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1. Kaip pradeti?

Sis nuoseklus zinynas, kuriame pateikiama daug paveiksléliy, padés jums kurti mobiligsias
programeles.
Norédami pradéti, eikite i ,,App Inventor* puslapi

Naudokite nuoroda www.appinventor.mit.edu ir spustelékite mygtuka ,,Create Apps!*

|
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ps! ) About Educators News Resources Blogs Custon “

With MIT App Inventor,
anyone can build apps

with global impact

Prisijunkite prie ,, App Inventor“ naudodami ,Gmail* (arba ,Google“)

naudotojo varda ir slaptazodj
Norédami prisijungti, naudokite turimg ,,Gmail“ paskyrg ir junkités Su nuoroda

ai2.appinventor.mit.edu

G Prisijungimas naudojant .Google"

Prisijungti

Eiti | programg ,mit.edu”

El. padto adresas arba telefono nr.

Pamirgote el. pasto adresa?

Sukurti saskaita =

Norédami susikurti nauja ,,Gmail“ paskyra, eikite j https://accounts.google.com/SignUp

Pradékite kurti nauja projekta



http://www.appinventor.mit.edu/
https://ai2.appinventor.mit.edu/
https://accounts.google.com/SignUp

Pavadinkite projekta ,,Bendraukime*
Iveskite projekto pavadinimg (tarpai néra leidziami, 0 projekto pavadinimas turi susidaryti tik is

anglisky raidziy, skaitmeny ar pabraukimo briikSniy) ir spustelékite ,,Gerai‘.

Projekto
pavadinimas:

Atsisakyti Gerai

»App Inventor* aplinkoje veikia du pagrindiniai rezimai: ,,Projektavimas® ir
,Blokai*

Naudojantis ,,App Inventor* aplinkos ,,Projektavimo* rezimu naudotojui suteikiama galimybé
pridéti komponentus programéléje ir iSdéstyti taip, kaip jie atrodys. Tuo tarpu rezimu ,,Blokai‘
leidziama programéle programuoti ir suteikti jai nauja funkcionaluma, tai yra, priversti ja atlikti
jvairius veiksmus!

Du mygtukai ,,Projektavimas® ir ,,Blokai* yra skirtukai, kurie skirti perjungti ,,App Inventor*

Blokai

rezimus.
Rezimas ,,Projektavimas*
Projektavimo langas, arba tiesiog ,,Projektavimas®, kuriame isdéstomas programélés vaizdas ir
nurodoma, kokias funkcijas ji gali turéti. Galite pasirinkti naudotojo sasajos dalykus, kaip mygtukai,
paveikslai ir teksto langeliai, bei tokias funkcijas, kaip garsinio teksto atkiirimas, jutikliai ir GPS.
,Projektavimas‘ susideda i§ penkiy pagrindiniy sri¢iy:
1. ,Paleté” yra vieta, kurioje nurodomi visi turimi komponentai. Bet kurj komponentg i paletés

galite vilkti j ,,Zifiryklés® sritj.

Palete irykié Komponentai Savybés

Naudotojo sasaja

15déstymas

Medijos




2. . Ziurykle“ yra sritis, kurioje matote, kaip atrodys programeélé, ir ten vilkti reikiamus

komponentus.

BB APP INVENTOR

Palete Zidrykle

Naudotojo sasaja

I5déstymas

LEGO® MINDSTORMS®
Eksperimen tiniai

Plétinys

Komponental Savybe
ManoSritis -
Medijos
Gy

3. Srityje ,,Komponentai“ rodomi visi komponentai, jtraukti j programélg. Atsiminkite, kad

ekrano komponentas automatiskai jtraukiamas j komponenty sgrasg. Vienas apribojimas yra

tas, kad ,,Screenl® negalima pervadinti. Taip pat atsiminkite, kad ekrano pavadinimas

(rodomas pavadinimo juostoje, kai programa veikia) skiriasi nuo to ekrano pavadinimo.

Ekrano pavadinimg galite pakeisti savybiy skydelyje.

Palete Zidrykie

Medijos

Piesimas ir animacija

LEGO® MINDSTORMS®
Eksperimen tiniai

Plétinys

Rezultatas. —

13 naujo!

Komponentai Savybés
ManoSrit Fon
Medijos
Gy

4. Srityje ,,Medijos* rodomi visi jkelti daugialypés terpés failai, pvz., vaizdai ir garsai.
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eenl + | Pridén ekrang

Palete Zidrykie Komponentai Savybeés

Naudotojo sgsaja ol e perZy . . v 02 & _aManoSritis

15déstymas

H

Medijos

Piesimas ir animacija
Zemélapiai

Jutikliai
Bendravimas
Saugykla

RySiai Rezutatas: —

LEGO® MINDSTORMS® 15 naujo!

Eksperimentiniai Medijos

Gl e

ketti faila

Plétinys

5. Srityje ,,Savybés® leidZziama perZzitréti ar pakeisti bet kurias Siuo metu pasirinkto komponento

savybes (ar charakteristikas).

>

APP INVENTOR

een + | Pridén ekrang

Palete Zidrykle Komponentai Savybes

Naudotojo sqsaja

1&déstymas

H

Medijos
Piesimas ir animacija
Zemélapiai

Jutikliai
Bendravimas
Saugykia

Rysiai Rezultatas: —

Pervadinti ~ Pasalint

LEGO® MINDSTORMS® 1% naujo!

Eksperimentiniai Medijos

Plétinys

Gl

ketti failg

Rezimas ,,Blokai*

Spustel¢je mygtuka ,,Blokai* perjunkite i bloky redagavimo rezima.

Komponentai Savybés
Mygtukas1

Mygtukas]




Bloky redagavimas

Bloky redaktorius yra vieta, kurioje galite uzprogramuoti programélés elgesj. Blokai, esantys
skiltyje ,,Itaisymas®, valdo tokius dalykus kaip matematiniai veiksmai, loginiai veiksmai, tekstinés
iSraiskos, spalvy jtraukimas, procediry kirimas ir pan. Zemiau pateikiami komponentai, kurie
itraukti j programéle. Spusteléjus ant konkretaus komponento iSleidziamas naudojamy bloky sarasas.
Jei norite tam tikro komponento blokus rodyti bloky redagavimo priemongéje, pirmiausia turite
jtraukti ta komponenta j savo programéle naudodami rezimg ,,Projektavimas®.

= :\Pu;rvsuron Projektai +  Prisiiungti Kurfi*  Nuostatos *  Pagalba + Mano projektai  Perzidréti Siukslir

Bendraukime Screen - lF‘mdeh?kman Salint ekrang

Blokai Ziiryklé
B [taisymas

Wvaidymas

W Logika

Wyatematica

W ekstas

W syratai

W 260yna

W spaivos

W cintamieji

M rocediros

e Screen]
Bvygrukast
@ Bet koks kemponentas

FaN Pay
0 Do
~ ~
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®
e
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Pasirinkite komponentus savo programélei sukurti

Komponentai yra pagrindiniai elementai, kuriuos naudojate kurdami programeélés ,,Android*
telefonams.

Palete
e8koti komponenty
Naudotojo sasaja
Mygtukas
v ZymimasisLangelis
DatosParinkiklis
L4 Paveikslas
Zymena
SarasoParinkiklis
= SaraSoPerziira
A Pranesimas
« Slaptaz TekstolLangelis
Wl Sliauziklis
B Suktukas
= Jungiklis
I | TekstoLangelis
|  LaikoParinkiklis

@ WebViewer"



Tai kaip ingredientai recepte. Kai kurie komponentai (esantys paletéje) yra labai paprasti,
pavyzdziui, komponentas ,,Zymena“ rodo teksta ekrane, 0 komponenta , Mygtukas“ bakstelite
veiksmui inicijuoti.

Kiti komponentai yra sudétingesni. Pavydziui, komponente ,,PaveiksloSritis* gali biiti nejudanciy
vaizdy ar animacijos. Komponentas ,,AkcelerometroJutiklis* aptinka, kad judate ar purtote telefong.
Dar yra komponenty, kurie siuncia tekstinius praneSimus, groja muzika ir vaizdo jraSus, gauna
informacijg i§ interneto svetainiy ir pan.

Jei norite naudoti komponentg savo programeléje, turite jj spusteléti ir vilkti | zitrykle. Kai
pridésite komponentg j zitirykle, jis taip pat bus rodomas srityje ,,Komponentai‘.

Komponentai turi nustatomas savybes, kurios kei¢ia komponenty pasirodymo ar elgesio
programéléje buidg. Norédami perzitiréti ir pakeisti komponento savybes, sarase pasirinkite norima

komponents.

=1 [

Eziurykleje rodyti pasleptus kompanentus. Screem Screen 1
Panaikinkite Zyméjima, jei norite perzidreti ismaniojo telefono dydzio vaizda. (505,320) ~

Pridékite mygtukag

Jau pradétam projektui ,,Bendravimas“ reikalingas mygtukas. Spustelékite ir palaikykite ant
paletéje esanCio zodzio ,,Mygtukas“. Nuvilkite ji pele j ziaryklés sritj. Paleiskite mygtuka ir
perzitiros priemongje pasirodys naujas mygtukas.

creent - || Pridéti ekrana || Salinti ekrana

Ziarykle Komponentai Sav

Ziurykleje rodyti pasleptus komponentus. 2 Screen] Myg

Spustelekite, jei norite perZidréti plandetinio dydZio vaizda. (675,480) v

= Mygtukasl

a3

Tekstas ant Mygtukas1

202 0%

%

Plot

Kurdami programéles galite pasirinkti tris tiesioginio testavimo nustatymo

variantus:



1. Jei naudojate ,,Android“ jrengin;j ir turite belaidj interneto rysj, galite pradéti kurti programéles
neatsiysdami jokios programinés jrangos ] savo kompiuterj. Savo jrenginyje turésite jdiegti
,,AI2 Companion® programéle. Sis variantas yra labai rekomenduojamas.

2. Jei neturite ,,Android”“ jrenginio, kompiuteryje turésite jdiegti programing jranga, kad
galétuméte naudoti ekrano ,,Android* emuliatoriy.

3. Jei neturite belaidzio interneto rysio, kompiuteryje turésite jdiegti programing jranga, kad
galétuméte prisijungti prie ,,Android“ jrenginio per USB. USB jungties parinktis gali buti
sudétinga, ypac ,,Windows* operacingje sistemoje.

Pirmo tiesioginio testavimo nustatymo varianto aprasymas

Prijunkite ,,App Inventor“ prie savo telefono, kad galétuméte iSbandyti tiesiogiai
Viena i$ aktualiausiy galimybiy ,,App Inventor* yra ta, kad kurdami programéle galite pamatyti ir
iSbandyti ja prijungtame jrenginyje. Jei turite operacinés sistemos ,,Android“ telefong arba plansetinj
kompiuterj, atlikite toliau nurodytus veiksmus.
Parsisiyskite programéle ,,MIT Al2 Companion i§ parduotuvés ,,Google Play“
ir jdiekite ja j savo telefong arba planSetinj kompiuterj
Rekomenduojamas biidas gauti programéle ,,Al2 Companion® yra parsisiysti i§ parduotuveés

,Google Play* paieskos lauke jvedus ,,MIT AI2 Companion®.

- Q i
o MITAR2

= Companion
MIT Center for Mobile Learning

39% Dar 1min. 3]
1 tokst Atslsiuntimal P

— E' —
L 2

Apie §ig programg >

Parsisiyskite programéle ,,Al2 Companion* tiesiai j savo jrenginj (praleiskite $j
Zingsnij, jei parsisiuntété is ,,Google Play*)

Jei dél kokiy nors priezasCiy negalite prisijungti prie parduotuvés ,,Google Play*, galite atsisiysti
,»AI2 Companion* | savo jrenginj.

1. Skenuokite Zemiau esantj QR koda

10



arba

2. naudokite nuorodg http://appinv.us/companion ir parsisiyskite faila MITAI2Companion.apk

Savo jrenginyje paleiskite programéle ,,Al12 Companion*
Jei norite paleisti programg telefone ar plansetiniame kompiuteryje, spustelékite piktograma ,,MIT
Al2 Companion®. Pastaba: telefonas ir kompiuteris turi biti tame paciame belaidziame tinkle.

Isitikinkite, kad jusy telefono Wi-Fi jjungtas ir esate prisijunge prie vietinio belaidZio tinklo.

type in the 6-character code

scan the QR code

‘scan QR code
Your IP Address is: 192,168.0.107
Version: 2.55

Use Legacy Connection

Gaukite koda iS ,,App Inventor“ ir nuskaitykite arba jveskite ji i ,Al2
Companion“ programeéle

Ekrano virSuje pasirinkite parinktj ,,Prisijungti® ir i$skleidziamajame meniu pasirinkite ,,AlI2

Companion®.

‘; Projektai * Prisijungti = Kurti ~ Nuostatos ~ Pagalba -
S=._  APP INVENTOR : G
o
Bendraukime Screenl - f| B I
= Emuliatorius
Palete Ziarykle | UsB |
Atnaujinti ,Al2 Companion® ekrang inryle
Naudotojo sgsaja Atkurti prisijungimg Panaikin

Visiskas atktrimas
@ Mygtukas 7 -

11


http://appinv.us/companion

Galite prijungti dviem budais:
1. Skenuoti QR koda
arba

2. Ivesti koda i teksto langa.

kzearx

E E Jusy kodas
% -

Ataukii

Perziurékite savo programeéle prijungtame jrenginyje

Pamatg programéle prijungtame jrenginyje suprasite, kad jiisy prijungimas pavyko. Kol kas miisy

programoje téra tik mygtukas, todél jj ir pamatysite. Pridéje daugiau nustatymy projekte, telefone

pamatysite programeélés pakeitimg.

Antro tiesioginio testavimo nustatymo varianto apraSymas

Jei neturite ,,Android“ jrenginio, vis tiek galite kurti programéles naudodami ,,App Inventor®.

,»App Inventor* pateikia ,,Android* emuliatoriy, kuris veikia taip pat kaip ,,Android* jrenginys, bet

pasirodo jiisy kompiuterio ekrane. Taigi galite iSbandyti savo programéle emuliatoriuje ir platinti

programéles kitiems, net per ,,Google Play* parduotuve.
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Norédami naudoti emuliatoriy, pirmiausia savo kompiuteryje turésite jdiegti tam tikrg programine

jranga. Vykdykite toliau pateiktas operacinés sistemos instrukcijas.

Pirmas zingsnis. Jdiekite ,,App Inventor* sarankos programine jranga

Instrukcijos operacinei sistemai ,,Mac OS X* (http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac)

Instrukcijos operacinei sistemai ,,WWindows

(http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows)

Instrukcijos operacinei sistemai ,,GNU/Linux*

(http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux)

Antras zingsnis. Paleiskite ,,aiStarter (tik ,,Windows* ir ,, GNU/Linux*)

Norint naudoti emuliatoriy ar USB laida, reikalinga programa ,aiStarter. Si programa yra

pagalbininkas, leidziantis narSyklei susisiekti su emuliatoriumi arba USB laidu. ,,aiStarter* programa

buvo jdiegta su ,,App Inventor* sgrankos programinés jrangos paketu. Jums nereikia ,,aiStarter”, jei

naudojate ,,AI2 Companion®.

,Mac* operacinéje sistemoje ,,aiStarter jsijungs automatiskai, kai prisijungsite prie savo

paskyros, ir nematomai veiks fone.

,Windows* operacingje sistemoje bus nuorodos | ,aiStarter Saukinj. Jei norite naudoti

emuliatoriy su ,,App Inventor®, prisijungdami turésite rankiniu btidu paleisti ,,aiStarter*.
-

Paleiskite ,,aiStarter spustelédami piktogramg #=< darbalaukyje. Kad sékmingai

paleidote ,,aiStarter”, pamate tokiame lange:

B.| aiStarter =1 >

Platform = Windows
Applnventor tools located here: "G:“Program Files (x862>"

m| »

Bottle server starting up (using WEGIRefServer(dd__.
Listening on http:-/-127_6.0.1:8884/
Hit GCtrl-C to guit.

e .GNU/Linux“ operacinéje sistemoje ,,aiStarter* bus aplanke

/usr/google/appinventor/commands-for-Appinventor, ir jj paleisti turésite rankiniu

13
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budu. Galite paleisti 18 komandinés eilutés naudodami

/usr/google/appinventor/commands-for-appinventor/aiStarter &

Trecias zingsnis. Atidarykite ,,App Inventor® projekta ir prijunkite ji prie
emuliatoriaus
Pirmiausia eikite j ,,App Inventor” ir atidarykite projekta (arba sukurkite naujg pasinaudoje
,Projektas -> , Pradéti naujg projekta ir ji pavading).
Tada ,,App Inventor* meniu juostoje pasirinkite ,,Prisijungti* -> ,,Emuliatorius*.
]

R=. APP INVENTOR

Screenl ~ B
{

' A2 Companion” ‘

Palete Ziorykle | USB

isléptus komponentus.
Naudotojo sasaja Atkurti prisijungima ma, jei norite perZiareti is
Visiskas atkurimas

Mygtukas
/| ZymimasisLangelis

(@] DatosParinkiklis

Tekstas ant Mygtukas1

Zymena

Gausite prane$img, kad emuliatorius jungiasi. Emuliatoriaus jjungimas gali uZtrukti keleta

minuciy. Paleid¢ emuliatoriy galite pamatyti tokius atnaujinimo ekranus:

Paleidziama
uztrukti m

emuliatorius. PraSome palaukti: tai ga

AtSaukti

1 ' aiStarter EI@

[B7-Dec-2813 H:I"H "GET ~echecks HITP-1.
[B7/Dec-2013 H:5H "GET ~sechecks HTTP/1.
[B87-Dec-2813 @a: T sechecks HTTP-1.
[B7/Dec-2013 H:5H GET ~echecks HTTP/1.
[B7-Dec-2813 -aa: sechecks HITP-1.
[B7/Dec-2013 H: 5 sechecks HITP-s1.
[B7-Dec-2013 @a: sechecks HITP/1.
[B7/Dec 2013 H i sechecks HITP-1.
[B7-Dec- 2013 H 5 sechecks HITP/1.
[B7/Dec 2013 H i sechecks HITP-1.
[B7-Dec- 2013 H 5 sechecks HITP/1.
[B7/Dec-2013 Al: sechecks HITP-1.
[@7/Dec 2013 @1 s/echecks HITP/1.
[B7/Dec-2013 @l: GET ~echecks HITP/1.1
[B7/Dec-2013 H i sechecks HITP-s1.
[B7/Dec-2013 H 3 sechecks HITP-/1.
[B7/Dec-2013 H i sechecks HITP-s1.
[B7/Dec-2013 H 3 sechecks HITP-/1.
[B7/Dec-2013 H i sechecks HITP-s1.
[B7/Dec-2013 @l: GET ~echecks HITP/1.1
[B7/Dec-2013 H i sechecks HITP-s1.
[B7/Dec-2813 H 5 sechecks HTTPA1.
[B7/Dec-2013 H i sechecks HITP-s1.
[B87-Dec-2813 H v sechecks HITPA1.

PN EEREERED®
CEIIYOEEINSSSSEENNSNDDDD
P R R
P
RN

I§ pradziy emuliatorius pasirodys su tuséiu juodu ekranu (1 pav.). Palaukite, kol emuliatorius bus

paruostas spalvoto ekrano fone (2 pav.). Net tada, kai pasirodys fonas, turétuméte palaukti, kol
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emuliuojamas telefonas baigs ruosti SD kortelg: kol kortelé ruosiama, telefono ekrano virSuje bus
rodomas praneSimas. Prisijunges emuliatorius paleis ir parodys programéle, kurig atidaréte ,,App

Inventor®.

M O " 5554:<build>

Android

10:19....

Tuesday, July 2
€ Charging (50%)

1 pav. 2 pav.

Jei tai pirmas kartas, kai naudojate emuliatoriy, jdiege ,,App Inventor sarankos programing
jrangg pamatysite pranesima, kuriuo prasoma atnaujinti emuliatoriy. Vykdydami ekrane pateikiamus
nurodymus atnaujinkite ir vél prijunkite emuliatoriy (3, 4 pav.). Turésite atlikti §j atnaujinima, kai tik

bus paleista nauja ,,App Inventor* programinés jrangos versija.

i1 5554:<build>

MIT App Inventor 2 Companion MIT NewBlocks Companion

e Is the new version of the MIT Newblocks
A ompanion, written using newblocks!
X i e are running in the emulator, waiting to get
Running in the emulator, waiting to get biocks.., blocks...

Version: 2.09a12

4 pav.

15



Trecio tiesioginio testavimo nustatymo varianto aprasymas

Taciau esama viety, kuriose belaidziai rysiai neveikia. Taip gali nutikti kai kuriuose viesbuciuose,
konferencijy centruose ar mokyklose, kurios sukonfigliruoja savo belaidzius tinklus taip, kad du
tinklo jrenginiai negaléty bendrauti. Vis tiek galite naudoti ,,App Inventor* su telefonu ar plansetiniu

kompiuteriu, jei USB kabeliu prijungiate ji prie kompiuterio.

Nustatyti USB prijungima gali buti nepatogu, ypa¢ ,,Windows* kompiuteriuose, kuriems
prisijungti prie ,,Android* jrenginiy reikia specialios tvarkyklés programinés jrangos (tai netaikoma
,Mac* ar ,,Linux‘ operacinéms sistemoms, kurioms nereikia specialiy tvarkykliy). Deja, skirtingiems
jrenginiams gali prireikti skirtingy tvarkykliy, ir, be keliy standartiniy modeliy, ,,Microsoft* ir
,,Google paliko jrenginiy gamintojams galimybe kurti ir tiekti tvarkykles patiems. Todél jums gali
tekti ieSkoti ziniatinklyje, kad rastuméte tinkama telefono tvarkykle. ,,App Inventor* pateikia
bandomaja programa, kuri patikrina, ar jisy USB prijungtas jrenginys gali susisiekti su kompiuteriu.
Pries bandydami naudoti ,,App Inventor* su USB tame jrenginyje, turétuméte atlikti §j testa ir

i§spresti visas prijungimo problemas.

Nueikite j testavimo puslapj (http://appinventor.mit.edu/test.ntml) ir patikrinkite, ar gausite

patvirtinimg, kad jusy kompiuteris aptinka jrenginj. Jei testas nepavyko, eikite j ry$iy zinyng

(http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/connection-help). Negalésite naudotis ,,App Inventor* su

USB kabeliu, kol neisspresite rySio problemy.
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2. Pirmoji ,,App Inventor* programélé ,,Bendraukime*

Teskime darba su pradétu projektu, kurio pavadinimas ,,Bendraukime®.

Pakeiskite teksta ant mygtuko

Srityje ,,Savybés“ pakeiskite tekstg ,.Mygtukas“. Pasirinkite tekstg, esantj ant mygtuko
»Mygtukas1“, iStrinkite ji ir jrasykite nauja teksta ,Kalbék su manimi“. Atsiminkite, kad

programelés mygtuko tekstas iSkart pasikeicia.

Komponentai Savybés
@Zidirykiéje rodyti pas| Saeent Mygtukas1
Panaikinkite Zymejima, jei norite perZidi 7i0 vaizda, (505,320) Mygtukas1

SriftasPusjuodziu
|

Kalbek su manimi SriftasKursyvu
&

SriftySeima
numatytoji +

Aukstis

Pervadinti Pasalinti Forma
numatytoji +
Medijos RodytiAtsiliepima

Jkelti faila

Pridékite komponentg ,,GarsinioTekstoAtkiirimas*

IS paletéje esancios skilties ,,Medijos* nuvilkite komponenta ,,GarsinioTekstoAtkiirimas®™ |
LZiarykle“. Atsiminkite, kad jis patenka j ,,Nematomi komponentai®, nes tai néra komponentas, Kuris

bus rodomas programélés naudotojo sgsajoje. Tai daugiau jrankis, prieinamas programélei.

Komponentai Savybes
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Sio komponento savybése biitina pasirinkti angly kalba (en). Kitu atveju programeélé neveiks

Komponentai Savybés
© M screent GarsinioTekstoAtkarimas1
8 myqtukas1 Valstybe
MW GarsinioTekstoAtktrimag | NUmatytoli *
Kalba
Numatytoji ~
Numatytoji |

fr
_

Pervadinti = Pasalinti

Medijos

Jelti faila

Sukurkite mygtuko spusteléjimo jvyki
Pereikite | bloky redagavimo rezimg. Pazymékite komponenta ,,Mygtukasl®. Spustelékite ir

1

kai Mygtukasl.Spustelétif

nuvilkite bloka ! i darbo vieta. Sis blokas tvarkys jvyki, kuris atsitiks

spusteléjus programélés mygtuka.

Blokai Ziarykle

B |taisymas

LTl Mygtukas1 ~ RSV

O Valdymas

H i ogika _—

Biatematica kai .GautiFokusavima

B Teistas atlikti

(] Saradai

W odynai Kai .ligasSpustel&jimas

.Spalvns atlikti

] Kintamieji

Werocediros kai .PrarastiFokusavima
® [ sereen atlikti

kai (7O LiestiZemyn
atlikti

kai (70 EENIRS LiestiAukStyn
atlikti

Pervadinti ~ Pasalinti ‘MYQ“f"a“_ '__'FumsPa"’a 3|

Programuokite veiksmg ,,GarsinioTekstoAtkiirimas*

Pazymékite komponentg ,,GarsinioTekstoAtkarimas®. Spustelékite ir nuvilkite bloka

Ito . s s s s T al

N QU RS I IS S OANE il R E OS] | darbo vietg. Tai blokas, kuris privers telefong kalbéti.

e =
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Kadangi jis yra bloko ': viduje, bus paleistas, kai spustelésite programélés

mygtuka.

%MIIIVENTOR Projektai - Prisijungti - Kurti ~ Nuostatos - Pagalba ~
Blokai Zitirykle
B [taisymas . = = -
| =8 GarsinioTekstoAtkOrimas1 ~ B =€ vET =]
.Valdymas
| Logika

B \iatematika

W reistas "2 Garsinio TekstoAtkarimas1 - e s s

.Sqraéai kai m Spusteleti
.SPG‘V‘JS WU Tl GarsinioTekstoAtkdnimas1 - B 1]

B cintamieji pranesimas ’

B eroceduros

8 [ screen ¥ GarsinioTekstoAtkarimas1 ~ I GalimosValstybés - I
RERS # GarsinioTeksloAtkarimas1 - lGaIimusKalbos 3 |
¥ GarsinioTekstoAtkiirima

g W GarsinioTekstoAtkarimas1 - J Vastybe - |

UzZpildykite praneSima

Beveik baigta! Dabar jums tiesiog reikia nurodyti blokui
IS QUERER SN SNITVINEER R (ST ka pasakyti. Norédami tai padaryti, spustelekite bloka
« T o i i
,» Lekstas®, nuvilkite ji ir jkelkite i bloka |giEinERR:
Blokai Ziarykle
2 Jtaisymas
.Valdymas
M jiatematika
Sarasal - = — "y
iesti Kaiet
. pranesimas
Spalvos I
T palyginti tekstus ' 1
B procediros
B8 [ screent
JMygtukaﬂ
“ o .
GarsinioTekstoAtkiirimas e e
Bet koks komponentas )
dalyje

Nurodykite, kg programa turéty pasakyti spusteléjus mygtuka
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Spustelékite teksto bloka ir jveskite tekstg angly kalba (nepalaiko lietuviy kalbos) ,,Congratulations!
You created your first app.*. (Pasinaudokite bet kokia jums patinkancia fraze, tai tik pasitilymas.)

Blokai Zitrykle

2 |taisymas

.Valdymas

Kai (U= Spusieleti

B Logika =Tl GarsinioTekstoAtkarimas1 « Wil
B patematika - pranesimas ongratulations! You created your first app. |d
M Tekstas
(4 .
Dabar iSbandykite!

Eikite | savo prijungtg jrenginj ir spustelékite mygtuka. [sitikinkite, kad garsas yra jjungtas!

Turétuméte girdéti, kaip telefonas garsiai taria fraze (tai veikia ir su emuliatoriumi).
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3. Programélé ,,LabasBite*

Meniu ,,Projektai* pasirinkite ,,Pradéti naujg projektg* ir pavadinkite jj ,,LabasBite*. Programélés
veikimo principas: bakstelék bitg ir iSgirsk bi¢iy dizgima!

,LabasBite* yra paprasta programa, kurig galite sukurti per labai trumpa laikg. Sukuriate
mygtuky, kuriame yra bités ,,Codi“ paveikslélis, tada uzprogramuojate mygtuka taip, kad jj
paspaudus telefone pasigirsty garsas.

Programélei ,,LabasBite* sukurti jums reikés bités ,,Codi* piktogramos failo, bités vaizdo failo ir
garsinio failo. Atsisiyskite $iuos failus j savo kompiuterj spustelédami §ias nuorodas:

e Bités piktograma: https://mit-cml.github.io/yrtoolkit/yr/images/hour_of code/icon.png

e Bités paveikslas: https://mit-cml.github.io/yrtoolkit/yr/images/hour_of code/codi.jpg

e Bités garsas: https://mit-cml.github.io/yrtoolkit/yr/images/hour_of code/Bee-Sound.mp3

Issaugokite failus darbalaukyje, atsisiuntimy aplanke ar bet kurioje kitoje vietoje, kurig véliau

galésite lengvai rasti.

Komponentuy parinkimo ir savybiu nustatymo veiksmai

Programele ,,LabasBite* turés mygtuka, kuris rodys anksciau atsiystg bités vaizda. Norédami tai
padaryti, vykdykite Siuos zingsnius:
la zingsnis. IS paletéje esancios skilties ,,Naudotojo sgsaja“ nuvilkite komponents ,,Mygtukas® j

,Screenl”. Sio ekrano pavadinimas sukuriamas automatiskai ir negali biiti pakeistas.

1b zZingsnis. Priskirkite mygtukui bités vaizdo failg. Srityje ,,Savybés“ esanfiame punkte

,Paveikslas® spustelékite ant teksto ,,Néra...” ir iSsiskleidusiame meniu pasirinkite ,,Jkelti faila...*.
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Atsidarys langas, kuriame galésite pasirinkti vaizdo failg. Spustelékite ,,Pasirinkti failg*“, tada cikite j
anksciau atsisiysto failo codi.jpg vietg. Spustelékite failg codi.jpg, tada ,,Atverti“ ir po to ,,Gerai®.

2 zingsnis. Pakeiskite mygtuko ,, Tekstas“ savybes. Pasalinkite tekstg ,, Tekstas ant Mygtukas1®,
palikdami mygtuko teksto savybe tuscia, kad nelikty teksto ant bités atvaizdo.

Savybés
Mygtukas1

FonoSpalva
B rnumatytoji

|galinta
L4

SriftasPusjuodziu
Sriftaskursyvu

SriftoDydis
14.0

SriftySeima
Sans Serif -

Aukstis

Automatinis...

Plotis

Uspildyti visa,..

Paveikslas

codi.jpg...

Forma
staciakampis ~

RodytiAtsiliepimg
Ld

Tekstas

TekstoLygiavimas
centras:1 -

TekstoSpalva
B rnumatytoji

Matomumas
L

3 zingsnis. I§ paletéje esancios skilties ,,Naudotojo sgsaja“ nuvilkite zymenos komponentg j sritj
,Ziaryklé“, padédami jj Zemiau bités paveikslélio. Jis bus rodomas jisy komponenty sarase kaip
,,Zymenal“.

Savybiy srityje nustatykite:

e . Zymenal“ teksto savybes ,,Paliesk bitg“. Teksto pakeitima matysite rezimu ,,Projektavimas

ir savo jrenginyje.

e, SriftoDydis“ j 30.

e Komponento ,,Zymenal“ ,,FonoSpalva“. Galite pakeisti ja bet kokia spalva.

e . TekstoSpalva“ yra bet kokia jums patinkanti spalva. (Pastaba: jei ,,FonoSpalva“ ir

,, TekstoSpalva“ yra tokios pacios spalvos, negalésite perskaityti teksto!).
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Siame pavyzdyje fono spalva nustatyta Zydra, o teksto spalva nustatyta mélyna.

Palete Zidrykie Komponentai Savybés
0 i Zymenal
Naudotojo sqsaja Mygtukas FonoS
Zymenal [ 2yor
tuka ym
Srifta:
v
[ DatosParinkiki
-
&
ik
= : o
v
-
2 ktuka:
- ikl
stoLa
i L Pervadinti  Pasalint
- Medijos ksto
lédéstyma: Bl codijo S
|kelt . Me

4 zingsnis. Paletéje esancios skilties ,,Medijos* komponenty sgrase nuvilkite komponentg ,,Garsas* j

ziurykle. Kad ir kur nuvilksite, jis bus rodomas zitryklés priemonés apacioje,

pazymétoje

,Nematomi komponentai“. Srityje ,,Medijos* spustelékite ,,Jkelti faila...”“. Pasirinkite faila Bee-

Sound.mp3, kurj atsisiuntéte ankséiau, ir jkelkite jj j $j projekta. Srityje ,,Savybés® perzitrékite, kad

punkto ,IStekliai savybés Siuo metu pazymétos ,Néra“. Spustelékite ,,Néra“ ir pakeiskite

komponento ,,Garsas1* punktg ,,Istekliai* j Bee-Sound.mp3.

Tiarykde Komponentai

Medijos

Paliesk bite

Medijos

P

Nematomi komponentai

Programavimas bloky redagavimo rezimu

Iki Siol savo programélés ekrang ir komponentus tvarkéte rezime ,,Projektavimas®

pradéti programuoti programélés elgsena, turite perjungti j rezimg ,,Blokai®.

Garso grojimas
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Pirmas zingsnis. Kairéje puséje pasirinkite komponenta ,Mygtukasl®. Nuvilkite

tvarkyklés blokais. Sie blokai nurodo, kaip telefonas turéty reaguoti j tam tikrus jvykius, pavyzdZiui,

kai mygtukas buvo paspaustas, telefonas sudrebéjo ir pan.

LabasBite Screenl - l Pridéti ekrang l Salinti ekrang _

Blokai Zitirykle
B Jtaisymas . "
=1 Mygtukast - B0 G
.Va\dymas
O Logika

W watematica kai LTRAZES GautiFokusavima
Bl Tekstas atlikti

O Sarasai

W zodyna kai ([TETZSd llgasSpustelejimas
| Spalvos atlikti

[} Kintamieji

W 5 rocediios kai (TP PrarastiFokusavima
© [ scree atlikti

I ly-menal kai DTS LiestiZemyn

@lgarsast

Bet koks komponentas

[N Mygtukas1 - BEESTOTE
atlikti
It . .~ . = . - . Al

2a zingsnis. Pasirinkite komponentg ,,Garsasl®ir nuvilkite bloka NSUESINCEIEERNEEEET

bei

sujunkite su bloku r1 Blokai jungiasi kaip galvostkio detalés, tuo metu

e d)

iSgirsite spragteléjima.

M Matematika L |
Wrestas iSkviosti Pauze
.Saras‘:ai
W zodynai iSkviesti Paleisti
.Spalvus
B kintamieii iSkviesti _Atnaujinti
W Proceda

| rrosedues iskviesti Stabdyti

e Screenl LT Mygtukast = B ITE G

= Mygtukas1 Ea Vibracija atlikti

Al Zymenal milisekundes
maul Garsas1 ~ I MaZiausiasintervalas !msz = n:
Pervadinti ~ Pasalinti WGESGSJ - ll-ﬁekliai - m

Purpurinés spalvos blokai vadinami komandy blokais, kurie dedami | jvykiy tvarkyklés Sablona.

Ivykiy tvarkyklé vykdo nurodyty komandy sekg. Komanda yra blokas, nurodantis veiksma, kuris turi
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biti atliktas (pvz., groti garsa) suaktyvinus jvykj (pvz., paspaudus ,Mygtukas1). Siuo metu jiisy
blokai turéty atrodyti taip:

kai Spusteleti

atiikti | iSkviesti Paleisti

Dabar galite pamatyti, kad komandy blokas yra jvykiy tvarkykléje. Sis bloky rinkinys reiskia: ,.kai
spustelésite  Mygtukasl gros Garsasl®“. Ivykiy tvarkyklé yra tarsi veiksmo Kkategorija (pvz.,
paspaudziamas mygtukas), o komanda nurodo veiksmo tipg ir veiksmo detales (pvz., groti garsa).

Isbandykite programéle! Kai paspausite mygtuka, turétuméte iSgirsti ,,bzzz*“. Sveikiname, jlsy

programélé veikia!

Paliesk bite

Programos pakavimas

Kol jusy jrenginys (emuliatorius ar telefonas / plansetinis kompiuteris) buvo prijungtas prie ,,App
Inventor naudojantis ,,AI2 Companion®, jisy programélé jrenginyje veiké realiuoju laiku. Jei
atjungsite emuliatoriy / telefong / planSetinj kompiuterj nuo ,,AI2 Companion®, programélé iSnyks.
Visada galite sugrjzti i§ naujo prijungdami jrenginj. Jei norite, kad programa veikty neprisijungus

prie ,,AI2 Companion®, turite pakuoti programa, t. y. sukurti programos paketa (APK failg).

Norédami pakuoti programa savo telefone ar nusiysti kam nors kitam, spustelékite parinktj

,,Kurti*“ ekrano virSuje.
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=. APP INVENTOR

Projektai = Prisijungti - Kurti - Muostatos - Pagalba =

. — ! Programélé (pateikti OR koda prievardziul APK )
Be'ﬂmuklme Ekranas1 - § Pridéti ekrang I g t !
_ | Programeélé (jradyti APK failg kompiuteryje)
| |

Paleté Zilirykle

ISskleidziamajame meniu galite pasirinkti i§ dviejy galimy varianty:

1.

Programélé (pateikti QR koda prievardziui APK): Galite sugeneruoti briik$ninj koda (QR
kodg), kurj galite naudoti jdiegdami programéle telefone ar plansSetiniame kompiuteryje,
kuriame yra kamera, naudodami briuksniniy kody skaitytuva.

Pastaba: sis bruksninis kodas veikia tik jlisy jrenginyje, nes yra susietas su jusy ,,Google*
paskyra. Jei norite bendrinti savo programéle su kitais naudodamiesi briikSniniu kodu,
turésite atsisiysti APK failg i savo kompiuter] ir naudoti papildoma programine iranga, kad
konvertuotumeéte failg j bruksninj koda.

Programélé (jrasyti APK faila kompiuteryje): Programéle | savo kompiuterj galite atsisiysti
kaip APK failg, kurj galite platinti ir bendrinti, kaip jums patinka, rankiniu budu jdiegdami jj

kituose jrenginiuose.

Atsisiysti Saltinio koda

Jei norite dirbti su Sivo ,,App Inventor pavyzdziu, atsisiyskite Saltinio koda angly kalba i

kompiuterj: http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/helloCodi/HelloCodi.aia

Atverkite ,,App Inventor®, spustelékite ,,Projektai* ir pasirinkite ,,Importuoti projekta (AIA) i$

kompiuterio® bei pasirinkite kg tik atsisiystg Saltinio koda.

Apzvalga

Pateikiamos pagrindinés idéjos, aptartos iki Siol:

Kuriate programéles pasirinkdami komponentus ir nurodydami, kg ir kada reikia daryti.
Naudojate rezima ,,Projektavimas™ norédami pasirinkti komponentus ir nustatyti kiekvieno
komponento savybes. Kai kurie komponentai yra matomi, o Kiti ne.

I programéles galite pridéti medijy (garsy ir vaizdy), jkeldami jas i§ savo kompiuterio.

Bloky rengykle naudojate konstruodami blokus, apibréZiancius komponenty elgseng.

Ivykiy tvarkykléje esantys blokai Kai ... atikti ... nurodo komponentams, ka daryti, kai kas
nors nutinka.

Blokai iSkviesti ... liepia komponentams atlikti veiksmus.
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4. Programélés ,,.Bendraukime* antra dalis: drebinimas ir
naudotojo jvestis

Si instrukcija parodo, kaip praplésti pagrinding ,,Bendraukime® programéle, kad reaguoty j
drebinimg ir vartotojas galéty priversti telefong pasakyti bet kurig jvesta frazg.

Atidarykite ,,Bendraukime* projekta, kurj sukiiréte pries tai

,,App Inventor* visada atidarys paskutinj projekta, kuriame dirbote, arba galésite pasirinkti projekta

i§ saraso.

‘ Projektai Prisij

5. APP INVENTOR

Pradéti nauja projekta § Pasalinti projekta § Publikuoti galerijoje

Mano projektai

Pavadinimas
Bendraukime
Testinis

ungti Kurti Nuostatos

Perzitréti Siuksling

Sukarimo data
2020 bal. 23 18:07:28
2020 bal. 23 15:33:40

Pridékite akcelerometro jutiklj

Prar

Zinynas

problema

Modifikavimo data ¥
2020 bal. 23 18:07:28
2020 bal. 23 16:26:10

Paletéje esancioje skiltyje ,,Jutikliai“ nuvilkite komponentg ,,AkcelerometroJutiklis® j zitrykle.

Tai nematomas komponentas, todél jis atsiduria ekrano apacioje.

Pastaba: emuliatoriaus naudotojai turéty praleisti $ig dalj, kadangi emuliatorius negali reaguoti j

drebinima. Bus galima testi programeélés tobulinimg nuo fraziy iStarimo ir pereiti  kita Sio Zinyno

dalj.

Paleté Zitirykle

Naudotojo sasaja
I5destymas

Medijos

sosJutiklis

®  vietosJutiklis

N MagnetinioLaukoJutiklis

H NFC

d OrientacijosJutiklis
Zingsniamatis

@ AtumoJutiklis

g% Termometras

Bendravimas

Komponentai

© U screent
Mygtukas1
GarsinioTekstoAtkarimas

AkcelerometroJutiklis1

Medijos

ket failq ...



Perjunkite rezima ,,Blokai*

Spustelékite ,,Blokai*, kad suprogramuotuméte nauja ka tik pridéta akcelerometro jutikl;j.

Programuokite akcelerometro drebinimo jvykj
Spustelékite komponentg ,,AkcelerometroJutiklis1®, kad pamatytuméte galimus blokus. Nuvilkite
bloka i

lkai AkcelerometroJutiklisl. Dreblnlma 1 zidrykle.

Blokai Zitirykle

S Jtaisymas

L =N AkcelerometroJutikdis1 ~ BEEhIEIE G EE R

.Va\dymas
.Logika
Bl matematika - Akarmasi - Be
. " = =
W Tekstas U= AkcelerometroJutiklis1 + B[ =S praneimas Congratulations! You ueatedywrﬁrstamn
.Sqraéal ikti
.Zudynai
M spalvos AkcelerometroJutiklis + M Prieinamas
.Kintarmeji
_ qug;eieromethulildim v I galima v I
M procedaros
@ [ screent Wmmmm ~Ni=in=_ JIC
JMyqukas]
- .

‘A.Imeiemmeh’u.lul-ildiﬂ v I Maziausiasintervalas (ms) ~ ||

& AkcelerometroJutiklisT

maa’ AkcelerometroJutiklis1 = I MaziausiasIntervalas ’ms! v n:
Bet kORS rompenenia

¥ AkcelerometroJutiklis1 - lJautm'nas D |
4 » mmmmﬁdm ~Waunumas - JI0

Pervadinti  Pasalinti

o[ AkcelerometroJutikiis1 - i XPagreitis - |

ol ¥ AkcelerometroJutiklis1 - IzPEEreiﬁs -1

Ikelti failg ...
[ Akcelerometrolutikis1 - Ji zPagreis - )|

AkcelerometroJutiklis1

Ko norime i$ programos, kai akselerometras pajunta drebéjimg?

Nukopijuokite ir jklijuokite blokus, kurie Siuo metu yra jvykiy tvarkyklés

kompiuteryje, kad nukopijuotumeéte ir tada jklijuotuméte. Arba deSiniu pelés mygtuku pazymeékite

purpurinj bloka ir i§skleidziamajame meniu pasirinkite ,,Dubliuoti®.

Turésite antrg bloky rinkinj, kurj reikés jdéti j bloko kal AkcelerometroJutiklisl. Dreblnlma

vidy. Arba galite nutempti nauja blokg i 1skv1est1 GarsinioTekstoAtkiirimasl. Kalbetl i skilties

,GarsinioTekstoAtktrimas* ir naujg rausvg teksto bloka n i$ skilties ,, Tekstas*.
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(=A==l GarsinioTekstoAtkarimas1 » BelC=1]

fated your first

Dubliuoti
Pridetrkomentarg
Tiesiogings jvestys
Sutraukti bloka

2 AkcelerometroJutiklis1 - LS uted  Isjungti bloka
atlikti Deti j kupring (0)
PaZalinti 2 blokus (-u)

Padaryti bendriniu 7
Parsisiusti blokus kaip PNG (=
Pagalba

21 Mygtukas - Beiet o

=L Wl Garsinio TekstoAtkdrimas1 » BLelVE
el == = Congratulations! You created your first app |

-

=8 AkcelerometroJutiklis1 -~

iSkviesti GarsiniofekstuAﬂuilimam v

pranesimas [, *

atulations! You created your first appn

Pakeiskite fraze, kuri pasakoma sudrebinus telefona

Iveskite kokj nors juokingg pranesima, kuris bus pasakomas, kai telefonas reaguoja j drebinima.

"W AkcelerometroJutiklis

=SS T GarsinioTekstoAtkarimas1 - JUE1E
pranesimas = * -

-

ISbandykite!

Dabar galite drebinti savo telefong ir jis turi atsakyti ,,Stop shaking me* (ar kitg jasy jvesta fraze).
Frazés iStarimas

Ar tavo telefonas kalba su tavimi? Saunu! Dabar uZprogramuokime mygtuko paspaudimg taip,
kad jis priversty telefong iStarti bet kurig fraze, kurig naudotojas jdé€jo j teksto lauka. Grizkite |

rezimga ,,Projektavimas®.

Itraukite teksto laukq i savo naudotojo sasaja
I$ paletéje esancios naudotojo sasajos skilties nuvilkite komponenta ,, TekstoLangelis“ ir padékite

vir§ mygtuko komponento, kuris jau yra ekrane. Tada grjzkite j rezimg ,,Blokai*.
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)

B APP INVENTOR

Projektai = Prisijungti + Kurti ~ Nuostatos Pagalba ~ Mano projektai Perzidreti Siuksling  Zinynas Pranesti apie problema L

Paleté Zitirykle Komponentai
eskoli komponenty [OZitrykleje rodyti pasleptus komponentus ® O ewanast
Naudotojo sasaja Panaikinkite Zymejima, jei norite perZidréti iSmaniojo telefono dydZio vaizda. (505,320) v I ‘TeksloLangel\sl
a Mygtukas]
@ Mygtukas
¥ GarsinioTekstoAtkrimas
2 L | 2 =
& Zymimasislangeli W AkcelerometroJutiklis1
DatosParinkiklis ?
G4 Paveikslas
4] Zymena 2 Kalbek su manimi

SarasoParinkiklis

SarasoPerZilra

& Pranesimas

SlaptaZ TekstoLangelis

Ml Slauziklis 7
B Suktukas
— ?
1| TekstoLangelis 7 4 »
Fi LalkoParmmks 3 Pervadinti = Pagalinti
@ .WebViewer" 7 Medijos

Gaukite teksta, kuris jvestas komponente ,, TekstoLangelis*
Zalios spalvos blokai, esantys skiltyje ,, TekstoLangelis1“, atlieka nustatytmo funkcija. Jei norite,
kad jiisy programélé garsiai pasakyty viska, kas yra jrasyta ,, TekstoLangelis 1 teksto ypatybéje (t. V.

&

Visa, kas jvesta j teksto laukg), turite naudoti bloka jEE10) isl. ]

Blokai Ziorykle
8 [taisymas [ TekstoLangelis1 - Ji Daugialinjinis - |
.Va\dymas
Tekstol elisi - ialinijinis +
- =t \GERETESED (ITEDEED |
Bl watematika o Tekstol lis] lﬁkﬁkzilmenys D | Garsinio TekstoAtkdnmas1 -
W rekstas - pranesimas gratulations! You cn
- WTem:Langem W Tkskarmenys - JIL
[ | Zodynai = - -
Teksto lis1 ~ B TikS| mui_~
= Spalvos
M kintamieji 2utikdis1 -

arsinio lekstoAtkanmas1 -

M procediros

pranesimas | * '

W TekstoLangelis1 - i Tekstas - |

® [Jscreen

o
e SEETETEED (T |

Mygtukas]
B GarsinioTekstoatkarimas ¥ Tekstol lis1 - lTekStOSpalva B |

@ akcelerometroJutiklis
Bet koks komponentas W“ﬂdﬂ gelisT - IT L - m

o TekstoLangelis1 - i Matomumas - |
4 »
Pervadinti ~ Pasalinti WT&M‘JL&I\QE‘S1 - IMBII]TI.ITI‘IHS = E
Medijos o TekstoLangelis1 - J Piotis - ]

ket fail .. Wrehmm,geiﬂ -Iﬁoﬁs 'E
Nustatykite mygtuko paspaudimo jvyki, kad bty iStartas tekstas, esantis teksto

langelyje
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MEmssmmssssssessmsss—ceoo oo

Nuvilkite teksto laukelj ,,Congratulation ... ir vietoj jo jterpkite bloka TekstoLangeIisl.Tekstas

i
e T =

Galite iSmesti rausva teksto bloka, vilkdami jj j SiuksliadéZe, esandia darbo vietos desinéje.

kai Spusteleti
=LA Garsinio TekstoAtkirimas1 » BLE=T

pranesimas

TekstoLangelis1 - | Tekstas - |

A

Congratulations! You created first

ISbandykite savo programa!
Dabar jiisy programelé atlieka du veiksmus: kai spustelésite mygtuka, ji garsiai iStaria zodZius,
esanCius ekrano teksto laukelyje (jei nicko néra parasyta, tai nieko nepasakys). O kai telefonas bus

drebinamas, programélé istars ,,Stop shaking me*.

Kalbék su manimi

Sveikinimai! Juas sukiuréte tikra programéle!
Pamastykite, kg dar galéty padaryti §i programa. Stai keletas idéjy:
o Atsitiktiniy fraziy generatorius;

e Vardy parinkiklis.
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5.,,Rutuliukas®: paprasta zaidimy programélé

Siame pavyzdyje suzinosite apie animacija ,,App Inventor® ir sukursite rutulio (spruklio) atsokima

ekrane (paveikslo srityje).

Pradékite nauja projekta

Jei atidarytas kitas projektas, eikite | meniu ,,Projektai® ir pasirinkite ,,Pradéti nauja projekta®.

.‘ i MIT Projektai Prisijungti Kurti Nuostatos Pagalba
JSS5. APP INVENTOR y v v v v

Mano projektai

Pradéti nauja projekta

Importuoti projekta (AlA) i§ kompiuterio

Bendraukime

Palete

eskoti komponenty...

Importuoti projekta (AlA) i§ saugyklos

Naudotojo sasaja Pasalinti projekta liojo telefor

@ Mygtukas . Jrasyti projekta
Jrasyti projekta kaip...

ZymimasisLangelis 7

v o ¢ Kontrolinis taskas

201| DatosParinkiklis 7 . . . . . .
Eksportuoti pasirinktg projekta (AlA) j kompiuterio

o Paveikslas 7 | Eksportuoti visus projektus

‘A| Zymena 7 | Importuoti KeyStore failg

=) sarasoParinkiklis = Eksportuoti KeyStore failg

— L Pasalinti KeyStore failg

== SagrasoPerzilra ? :

/A Pranesimas 7

++| Slaptaz.TekstoLangelis ?

Pavadinkite projekta

Nauja projekta pavadinkite ,,Rutuliukas“. Atminkite, kad jei pavadinimg sudaryty keli Zodziai,

negalima déti tarpy tarp jy, taciau zenklai ,, ““ yra leidziami.
ventor” projakta
pavadinimas:

Atsisakyti Gerai




Pridékite komponentg ,,PaveiksloSritis*
I$ paletéje esancios skilties ,,PieSimas ir animacija“ nuvilkite komponentg ,,PaveiksloSritis“ j

zitiryklés sritj.

Palete Zitirykle Komponentai
EZitrykléje rodyti pasléptus komponentus e Screen]
Naudotojo sasaja Panaikinkite Zymejima, jei norite perziareti iSmaniojo telefono dydZio vaizda. (505,320) 3 PaveiksloSritisl
ISdéestymas
Medijos

Piesimas ir animacija
Rutulys

A
~ PaveiksloSritis

“ PaveiksloSpruklys
Zemélapiai
Jutikliai
Bendravimas
Saugykla
Rysiai
LEGO® MINDSTORMS®
Eksperimentiniai

e Pervadinti = Pa3alinti
Plétinys

Pakeiskite paveikslo srities aukstj ir ploti
Isitikinkite, kad pasirinktas komponentas ,,PaveiksloSritis“ ir jo savybés rodomos srityje
»Savybes. Nustatykite aukscio savybe i ,,Uzpildyti visg®“. Tq patj padarykite su savybe ,,Plotis*.

Savybés
PaveiksloSritis1

FonoSpalva
[ numatyteji

FonoPaveikslas

Méra..

JudétiUzSritiesRiby

SriftoDydis
14.0

Aukstis
Uzpildyti visa...
Plotis
Uzpildyti visa,..
Linijos storis

20

PiesimoSpalva
B numatytoji

TekstoLygiavimas
centras -1 -

Matomumas

Pridékite rutulj

Dabar, kai turime komponenta ,,PaveiksloSritis*, galime pridéti rutulio komponenta i§ skilties
,Piesimas ir animacija®“. Nuvilkite komponentg ,,Rutulys* i komponenta ,,PaveiksloSritis“. Jei norite,

kad rutulys atrodyty didesnis, galite srityje ,,Savybés* pakeisti jo savybes ,,Spindulys®.
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G PaveiksloSpruklys

Zemelapiai

Jutikliai

Bendravimas

Saugykla

Rysiai

LEGOS MINDSTORMS®
Eksperimentiniai

Plétinys

Clziorykieje rodyti pasleptus ko

Panaikinkite Zymejima, jei nort niojo teietono dydzio vaizda, (505,320) v

Komponento ,,Rutulysl galimy bloky sarasas

Blokai

Zitirykle

O [ screen

8 Lpavekslosritis1

Pervadinti | Pasalinti

Medijos

< Rutulyst

eit failg

Savybés
Rutulys

Jgalinta

Antrate
Intervalas

PradinéBasenaCentre

2 |taisymas
O Valdymas
] Logika
B viatematika
B rekstas
| Sarasal
W odynai
= Spalvos
= Kintamieji
B procedaros

® [ screent

8 [ Zpaveikslosritis1
e Rutulys1

Bet koks kompenentas

Pervadinti ~ Pasalinti

Medijos

(=Tl Rutulys1 » JEI=Gne=tel]

(=Tl Rutulys1 = BEIETNEE

xy | greitis| kiyplis  xvel  yvel

kai [EUELZSIED NebesusidurtiSu

Jkelti faila ...

Braukimo jvykio tvarkyklé

Pasirinkite bloka [l sl L el ket i nuvilkite ji i darbo vieta. Braukimas reiskia, kad

__________________________

vartotojas pirStu atlieka braukimo gesta, kad ,,mesty‘ kamuolj. ,,App Inventor yra iSkvie¢iama ,kai‘

ivykiy tvarkyklé.
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kai _Braukimas
Xy greiis  kryptis  xvel  yvel

Nustatykite rutulio krypti ir greitj
Atverkite komponento ,,Rutulysl® galimy bloky sgrasg ir slinkdami zemyn pasirinkite blokus

hustatyti RutulysL Kiyotis {flgnustatyti RutulysL Greitis

Blokai Ziarykle

© fames L pasuts 4
.ValdymaS
.Logika Rutulys1 - Bllgalnta -
Wyatematica nustatyti (GIDSIRS - (FZIERD |
M Tekstas
M sarazai Rutulys1 - E pls
W 7odynai . :

o rustatyi GIEIRD - COTIEND |

.Spa\vos
W cinarmie Y intervalas - |
M procediros

® [ screent W & 'I - E
8 [ paveikslosritis1 —
m ‘ Rutulys1 - I PiesimoSpalva ~ l

Betkoks Komponentas e Rutuys1 - J{ Presmospaiva - I

[Rutulys1 - JY Spindalys -

Pervadinti  Paalinti Rutulys1 « I Greitis « |

Medijos nustatyti (GIYTEID - (D |
it o Ruilys T W Watomumas |
[ rusiatyi GIVEND - QETRNED i §

Sujunkite jvykius tvarkykléje

(=Tl Rutulys1 = BEET0ES
x|y greiis  kryptis  xvel  yvel

atlikti® < nustatyti IGITIECIED - I
Il RutulysT - B Kryptis ~

Nustatykite rutulio judéjimo greitj i tokj patj, koks yra braukimo gesto greitis

galimi  greitio  blokai.  Pasirinkite  blokg ir prijunkite i bloka
bIRLTECL Ol Rutulys1 + I Greitis + Ji

atlikti x  nustatyll Eu:l.uuﬂ- S reitis - ]
\ % nustall nustatytl CTERR | 66D i
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Nustatykite rutulio krypti i tokia pacia, kokia yra braukimo gesto kreiptis
Atlikite tg patj veiksmg ir su rutulio kryptimi. Pele palieskite parametrg ,,Kryptis®, esantj jvykiy
tvarkyklgje, ir pasirodys blokas "HEtl®® I Ppasirinkite § bloka ir prijunkitc j bloka

Wmulyﬂ o lKryptis v m

[Tl Rutulys1 = BETETNEE
Xy greitis  kryptis  xvel  yvel

atlikti = nustatyti (GEIEED - i [ gauti FIEIENS
Wi Rutulys1 - J Kryptis ~ JRERGE TN kryptis -

-

ISbandykite

Geras jprotis kuriant programéles yra iSbandyti jas dar kiirimo metu. ,,App Inventor leidzia tai
padaryti lengvai, nes galite turéti tiesioginj ryS$j tarp savo telefono (arba emuliatoriaus) ir ,,App
Inventor* kiirimo aplinkos. Jei dar neprisijungéte telefono (ar emuliatoriaus), eikite j prisijungimo

instrukcijas ir grizkite testi SioS programeélés ktirimo.

Kodél rutulys uzstringa ekrano Sone?
Braukdami kamuoliukg per ekrang tikriausiai pastebéjote, kad jis jstrigo Sone. Taip yra todél, kad
rutulio kryptis nepasikeité, nors ir atsitrenké | ekrano krasting. Kad rutulys ,,atSokty™ nuo ekrano

krastinés, galime suprogramuoti nauja jvykj, kuris jvyks pasiekus krastine.
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Pridékite kraStinés pasiekimo ivyki

Blokai Fitirykle

< e kai (GTCTEIED SusidareSu
.Valdymas G
.Logika
M viatematika
W rekstas kai Tempiamas
Wsoce PradnisX | PradimsY  BuvesX  BuvesY  dabartmisX | dabartinisY
W odynai
.Spalvos
.Klntamleﬂ kai Pasiekia
] Procediros :]

8 [ screent

Kal iAe i o e -r@UKIMAS.

Xy greitis  krypfis | xvel | yvel

kai _NebesusidurtiSu

Pervadinti  Padalinti

edion = LiestZemyn

Xy

Jkelti failg

Pasirinkite komponento ,,Rutulysl* bloka atSokimui nustatyti

Blokai

B |taisymas

E valdymas kai [GOTLERD LiestiAukstyn

B Logika Xy

M 1iatematika

B Tekstas

M sgrazai kai _Paliestas

[ | Zodynai C] |3

= Spalvos

(] Kintamieji

B procediios igkviesti [UOITEIED AtSokimas
@ [T screem Bl

iSkviesti ([GUTTIEEED SusidarimasSu
kita

Bet koks komponentas

iskviesti (TS EitilRibojima
iskviesti (TS Eiti

X
Y

Pervadinti  Pasalinti

iSkviesti ([GUTTIEEED TaskasKryptyje
Medijos

X

|kelti failg ... y
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Blokui pridékite krastinés reikSme

paimti uzvede pelés zymeklj ant parametro , krastiné®.

kai Pasiekia
o e krasting - |
atlikti SV oup e e i SOKIMAS

i il
o I nustatyts (RN i

Pabaigoje juisy blokai turéty atrodyti taip. Dabar iSbandykite!

kai [GTUEES® Braukimas

xy  greitis  kiyptis  xvel = yvel

UL TE LT Rutulys1 - I Greitis «~ RBGET greitis «
| nustatyti (GRS - COTIEED | ¢ gauti (57N

T -Pasickia
krastine
atlikti | iskviesti [GOTEES AtSokimas
kradtine | gauti FEENERE

—

ISbandykite savo programéle!

Dabar, kai braukiate kamuolj, jis turéty atSokti nuo ekrano krastiniy. Puikus darbas!

Yra daugybé biidy praplésti Sig programéle
Stai keletas idéjy, tadiau galimybiy yra begalé!
e Pakeiskite rutulio spalva pagal tai, kaip greitai jis juda arba kurj krasta pasiekia.
o Keiskite rutulio greitj, kai rutulys palie¢iamas.
e Sukurkite rutuliui jvairiy kliticiy ar taikiniy.

Smagiai mégaukités $iais ar kitais jums tinkanciais programélés plétiniais!
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6. PieSimo programelé

Sis pavyzdys parodys, kaip sukurti programéle, kurioje vartotojas braukia pirstu per ekrana ir taip
nubrézia linija.
Pradékite nauja projekta

Prisijunge prie ,,App Inventor* spustelékite mygtuka ,,Pradéti nauja projekta™. Jei atidarytas Kitas
projektas, eikite | meniu ,,Projektai‘ ir pasirinkite ,,Pradéti naujg projekta*.
Pavadinkite projektg

Pavadinkite ,,Piesimas* arba sugalvokite savo pavadinimg.
Pridékite komponenta ,,PaveiksloSritis*

I§ paletéje esancios skilties ,,PieSimas ir animacija“ nuvilkite komponentg ,,PaveiksloSritis® j
ziuryklés sritj.

Paleté Zitirykle Komponentai

Z\Ur‘/kle}e rodyti pasléptus kemponentus. B8 Screen
Naudotojo sasaja Panaikinkite Zymejima. jei norite perZidreti iSmanicjo telefono dydZio vaizda. (505.320) PaveiksloSritis1
|§déstymas
Medijos
Piesimas ir animacija
Rutulys

PaveiksloSritis

= PaveiksloSpruklys

Zemélapiai

Jutikliai

Bendravimas

Saugykla

Rysiai

LEGO® MINDSTORMS®
Eksperimentiniai

an Pervadinti  Pa3alinti
Plétinys

Pakeiskite paveikslo srities aukstj ir plotj

Isitikinkite, kad pasirinktas komponentas ,,PaveiksloSritis™ ir jo savybés bty rodomos srityje
»Savybes. Nustatykite aukscio savybe i ,,Uzpildyti visg®“. Tq patj padarykite su savybe ,,Plotis*.
Tai viskas rezime ,,Projektavimas*! Perjunkite j reZimg ,,Blokai*

Patikésite ar ne, kol kas $iai programélei reikalingas tik ,,PaveiksloSritis* komponentas. Eikite ]
,,Blokai‘ redaktoriy ir programuokite programeélg.

Pasinaudokite jvykiy bloku

._____,
L=

Komponentui ,,PaveiksloSritis1* pasirinkite blokg
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PieSimas S I — I S _

Blokai Zidrykle

2 |tai
[taisymas [=PaveiksloSritis1 = MENVEES
B vegymas PradinisX  PradinisY | BuvesX  BuvesY  dabartinisX  dabartinisY = BetKurTempiamasSpruklys
.Logika ‘ it
Atlikti
Hveenie e ———
W rekstas ki E eSS Braukimas
W sqrasai %y | greiis | kiypfis  xvel = yvel | braukfiSpruki]
B ocynai
.Spalvos
B intamieji TN PaveiksloSritis1 » N2
.Procedﬁros D O
& [T screent

_APaveiksloSritis1
(Tl PaveiksloSrntis1 ~ BEESTATE]
e 0

=1 PaveiksloSritis1 « Bellhes
Xy BefKurlietiamasSpruklys

Pervadinti = Pasalinti

Medijos [Tl PaveiksloSritis1 « BESELYT

Iket failg ... igkviesti (VAL TSl BreztiLankg
kaire

virsus

Pasinaudokite iSkvietimo bloku

Komponentui ,,PaveiksloSritis 1 naudokite bloka §kv esti PaveiksloSritis1.PiestiLin

Blokai Zitrykle

® ltaisymas EUG el netiesa - |
.Valdymas e | tiesa - |
= Logika
B niatematika 1Skviesti (EEVELCMSTEYRS PiestApskniima
Bl Tekstas CentruotixX
= Sarasal CentruotiY
W 7odynai TrmilliE
s nildvti
= Spalvos uZpildyti
.Kintamiej\ e f — p—
iBkviesti FEVELCMSHIEYRS PiestLinija
W Frocedaros x1
e 0 Scree

y1
A PaveiksloSritis1 x2

[HAVES M PaveiksloSritis1 » BEESQER <]
X

y

[HAUES T PaveiksloSritis1 «+ BElEradgiin®}
taskySarasas

uZpildyti ( KEEENE

Pervadinti  Pasalinti

Medijos

Naudokite vieno bloko parametrus kito bloko reik§méms uzpildyti
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per ekrang. Kiekvienq karta, kai iSkvie¢iamas jvykis ,,Tempiamas®, nubréziama nedidelé linija tarp

ankstesnés vietos (BuvesX, BuvesY) ir naujos pirSto vietos (dabartinisX, dabartinisY). Pele

palieskite bloko ka| PaveiksloSritis1. Templamas parametrus ir nuvilkite reikalingus parametrus j

bloka | fiskviesti PaveiksloSritis1. PiestiLinijai

(=N PaveiksloSnitis1 = BIE fEh=

autl daharhms‘r‘ v
=1 P W PavelksloSntis SR T

YRENT dabartinisY - N

' gauti
=R dabartinisX -

ISbandykite savo programéle!

Eikite | savo prijungta jrenginj ir braukite pirStu ekrane. Ar matote linijg?

U} @) <

Puikus darbas! Dabar iSpléskite Sig programéle!
Pateikiame keleta Sios programélés praplétimo idéjy. Tikriausiai sugalvosite daugybe kity!
o Pakeiskite linijos spalva (ir leiskite vartotojui pasirinkti i$ kity pateikty spalvy).
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Pakeiskite fong | nuotrauka ar paveiksleél;.

Leiskite vartotojui naudoti taskus ir linijas (patarimas: naudokite bloka
,,PiestiApskritima®).

Pridékite mygtuka, kuris jjungia fotoaparatg ir leidzia vartotojui nusifotografuoti, o

tada piesti ant nuotraukos.
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7.Programélé ,,Kurmis*

Zaidime ,,Kurmis“ veikéjas pasirodo atsitiktinése ekrano vietose, o Zaidéjas pelno taskus
pataikydamas j veikéja, kol jis $okinéja. Sis pavyzdys parodo, kaip kurti programéle ,,Kurmis® —

paprasta zaidimg, kuriame naudojama animacija.

-

Rezultatas: 5 Rezultatas: 6

1$ naujo! 1$ naujo!

1 @) < 1] @) <

Prisijunge prie ,,App Inventor* spustelékite mygtuka ,,Pradéti naujg projekta”. Pavadinkite
projekta ,,Kurmis®, ekrang taip pat pavadinkite ,,Kurmis®.
Parsisiyskite  veikéjo  kurmio  paveiksla ir  iSsaugokite = kompiuteryje. = Nuoroda:

https://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/moleMash/mole.png

Ivadas
Suprojektuosite zaidimg taip, kad kurmis judéty kas pus¢ sekundés. Palietus kurmj rezultatas
padidés vienetu, o telefonas suvibruos. Paspaudus ,,I$ naujo®, rezultatas tamps nulinis.
Siame pavyzdyje supazindinama su:
e Paveikslo sprukliais;
e Laikmaciais ir komponentu ,,Laikrodis*;

e Proceduromis;
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https://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/moleMash/mole.png

o Atsitiktiniy skaiciy pasirinkimu nuo 0 iki 1;
e Teksto blokais;

e Funkcija,,Greitas bloko radimas®.

Pastaba: ,,Greitas bloko radimas* yra ,,App Inventor* funkcija, leidzianti vartotojams tiesiogiai jvesti
bloko pavadinimg bloky zitrykléje (darbo vietoje) ir rasti pageidaujamg blokg. Paprastai visus

blokus galite rasti kair¢je esan¢iame bloky sarase ir nuvilkdami pasirinktg blokg j darbo vieta.

Blokai Zitirykle

= [|taisymas il |
B vaidymas formatuoti kaip deSimtain]
DLOQ (& kai Screen1.EkranoPadétisPakeista
B matematika kai Screen1 GraZintiSuspaudima
B rekstas kai Screen_Inicijuoti
[ Sarasal kai Screen1 KitasEkranasUzZvertas
| Zodyna kai Screent LeidimasNesuteiktas
= Spalvos kai Screen LeidimasSuteiktas
B kintamieji kai Screen [vwykoKlaida
B Frocediros
Screen1

Bet koks komponentas

Komponentai
Keli komponentai turéty buti pazjstami 1§ ankstesniy pavyzdziy:
e ,PaveiksloSritis“, pavadinta ,,ManoSritis®, yra sritis, kuria juda kurmis.
e ,Zymena“, pavadinta , Rezultatai®, rodo rezultata, t. y., kiek karty Zaidéjas pataiké j kurmj.
e Mygtukas, kuris pavadintas ,,Mygtukas1‘.
Nuvilkite Siuos komponentus 1§ paletés ] zitrykle ir priskirkite jiems pavadinimus.

Komponentai Savybes

0 numaty
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Padékite komponentg ,,ManoSritis“ virSuje ir nustatykite jo matmenis 300 tasky plo¢io ir 300
tasky auk$Gio. Zymenoje ,.Rezultatai” jveskite teksta ,Rezultatas: ---“. Mygtuko ,,Mygtukas1“
savybése jveskite teksta ,IS naujo®. Taip pat pridékite garso komponenta ir pavadinkite ji
,» Triuk§mas®. Jei norésite, kad telefonas kurmio palietimo metu vibruoty, naudosite komponentg

,, TriukSmas®.

Laikmaciai ir komponentas ,,Laikrodis*

Turite pasirtpinti, kad kurmis periodiSkai Sokinéty, ir tai padarysite naudodami komponentg
,.Laikrodis“. Sis komponentas pateikia jvairias laiko operacijas, pavyzdziui, pasako jums, kokia yra
data. Siuo atveju laikmatj naudosite laiko intervalams nustatyti. Nuvilkite komponentg ,,Laikrodis*,
jis bus rodomas Zzitir¢jimo priemonges apacioje, pazymétoje ,,Nematomi komponentai. Pavadinkite ji
,,Laikmatis“. Nustatykite jo savybe ,,LaikoIntervalas® 500 milisekundes, kad kurmis judéty kas puse

sekundés. Patikrinkite, ar savybé ,,Laikmatis]galintas® yra pazyméta.

Paveikslo spruklio pridéjimas
Norédami pridéti judanti kurmj, naudosime komponenta ,,PaveiksloSpruklys®. Sprukliai yra
paveikslai, kurie gali judéti ekrane, kuriame yra naudojamas komponentas ,,PaveiksloSritis®.
Kiekvienas spruklys turi ,,Greitj* ir ,,Antrast¢*, taip pat ,Intervalg®, kuris nurodo, kaip daznai
spruklys juda nurodytu grei¢iu. Sprukliai taip pat gali judéti juos palietus. Zaidime ,,Kurmis“ kurmio
greitis yra lygus nuliui, todél jis pats nejudés. Vietoj to nustatysite kurmio padétj kiekvieng karta, kai
isijungs laikmatis. Nuvilkite komponenta ,,PaveiksloSpruklys* j ziarykle. Sj komponents rasite
paletés skiltyje ,,PieSimas ir animacija®. Jkelkite jj srityje ,,ManoSritis* ir pavadinkite ,,Veikéjas®.
Nustatykite sias spruklio savybes:
e Nuotrauka: Naudokite faila mole.png, kurj atsisiuntéte j savo kompiuterj Sio pavyzdzio
pradzioje.
e Jgalinta: paZymeéta.
e Intervalas: 500 (intervalas ¢ia nesvarbus, nes kurmio greitis lygus nuliui, jis pats nejuda).
e Antrasté: O (antrasté nesvarbi, nes greitis yra 0).
e Greitis: 0.0.
e Matomumas: pazyméta.
e Plotis: Automatinis.

e Aukstis: Automatinis.
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Turétuméte pastebéti, kad X ir Y savybés jau uzpildytos. Jie buvo nustatyti pagal tai, kur jus
jdéjote kurmj, kai vilkote jj j ,,ManoSritis®. Dar Siek tiek nutempkite kurmj, turétuméte pamatyti,
kaip keiciasi X ir Y. Atkreipkite démesj, kaip komponenty struktiiros sarase spruklys ,,Veikéjas™

nurodomas kaip ,,ManoSritis* sudedamoji dalis.

Kurmis ~ | Pridéti ekrang | Salinti ekrang

Paleté Zidiryklé Komponentai

Zitirykléje rodyti pasleptus komponentus. © Kurmis

ite Zymejima, jei norite perZidret imaniojo telefono dydZio vaizda, (505,320 = JanoSritis
e Panaikinkite Zymejima, jei norite perZidréti imaniojo telefono dydzio vaizda, (505,320) ¥ ManoSritis

I5déstymas Veikéjas
Rezultatai
Medijos

Mygtukas1

Piesimas ir animacija
S Triuksmas

Rutulys Laikmatis
PaveiksloSritis

4 PaveiksloSpruklys

Zemélapiai
Jutikliai
Bendravimas
Saugykla
Rysiai

LEGO® MINDSTORMS®

Eksperimentiniai Rezultatas: —
Pervadinti  Pasalint

Plétinys 13 naujo!
Medijos
[l mote png

ket faila

Nematomi komponentai

Komponenty elgsena

Komponenty elgsena programuojama bloky redaktoriuje. Siame pavyzdyje pristatysime procediira
kaip programavimo kalbos konstrukcija, apraSancia savarankiSkus veiksmus. Procediira yra sakiniy
seka,  kurig galite vienu metu kreiptis kaip j vieng komanda. Jei turite seka, kurig programoje turite
naudoti daugiau nei vieng karta, galite jg apibrézti kaip procediirg ir tada nereikia kartoti sekos
kiekvieno naudojimo metu.

,»App Inventor” taikome procediras sukurti naujiems blokams, kuriuos galime naudoti
pakartotinai ir uzimti maziau vietos nei visi blokai, naudoti pradinéje proceduroje. ,,App Inventor*
procedura surenka bloky seka j grupe. Tada galite pakartotinai naudoti bloky seka, iSkvietg
procediirg. Jei procedira turi argumenty, argumentus nurodote naudodami pavadinimy blokus. Kai
kuriate procediira, ,,App Inventor* automatiSkai sukuria procediiros iSkvietimo bloka ir jdeda jj |
Procediiros. Norédami i8kviesti procediirg, naudojate iSkvietimy bloka.

Kai kuriate naujg procediiry bloka, ,,App Inventor* automatiskai pasirenka unikaly pavadinimg.
Galite spusteléti ant pavadinimo ir jj pakeisti. Procediiry pavadinimai programoje turi biiti unikalgs.

»App Inventor neleis jums apibrézti dviejy procediiry toje pacioje programeléje tuo paciu
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pavadinimu. Bet kuriuo metu procediirg galite pervardyti pakeisdami zymeng bloke. ,,App Inventor*
automatiSkai pervardins susietus iskvietimy blokus.

,App Inventor procediirag apibréziate panaSiai, kaip apibréziate kintamuosius. Pasirinkite bloka
Procediiros ir nuvilkite | darbo vieta. Nuvilke atitinkama procediiros bloka, galite pakeisti jo
pavadinimg 1§ numatytosios procediiros spustelédami zod; ,,procedure® ir jved¢ naujg pavadinima.

,App Inventor” procediiros gali priimti argumentus ir grazinti reik§mes. Siame pavyzdyje
pristatomas tik pats paprasCiausias procediros atvejis, kai neimami argumentai ir negrazinamos
reikSmeés.

Procediiry nustatymas

Nustatykite dvi procedﬁras:

. — perkelia spruklj | nauja atsitikting vieta.

procedirai reikalingus sakinius. Tokiu atveju bus du sakiniai: vienas — nustato kurmio X padétj, o
kitas Y padétj. Kiekvienu atveju pozicija nustatysite kaip atsitikting trupmeng tarp 0 ir 1, Kkuri

nurodys skirtuma tarp srities dydzio ir kurmio dydzio. Jus sukuriate ta reikSme¢ naudodami blokus

o Sukurkite procediirg Perkelthunn; Uzbaigtas Sios procediiros apibréZimas turéty atrodyti

taip:

BN PerkeltiKurm]

atiikti | nustatyli FEICERS . EED | (%) [P l " 7|
= L L R (ianoSitis - I Aukstis G Veikeias - N Aukstis - |

nustatyi (IEESRD G&D i | () | atsitiktine tupmena |

-

Procediira | erkelthunm nenaudoja jokiy argumenty, todél nereikia naudoti procediry bloko

keitimo funkcijos. Stebékite, kaip blokai sujungiami tarpusavyje: pirmas sakinys

X nustatyti (VEIEEERS - E9D |

naudoja bloka horizontaliai kurmio padéciai nustatyti.
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Toliau prijungiama reik§mé, kurios rezultatas gaunamas sudauginus:

rodys reikSme ,taskai“. Tikrasis rodomas turinys, esantis Zymenoje ,,Rezultatai®, bus tekstas
,,Rezultatas: ““, kuris sujungtas su ,,taskai“ reikSme.

e Norédami sukurti Zzymenos dalj, kurios pavadinimas ,,Rezultatas: “, nuvilkite teksto blokg i$

bloko Tekstas. Pakeiskite tus¢ig lauka n ] "Rezultatas: ".

(&) prijungti

o Naudokite bloka, kad pritvirtintuméte jj prie bloko, kuris suteikia rezultato

kintamojo reiksme. Nuvilkite teksto bloka i§ bloko Tekstas.

I .. = . gl

Cia pateikta, kaip turéty atrodyti ,,taskai* ir JAXEOIIAUACANLCIOE:
inicijuoti globaly (Z2201 (0

OB AtnaujintiRezultatus
afiikti | nustatyt : i

| S—

EIN T R Rezultatas: |
=Ll globalds tadkal -

Pridékite laikmatj
Kitas zingsnis — priversti kurmj judéti nuolat. Cia naudosite komponents ,,Laikmatis*. LaikrodZio
komponentas turi jvykiy tvarkykle. Laikmatis pakartotinai suveikia tokiu grei¢iu, kokj nustato

,,Laikmaciolntervalas*.

Nustatykite laikrodzio komponenta ,Laikmatis®, kad iSkviesty procedirg erkeltiKurmj

kiekvieng kartg jsijungus laikmaciui, suprogramuojant jvykiy tvarkykle taip:

kai .Laikmatis

SIS TN PerkeltikKurmj -

Atkreipkite démesj, kaip kurmis pradeda Sokinéti telefone, kai tik nustatysite jvykio tvarkykle. Tai
yra pavyzdys, kaip ,,App Inventor* jvykiai pradeda vykti akimirksniu, kai tik juos apibréZiate.
Lietimo jvyKkis

Kiekvieng kartg palietus kurmj, programa turéty padidinti rezultatg. Sprukliai reaguoja j lietimo

jvykius. Todél sukurkime lietimo jvykj sprukliui ,,Veikéjas® kuris:
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Padidina rezultata;
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kai .Paliestas

atlikti | nustatyti FEEEEEED | | (&) ( gaut EEEYETED | ¢ '@
iSkviesti Vibracija
milisekundés |

S AthaujintiRezultatus ~

EIES N PerkeltiKurmj ~
~—

Stai keletas patarimy. Galite naudotis funkcija ,.Greitas bloko radimas®, kai norite greitai rasti
bloka ar jvesti reikSme.
e Norédami sukurti reik§més bloka, kuriame yra 100, tiesiog rinkite skai¢iy 100 ir paspauskite
jvedimo klavisa.
IS naujo nustatykite rezultata
Paskutiné detalé yra rezultaty nustatymas i§ naujo. Tai paprasCiausiai daroma atliekant

I s = . al

»Mygtukas1“ rezultato pakeitimg j 0 ir ikvieciant procediirg R LI IRV ENTE.

i
P -

UZzbaigta programa

Taip atrodo visai uzbaigta programa:

atlikti | nustal sjas * I e ildin ]
tyi QETEEND - €D | atsitidine trupmena | * | ([T TS - ¢ OO (SR

. cjas * WY - RGO I il
nustatys QEISERD - WA | 1) () " atsticine ipmena | * | [ETOTIND GEOED - (00D GEEED

inicijuoti globals i
inicijucti g 1] taZkai [N O | atlikti | nustatyii PRI cka i [)
| iSkviesti

- .
GE globalds taskai -

atlikti | nustatyti I

—

] prijungti

kai REIZESRD Faliestas
Xy
atiiki | nustatyti (EEENEEE S | | (@) (" gaus (EEEEEEED + (@)

| kviest Vibracia

kai Laikmatis
atlikdi | iskviest

milisekundes | [ED0)
iSkviesti
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Galimi praplétimai

Kai zaidimas pradés veikti, galbuit norésite sukurti keletg kity varianty. Pavyzdziui:

Priversti zaidimg keisti kurmio greitj, atsizvelgiant j tai, kaip Zaidéjui sekasi. Norédami
pakeisti kurmio greitj, turésite pakeisti ,,Laikmaciolntervalas* savybes.

Stebékite, kada zaidéjas pataiké | kurmj, o kada zaid¢jas nepataiké, ir parodykite pataikymy ir
praleidimy rezultata. Norédami tai padaryti, turésite apibrézti lietimo jvykius ne tik
,»Veikéjas®, kaip ir dabar, bet ir ,,ManoSritis“. Vienas subtilus klausimas, jei Zaidéjas palieCia
kurmj, ar tai taip pat laikoma ,,ManoSritis* prilietimu? Atsakymas yra ,.taip“. Abu lietimo

ivykiai bus uzregistruoti.

Apzvalga

Stai keletas idéjuy, aptarty Siame projekte:

Sprukliai yra lietimui jautrios figtros, kurias galite uzprogramuoti judéti paveikslo srityje.

Laikrodzio komponentas gali biiti naudojamas kaip laikmatis reguliariems jvykiams nustatyti.

Kiekvienai jiisy apibréztai procedirai ,,App Inventor* automatiskai sukuria susietg iskvietimy

bloka ir ideda ji i bloka Procediiros.

.. il
1

Naudojant bloka il sukuriamas skaicius tarp O 1ir 1.

Y d]
,Qreitas bloko radimas* yra budas greitai sukurti blokus, jvedus bloko pavadinimag

ziurykléje.

Parsisiyskite Saltinio koda (angly kalba)

Jei norite dirbti su Siuo pavyzdziu ,,App Inventor, atsisiyskite originaly Saltinio koda j savo

kompiuterj, tada ,,App Inventore spustelékite Projektai, pasirinkite Importuoti projekta (AIA) i$

kompiuterio ir pasirinkite kg tik atsisiysta $altinio koda.
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8. Programélé ,,Nuotaika“

Ivadas

Suprojektuokite programéle, kurioje seksite, kiek karty per dieng jauciate jvairias emocijas.

Spustelésite ant skirtingas emocijas atitinkanciy piktogramy ir stebésite, kas atsitinka.

Kaip tu jautiesi?

‘ ++| DZiaugiuosi 0

| Q Pykstu 0

‘ = Ligdziu 0

Prisijunge prie ,,App Inventor” spustelékite mygtuka ,,Pradéti nauja projekta®. Pavadinkite
projekta ,,Nuotaika“. Parsisiyskite trijy nuotaiky paveiksliukus ir iSsaugokite savo kompiuteryje.
Nuoroda:
https://drive.google.com/drive/folders/1z5Cy045zY 1j5X3Lsiw6KdOVMwHDNI_7n?usp=sharing

Komponentai
Dauguma komponenty turéty biiti pazjstami i§ ankstesniy pavyzdziy:
e Mygtukai, kurie atitinkamai pavadinti ,,MygtukasDziaugiuosi, ,,MygtukasPykstu*,
»MygtukasLitdziu®.
e Zymenos, kurios atitinkamai pavadintos ,,KaipTuJautiesi?*, , TekstasDZiaugiuosi*,
,» LekstasPykstu®, , TekstasLitidziu®, ,,ZymenaDZiaugiuosi“, ,,ZymenaPykstu“,
,ZymenaLitdziu“. Trys paskutinés rodys rezultata, t. y. kiek karty naudotojas spustel¢jo ant
emocijos ikonelés.
e Komponentas ,,HorizontalusIsdéstymas* yra skirtas parodyti komponenty grupe, iSdéstyta is
kairés j desing. Siuo atveju jums reikés tris kartus naudoti §j komponenta.
Nuvilkite Siuos komponentus i§ paletés j zitrykle ir priskirkite jiems pavadinimus. Ekrano

savybeése nustatykite norimg fono spalva.
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Zitirykle

Zilirykléje rodyti pasleptus komponentus.

Panaikinkite Zymeéjima, jei norite perZidréti iSmaniojo telefono dydzZio vaizda. (505,320) ¥

Komponentai

e Ekranas1
KaipTuJautiesi?
e Horizontaluslddéstymas1
MygtukasDZiaugiuosi
TekstasDzZiaugiuosi

ZymenaDZiaugiuosi

Savybés
Ekranasl

ApieEkrang

LygiuotiHorizontaliai
Kaire: 1 =

LygiuotiVertikaliai

; i iaai © Drorizontalusisdestymasa | I5US 1T
Kaip tu jautiesi? orizontaluslédéstymas
MygtukasPykstu FonoSpalva
.. . . D Sviesiai pilka
+»+| DZiaugiuosi 0 TekstasPykstu
FonoPaveikslas
ZymenaPykstu Nera
g F’ykstu 0 e Horizontalusl3destymas3 o
_ UzvertiEkranoAnimacija
MygtukasLitdziu Numatytasis *
. B TekstasLiudzZiu
' LiddZiu O AtvertiEkranoAnimacija
Zymenaliddziu Numatytasis +
EkranoPadetis
Nenurodytas +
Slankiojantis
»
RodytiBusenosJuostg
e
Medijos Pavadinimas
Ekranas1
) happys.png
<] O ] 7| PavadinimasMatomas
angry.png @
Eaad png
|kelti failg

Zymenoje ,,KaipTuJautiesi?“ jveskite teksta ,Kaip tu jautiesi?*. Parinkite 30 $rifto dydj bei
centrinj teksto lygiavima. Galite keisti ir kitas savybes.

Komponenty ,,HorizontalusIsdéstymas™ savybése nustatykite aukstj 50 tasky ir plotj, kad
uzpildyty visg. Horizontalus ir vertikalus lygiavimas per centrg. Galite pasirinkit norimg fono spalva.

Mygtuko ,,MygtukasDziaugiuosi* savybése pasalinkite teksta, kuris automatiskai biina jrasytas
ikeliant komponenta. Jkelkite paveiksliuka ,happys.png® ir nustatykite 30 tasky aukst; ir plot;.
Tokius pacius nustatymus priskirkite mygtukams ,,MygtukasPykstu* ir ,,MygtukasLitdziu®“, tik
atitinkamai jkelkite paveiksliukus ,,angry.png* ir ,,sad.png®.

Zymenoje ,,TekstasDziaugiuosi“ jveskite tekstg ,,DZiaugiuosi®. Parinkite 20 rifto dydj bei
centrinj teksto lygiavima. Galite keisti ir kitas savybes. Tokius pacius nustatymus priskirkite
mygtukams ,,TekstasPykstu“ ir ,,TekstasLitdziu“, tik atitinkamai jveskite tekstus ,,Pykstu® ir
,Litdziu®.

Zymenoje ,,ZymenaDziaugiuosi® jveskite teksta ,,0“. Parinkite 20 $rifto dydj bei centrinj teksto
lygiavima. Galite keisti ir kitas savybes. Tokius pacius nustatymus priskirkite mygtukams
,,ZymenaPykstu“ ir ,,ZymenaLiﬁdiiu“.

Komponenty elgsena

Komponenty elgsena programuojama bloky redaktoriuje. Kairéje puséje pasirinkite bloka

MygtukasDZiaugiuosi ~ [iSjellEiE 0

ir nuvilkite j darbo vieta.

52



Prijunkite bloka [ X_rustetyi GAMEIEEIITED  GCTEND N prie jau esancio bloko. I§ matematiniy

bloky pasirinkite bloka ir prijunkite prie sujungty dviejy bloky.

ﬁymenaﬁaugiuusi - Fekstas ']

Pasirinkite bloka ir jkelkite j pirmg sumos démenj. Antrg démenj

E pasirinkite i§ matematiniy bloky ir pakeiskite j skaitmen;j 1.
Visas bloky rinkinys atrodo taip:

¥ .Spusteléti

atlikti - nustatyti - i ‘§ ZymenaDziaugiuosi * | + n

N

Tokiu paciu principu suprogramuokite bloky rinkinius mygtukams ,MygtukasPykstu® ir
,»MygtukasLitdziu®. Galite nukopijuoti visg bloky rinkinj spustelédami ant jo deSinjji mygtuka ir
pasirinkdami ,,Dubliuoti®. Tada beliks pakeisti atitinkamuose blokuose esancias savybes.

UZbaigta programa

Taip atrodo visai uzbaigta programa:

=
gtukasDZiaugiuosi ~

aflikti | nustatyti : i b (= | Tekstas - | 10

-

LTI e ZymenaPykstu -l Tekstas - WRBRCRN | o oFyistu - M Tekstas - IR 1 1

|

L =TH Mygtukasliodziu ~ BIEER
LIS ) Zymenaliadziu - Ml Tekstas - WRBRONN ool dziu - M Tekstas - I 1 )

ISbandykite programéle
Isbandykite programéle savo jrenginyje. Spustelékite skirtingus mygtukus. Ar skaiciai didéja, kai

spustelite?

Kaip tu jautiesi?
«+ Dziaugiuosi 7
i pykstu3
= Liddziu s



Galimi programélés plétiniai
Kai zaidimas pradés veikti, galbiit norésite sukurti keletg kity varianty:
1. Parodyti jkvepiancig citatg pagal tai, kaip jauciasi vartotojas.
Sugroti daing, kad nudZiugintuméte drauga.
Suasmeninti programéle su vartotojo vardu.
Siysti draugui pranesima, kai pasidaro litidna.

Rodyti paveiksla.

© 0o~ w D

Saugoti ir jraSyti failus.

Toliau pateiksime kiekvieno i§ auksS¢iau pateikty keturiy galimy varianty suprogramuoty kody
pavyzdzius ir apraSymus. Teskite darbg su programéle ,,Nuotaika®.
1-as variantas

Norédami parodyti jkvepiancia citatg pagal tai, kaip jauciasi vartotojas, reikés papildomai jtraukti
,,Zymenal“ ir ,,Mygtukas1‘ komponentus.

Zymenoje bus rodomas tekstas, kurj jradysite blokuose projektavimo rezime, o ,Mygtukas]®
teksta pakeiskite i ,,Spustelk®.

Projektavimo rezime pasirinkite jau zinomus blokus:

kai [TEE I Spustelet
atfikti

[ siaty EATIEETRD - (EEERD | §

IS skilties ,,Sgrasai‘ pasirinkite pazymétus blokus:

Blokai Zidrykle
B |taisymas
O Valdymas
= Logika
M Matematika
M Tekstas o n B = =
(1] jtraukti elementus | sarasg saraSas
B saracai elementas
W 7odynai
M spaivos yra sarase? Dalykas
] Kintamieji sgrasas
M Frocedros S =
8 [ exranast

(A KaipTuJautiesi?

8 B Horizontalusizdestyr
a MygtukasDZiaugi
[AlTekstaspzia ugiuo
(Al 7ymenansiaugiuo

e B Henzontaluslsdestyr ¥

4 »

Pervadinti  Pasalinti

Medijos

Gl angry.png

sarasas tuscias? sarasas
parnkt atsitiktin] elementa sgrasas

ingersaz carade dalvkas
sarasas
pasirinkti sgraso elementa: sgrasas
indeksas
jterpti sgraso elementa: sgrasas
indeksas
elementas
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IS skilties ,,Tekstas“ bloky pasirinkite n ir jraSykite norimus tekstus. Galima turéti kelis

elementus, o ne kaip pradZzioje tik du, galite juos pridéti spusteléje E

UZbaigtas papildomas bloky rinkinys atrodys taip:

LEIN Mygtukas1 - BEEITE G
atlikti | nustatyti EATIENCARS - ECZSEERS i 0 parinki atsitiktinj elementa sarasas | (¢) sukurtisarasg | * (EEEEVIECETEIERD

¥l Tavo diena bus Sauni! i

Rezultatas bus toks:

Kaip tu jautiesi?
-+ DZiaugiuosi3
B Pykstu2

= Liadziu2
AS tavimi didziuojuosi!
Spustel

mn 8} <

2-as variantas
Teskite darbg su programéle ,,Nuotaika“. Norédami sugroti daing, kad nudziugintuméte drauga,
reikés papildomai jtraukti komponentus ,Mygtukasl® ir ,Leistuvasl® (yra skiltyje ,,Medijos®).
»Mygtukas1“ teksta pakeiskite j ,,Leisti muzikg“. O komponentui ,,Leistuvas1® priskirkite garsinj
kai .Spusteléti

atlikti
faila. Projektavimo rezime pasirinkite zinomg bloka ir nuvilkite | darbo

vieta. Pasirinkite bloka S SN i juos sujunkite kartu. Rezultatas bus toks:

F.Iuanas;
Kaip tu jautiesi?
*+ DZiaugiuosi 3
2 Pykstu2
= Liadziu 1

Leisti muzik |
e ]

1} o <
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3-ias variantas

Teskite darbg su programéle ,,Nuotaika®“. Norédami suasmeninti programele su vartotojo vardu,
turésite papildomai jtraukti komponentus .. Zymenal®, ., TekstoLangelis1® ir ,,Mygtukasl®.
,.Zymenal“ tekstg pakeiskite j ,,Jveskite savo varda®, “TekstoLangelis1“ savybése esancia Uzuoming
pakeiskite j ,,Prisijungé®, ,,Mygtukas1* tekstg pakeiskite j ,,Gerai*.

LETN Mygtukas1 « S5

atiikti

Projektavimo rezime pasirinkite zinomg bloka ir nuvilkite j darbo

vieta. Prijunkite bloks CHMMETSMSEE ML Tqip pat bus reikalingi blokai i§ skilties
(©) prijungti n
ir .

UZbaigtas bloky rinkinys atrodys taip:

kai @ACIOLEEYRRS -Spusteléti
atiikti® nustatyti PATMENEUIS - AEEEENE | | (@) prijungti

|,

,,Tekstas®:

TekstoLangeIis1 M

| Tekstas -

Rezultatas bus toks:

Kaip tu jautiesi? Kaip tu jautiesi?
. Dziaugiuosi 4 *+ Dziaugiuosi 6
& Pykstu 8 Pykstu
= Ligdziu2 * Liodziu 1
Jveskite savo varda: Prisijungé Kajus
Gers Gers

4-as variantas

Teskite darbg su programéle ,,Nuotaika*. Norédami iSsiysti draugui pranesimg, kai pasidaro
litdna, reikés papildomai jtraukti komponentus ,Mygtukasl® ir ,,SusiraSinéjimasl® (skiltyje
,Bendravimas®). ,,Mygtukas1* teksta pakeiskite i ,,Siysti praneSimg*. ,,Susirasin¢jimasl savybése

jrasykite pranesimo teksta ir telefono numerj draugo, kuriam norésite siysti pranesima.
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Savybeés
Susirasingjimas1

]galintas,GoogleVoice”
O

Pranegimas

Labas, kaip tau sekasi?

TelefonoNumeris
+37060000000

Gavimas]galintas
I5jungta -

Projektavimo rezime pasirinkite du blokus ir juos sujunkite:

LET Mygtukas1 = S IEGIE
atlikti

iSkviesti .SiystiPranesimag

Rezultatas bus toks:

13:51 e g
. . T < +37060000000 L 98
Kaip tu jautiesi?
+ DzZiaugiuosi 0
1 Pykstu0
* Lindziu1
Siysti pranesimg |
> Labas, kaip tau sekasi? B o
1] 0 < 1] (@) <

5-as variantas

Teskite darba su programéle ,Nuotaika®. Norédami parodyti pasirinkta paveikslelj, reikés
papildomai jtraukti komponentus ,Paveikslas1®“ ir ,Mygtukasl®. Komponento ,Paveikslasl*
savybése pasirinkite norimg paveikslg ir jj jkelkite (Siame pavyzdyje dog-sun-enjoy-animal.jpg).
Taip pat patikrinkite, kad §io komponento savybé ,,Matomumas* biity nepazymeéta.

Matomumas

O

Komponento ,,Mygtukasl“ savybése pasirinkite teksta, esantj ant mygtuko ,,Mygtukasl®,

iStrinkite jj ir jraSykite naujg teksta, pvz., ,,Perziiiréti paveiksla®.
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] Horizontalusl$déstymas1
= mygtukasDziaugiuosi

\I TekstasDziaugiuosi

A Zymenabziaugiuosi
] HorizontalusISdestymas2

Kaip tu jautiesi?

& MygtukasPykstu

2+, Dziaugiuosi 0 | Al TekstasPykstu
A|ZymenaPykstu
‘ Pykstu 0 | © B Horizontalusisdéstymas3

B wmygtukasLindziu

. — A TekstasLiudziu
A' | Ligdziu 0 |

Al ZymenaLiadziu

PerZitreti paveiksia = Mygtukasl

o paveikslas]

Pervadinti  Pasalinti

Medijos

Gl angry png

ﬂ happys.png

[l sad.prg

ds0ngmp3

Ll dog-sun-..nimaljpg
Jkelt faila

Projektavimo rezime pasirinkite tris blokus ir juos sujunkite:

kai [UTTEETIRN Spusteleti

atlikti WF‘aveikslas1 v IMatomumas v m

Rezultatas bus toks:

Kaip tu jautiesi? Kaip tu jautiesi?
* Dziaugiuosi 2 * Dziaugiuosi 2
‘Pykstu 1 ‘Pykstu 1
= Liddziu 1 = Liddziu 1
Perzidréti paveiksly Perzidréti paveiksly

6-as variantas

Teskite darba su programéle ,,Nuotaika“. Norédami jrasyti ir iSsaugoti savo jauciamy nuotaiky
istorijg, reikés papildomai jtraukti komponentus ,,TekstoLangelis1®, ,,Mygtukas1* ir ,,Failas1* (bus
nematomas komponentas). Komponento ,,TekstoLangelis]1“ savybése esancig Uzuoming pakeiskite j

., Tekstas®, ,,Mygtukas1“ tekstg pakeiskite j ,,JraSyti.
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C] HorizontaluslSdéstymas1
=IMygtukasDziaugiuosi
AlTekstasDZiaugiuosi
AlZymenaDziaugiuesi

Kaip tu jautiesi? @ M Horizontalusldestymas2

S MygtukasPykstu

| DZiaugiuosi 0 AlTekstasPykstu

AlZymenaPykstu

‘ Pykstu 0O 8 Horizontalusiidestymas3
= MygtukasLitdziu

AlTekstasLitidZiu

% Ligdziu 0

AlZymenalidziu

T I TekstoLangelis1
= Mygtukas1
Iradyti

Failas1

Pervadinti | Pasalinti

Medijos

Eanqry.png

Ehappyspnq

Gl sao png
Jkelti failg

Nematomi komponentai

Failas1

[ Mygtukas1 » FSllEGIET

Projektavimo rezime pasirinkite bloka Spusteléjus  mygtuka,

,» TekstoLangelis1® esantis tekstas pridedamas prie failo (Siame pavyzdyje failo pavadinimas yra
,PirmasFailas®). Tada failo turinys nuskaitomas i§ failo ,,PirmasFailas“. Kaip ,,Failas1* papildomas

nauju tekstu, tai ant mygtuko esantis tekstas pasipildo nauju tekstu.

kai -Spusteleti
aflikti  iskviesti _PapildytiFaila
tekstas
failoPavadinimas | ® .
| iSkviesti Skaitytils

falloPavadinmas

kai GautiTeksta
tekstas
atiikti= nustatyti TETESIED - I

L -

Rezultatas bus toks:

Kaip tu jautiesi? Kaip tu jautiesi? Kaip tu jautiesi? Kaip tu jautiesi?
* Dziaugiuosi 0 * DzZiaugiuosi 3 * Dziaugiuosi 3 * Dziaugiuosi 3
& Pykstu0 Epykstu1 Epykstu1 Epykstu1
= Lidziu0 = Liddziu2 = Liidziu 2 = Liddziu2
Tekstas | prisugivost | Pykstu | Ligaziu
Iradyti Iragyti Dziaugiuosi Dziaugiuosi Pykstu Dziaugiuasi Dziaugiuosi Pykstu
| [ e ——
] @ < n o] < [} o < m o <
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