalsi tla¢itka pro modrou a zelenou barvu, a to s ndzvy ModreTlaci tko

aZeleneTlacitko, a umistéte je vertikdlné pod cervené tlacitko. Porovnejte vysledek s ob-
razkem 2.2.

Viewer

Screen

| Display hidden components in Viewer

B & s:09Pm

—ZeleneTlacitko

Obrazek 2.2 Prohlize¢ zobrazuje tfi vytvorena tlacitka

Vsimnéte si, Ze v tomto projektu upravujeme nazvy komponent, nenechdvame jim vychozi
nazvy jako v aplikaci AhojKocoure. Popisné nazvy vam zpiehledni projekty. Navic vam skutec-
né pomohou, jakmile se presunete do Editoru blok (Blocks Editor), ve kterém budete muset
komponenty hledat podle nazvu. V této knize budeme v ndzvech komponent uchovavat jejich
typy (napiiklad CerveneTlacitko).

Otestujte svou aplikaci: Pokud jste doposud nekleplina,Connect to Device" (pfipojit k zafizent),
ucinte tak nynf a zkontrolujte si, jak aplikace vypada na telefonu (pokud je zapojen do pocitace)
anebo v emulatoru.

Uskupeni komponent

Nyni byste méli mit nad sebou tfi tla¢itka. V nasi aplikaci v§ak budeme chtit, aby se tlacit-
ka vyrovnala v horni ¢asti obrazovky, viz obrazek 2.3. K tomu ndm dopomiize komponenta
HorizontalArrangement:

1. V kategorii Screen Arrangement (rozloZeni obrazovky) pretdhnéte z palety komponentu
HorizontalArrangement a umistéte ji pod tlac¢itka.
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2. V panelu vlastnosti (Properties) zménte vlastnost Width komponenty Horizontal
Arrangement na ,,Fill parent® (vyplnit nadfazenou komponentu), komponenta tak vyplni
celou §iti obrazovky.

3. Vsechna tfi tlac¢itka postupné presunte do komponenty HorizontalArrangement.
Napovéda: modra svisla ¢ara vam ukdze umisténi pretahované komponenty.

Viewer Components Properties

[= - —

Scraen S
e HorizontalArrangement 1 AlignHorzontal

| Display hidden components in Viewer CorvensTlacitko

Ml @ 5:09Pm

ap

= ZeleneTlacitko

= b3
) 5 i<
o 1
L] s
-

‘Width
Fill parant...

Height

Futcl matic...

Obrazek 2.3 Tri horizontdlné zarovnana tlacitka

Kdyz se zaméfite na seznam komponent pouzitych v projektu, vS§imnete si tfi tlacitek, ktera
jsou pod komponentou HorizontalArrangement zarovnana tak, aby bylo zfejmé, Ze se jedna
o podrazené komponenty. V§imnéte si, Ze jsou vSechny komponenty zarovnany pod kompo-

nentou Screenl.

Q{k Otestujte svou aplikaci: \sechna tfi tlacitka byste méli vidét zarovnana v fadé také na obrazov-
ce telefonu, i kdyz nemusi vypadat tak jako v Designéru. Napriklad v prohlizeci uvidite ohraniceni
kolem komponenty HorizontalArrangement, ovsem to se v telefonu nezobrazi.

Zjednodusené se da fici, Ze na obrazovce miizeme pomoci podobnych seskupeni jednoduse
rozkladat komponenty horizontdlné, vertikalné, ale i do tabulek. Kdyz navic jednotliva sesku-
peni vlozime do sebe (zahnizdime je), budeme moci vytvaret i sloZitéjsi seskupeni.

Pridani kresliciho platna
Uzivatel bude kreslit na kreslici platno. Pridejte ho do projektu a jeho vlastnosti Background

Image nastavte soubor kitty.png z aplikace AhojKocoure:

1. Zkategorie Basic (zakladni) palety pretahnéte do prohlize¢e komponentu Canvas (platno).
Jeji ndzev zménte na KresliciPlatno. Vlastnost Width nastavte platnu na ,Fill parent®
(vyplnit nadfazenou komponentu). Vlastnost Height nastavte na 300 pixeli.

2. Pokud jste si vytvorili aplikaci AhojKocoure (kapitola 1), soubor kitty.png mate jiz sta-
zen. Jestli ne, muizete si ho stahnout z adresy http://examples.oreilly.com/0636920016632/.

3. Vlastnosti BackgroundImage platna Canvas nastavte soubor kitty.png. V editoru vlastnosti
bude mit vlastnost BackgroundImage nastavenu hodnotu None. Klepnéte do tohoto pole
a nahrajte soubor kitty.png.
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4. Vlastnost PaintColor platna Canvas nastavte na ¢ervenou, aby uzivatel, ktery aplikaci
spusti, ale jesté si nezvoli Zadné z barevnych tlacitek, mohl pfimo kreslit cervenou bar-
vou. Zkontrolujte si, zda vase aplikace vypada jako na obrazku 2.4.

Viewer Components Properties
! e @ Screenl
Cl jHorizomalAnangem9m1 BackgroundColor
) Display hidden cc in Viewer .
= m 5:09 PM BcerveneTiacitko O white
EmodreTiacitko T
HzeleneTiacitko itty.png...
| _AKreshiciPlatno FontSize
40
LineWidth
K|
PaintC olor
B Red
TextAlignment
Visible
Width
ill parent...
Height
00 pixels...
Media
kitty.png
Upload new...

Obrazek 2.4 Komponenta Canvas ma vlastnost Backgroundlmage nastavenu na obrazek kocoura

Usporadani spodnich tlagitek a pridani snimku

1. Zpalety pretahnéte druhou komponentu HorizontalArrangement a umistéte ji pod kres-
lici platno. Poté na obrazovku pretahnéte dal$i dvé komponenty Button a umistéte je
pod spodni komponentu HorizontalArrangement. Nazev prvniho tlac¢itka zménte na
TlacitkoFotoaparatu a jeho vlastnost Text zménte na ,\Vyfotit“. Nazev druhého tlacitka
zménte na TlacitkoSmazani a jeho vlastnost Text zménte na ,,Smazat®

2. Do komponenty HorizontalArrangement pretahnéte z palety dalsi dvé tlacitka Button
a umistéte je vedle komponenty T1acitkoSmazani.

3. Pojmenujte nova tlacitka VelkeTecky a MaleTecky a jejich vlastnosti Text nastavte na
WVelké tecky“ a ,,Malé tecky®

4. Z palety Media pretahnéte do prohlize¢e komponentu Camera. Komponenta se zobrazi
v oblasti ur¢ené neviditelnym komponentam.

Nyni mate nastaven vzhled aplikace tak, jak vidite na obrazku 2.5.
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Viewer Components

Scraant 8 [ screent
B [ HorzontalAmangement1

HcervensTiacitko
EmodreTiacitko
BzaencTiacitho

(] Display hidden components in Viewer

Gl & 5:00PM

ZA¥reshiciPlatno

B [ HorzontalAmangement2
Hriaca koFotoaparatu
B TiacitkoSmazani
HmateTecky
BvemeTecky
ﬁCane(ai

Vyfotit | _Smazat | Ma tesky | Ve tesky ||

Rename || Delete

Media

Non-visible components kitty.png

ﬁ Upload new...

Cameral

Obrazek 2.5 Kompletni uzivatelské rozhrani aplikace Kreslenf

% Otestujte svou aplikaci: Vyzkousejte si aplikaci v telefonu. Zobrazi se pod hornf listou tlacitek
obrazek kocoura? Zobrazi se dolnf fada tlacitek?

Definovani chovani komponent

Dal$im krokem je definovani chovani komponent. Mozna vam prijde tvorba kresliciho pro-
gramu slozZitd, ale véfte, ze vam App Inventor v mnohém praci zna¢né ulehéi. UZivatelovy
dotyky a tahy po displeji stejné jako kresleni a pofizovani snimku mtizete Fidit pomoci pii-
pravenych blokd.

V Designéru jste pridali komponentu Canvas s nazvem KresliciPlatno. Ta nabizi udalosti
Touched (dotyk) a Dragged (pfetazeni). Udalost KresliciPlatno.Touched naprogramujeme
tak, aby volala metodu KresliciPlatno.DrawCircle. Udélost KresliciPlatno.Dragged bude
volat metodu KresliciPlatno.DrawLine. Tla¢itka pak naprogramujeme k tomu, aby nastavi-
la vlastnost Kres1iciPlatno.PaintColor, smazala KresTliciPlatno a zménila vlastnost Back
groundImage na snimek pofizeny fotoaparitem telefonu.
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Pridani udalosti pro vykresleni te¢ky pfi dotyku
Nejprve zafidime, aby se pfi dotyku platna KresTiciPlatno vykreslila tecka:
1. V Editoru blokt (Blocks Editor) klepnéte na My Blocks (mé bloky), vyberte zasuvku
KresliciPlatno a na pracovni plochu z néj pretahnéte blok KresliciPlatno.Touched.

Jakmile blok pfetahnete, tfi zdsuvky napravo se automaticky vyplni nazvy bloki x, y
a touchedSprite, viz obrazek 2.6.

":“e“ KresliciPlatno.Touched ®

touchedSprit )
R A *™ touchedSprite

do[—\‘

Obrazek 2.6 Ud3lost obsahuje Udaje o tom, kde na displeji doslo k dotyku

Poznamka: Pokud jste si v prvni kapitole vytvorili aplikaci AhojKocoure, jiz vém jsou znamy uda-
losti Button.Click, nikoliv viak udélosti komponenty Canvas. Udalosti Button.Click jsou velmi
jednoduché, protoze o nich nemusite védét nic vic, nez Ze k nim dojde. Nékteré obsluzné rutiny
udalosti vsak obsahuiji i informace o samotné udalosti, jez nazyvame argumenty. Udélost Kres-
liciPlatno.Touched vém sdéli souradnice x a y dotyku na platné. Rovnéz vém sdéli, zda doslo
k dotyku objektu komponenty Kres1iciPlatno (v App Inventoru je nazyvame sprity), ale to az
do kapitoly 3 nebudeme potfebovat. Soufadnice x a y budeme jako argumenty vyuzivat ke zjis-
tovani polohy, ve které se uZivatel dotkl displeje, abychom na daném misté mohli vykreslit tecku.

2. Zprihradky KresliciPlatno pretahnéte do obsluzné rutiny udalosti KresliciPlatno.Touched
ptikaz KresliciPlatno.DrawCircle, viz obrazek 2.7.

":he” KresliciPlatno.Touched =

¥

touchedSprite

Sl [ = - ["
(J

KresliciPlatno.DrawCircle
.
i

name

touchedSprite

.

Obrazek 2.7 Jakmile se uZivatel dotkne displeje, aplikace vykresli tecku

Napravo od bloku KresliciPlatno.DrawCircle uvidite tfi pfihradky pro argumenty, jez
je tfeba vyplnit: x, y a r. Argumenty x a y ur¢uji misto, ve kterém se ma vykreslit tecka,
zatimco argument r uréuje jeji polomér (neboli velikost). Zluté zbarvené upozornéni
v horni ¢asti obsluzné rutiny udélosti KresliciPlatno.Touched iikd, Ze pfihradky jes-
té nejsou zaplnény. Vytvorime proto bloky, které do prihradek budeme moci zasunout.
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Tato obsluzna rutina udalosti na vas muze piisobit matoucim dojmem, protoze ptihradky
pro x ay ma i udélost KresliciPlatno.Touched. Pamatujte si ale, Ze argumenty x a y uda-
losti KresliciPlatno.Touched ukazuji, kde se uzivatel obrazovky dotkl, zatimco v pripadé
udalosti KresliciPlatno.DrawCircle maji za tkol fici, kde se m4 vykreslit tecka.

Tecku chceme vykreslit v misté, ve kterém se uzivatel dotkne displeje, a proto argumenty x
ay udalosti KresliciPlatno.Touched pouzijeme jako argumenty udalosti KresliciPlatno.
DrawCircle.

Poznamka: Argumenty nepresouvejte z udalosti Touched piimo, i kdyz by vém to mozna pfi-
padalo logické! Skute¢nost, Ze je mozné argumenty uchopit a pfetdhnout, je jen nestastnym
designovym aspektem App Inventoru. Namisto toho pfetédhnéte dané hodnoty z prihradky My
Definitions (mé definice), viz obrazek 2.8.
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Built-In | My Blocks | Advanced i
- VAUE touchedSprite

My Definitions

~ value

- value X
Cameral

CernveneTlacitko

Obrazek 2.8 Systém vlozi odkazy na argumenty udalosti touchedSprite, x a 'y

Mezi My Blocks (mé bloky) oteviete prihradku My Definitions (mé definice) a vyhledejte
bloky value x a valuey.

App Inventor tyto bloky automaticky vytvori za vas, jakmile pretahnete blok obsluzné ru-
tiny udalosti KresliciPlatno.Touched: tedy odkazy na argumenty x a y dané udalosti. Pre-
tahnéte bloky value x a value y a zapojte je do odpovidajicich zdifek bloku KresliciPlatno.
DrawCircle tak, aby vysledek vypadal jako na obrazku 2.9.

":“e“ KresliciPlatno.Touched ®

touched Sprit )
FLL LA *™ touchedSprite

da
call x value
X

KresliciPlatno.DrawCircle ¥ value

r

J

.
i

Obrazek 2.9 Aplikace vi, kam mé vykreslovat (x, y), ale stale je jesté tfeba definovat velikost tecky

Aby se mohla tecka vykreslit, budeme muset uréit jeji polomér r. Polomér je udan v pi-
xelech, coz je nejmensi bod, ktery lze na obrazovce nakreslit. Prozatim nastavime po-
lomér na 5: Klepnéte do prazdné oblasti obrazovky, vyvolate tak kontextovou nabidku.
Vyberte slozku Math. V rozbalovaci nabidce vyberte polozku 123, vytvorite tak ¢iselny
blok. Hodnotu 123 upravte na 5 a blok zapojte do zdirky r. Jakmile tak ucinite, Zluté pole
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v levém hornim rohu zmizi, protoze jiz budou vSechny zdirky zaplnény. Na obrazku 2.10
vidite, jak by méla vysledna obsluzna rutina udalosti KresliciPlatno.Touched vypadat.

Poznamka: \dimnéte si, Ze ¢iselny blok je mozné vytvotit pouhym zaddnim cisla 5 v Editoru blo-
k{ (Blocks Editor) a stisknutim klavesy Enter. MGZeme takto filtrovat bloky: Jakmile za¢nete psat,
Editor blokl zobrazi seznam blokd, jejichz nazvy odpovidaji zaddvanému textu. Kdyz zadate ¢islo,

vytvorf ¢iselny blok.

when KresliciPlatno.Touched x C_' name
¥ name
touchedSprit -
ouchedaprite i name touchedSpn‘[e |

dl
° | can

KresliciPlatno.DrawCircle

[

number

5V

Obrazek 2.10 Jakmile se uZivatel dotkne kresliciho platna, na
soufadnicich x, y se vykresli tecka o poloméru 5 pixell

Otestujte svou aplikaci: \yzkousejte vysledek své dosavadni prace. Klepnéte na kreslici plochu —
pri doteku by méla na obrazovce zlstat tecka. Pokud jste vlastnost KresTiciPlatno.PaintColor
nastavili v Designéru komponent (Component Designer) na ¢ervenou, budou vykreslené tecky
Cervené (v opacném pfipadé budou cerné, protoze cerna je vychozi barva).

Pfidani udalosti pro vykreslovani kfivek

Nyni pfidame obsluznou rutinu udélosti potazeni. Mezi dotykem a potazenim je nasledujici

rozdil:

m  Pii doteku se dotknete platna, ale prst bez pohybu zvednete.

®m  Pfi potazeni umistite prst na platno a posunete jim, pfi¢emz ho nechdte v kontaktu

s displejem.

V kreslicim programu budete prstem pri potazeni kreslit tlustou ktivku. Ve skute¢nosti bude-
te kreslit stovky tenkych tusecek. Pti kazdém pohybu prstu, byt jen o kousek, natdhnete ¢aru

z posledni pozice prstu do nové pozice.

1. Z piihradky KresliciPlatno pretahnéte na pracovni plochu blok KresliciPlatno.
Dragged. Méli byste vidét stejnou obsluznou rutinu udalosti jako na obrazku 2.11.
Udalost KresliciPlatno.Touched ptijima sedm argument:

startx,starty

Umisténi prstu v misté, kde jste prstem zacali tahnout.

currentx, currenty
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Aktudlni pozice prstu.

prevx,prevy

Bezprostfedné predchozi pozice prstu.
draggedSprite

Argument, ktery bude kladny, pokud uZivatel potdhne prstem pfimo na sprite obrazku.
My v navodu tento argument nebudeme pouzivat.

":"E" KresliciPlatno.Dragged start
start
prew i

prevy

current

current 'y’

draggedSprite

name

currentX
currenty1

draggedSprite1

do[—\‘

i

Obrazek 2.11 Udalost Dragged md jesté vice argumentl nez udalost Touched

2. Z prihradky KresliciPlatno pretdhnéte blok KresliciPlatno.DrawLine do bloku
KresliciPlatno.Dragged, viz obrazek 2.12.

":"E" KresliciPlatno.Dragged start
start

prewv i

prev’y’

current

currentx

current'y’
currenty1

draggedSprite draggedSprite1

da
call

KresliciPlatno.DrawLine

i

Obrazek 2.12 Pfidani funkcionality pro kresleni ¢ar

Blok KresliciPlatno.Touched ma ¢tyti argumenty, dva pro kazdy bod definujici usecku:
(x1,y1) zastupuje jeden bod, zatimco (x2,y2) druhy bod. Uhodnete, jaké hodnoty je tieba
do téchto argumenti zapojit? Pamatujte si, ze udalost Dragged se zavola tolikrat, kolikrat
potahnete prstem po kreslicim platné: aplikace vykresli drobnou linku vzdy, kdyz pohnete
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prstem z bodu (prevx,prevy) do bodu (currentX,currentY). Tyto hodnoty tedy pridime
do bloku KresliciPlatno.DrawLine.

Klepnéte na prihradku My Definitions (mé definice). Méli byste vidét bloky potfebnych
argumentt.. Odpovidajici bloky s hodnotami pretahnéte do prislusnych zdirek bloku
KresliciPlatno.Dragged. Bloky value prevX a value prevY byste méli zapojit do prihra-
dek x1 a y1. Bloky value currentX a value currentY byste méli zapojit do slotll x2 a y2,
stejné jako na obrazku 2.13.

":he" KresliciPlatno.Dragged start¥ name X

start name

starty

prewvi name

prevx

prev’

current ¥ name
currentX

current'y name

currenty1

dl d Sprit _
raggedSprite name draggedSprited

eall ol

y1

KresliciPlatno.DrawLine - ~ ..

currentX

value

e currenty

.

Obrazek 2.13 Aplikace vykresli pfi potazeni Usecku z pfedchoziho bodu do aktualniho bodu

Otestujte svou aplikaci: \Vyzkousejte si chovani aplikace v telefonu. Potdhnéte prstem po displeji
a nakreslete nékolik car. Dotykem vykreslete na obrazovce tecky.

Pridani obsluznych rutin udalosti tla¢itk(im

Aplikace, kterou jste vytvofili, umoznuje uzivateli kreslit, ale pouze cervené. V dalsim kroku
pridame obsluzné udalosti rutin barevnych tlacitek, které uzivateli umozni zménit barvu, ale
také dalsi obsluznou rutinu udalosti pro tla¢itko T1acitkoSmazani, které umozni smazat ob-
razovku a zacit kreslit znovu.

V Editoru blokua (Blocks Editor):

2.

Prejdéte do sloupce My Blocks (mé bloky).
Otevrete pfihradku CerveneTlacitko a pretahnéte blok CerveneTlacitko.Click.

Oteviete prihradku KresliciPlatno. Pietahnéte blok set KresliciPlatno.PaintColor to
(mozna se budete muset v seznamu blokii pfesunout nize, abyste blok nasli) na oddilu
»do“ (délat) bloku CerveneTlacitko.Click.

Prejdéte do sloupce Built-In (preddefinované bloky). Oteviete prihradku Colors (barvy),
pretahnéte z ni blok ¢ervené barvy a zapojte ho do bloku KresliciPlatno.PaintColor.
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5.
6.

Opakujte kroky 2-4 s modrym a zelenym tlacitkem.

Posledni tlacitko, které je tfeba nastavit, je TlacitkoSmazani. Piejdéte zpét do sloupce
My Blocks (mé bloky) a z prihradky TlacitkoSmazani pretahnéte blok TlacitkoSmazani.
Click. Z prihradky KresliciPlatno pretahnéte blok KresliciPlatno.Clear a umistéte ho do
bloku TlacitkoSmazani.Click. Ovérte si, zda vase bloky vypadaji jako na obrazku 2.14.

when  CenveneTlacitko.Click | when  ModreTlacitko.Click
de de
set to et to
‘ KresliciPlatno.PaintColor m KresliciPlatno.PaintColor m
— —

i i

when ZeleneTlacitko.Click when TlacitkoSmazani.Click
call
. KresllmPIatno PaintColor C; *°'°" Green | KresliciPlatno.Clear

Obrazek 2.14 Klepnutim na tlacitka barev zménite vlastnost PaintColor kresliciho platna,
klepnutim na tlacitko smazanf vycistite obrazovku

UzZivatel si mlze pofidit snimek
Aplikace vytvofené v App Inventoru mohou vyuzivat pokro¢ilych funkci zatizeni Android,

a to vcetné fotoaparatu. Abychom aplikaci trochu vylepsili, umoznime uzZivateli nastavit do
pozadi snimek porizeny fotoaparatem telefonu.

1.

Komponenta Camera nabizi dva kli¢ové bloky. Blok Camera.TakePicture spusti na zafi-
zeni aplikaci fotoaparatu. Uddlost Camera.AfterPicture se vyvold, jakmile uZivatel potidi
snimek. Bloky obsluzné rutiny udélosti Camera.AfterPicture nastavi KresliciPlatno.
BackgroundImage na pravé porizeny snimek. Na pracovni plochu pretahnéte obsluznou
rutinu udalosti TakePictureButton.Click.

Z komponenty Cameral pfetdhnéte blok Cameral.TakePicture a umistéte ho do obsluzné
rutiny udalosti TakePictureButton.Click.

Z komponenty Cameral pfetahnéte na pracovni plochu obsluznou rutinu Cameral.
AfterPicture.

Z komponenty KresliciPlatno pretdhnéte blok set KresliciPlatno.BackgroundImage
to a umistéte ho do obsluzné rutiny Cameral.AfterPicture.

Cameral.AfterPicture md argument s nazvem image, ktery zastupuje pravé porizeny
snimek. Miizete na néj odkazat pomoci polozky value image v paleté My Definitions
(mé definice). Pfetahnéte blok a zapojte ho do bloku KresliciPlatno.BackgroundImage.

Bloky by mély vypadat jako na obrazku 2.15.

56



KAPITOLA 2 Kresleni

":"'" TlacitkoFotoaparatu.Click |

do
|=iIII Cameral.TakePicture I

when i i
A Camera1.AfterPicture |maneq name image |

d
| st . to value .
KresliciPlatno.Backgroundimage Image

Obrazek 2.15 Pofizeny snimek se nastavi jako pozadi kresliciho platna

Q(} Otestujte svou aplikaci: Klepnutim na Poridit snimek v telefonu aplikaci vyzkousejte. Kocour by
mél zmizet a naopak by se mél objevit pofizeny snimek. Na ten mdzete nynf kreslit. (Jak je vidét
na obrazku 2.16, studenti radi kresli po obliceji profesora Wolbera.)

AR @ 10:03m

Kresleni

IvyfmnllMIlMalem&yHVelhémﬂqJ

Obrazek 2.16 Aplikace Kresleni s, upravenym” obrazkem profesora Wolbera

Zmena velikosti tecky

O velikosti te¢ek vykreslovanych na platné rozhoduje volani bloku KresliciPlatno.DrawCircle,
ve kterém je polomér r nastaven na 5. Chcete-li polomér upravit, miiZzete argumentu r nastavit
jinou hodnotu. Vyzkousejte si to zménou poloméru z 5 na 10 a ovéfte si, jak bude vysledek
vypadat v telefonu.

Hackem je zde skute¢nost, Ze uzivatel bude moci vykreslovat jen tak velké te¢ky, jak mu dovo-
lite argumentem poloméru. Co kdyby chtél uzivatel velikost zménit? Upravime program tak,
aby si velikost te¢ek mohl uréit nejen programator, ale také uzivatel. Aplikaci upravime tak,
aby se velikost te¢ky zménila na 8 pti klepnuti na tladitko ,\Velké tecky* a na 2 pri klepnuti na
tlacitko ,,Malé te¢ky*.
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Abychom mohli argumentu poloméru predat jinou hodnotu, musi ji aplikace znat. Musime
ji Fici, Ze ma pouzit konkrétni hodnotu, kterou si musi aplikace ulozit (zapamatovat), aby ji
mohla pouzivat opakované. Kdyz si aplikace pottebuje zapamatovat néco jiného nez vlastnost,
muzeme definovat proménné. Proménna je takova pamétovd burika. Mizeme ji chapat jako
prihradku, do které si ulozime data, jezZ se mohou ménit, kuptikladu velikost te¢ky (dalsi in-
formace o proménnych najdete v kapitole 15).

Zac¢neme definici proménné velikostTecky:

1. V Editoru bloku (Blocks Editor) otevtete ve sloupci Built-In (pfeddefinované bloky) pti-
hradku Definitions (definice). Pretdhnéte z ni blok def variable. Slovo ,,variable“ zménte
na ,velikostTecky*.

2. Vsimnéte si, ze blok def velikostTecky ma jednu otevienou prihradku. Zde mizeme urcit
pocate¢ni hodnotu proménné, neboli hodnotu, kterou vrati pri spusténi aplikace. (V ja-
zyce programatort hovorime o ,,inicializaci proménné®) V nasem pripadé inicializujeme
proménnou velikostTecky hodnotou 2, a to tak, ze vytvorime blok number 2 (bud za-
¢neme hodnotu psét anebo z prihradky Math pretadhneme blok number 123) a pfipojime

ho do bloku def velikostTecky, viz obrazek 2.17.

as number

def ~
&+ variable 2

Obrazek 2.17 Inicializace proménné velikostTecky hodnotou 2

Prace s proménnymi

Dale budeme ménit argument bloku KresliciPlatno.DrawCircle v obsluzné rutiné udalosti
KresliciPlatno.Touched tak, aby se namisto pevné stanovené hodnoty vzdy pouzila proménnd
velikostTecky. (MuiZe se zdat, Ze jsme proménné velikostTecky stanovili hodnotu 2 napevno,
nicméné za okamzik uvidite, Ze hodnotu miZzeme ménit — a tim pak i velikost vykreslené tecky.)

1. V Editoru bloki (Blocks Editor) piejdéte do sloupce My Blocks (mé bloky) a oteviete
ptihradku My Definitions (mé definice). Méli byste vidét dva nové bloky: (1) blok global
velikostTecky, ktery zachycuje hodnotu proménné, a (2) blok set global velikostTecky,
ktery nastavi novou hodnotu proménné. Tyto bloky se automaticky vytvoii spolu s pro-
ménnou velikostTecky, podobné jako bloky hodnot argumentt x a y, které vznikly pfi-
danim obsluzné rutiny udalosti KresliciPlatno.Touched.

o name
Cl_"
I ¥

touchedSprltecl e o e e ‘

do
1
ca x c value X
- _ y [ value
HKresliciPlatno.DrawCircle L
r | dlobal alikostTecky

Obrazek 2.18 Nyni zavisi velikost kazdé z tecek na hodnoté proménné velikostTecky

':he“ KresliciPlatno.Touched
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2. Prejdéte do obsluzné rutiny udalosti KresliciPlatno.Touched a pietahnéte blok number

5 z prihradky r do kose. Poté ho nahradte blokem global velikostTecky z prihradky My
Definitions (mé definice), viz obrazek 2.18. Jakmile se uzivatel dotkne kresliciho platna,

aplikace nacte polomér z proménné velikostTecky.

Zména hodnoty proménné

Zde se dostava do hry skute¢né kouzlo proménnych - proménnd velikostTecky umoziuje
uzivateli zvolit si velikost tecky, kterou pak obsluzna rutina udalosti pfislusnym zptisobem vy-
kresli. Toto chovani zapracujeme tak, Ze naprogramujeme obsluzné rutiny MaleTecky.Click

a VelkeTecky.Click:

1. Z ptihradky MaleTecky ve skupiné My Blocks (mé bloky) pretahnéte obsluznou rutinu
MaleTecky.Click. Poté z prihradky My Definitions (mé definice) pretahnéte blok set glo-
bal velikostTecky to a zapojte ho do obsluzné rutiny MaleTecky.Click. Nakonec vytvorte

blok number 2 a zapojte ho do bloku set global velikostTecky to.

2. Podobnym zpiisobem vytvorte obsluznou rutinu VelkeTecky.Click, nicméné hodnotu
proménné velikostTecky v ni nastavte na 8. Obé obsluzné rutiny udalosti by se nyni

meély zobrazit v Editoru bloki (Blocks Editor), viz obrazek 2.19.

Poznamka: Slovo ,global” v bloku set global velikostTecky to fik3, Ze proménnou mizeme
pouzit ve viech obsluznych rutindch udalosti aplikace, tedy globdlné. Nékteré programovaci
jazyky umoznuji definovat proménné, které jsou lokalni” a Ize je pouzit pouze v konkrétni ¢asti

programu, App Inventor nikoliv.

when  paleTecky.Click

when elkeTecky.Click

set global t b
velikostTecky CI M s

—

do
set global to number

velikostTecky 2V

—

Obrazek 2.19 Hodnota proménné velikostTecky se zméni klepnutim na tlacitko, dalsi klepnuti
vykresli te¢ku stanovené velikosti

Otestujte svou aplikaci: Zkuste klepnout na tlacitko urcujici velikost tecky a poté klepnéte na
kreslicf plochu. Postup opakujte s druhym tlacitkem. Viykresluji se vam réizné velké tecky? A co ¢ary?
Jejich velikost by se ménit neméla, protoze proménnou velikostTecky pouzivame pouze v bloku
KresliciPlatno.DrawCircle. DokéZete si nyni jiz predstavit, jak byste upravili bloky, aby uzivatelé
mohli ménit i tloustku ¢ar? (V bloku Canvas byste pouZili vlastnost LineWidth.)
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Hotova aplikace: Kresleni

Na obrazku 2.20 vidite hotovou aplikaci Kresleni.

when CerveneTlacitko.Click =
do
st G
KresliciPlatno.PaintColor

when  KresliciPlatno.Touched x

name

when TlacitkoSmazani.Click
N x r‘ value
X when ModreTlacitko.Click il
y [, value i -
v | ——

KresliciPlatno.DrawCircle set 1
2 KresliciPlatno.PaintColor

53 yelikostTecky

4 % | et glabal e

to
SR i 8
when KresliciPlatno.Dragged st [ name when ZeleneTlacitko.Click velikostTecky
do s
set + i
B """ stary KresliciPlatno.PaintColor  q_"" ' Green
prev [ oname o when pMaleTecky.Click
name oY B b e set global likostT to number 2
pr (A TN velikostTecky
name

currentX1 —

when yelkeTecky.Click

prevy

currentX
currerty [ name def. as Cl number |

] S | + velke 8 when TlacitkoFotoaparatu.Click [3

draggedSprite q name

draggedSprite1 el
— | number °2! camerat.TakePicture

' velikostT, = 3
! vae p— velikostTecky )
1 [ value
predt when Camerat.AfterPicture  imags q name

VA% currentx1

| do
— st = to q T e— i
currenty1 1 Ll

do

image |

KresliciPlatno.DrawLine

¥z

Obrazek 2.20 Finadlni podoba blokd aplikace Kresleni

Variace

Muzete si vyzkouset nasledujici variace:

m  Uzivatelské rozhrani aplikace nenabizi mnoho udaji o aktudlnim nastaveni (naptiklad
aktudlni velikost tecky ¢i barvu zjistite az tehdy, kdyZz néco nakreslite). Upravte aplikaci
tak, aby se uzivateli tyto informace zobrazily.

®  Umoznéte uZivateli zadat velikost te¢ky prostfednictvim komponenty TextBox. UZivatel
tak bude moci zadavat i jiné hodnoty nez 2 a 8. Dalsi informace o vstupnich formulafich
a komponenté TextBox najdete v kapitole 4.

Shrnuti

Nasleduje shrnuti toho, co jsme si popsali v této kapitole:
m  Komponenta Canvas vam umozni kreslit. Rovnéz rozpozna dotek a potazeni prstem. Tyto
udalosti miizete pritazovat kreslicim funkcim.
®  Pomoci komponent pro upravu rozlozeni obrazovky si miiZete zménit rozvrzeni kompo-
nent, nemusite je pouze pokladat pod sebe.
m  Neékteré obsluzné rutiny udalosti uchovavaji informace o udalosti, naptiklad souradnice
mista, ve kterém doslo k doteku displeje. Tyto tidaje se uchovavaji v argumentech. Kdyz
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pretahnete obsluznou rutinu udalosti obsahujici takové argumenty, App Inventor vytvori
bloky s hodnotami a umisti je do ptihradky My Definitions (mé definice).

®  Proménné vytvaiime pomoci bloki def variable, které najdeme v prihradce Definitions
(definice). Proménné umoznuji aplikacim pamatovat si udaje, které se neuchovaji ve
vlastnostech komponent, napriklad velikost tecky.

®m  App Inventor kazdé definované proménné automaticky priradi blok global value, ktery
predava hodnotu dané promeénné, ale také blok set global variable to, ktery zméni hod-
notu proménné. Tyto bloky najdete v pfihradce My Definitions (mé definice). Chcete-li
se o proménnych dozvédét vice, nalistujte si kapitolu 16.

V této kapitole jsme si ukdzali, jak mizeme pouzit komponentu Canvas v kreslicim programu.
Sjeji pomoci miizete také vytvaret animace, naptiklad ve 2D hrach. Chcete-li se dozvédét vice,
podivejte se na aplikaci Beruska v kapitole 5 a prectéte si popis animaci v kapitole 17.
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KAPITOLA 3
K rte k V této kapitole:

Co budeme vytvaret

Co se naucite

Zaciname

Rizeni chovani komponent
Hotova aplikace: Krtek
Variace

Shrnuti

V této kapitole si ukdzZeme, jak vytvofit aplikaci Krtek, hru inspirovanou arkddovou klasikou
Whac-A-Mole, ve které z dér rychle vykukuji uméli krtci a hrdci sbiraji body tim, Ze je bouchaji
palici. Hru Krtek vytvofila clenka tymu App Inventoru, predevsim proto, aby si vyzkousela, jak
funguji sprity obrazkii (jsou implementovdny), ale také proto, Ze md tuto hru rdda.

Kdyz se Ellen Spertusova stala ¢lenkou tymu App Inventoru, chtéla vyvijet hry, a tak se sama
nabidla, Ze do prosttedi zapracuje sprity. Tento pojem oznacuje v angli¢tiné pfedevsim myto-
logické bytosti, napriklad vily. Do pocita¢ové oblasti se vyraz prodral v sedmdesatych letech,
kdy oznacoval obrazky, které se na obrazovce pohybuji (v poc¢itacovych hrach). Ellen se k praci
se sprity dostala poprvé na setkdni pocitacovych nad$encti na za¢atku osmdesatych let, kdy
naprogramovala pocita¢ TI 99/4. Pti praci na spritech a hie Krtek ji pobizely dvé vzpominky
- na poc¢itace i na hry z détstvi.

Co budeme vytvaret

Ve hre Krtek, kterou vidite na obrazku 3.1, pouzijeme nasledujici funkce:

m  Krtek se bude na obrazovce kazdou sekundu ukazovat na jiném, ndhodném misté.

m  Kdy7 se krtka dotknete, telefon zavibruje, skore zasahii se zvysi (o jeden bod) a krtek se
ihned presune jinam.
Kdyz se dotknete displeje, ale krtka netrefite, zvysi se po¢et minuti.

m  Stisknutim tlacitka Vynulovat se vynuluje pocet tispé$nych a netspésnych uderda.
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[y 11:18am

Edsah: 0
pimo: 0

Vynulovat

<

Obrazek 3.1 UZivatelské rozhrani hry Krtek

Co se naucite

Navod popisuje nasledujici komponenty a koncepty:

Komponentu ImageSprite, ktera ovlada na dotek citlivé pohyblivé obrazky.
Komponentu Canvas, kterd bude fungovat jako plocha, na kterou umistime komponentu
ImageSprite.

Komponentu Clock, kterd bude sprite presouvat.

Komponentu Sound, kterd pii doteku krtka zavibruje.

Komponentu Button, kterd spusti novou hru.

Procedury obsluhujici opakujici se chovéni, napfiklad pohyb krtka.

Generovani nadhodnych ¢isel.

Pric¢itani (+) a odecitani (-) blokd.

/aciname

Piipojte se ke strance App Inventor a vytvorte novy projekt. Pojmenujte ho , Krtek“ a stejny
nazev nastavte i titulku obrazovky. Otevtete Editor blokt (Blocks Editor) a pfipojte telefon.

Stdhnéte si obrazek krtka z webové stranky knihy (http://examples.oreilly.com/0636920016632),
pojmenujte ho mole.png a poznamenejte si, kam jste obrazek v pocitaci ulozili. V Designéru
komponent (Component Designer) klepnéte v oddile Media na Add (pridat) a piejdéte k sou-
boru umisténému v pocita¢i. Soubor nahrajte do App Inventoru.
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Design komponent
Hru Krtek budeme tvofit pomoci nasledujicich komponent:

m  Komponenty Canvas, ktera slouzi jako hraci pole.

m  Komponenty ImageSprite, kterd zobrazuje obrazek krtka, mize se pohybovat a regist-
ruje zasahy krtka.

Komponenty Sound, ktera zavibruje, kdyz krtka zasahnete.

Komponenty Labels, ktera zobrazi ,,Zdsah:“ a ,,Mimo:“ a celkovy pocet zdsahtl a minuti.
Komponenty HorizontalArrangements, ktera spravné umisti komponenty Labe1.
Komponenty Button, kterd vynuluje pocitadla zasaht a minuti.

Komponenty Clock, diky niZ se krtek kazdou sekundu pfesune.

Tabulka 3.1 zobrazuje kompletni seznam komponent.

Tabulka 3.1: Kompletni seznam komponent ve hfe Krtek

Typ komponenty Skupina palety Nazev Ucel

Canvas Basic Canvasl Kontejner komponenty ImageSprite.

ImageSprite Animation Krtek Krtek se ji bude snazit dotknout.

Button Basic TlacitkoVynulovani  UZivatel bude jeho prostfednictvim vynulo-
vavat skore.

Clock Basic Clockl Ridi krtkovy pohyby.

Sound Media Soundl Vibruje, kdyz se dotknete krtka.

Label Basic PopisekZasahu Zobrazi,Zasah:".

Label Basic PopisekPocetZasahu  Zobrazi pocet zsahd.

Horizontal Screen Horizontal Umisti komponentu PopisekZasahu vedle

Arrangement Arrangement Arrangementl komponenty PopisekPocetZasahu.

Label Basic PopisekMinuti Zobrazi ,Mimo:”,

Label Basic PopisekPocetMinuti Zobrazi pocet minuti.

Horizontal Screen Horizontal Umisti komponentu PopisekMinuti vedle

Arrangement Arrangement Arrangement2 komponenty PopisekPocetMinuti.

Umisténi ak¢nich komponent
V tomto oddile umistime komponenty nezbytné k tomu, aby byla hra akéni. V nasledujicim

oddile pak umistime komponenty zobrazujici skore.

1. Pretahnéte komponentu Canvas a ponechte ji vychozi nazev Canvasl. Vlastnost Width ji
nastavte na ,,Fill parent (vyplnit nadfazenou komponentu), ¢imz ji roztahnete na celou
obrazovku. Vlastnosti Height nastavte hodnotu 300 pixeli.

2. V paleté (Palette) pretahnéte ze skupiny Animation (animace) komponentu ImageSprite.
Umistéte ji na plochu Canvas1. Klepnéte na Rename (pfejmenovat) ve spodni ¢asti seznamu
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komponent (Components) a nazev zménte na ,,Krtek® Vlastnost Picture zménte kom-
ponenté na nahrany soubor mole.png.

3. Ze skupiny Basic (zakladni) pretahnéte z palety komponentu Button a umistéte ji pod
komponentu Canvas1. Pfejmenujte ji na ,, I'lacitkoVynulovani® a vlastnost Text ji nastav-
te na ,,Vynulovat®

4. Pretahnéte komponentu Clock. Komponenta se zobrazi ve spodni ¢asti prohlizece, v od-
dile neviditelnych komponent (,,Non-visible components®).

5. Ze skupiny Media palety pretahnéte komponentu Sound. I ta se zobrazi v oddile nevidi-
telnych komponent.

Na obrazovce byste nyni méli vidét néco podobného jako na obrazku 3.2 (i kdyz krtek se miize
nachazet na jiném misté).

Viewer Components
Sereent = - Screen]
2 e canvas
|| Dizplay hidden components in Yiewer ek
=
Al & 5:00 PM
e Tlacitkovynulovani
7 Clockt
@l soundt
=
Shynulovat
Media
Mon-visible components
L — male png
e Upload new...
Clockl [Sounc

Obrazek 3.2 Zobrazeni Designéra komponent a,akénich” komponent

Umisténi popisku

Nyni umistime komponenty zobrazujici uzivatelovo skore — konkrétné pocet zasahti a minuti.
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Ze skupiny Screen Arrangement (rozloZeni obrazovky) pretdhnéte kompo-
nentu HorizontalArrangement a umistéte ji pod komponentu Button. Nazev
HorizontalArrangementl neménte.

Ze skupiny Basic pretadhnéte do komponenty HorizontalArrangementl dvé komponenty Label.

Komponentu Labe1 nalevo pfejmenujte na ,,PopisekZasahu a jeji vlastnost Text nastavte
na ,Zasah: “ (za dvojteckou udélejte mezeru).

Komponentu Label napravo pfejmenujte na ,,PopisekPocetZasahu® a jeji vlastnost Text
nastavte na ,,0

Pretahnéte druhou komponentu HorizontalArrangement a umistéte ji pod komponentu
HorizontalArrangementl.

Do komponenty HorizontalArrangementl pretdhnéte dvé komponenty Label.
Komponentu Labe1 nalevo prejmenujte na ,,PopisekMinuti“ a jeji vlastnost Text nastavte
na ,Mimo: “ (za dvojteckou udélejte mezeru).

Komponentu Label napravo piejmenujte na ,,PopisekPocetMinuti“ a jeji vlastnost Text
zménte na ,,0

Obrazovka by nyni méla vypadat ptiblizné jako na obrazku 3.3.

Viewer % Components

Screent

| Display hidden componerts in Yiewer

e Screend

8 | Zdcanvast

Hhirtek
Ll & 5:00 PM
e Tlacitkoyynulowani
e Horizontal&rrangemernt]

~ =
A Popizek Zazahu
AlPopizekPocetZasahu
2 e Horizontal&rrangement2
Alpapisekhinuti
A | PopisekPocethinut
= clack1
- Izounch
Synulovat
Zassh: 0
v
< Z Media
Hon-visible components
. L male png
h Upload new...
Clock! Sounc

Obrazek 3.3 Zobrazeni Designéra komponent se viemi komponentami hry Krtek
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Rizeni chovani komponent

Komponenty jiz mdme vytvoreny, takze se miizeme presunout do Editoru bloka (Blocks Edi-
tor) a nastavit chovani programu. Konkrétné chceme, aby se krtek kazdou sekundu ndhodné
presunul na jiné misto. UZivatel bude mit za ukol klepnout na krtka vzdy, kdyz se nékde objevi.
Aplikace zobrazi pocet zasahti a minuti. (Pozndmka: Doporucujeme trefovat krtka prstem, ne
palici!) Klepnutim na tla¢itko Vynulovat uZivatel vynuluje po¢itadla zasaht a minuti.

Pohyb krtka

V programech, které jsme doposud vytvorili, jsme volali pfeddefinované procedury, napriklad
v aplikaci AhojKocoure to byla procedura Vibrate. Co kdyby App Inventor nabizel procedu-
ru, kterd by komponentu ImageSprite po obrazovce piesouvala ndhodné? Spatnd zprava je,
ze zadnou takovou proceduru nenabizi. Dobra zprava je, Ze si mizeme vytvaret své vlastni
procedury! Stejné jako preddefinované procedury, i vlastni procedury se zobrazi v prihradce
a muizeme je pouzit kdekoliv v aplikaci.

Konkrétné vytvotime proceduru, kterd bude krtka po obrazovce nahodné presouvat. Nazveme
ji PresunKrtka. Tuto proceduru budeme volat jiz pii startu aplikace, kdyz se uzivatel dotkne
krtka, ale také kazdou sekundu.

Tvorba procedury PresunKrtka

Abychom pochopili, jak budeme krtka presouvat, budeme se muset podivat na to, jak na An-
droidu funguje grafika. Plochu (a obrazovku) miizeme chapat jako mtizku se soutadnicemi
x (horizontalni) a y (vertikalni), které oznacuji levy horni roh (0,0). Soutadnice x se navysi
s presunem doprava, zatimco soufadnice y se pfi pohybu doltl zmensi, viz obrazek 3.4. Vlast-
nosti X a Y komponenty ImageSprite ukazuji, kde by se mél levy horni roh nachazet, takze
budou mit hodnotu 0.

Ke zji$téni maximalnich hodnot X a Y, které zajisti, Ze se krtek vzdy objevi na obrazovce, budeme
muset pouZit vlastnosti Width a Height komponent Krtek a Canvas1. (Vlastnosti Width a Height
krtka jsou shodné s velikosti nahraného obrazku. Kdyz jsme vytvareli komponentu Canvasl,
nastavili jsme ji vy$ku Height na 300 pixelt a $itku Width na ,,Fill parent® (vyplnit nadfazenou
komponentu), takze zkopiruje $itku obrazovky.) Za predpokladu, Ze je krtek 36 pixelit a plo-
cha 200 pixela $irokd, soufadnice x nalevo od krtka mize mit hodnotu 0 (zcela vlevo) az 164
(200-36, neboli Canvas1.Width — Krtek.Width), aniz by krtek prekroc¢il pravy okraj obrazovky.
Podobné i souradnice y nad krtkem miiZze dosahovat 0 az Canvasl.Height — Krtek.Height.

Obrazek 3.5 zobrazuje proceduru, kterou vytvorime, s popisky (ty si muzete do procedury
také pridat).

Aby se krtek mohl pohybovat ndhodné, budeme soutadnici x nechavat vybirat z rozsahu 0 az
Canvasl.Width — Krtek.width. Podobné soufadnice y bude v rozsahu 0 aZ Canvas1.Height —
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Krtek.Height. Nahodné ¢islo mizeme generovat pomoci preddefinované procedury random
integer, kterou najdeme v ptihradce Math. Vychozi parametr ,,from” (od) budeme muset
zménit na 0 a parametry ,,to“ (do) budeme muset upravit dle obrazku 3.5.

(0,0) (200, 0)

h g
Krtek Width(36)
&
(200-36, )
(164, 258)
(0,300)
1 |
| Canvas1.Width(200) !

Obrazek 3.4 Pozice krtka na obrazovce se soufadnicemi a Udaji o vysce a sifce; soufadnice x
a $itky jsou vyobrazeny modre, zatimco soufadnice y a vysky oranZzové

Fresune krtka na nahodné misto. [j Nahaodné uréi souradnici x, ktera definuje, jak
daleko doprava se miZe krtek pFesunout.

= Ed presunkrika_aro f‘ [}

d
| call ® c call fram c: number o
random integer to {:
Canvas 1.Width | - 1 Krtek.Width |

from c: number

Krtek.MoveTo FC call

0
re.vdom integer to
1 _Canvas1.Height

- d, Krtek.Height Il

Mahodné uréi soufadnici y, ktera definuje, jak
daleko doll se miiZe krtek pfesunout.

Obrazek 3.5 Procedura PresunKrtka, kterd presune krtka do ndhodného mista

Proceduru vytvofime nasledujicim zptisobem:

1. Klepnéte na ptrihrdadku Definition (definice), kterou v Editoru blokt (Blocks Editor) na-
jdete na karté Built-In (pfeddefinované bloky).

2. Pretdhnéte blok to procedure (ne to procedureWithResult).

3. V novém bloku klepnéte na text ,procedure” a zadejte ,,PresunKrtka“ Nastavite tak na-
zev procedury.
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11.
12,
13.

14.

15.

16.

Protoze chceme krtka presouvat, klepnéte na kartu My Blocks (mé bloky). Dale klepnéte
na prihradku Krtek a blok Krtek.MoveTo presurte do procedury, napravo od ,,do“ (dé-
lat). VSimnéte si, Ze musime zadat soufadnice x a y.

Abychom ur¢ili, Ze nova souradnice x krtka musi byt v rozmezi 0 az Canvasl.Width -
Krtek.Width, budeme postupovat nasledovné:

Klepnéte na kartu Built-In, zobrazite tak pfeddefinované bloky.
Klepnéte na prihradku Math.

Pretdhnéte blok random integer, pfi¢emz vystupek nalevo zapojte do zasuvky ,,x“ bloku
Krtek.MoveTo.

Klepnéte na blok number 1 v zasuvce ,,from” a zadejte mu hodnotu 0.

Klepnéte na blok number 100 a stisknéte klavesu Delete anebo ho pfetadhnéte do odpad-
kového kose.

Klepnéte na zasuvku Math a pretdhnéte odecitaci (-) blok do zasuvky ,,to"
Zobrazte své komponenty klepnutim na My Blocks (mé bloky).

Klepnéte na zasuvku Canvasl a presurite se dolt k bloku Canvasl.Width, ktery byste
méli pfetdhnout nalevo od odeéitaci operace.

Podobné klepnéte i na zasuvku Krtek a pretdhnéte blok Krtek.Width napravo od ode-
¢itaciho bloku.

Podobnym zptisobem nastavte soufadnici y, ktera bude ndhodnym celym ¢islem v roz-
sahu 0 aZ Canvasl.Height — Krtek.Height.

Ptekontrolujte si vysledky oproti obrazku 3.5.

Vyzkousejte si volani Krtek.MoveTo. Klepnéte na blok pravym tla¢itkem a vyberte moznost
Do It (provést). (Mozna budete muset aplikaci nejprve klepnutim na ,,Connect to Device®
restartovat.) Méli byste vidét, jak se krtek pohybuje po obrazovce a pravidelné se presouva
na nahodna mista (s vyjimkou zcela nepravdépodobného pripadu, kdy generator ndhodnych

¢isel dvakrat za sebou vyda stejné ¢islo).

Volani procedury PresunKrtka pfi spusténi aplikace

Nyni jiz mame proceduru PresunKrtka pfipravenu, takze ji pouzijeme. Pfi programovani je
obvyklé, Ze je tieba, aby k né¢emu doslo jiz pii spusténi aplikace. Pro tyto pfipady zde mame
blok Screenl.Initialize.

1.

2.
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Klepnéte na My Blocks (mé bloky), poté na prihradku Screenl a vytahnéte z ni blok
Screenl.Initialize.

Klepnéte na prihradku My Definitions (mé definice), v niz uvidite blok call PresunKrt-
ka. (Tvorit bloky je fajn!) Vytahnéte ho ven a umistéte ho do bloku Screenl.Initialize,
viz obrazek 3.6.



KAPITOLA 3 Krtek

when Sereent.Initialize
de I
%" presunKrtka I

i

Obrazek 3.6 \/olani procedury PresunKrtka pfi spusténf aplikace

Volani procedury PresunKrtka kazdou sekundu

Aby se mohl krtek presunout kazdou sekundu, budeme potfebovat komponentu Clock. Jeji
vlastnosti TimerInterval jsme ponechali vychozi hodnotu 1000 (milisekund) neboli 1 sekundu.
To znamend, Ze se kazdou sekundu provede to, co udava blok Clockl.Timer. Ten nastavime
nésledujicim zpisobem:
1. Klepnéte na My Blocks (mé bloky), poté na prihradku Clockl a vytahnéte z ni blok
Clockl.Timer.

2. Klepnéte na prihradku My Definitions (mé definice) a do bloku Clockl.Timer pretahnéte
blok call PresunKrtka, viz obrazek 3.7.

when  Clock1.Timer
do 0
°*" presunKrtka I

i

Obrazek 3.7 Volani procedury PresunKrtka podle ¢asovace (kazdou sekundu)

Pokud je pro vas zadany interval prili§ kratky ¢i dlouhy, muzete vlastnost TimerInterval
komponenty Clockl v Designéru komponent (Component Designer) upravit a krtka nechat
sttidat pozice rychleji ¢i pomaleji.

Pocitani skore

Jisté si vzpomenete, Ze jsme vytvorili dva popisky, PopisekPocetZasahu a PopisekPocetMinuti,
s po¢ate¢ni hodnotou 0. Cisla v téchto popiscich bychom rédi zvysili vzdy, kdyz uZivatel krtka
zasahne anebo mine. K tomu nam poslouzi blok Canvasl.Touched, ktery indikuje, ze doslo
k doteku plochy, soutadnice x a y mista, kde k dotyku doslo (ty znat nepottebujeme), a zda
doslo k dotyku spritu (coz naopak védét potiebujeme). Pripraveny kéd vidite na obrazku 3.8.

Co se déje na obrazku 3.8? Kdykoliv dojde k dotyku obrazovky, zkontroluje se, zda doslo
k dotyku spritu. ProtoZe se v programu nachazi pouze jeden sprite, musi to byt Krtek1. Pokud
dojde k dotyku spritu Krtekl, vlastnost PopisekPocetZasahu.Text se navysio 1. V opa¢ném
pripadé se pricte 1 k vlastnosti PopisekPocetMinuti . Text. (Blok touchedSprite ma hodnotu
false, pokud nedojde k dotyku.)
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CAST 1 12 aplikaci na miru

when  Canvas1.Touched x

touchedSprite name tuuchedSprite |
da ?) rJ
else test () value 4o hedsprite |
then-do set " s -
{"bpisekPocetzasahu.Text L, PopisekPocetZasahu. Text | 4 [-'; number |
— g
else-do et " P -
PopisekPocetMinuti.Text L, PopisekPocetMinuti.Text | i L‘ number g |
J-
—
e

i

Obrazek 3.8 K navyseni poctu zasahl (PopisekPocetZasahu) ¢i minuti (PopisekPocetMinuti)
dojde pti doteku plochy Canvas1

Bloky vytvofime nasledujicim zptsobem:

1.

2.

3.

Klepnéte na My Blocks (mé bloky), poté na prihrddku Canvasl a vytahnéte z ni blok
Canvasl.Touched.

Klepnéte na Built-In (pfeddefinované bloky), poté na prihrddku Control a do bloku
Canvasl.Touched z ni pfetahnéte blok ifelse.

Klepnéte na My Blocks (mé bloky), nasledné na prihrddku My Definitions (mé definice)
a do testovaci zasuvky bloku ifelse z néj pretahnéte blok touchedSprite.

Pokud dojde k zasahu krtka, hodnota vlastnosti PopisekPocetZasahu.Text by se méla
zvyiito 1.

Z prihradky PopisekPocetZasahu pretahnéte blok set PopisekPocetZasahu.Text to
a umistéte ho napravo od ,,then-do“ (poté proved).

Klepnéte na Built-In (pfeddefinované bloky), klepnéte na prihradku Math a pretahnéte
plusové znaménko (+) do zasuvky ,,to“ (do).

Klepnéte na My Blocks (mé bloky), dale na prihradku PopisekPocetZasahu a pretadhnéte
blok PopisekPocetZasahu.Text nalevo od plusového znaménka.

Klepnéte na Built-In (pfeddefinované bloky), dale na prihradku Math a pretahnéte blok
number 123 napravo od plusového znaménka. Klepnéte na hodnotu 123 a zménte jina 1.

Krok 4 opakujte s popiskem PopisekPocetMinuti v sekci ,else-do“ (jinak proved)
bloku ifelse.

Otestujte svou aplikaci: Novy kod si mlzete vyzkouset na telefonu. Klepnéte na platno, na krtka
i mimo a sledujte, jak se bude ménit skore.
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