App Inventor Faragd Csaba

http://faragocsaba.hu/app-inventor

Az App Inventor segitségével applikacidokat lehet késziteni Androidos okostelefonokra. Néhany fontosabb

oldal:
e http://appinventor.mit.edu - ez az App Inventor f6oldala
e http://ai2.appinventor.mit.edu - itt tudunk alkalmazasokat késziteni
e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html - App Inventor példak
e http://www.appinventor.org - részletesen kidolgozott App Inventor tananyagok

Ez a sorozat els6sorban az alap App Inventor tutorial alkalmazasaira épit. Miel6tt elkezdenénk, olvassuk el
ezt, mivel az App Inventor hasznalata valamelyest bonyolultabb mint a Scratch-é: App Inventor
beallitasok. A program az aldbbiakat tartalmazza:

Beszélj hozzam

Minigolf

Rajzasztal

Hangyanyomkodé

Urhajé

Térképes kviz

Kapcsolat a robot és az okostelefon kézott

App Inventor - Beszélj hozzam!

Az els6 alkalmazdasunk a beszélj hozzam, melynek angol nyelv(i Utmutatdi itt taldlhatoak:

https://www.youtube.com/embed/Vdo8UdkgDD8
https://www.youtube.com/embed/0hikoCvM3oc
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePartl 2perpage.pdf
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart2 2perpage.pdf

Mindenkinél allitsuk be az alkalmazast. Ehhez az alabbi leirds nyUjt segitséget: App Inventor beallitasok.

Kezdjik el a projekt készitését: Projects — Start new project. Az App Inventor két f6 részbdl all: a
Designer, ahol a képernydképet lehet alakitani, és a Blocks, ahova a program keril. Designer moédban a
bal oldali palettardl drag and drop moddszerrel dobjuk ra a nézében:

e User Interface — Label. A tulajdonsagainal (Properties) alul a széveget (Text) irjuk at erre
(idéz&jelek nélkiil): ,irj ide valamit!”

User Interface — TextBox. Text: ,Gratulalok! Elkészitetted az els6 mobilalkalmazasodat!”

User Interface — Button. Text: ,Mondd kil!”

Media — TextToSpeech. Ez egy Ugynevezett nem lathaté komponens, a néz6ke alatt jelenik meg.
Sensors — AccelerometerSensor. Ez szintén nem lathaté komponens.

Az alapbdl ott talalhaté Screenl komponens cimét (Title) irjuk at erre: ,Els6é mobilalkalmazasom”.

Ha mindent jél csinaltunk, a komponens nézet igy néz ki:


http://faragocsaba.hu/app-inventor
http://appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html
http://www.appinventor.org/
http://faragocsaba.hu/app-inventor-beallitasok
http://faragocsaba.hu/app-inventor-beallitasok
http://faragocsaba.hu/app-inventor-beszelj-hozzam
http://faragocsaba.hu/app-inventor-minigolf
http://faragocsaba.hu/app-inventor-rajzasztal
http://faragocsaba.hu/app-inventor-hangyanyomkodo
http://faragocsaba.hu/app-inventor-urhajo
http://faragocsaba.hu/app-inventor-kviz
http://faragocsaba.hu/app-inventor-mbot
https://www.youtube.com/embed/Vdo8UdkgDD8
https://www.youtube.com/embed/0hikoCvM3oc
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart1_2perpage.pdf
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart2_2perpage.pdf
http://faragocsaba.hu/app-inventor-beallitasok

Components

S Screen]
Labell
TextBox1
Button1
¢ TextToSpeechl

AccelerometerSensor]

A késbbbiekben, amikor mar ennél tobb komponens lesz, neviiket at fogjuk irni; most az egyszeriliség
kedvéért meghagyjuk az alapértelmezettet.
A megjelenitében ezt latjuk:

Elsé mobilalkalmazasom

irj ide valamit!
Gratulalok! Elkészitetted az elsd mobilalkalmazasodat!

Mondd kil

Non-visible components
4

TextToSpeechl AccelerometerSensorl

Most a jobb felsé sarokban valtsunk at blokk nézetre (Blocks):



Itt tegylk a kovetkezot:

e Ezt valasszuk ki: baloldalon Screenl — Buttonl — when Button1.Click do (legfelsd).

Ezt tegylk a mar képernyon levé struktura belsejébe: Screenl — TextToSpeechl — call
TextToSpeechl.Speak message.

A message-hez illessziik ezt: Screenl — TextBox1l — TextBox1.Text (nem a set TextBox1-et!)
Screenl — AccelerometerSensorl — when AccelerometerSensorl.Shaking do.

Ezen belll call TextToSpeechl Speak message.

Az Uizenet (message) legyen Built-in — Text — itt valasszuk ki a legfelsé elemet (A text string), és
oda irjuk bele ezt: ,Hagyd abba a razast!”

A végeredmény az alabbi:

ST TextToSpeech1 ~ PSS
message | QCNENES - AN

.

UG AccelerometerSensor1 + Bl L)
-1l TextToSpeech1 ~ JRSel=rL
message g Hagyd abba a razast! §&

|

Prébaljuk ki a programot: irjunk be valamit a sz6vegmezo6be, kattintsunk a nyomdgombra, ill. razzuk meg
a mobiltelefont.

Végeredmény: Beszeljhozzam.aia.

App Inventor - Minigolf

Ennek a jatéknak a célja a rajzvaszon (Canvas) bemutatasa. Mozgathatd szerepl6ket csak a rajzvaszonra
helyezhetjik el. A Scratch-et egyébként Ugy is felfoghatjuk, mint egy rajzvaszon; az App Inventor ilyen
értelemben tobbet tud, mivel a rajzvasznon kivil is tudunk komponenseket elhelyezni. Viszont az App
Inventor szereplGvalasztdka igen vérszegény: mindossze egy labdat (pontosabban fogalmazva: egy
kitoltott kort) lehet kivalasztani, ill. egy altalanos kép szerepl6t (ImageSprite), melyhez feltélthetlink mi
magunk képet, rdadasul igen sok hasznos funkcid is hidanyzik.

Angol nyelv{ Gtmutatdk:

e https://www.youtube.com/embed/w0yxJSICOOw
e http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/BallBounceTutorial 2perpage.pdf
e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/minigolf.html



http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-beszelj-hozzam/Beszeljhozzam.aia
https://www.youtube.com/embed/w0yxJSlC00w
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/BallBounceTutorial_2perpage.pdf
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/minigolf.html

Elso lépés: golflabda. Design:

e Screenl

o Title (cim): Minigolf

o ScreenOrientation (képernyd irany): Portrait (portré)
e Drawing and Animation — Canvas

o Név (Rename): Vaszon

o BackgroundColor (hattérszin): zold

o Height (magassag): 350 pixels (képpont)

o Width (szélesség): Fill parent (szll6 kitoltése)

BackgroundColor

. Green

Backgroundlmage

Mone...

FontSize
14.0

Height
350 pixels..

Width

OAutomatic

®@Fill parent
O pixels

O percent

Cancel OK

e Drawing and Animation — Ball: dobjuk ra a rajzvaszonra
o Név: Golflabda

o Radius (atmérg): 10
o PaintColor (kitoltés szine): fehér
o X: 150
o Y: 300
= Screenl
e .A"u’észon

/Y Golflabda

Blokk nézetben valodsitsuk meg a kdvetkezd programot:



when .Flung
x|y speed | heading  xvel yvel

do set

set
| —

when .EdgeReached
‘edge
call Bounce
edge [ get CLEAS

Probaljuk ki: ujjunkkal a telefonon prébaljuk meg ,|6kd6ésni” a labdat.

Masodik lIépés: lassulas. Megvaldsitjuk, hogy lassuljon a golflabda. Design modban:

e Sensors — Clock (éra): ez egy un. nem lathaté komponens.
o Timelnterval (iddintervallum): 100

A kédja (Blocks):
when &= 488 .Timer
@ G ifabda - M Speed - N> - 1M 0.5 )
then set : BB Golflabda + I Speed - el 0.5 )

—

else set
N

-

Harmadik lIépés: lyuk. Design:

e Drawing and Animation — Ball: a vaszonra dobjuk ra
o Név: Lyuk

Radius: 15

X: 150

Y: 50

o O O

A kddban, ha Gtkozik a golflabda a lyukkal, akkor egyel6re csak megallitjuk a golflabdat. Az titk6zés
ellendrzéskor meg kell vizsgdlnunk, hogy mivel Gtkozik:



when QRelhliiElLERM CollidedWith

Negyedik Iépés: akadaly. Design:

e Drawing and Animation — ImageSprite: a vaszonra ejtsik ra
o Picture: ezt a képet mentsik le a sajat
szamitogéplinkre: http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/tutorials/miniGolf/golf
obstaclel.png, majd toltsik fel (Upload File...)
o X:100
o Y:125

A kédban (Blocks) ha a golflabda Utkozik az akadallyal, akkor visszapattan. (Megjegyzés: ez csak
vizszintes pattanasnal mikodik helyesen.)

hE e Golflabda » el lile[eli'11y]
I l

o g other ~ JI= -
then set : o (O

.

eise if "4 other - I = - ['] Akadaly - |
then  set - O I Goranca - W rieading -

N

Otodik l1épés: Gj jaték, pontszamitas. Design:

Layout — HorizontalArrangement (vizszintes elrendezés): ez kerliljon a vaszon ala
o AlignHorizontal (vizszintes igazitas): Center (kdzépre)
o AlignVertical (fligg6leges igazitas): Center
o Width: Fill parent
e User interface — Button (nyomdgomb): ez keriiljon bele az imént |étrehozott vizszintes
elrendezésbe.
o Név: Ujjaték
o Text: Uj jaték
e User interface — Label (cimke): ez is a vizszintes elrendezésbe keriiljon, jobbra a nyomégombtal.
o Név: Utésekszama
o Text: Utések szdma:
e User interface — Label (cimke): ez is a vizszintes elrendezésbe keriiljon, jobbra az el6z6 cimkétdl.
o Név: Utésszam
o Text: 0

A komponensek végeredménye az alabbi:


http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/tutorials/miniGolf/golf_obstacle1.png
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/tutorials/miniGolf/golf_obstacle1.png

Components

—
& Screenl

= |3‘u’észnn
/D Golflabda
:1'D Lyuk
/4 \kadaly
S @Horizontalhrrangement]
- Ujjaték
|Al tesekszama
Al Gtesszam
7 Clock

A kdédban felvesziink egy globalis valtozét, mellyel az Gtéseket szamoljuk, meg kell valdsitani az Uj jaték
nyomdgomb kdédjat, és a golflabda |6késének a kdédjat is modositjuk, az alabbi mddon:

initialize global (-0 == F) to | (D)

when .Click

I Golflabda » YOG
x | EED
y | ED
51 global tesek_szama - LM O
set . "W -1 global Gtesek_szama -

=

LU Golflabda » gl
Xy speed heading  xvel  yvel
<0 B8 global Utések_szama ~ R (&) =1 global Gtések_szama - | + n'

set : ™ | global Utések_szama -

set . to

set
N

Végeredmény: Minigolf.aia.


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-minigolf/Minigolf.aia

App Inventor - Rajzasztal

Ebben a programban az ujjunkkal fogunk rajzolni. Angol nyelvl Utmutatok:

e https://www.youtube.com/embed/fQKNzLYENOM
e http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/DigitalDoodle 2perpage.pdf
e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-partl.html
e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part2.html
Design:
e Screenl

o Title: Rajzasztal
o ScreenOrientation: Portrait
e Layout — HorizontalArrangement
o Név: Szinek
o AlignHorizontal: Center
o Width: Fill Parent
e User Interface — Button: a Szinek ala keriljon
o Név: Piros
o BackgroundColor: Red (piros)
o Text: Piros
e User Interface — Button: a Szinek ala kertljon

o Név: Kék
o BackgroundColor: Blue (kék)
o Text: Kék
e User Interface — Button: a Szinek ala keriljon
o Név: zold
o BackgroundColor: Green (zdld)
o Text: zZold

e Drawing and Animation — Canvas: ez a Szinek elrendezés ala keriljon
o Név: Rajzvaszon
o Height: Fill parent
o Width: Fill parent
o LineWidth: 2.0
e Sensors — AccelerometerSensor

Components

S Screenl
S jSzrneI{
& Piros
& Kek
= 761d
JRajzvéaznn

W AccelerometerSensor]

A kod (Blocks): el6szor készitsik el a pont és a vonal rajzolot:


https://www.youtube.com/embed/fQKNzLYEN0M
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/DigitalDoodle_2perpage.pdf
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part2.html

when .Touched

do call .DrawCircle

centerX

centerY |
radius

fill

when .Dragged

startX  startY  prevX  prevY  currentX  currentY  draggedAnySprite
GO Rajzvaszon + W]l RN
] prevX - |
y1 | get FENES
x2 | get IS
y2 | get CNINAS

Probaljuk ki, majd valdsitsuk meg a szinvalasztast is:

when .Click

do set
N

Végul a képerny6t razassal tudjuk tordlni:



S AccelerometerSensor1 v RSHELUD

B |l Rajzvaszon + EeEE]

, -

Fot6 hozzaadasa

A programot fotoval egészitjik ki: a hatteret egy frissen készitett fotdval toltjlik ki. Enhez a tervezd
nézetben:

e SzuUrjuk be egy fényképez6gép (Media -> Camera) komponenst (ami egy nem lathaté komponens),
legyen a neve Kamera.
e Szurjunk be egy nyomogombot, pl. a szinek mellé; legyen a neve és a felirata is Foto.

Majd a kdédot a kdvetkezdképpen egészitsik ki:

when Click
do call .TakePicture
-

when [(ENECRS AfterPicture

set
N

Amikor a Fotd nyomdgombra kattintunk, akkor ki kell valasztanunk, hogy melyik felvevivel készitjik a
fotot, majd miutdn elkészitettiik és jovahagytuk, akkor megjelenik, és dsszefirkalhatjuk.

Ha az elkészUllt alkalmazast 6nallé programkeént feltelepitjiik, akkor a tapasztalat szerint foto készitéskor
tobbnyire hibalizenetet ir ki. A hiba oka az, hogy alapértelmezésben altaldban nincs jogosultsaga a
programoknak a tarhelyhez, ezt kilén meg kell adni. A legtébb esetben ez a beallitasokon belil az
alkalmazasok kozott van, vagy ugy, hogy azon belil vannak a jogosultsagok, és a tarhelynél meg kell
keresnlink a mi alkalmazdsunkat, vagy az alkalmazason belil kell jogosultsdgot adnunk a tarhely
eléréshez.

Végeredmény: Rajzasztal.aia.


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-rajzasztal/Rajzasztal.aia

App Inventor - Hangyanyomkodo

Ebben a jatékban egy hangyat kell agyonnyomni, miel6tt atmenne mashova. Angol nyelvl Utmutato:

e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/molemash.html

(A leiras a képernyOképekkel egylitt a magyar verziot felhasznalva készilt. Az iras pillanataban ez egy
teszt szerveren elérhet6: http://ai2-test.appinventor.mit.edu/?locale=hu.)

Design:

e Screenl
o Cim: Hangyanyomkodd
o Képerny6irany: Portré
e Rajz és animéacié — Rajzvaszon
o Magassag: Szilé komponens kitoltése
o Width: Szil6 komponens kitoltése
e Rajz és animacié — Szerepld: ez kerliljon bele a fenti vdszonba
o Név: Hangya
Magassag: 50 képpont
Szélesség: 50 képpont
Kép: keresslink az interneten egy hangyas képet (tipp: http://nobugs4u.com/wp-
content/uploads/odorous-house-ant-1g.jpg), mentstk le, majd tdltsuk fel.
Elrendezés — Vizszintes elrendezés: ebbe keriljon az aladbbi ketto
e Felhasznaloi fellilet — Cimke
o Név: Pontszam_Felirat
o SzoOveg: Pontszam:
e Felhasznaloi felllet — Cimke
o Név: Pontszam
o Szbveg: 0
e Felhasznaloi felllet — Gomb
o Név: l'era,indl't
o Szb6veg: Ujraindit
e Média — Hanglejatszd: ez egy nem lathaté komponens
e Erzékel6k — Ora
o 1d6zit6 intervallum: 500

O O O

Komponensek

S Screen]
S .ARajzvészcn]
:3“ Hangya
S j‘u’izszintea_elrendezém
i| Pontszam_Felirat
i| Pontszam
- Ujraindit
@) Hanglejatszo1

<>
.t 1ddzitd


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/molemash.html
http://ai2-test.appinventor.mit.edu/?locale=hu
http://nobugs4u.com/wp-content/uploads/odorous-house-ant-lg.jpg
http://nobugs4u.com/wp-content/uploads/odorous-house-ant-lg.jpg

El6szor a hangya véletlenszer(i mozgasat valodsitsuk meg: az id6zité hatdsara ugorjon a vaszon véletlen
helyére. Ezt kévetéen szamoljuk a pontokat, ha sikerllt agyonnyomni a hangyat. Végul valdsitsuk meg az
Ujrainditas kodjat. A végeredmény az alabbi:

adj kezdderteket a globalis valtozonak (i 211 ertek | ([
amikor Id6zitbesemeény

csinald altsd be (GETTTERD - B erekc | veletien egesz etidl: | ) eddig: “Szetesseq - Il Hangya -

Blitsd be. (GETFTERD . WAD enek | veietien egesz etiol: | () eddiy: agassag - I Hanya - I Magassag -
_allitsd be W Sziveg - Lao @ 10 0] global pontszam -

amikor [FELRCTERS -Lenyomtak

csinald EINECRIN global pontszam » N LGS |0| ==X global pontszam - + n

WENELRYEN M Hanglejatszo1 = WEEH[EE

L ezredmasodpercek | [E[[)

amikor .Kattintottak

csinald | allitsd be FLIENELCZ R erteket | [
 allitsd be N Szoveg LU 1G.C) global pontszam *

Végeredmény: Hangyanyomkodo.aia.

App Inventor Urhajé

Most megvaldsitjuk az (rhajos jaték mobiltelefonos valtozatat. A Scratch valtozat itt
lathato: https://scratch.mit.edu/projects/238536384/. (Ehhez hasonld program talalhaté
itt: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/space-invaders.html.) A megvaldsitas sordn néhany elére

valdszinlileg nem vart nehézséggel néziink szembe:

e Az App Inventorban nem lehet szerepl6r6l masolatot késziteni. Ez egy olyan korlatozas, mely
kizarja pl. azt, hogy egyszerre tébb golyd legyen a képernydn.

e Az App Inventor szereplOvalasztéka igen gyér: lehet kitoltott kér (ami a golydnak pont megfelel),
és egy altalanos szerepl6, amihez nekiink magunknak kell feltoltenlink a képét. A képek tébbnyire
pixelesek (és valodszinlileg nem is tud a rendszer vektoros képet kezelni).

e Ezzel kapcsolatos kdvetkezo probléma: a kép beszerzése. Fontos ugyanis, hogy a hattér atlatszo
legyen. (Az ilyen képek elkészitése kivil esik ezen a tanfolyamon)

A mostani programhoz az alabbi szerepldkre lesz sziikség, melyeket a megvaldsitas felgyorsitasa
érdekében innen feltdlthetdek:

° Urhajé
e Boszi
e Vége

A képerny6 portré médu legyen. A designerben hozzuk |étre az alabbit:

e A Screenl-en adjunk nevet a jatéknak, pl. Urhajo.
e Adjunk hozza egy vasznat (Canvas), amely kitolti a teljes ablakot. A szine legyen fekete.
e A vaszonra helyezzink 4 szerepldt:
o Urhajo (ImageSprite, a magassag-szélesség legyen 100x70 képpont, a képe (Picture)
legyen a fenti (irhajo, az X-Y pozicidja (120, 300))


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-hangyanyomkodo/Hangyanyomkodo.aia
https://scratch.mit.edu/projects/238536384/
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/space-invaders.html
http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-urhajo/urhajo.png
http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-urhajo/boszi.png
http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-urhajo/vege.png

o Boszorka (ImageSprite, 70x80 képpont, boszorkany kép, (120, 0), a sebessége (Speed)

legyen 10.0)
o Vége (ImageSprite, 50x150, vége kép, (87, 127), kapcsoljuk ki a lathatésagat)
o Golyé (Ball, narancssarga, atmérd: 10, a pozicid mindegy, kapcsoljuk ki a lathatdsagat)

Components
S Screenl
S Jatektér
“* Urhajé
Golyé

" Boszorka

“Vége

A képerny0 igy néz ki:

Készitsiik el a kodot!

e Az (irhajéo mozgatasanak a kddja az alabbi. Mivel igen latvanyos, kezdhetjik ezzel. Mozgatni a
szerepld vonszolasaval tudjuk.



when .Dragged
[ ) I I l
do call (VGETRES .MoveTo

X

e A jaték elején az beallitd rész a kévetkez6. Célszerl a fenti kddrészlet folé helyezni. Az Uj_jaték
egy eljaras: Procedures — to ... do; itt adjunk neki nevet. (Az boszi szintén egy eljaras, amit
kés6bb valdsitunk meg; azt egyel6re hagyjuk ki.)

(LU Screen1 + WONENFSE

e Ha a jatékos rakattint az (irhajéra, akkor az (irhajoé 16 egyet. Amig egy golyd reptl, masikat nem
lehet I6ni. Ennek ez a kddja:

when .Touched

00
@ Goyo W Visbie
B ! DX RN ONG Urnajo - - JG 30

set

set
set

set
-

set
A




e A boszorkany kodja az alabbi. Ha a boszorkany eléri a jatéktér szélét, akkor egy fenti véletlenszer(
pozicidba ugrik, és elindul az (rhajo felé. Ne feledjik a mar elkészitett Uj_jaték eljarasba beletenni
az eljaras meghivasat.

when .EdgeReached
[ ]
(@) if | not -

then cali
C  boszi v

—

do | call .MoveTo
X, random integer from n' to @'

y [ (D
call .PointTowards
target

set - G true -

S

e Ha a goly¢ eltalalja a boszorkanyt, akkor az elt(inik, majd Gjraindul.

when (LIS .CollidedWith
[ l

do | (2] if

then set.

e Ha a boszorkany nekimegy az (irhajonak, akkor véget ér a jaték.

when .CollidedWith




e Végil a jaték Ujraindul, ha rakattintunk a VEGE feliratra.

when RS .Touched

Végeredmény: Urhajo.aia.

Még nagyon sok kiterjesztési lehet6ség van: tdbb élet, tébb szerepldvel megoldott tébb golyd és tdobb
boszorkany, gyorsuld, nehezedd jaték, pontszamitas stb.

App Inventor - Térképes kviz

Ez a program egy kviz: Magyarorszag és szomszédai févarosait kell eltaldlnunk a térképen. Angol nyelvi
utmutato:

e http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/state-geography-quiz.htmi
e http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/stateQuiz/StateQuizTutorial.pdf

A jaték a térkép (Map) komponenst mutatja be. A terilletek kortlrajzolasdhoz a geojson formatumot
hasznaljuk. Az interneten szamos tertletet taldlunk meg ebben a formaban; Eurdpa orszagai (ami alapjan
ez a kviz is elkészilt), itt talalhaté: https://github.com/leakyMirror/map-of-europe.

Design

Components

e : Screenl
e BHorizontalArrangement]
\Alkerdes
|E| Fovaros
[Alkérdsjel
8 Prekep
e @Orszégok
) Magyarorszag
)Ausztria
A sziovakia
)Ukrajna
Y Romania
’Szerbia
) Horvatorszag
)Szlovénia
a EHorizontalArrangementQ

B ujraindgit


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-urhajo/Urhajo.aia
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/state-geography-quiz.html
http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/stateQuiz/StateQuizTutorial.pdf
https://github.com/leakyMirror/map-of-europe

e Screenl title: Magyarorszag és szomszédai
e Fels6 HorizontalArrangement: keriljon bele 3 felirat (Label), melyeknél a HasMargins legyen
kikapcsolva.
o Els6 felirat szovege: "Melyik orszag févarosa "
o Masodik felirat szovege: egyeldére maradjon az alapértelmezett
o Harmadik felirat szovege: "?"
e Maps -> Map
o CenterFromString: 45,20
o Height, Width: Fill parent...
o ZoomlLevel: 4
e A fenti térképbe keriljon bele egy Maps -> FeatureCollection
o Source: magyarorszag-szomszedai.geojson (ez a fajl tartalmazza az orszagokat; toltsik le,
csomagoljuk ki, és a fajt toltsiuk fel)
e Legyen alul egy Ujraindit nyomdégomb (a példaban kdzépre zarva).

A képernyGterv kb. igy néz ki:

Magyarorszag és szomszédai

Melyik orszag févarosa Text for Labell ? |

Hamburg 2

Deutschland Polska

—es

Italia L
: SuArapus
o ©
: Roma Ckonje
| ~7{stanbul
m : X x - Tu
= EXAGSa § Izmir
| 9 |
| |

waisl | eaflet | Map data © OpenStreetiMap contributors

Ujraindit

Blocks

El6szOr hozzunk létre egy févarosok globalis, kezdetben (res listat, valamint egy kezdés eljarast, melyet
meghivunk rogton a képerny0 betdltésekor, valamint Ujrainditaskor is:


http://faragocsaba.hu/local--files/app-inventor-kviz/magyarorszag-szomszedai.zip

initialize global [© - -~ Jto | (&) create empty list
LU Screen1 + WNTER

Valésitsuk meg a kezdési beallitdsokat végrehajtd eljarast! Itt a kovetkezdket kell tenni:

e Mindegyik orszagnak adjuk meg cimében a févarosat. (A zold részeket a Térkép -> Orszagok alatt
taldljuk, az egyes orszagokra kattintva. Ha az egyiket kivalasztottuk, akkor mar tudjuk duplazni.)

o Toltslik fel a févarosok globalis listat az orszagok "cimeivel". Itt amiatt kell ismét kiliriteni a lista
tartalmat, mert ha az Ujrainditds nyomdgombra kattintva jutottunk ide, akkor lehetséges, hogy
nem Ures.

e Szinezzik be sargara az egyes orszagokat.

A kék komponenseket a Built-in -> Lists, mig a Polygon-t legalul az Any Component -> Any Polygon alatt.

BN kezdés |

LR Magyarorszag - M Title - JRCIBS Budapest &
=T Ausztria - W Tite - Rl Becs b
Sl Szlovakia - M Title ~ MGEIEEE Pozsony g
=8 Ukrajna - N Title - JRSIIBT Kijev |
S0l Romania + M Title ~ IRGINEERN Bukarest J§
=4 Szerbia - W Title - OB Belgrad g
- Horvatorszag - M Title - GBS Zagrab J
= sziovenia - W Title - G Liubljana Jg
set o (' (o) create empty list
" item i1 | Orszagok - M Features - |
do (o) additemstolist list  get
item -Polygon.
of component | get [ELhD

set Polygon. {[gll{e{e]ls] g
of component | get [EL®

to

Készitslink egy fliggvényt fOGvarostValaszt névvel, amely kivalaszt egy véletlenszer( févarost, és beleirja a
kérdésbe. Ezt rogton hivjuk is meg a kezdeti bedllitd eljards végén. Amiatt szervezzik ki kilon eljarasba,
mert mashonnan is meg fogjuk hivni.



of component [ get LGS

W f6varostvalaszt »
| -

E@RL] fovarostvalaszt

do éet . to pick a random item list

+ ¢ global fovarosok -

Végul azt az eljarast kell megvaldsitanunk, ami az egyes orszagokra kattintva fut le. Ezt a Screenl ->
Térkép -> Orszagok részen belll talaljuk. Itt:

e Ha eltalalta a jatékos a megfelel6 orszagot (tehat a kivalasztott terilet cime megegyezik a kérdés
masodik részével), akkor egyrészt beszinezziik zoldre az adott orszagot, kivessziik a fovarosok
listabdl az eltaldlt elemet, majd ha még nem fogyott el mind, valasztunk egy véletlenszeri
fovarost.

e Ha nem taldlja el, akkor a kivalasztott orszag szinét pirosra valtoztatjuk.

when .FeatureClick

RN ZO e - M [= - I Fovaros - W Text - |
of component | get [EELNIL

set Polygon.

of component [ get EEZICICD
to
" remove list item list get.
index | indexin list thing (EIETCED .
list | get
(o) if | not | islistempty? list | get CETICET AN

1 T |l fovarost\Valaszt ~
"

—

else set Polygon.

of component [ get fCEIVCRS

to

Végeredmény: Kviz.aia.

Ezt a jatékot szamos ponton lehet tovabbfejleszteni:

e Ha egy orszag mar "kizoldult", akkor rakattintva ne legyen ismét piros.


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-kviz/Kviz.aia

Akkor is masik kérdést tegyen fel, ha a jatékos nem talalta el.

A piros (helytelen) csak egy rovid ideig villanjon fel, ne maradjon ugy.
A végén tlnjon el a kérdés, és irjon ki egy alkalmas Ulizenetet.
Id6mércét is be lehetne tenni.

Egyéb térképe egyéb kérdésekkel: pl. Magyarorszag megyéi.

Ezek viszont mar azok a lépések

Kapcsolat a robot é€s az okostelefon kozott

Makeblock app

Ha Bluetooth verziéju robotunk van, akkor telepitstik fel a Makeblock alkalmazast a Play webaruhazbdl.
Toltslik az eredeti firmware-t a kévetkezdképpen:

e Ha még nem tettik meg, telepitsik fel az mBlock alkalmazast (http://www.mblock.cc).
(//Megjegyzés: az mBlock 3 a Scratch 2-re, az mBlock 5 pedig a Scratch 3-ra épll. Az iras
pillanatdban csak az mBlock 3-ml tudjuk elkésziteni a lenti programot, igy azt hasznaljuk..)

e Csatlakoztassuk a robotot USB kabelen keresztil, majd az mBlock programbdél Connect — Serial
Port - COMx, utana Connect — Reset Default Program — mBot.

e Valasszuk le a robotot a szamitdgéprdl és inditsuk Ujra.

Az Makeblock alkalmazdsban csatlakozzuk a robothoz Bluetooth segitségével. Szamos lehet6séget
biztosit: tavirdnyitads, vonalkovetés, zenélés, ldmpa bekapcsolasa, értékelések, kisebb programok irasa.

Sajat robot program

Egy hasonlét sajat magunk is elkészithetlink, ez viszont némi el6készileteket igényel.

Ha nem az alapértelmezett program van feltoltve, toltsiik azt fel a fent leirtak segitségével.
Az okostelefonunkat parositsuk a robottal: Beallitdasok — Bluetooth — kapcsoljuk be, majd
frissitsiik a parositott eszk6zok listadjat. Ha mindent jol csinaltunk, megtalalja a robotot Makeblock
néven, azt fogadjuk el.

e A robot program elkészitéséhez az Arduino utasitaskésztlet is hozza kell adni az mBlock
fejlesztékornyezethez (Extensions — Arduino); a serial (soros) parancsok ott érhet6ek el (ezek
valéjaban a Bluetooth parancsok).

Most készitsik el a kovetkez6 programot:


http://www.mblock.cc/

mBot Program

forever

i serial availabl

i command =

at sp

serial write text ultrasonic sensor EssM distance

[*
wait secs
=

A programot innen is letdlthetjuk: taviranyité program.

Utasitasként az A, B, C, D és E betliket (egészen pontosan azok ASCII kédjat) tudja értelmezni, és ez
alapjan hajtja végre a miveleteket, ami jelen esetben a robot mozgatasat jelenti. A robotot le tudjuk
allitani a rajta talalhatdé nyomoégomb segitségével. (Ha nem mukédik, teszt céllal el6sz6r érdemes
egyszer(ibb muiveletet végrehajtani, pl. LED-ek vilagitasa.)

Toltslik fel a programot a robotra: csatlakoztassuk a robotot USB kabelen keresztlil, majd Connect —
Serial Port — COMx, majd jobb kattintas a robot programjara — Upload to Arduino.

(Megjegyzés: a feltéltést kbvetben altalaban "szemetet" talal a soros porton, aminek kévetkeztében
elindul a robot. Ezt a problémat sajnos nem sikerlilt kiklisz6bélni. Emiatt feltéltéskor érdemes
megforditani a robotot, majd nyomjuk meg a roboton talalhaté nyomdgombot a leallitashoz.)

Sajat robot app

Az Android alkalmazas felépitése az alabbi:


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-mbot/robot-taviranyito.sb2

Elére
Balra Stop Jobbra

Hatra

Kapcsolédas Szétkapcsolas

Statusz:

Tavolsag: 7 I

Non-visible components

BluetoothClient1 Clockl

A nyomdgombként abrazolt ,,Kapcsoldédas” valdjaban egy listavalaszté gomb (User Interface — ListPicker),
a tdbbi az, aminek latszik. A komponens nézet:

Components

Screen
e TableArrangement1
Elére
Hatra
Balra
Jobbra
Stop

c] VerticalArrangementl

= HorizontalArrangement2
BluetoothKapesolat
Szetkapcsolas

Statusz

@

HorizontalArrangement]
Labell
Tavolsag
BluetoothClient]

Clock1



Az dra idézit6jét allitsuk 100 ezredmasodpercre. A kapcsolodassal kapcsolatos kod az alabbi:

when [EEEEEED Initialize

do | (%] if 1| BluetoothClient1 - ¥ Available -
then éet - (B Bluetooth kikapcsolva. &

. set

1) BluetoothKapcsolat « BN G EE )

(&) SN BluetoothClient! » Wit

=0 [o | BluetoothKap

then \_fel' - to [~

L

:

when .Click
'@ 1 W BluetoothClient1 - I
then  call | BluetoothClient1 = BsIEWelly e
_ set : I Szétkaposova§

A kiadhato utasitdsok kddja:

when [EEEES -Click
'@ | BluetoothClient1 + M IsConnected - |
then call BluetoothClient1 ~ BG4
text | 09"

N

when .Click
@ | BluetoothClient1 - J
then  call CIERRLEE ED SendText
text [ "B

N

(UL Jobbra = el
'@ | BluetoothClient1 - I IsConnected - |
then  call EICCEGE ED SendText
text | ‘(9"

|




when .Click
. @© | BluetoothClient1 - M IsConnected - |
then  call CIMCCEGE: <D SendText
text | “ {5}

e

when [EGES .Click
. @© | BluetoothClient1 - W IsConnected - |
then  call CIMCEGE:<ED SendText
text | “3"

| -

Az adatok fogadasat az alabbi kédrészlet valdsitja meg:

when [&0l4 9IS -Timer
do [(a] if BluetoothClient1 - B IsConnected -

then | (&) if | call EMECEGE1alk® BytesAvailableToReceive . ﬁ].
then set . to (1|l BluetoothClient1 » BEEYEEIS

numberOfBytes [==]|l BluetoothClient1 * B=GEEAETE el SIS

|

else set
-

—

Végll egy alap hibakezelést is megvaldsitunk, mivel a vezeték nélkili kapcsolat igen sok hibat rejthet
magaban.

when [ENCEZEIES ErrorOccurred
~component - functionName ~ errorNumber — message

do  set . " .| message -

-

A végeredmény ez: Taviranyito.

Megjegyzés: elképzelhetd, hogy a fentiek megvaldsitasa meghaladja egy alkalom kereteit. Emiatt azt
javaslom, hogy toltslik le és importaljuk ezt: Taviranyité (kapcsolat). Ez a bluetooth kapcsolatot valésitja

meg. Igy elég csak az adatkiildésre és adatfogadasra szoritkoznunk.
Teszt

Ezzel létrehoztunk egy taviranyitds kisautdt, ahol a taviranyitd az okostelefon, a kisautd pedig a robot. A
kiprobalashoz telepitsiik 6nallé alkalmazasként az appot, inditsuk el, majd kattintsunk a Kapcsolddas
nyomogombra. Ott - ha korabban megtortént a parositas - a listabdl valasszuk ki azt az elemet, amelynek


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-mbot/Taviranyito_koztes.aia
http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/app-inventor-mbot/Taviranyito_koztes.aia

a kod utani neve az, hogy Makeblock. Sikeres kapcsolodast kévetden iranyithatjuk a nyomogombok
segitségével, valamint az alkalmazasunkban lathatjuk a legkozelebbi akadaly tavolsagat.

Az alkalmazas elkészitéséhez sokat segitettek az alabbi angol nyelv( leirasok:

e https://appinventor.pevest.com/?p=520
e https://openlab.makeblock.com/topic/589a3d318de529de3aa46a63



https://appinventor.pevest.com/?p=520
https://openlab.makeblock.com/topic/589a3d318de529de3aa46a63

