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|. Bevezetd

Robert W. Sebesta kilenc kiadast megért, folyamatosan bdvitett, nagy sikerl konyve feltérképezi a
szamitastechnika/informatika térténete soran megjelené programozasi nyelveket, és vizsgalja Gket
tobb szempontbdl is a kezdetektdl, egészen a 20. szazad végéig.

Jegyzetlinkben Sebesta konyve alapjan elemezzilk a 21. szazadban megjelent Uj okos eszkdzok
(,katyuk”) programozasat lehetGvé tévl fejlesztGi kornyezeteket. Ezek a szempontok id6talldak,
hiszen az eszkozok tovabbra is Neumann-architektiuraju alapgépek, a fejleszté kornyezetek
mindegyike pedig mar meglévg, ismert programozasi nyelvekre épiil.

A teljesség igénye nélkil néhany példa ezek kozil: MIT App Inventor 2, Eclipse, NetBeans, Android
Studio.

e Az MIT App Inventor 2 a Google-MIT pdros egy Ujabb vallalkozasanak, az Androidnak a
fejleszt6 kornyezete, 2008 6ta folyamatosan fejlesztett, beta verzids. Egy innovativ, kezd6k
szamara is konnyen hasznalhatd bevezet§ fejleszté kornyezet, amely a szoveg-alapu
komplex nyelvek/fejleszté kornyezetek helyett teljesen vizualis, drag-and-drop technikan
alapul. Az egyszerd( vizualis interfész elGsegiti, hogy a kezd§ fejleszt6k egyszer( alkalmazast
készithessenek jellemz8en egy éran belil. Arra lenne hivatott az MIT és aGoogle szandékai
szerint, hogy a szélesebb tomegek kezébe adja a modern, Uj, okos mobileszk6zok
programozasanak lehet6ségét. Egy olyan programozasi kornyezetet kinal, mely webes
felUletl, bongész6ben fut, segitségével minimdalis programozasi tudas birtokdban is
mikodbSképes, és igen latvanyos, érint6képernyére optimalizalt alkalmazasokat
készithetlink okos eszkozeinkre (telefonok, tablet PC-k, illetve egyéb, Android operacios
rendszerrel futé informatikai eszk6zok).

e Az Eclipse eredetileg az IBM projektje volt, 2004-t6l mint 6nalld, nonprofit alapitvany fogta
0ssze a fejleszt8i kozosséget, mely mind a mai napig nyilt. Az integrdlt Java fejleszt6
kornyezet szintje a professzionalis programozéi szinvonal, Java alapismeretekre van
szilkség a hasznalatdhoz. Egyes vélemények szerint ez lett volna hivatott ingyenes
alternativaként szolgalni a Microsoft Visual Studio-val szemben, de véleményem szerint ezt
a céljat nem érte el, hogy miért, azt a késGbbiekben fejtem ki.

e A NetBeans a Java nyelvhez kapcsoldodd grafikus interfészt biztositd programozasi
kornyezet, mely beépil6 modulként tébb mas nyelvet is tdmogat. Cseh hallgatoi
projektként indult 1996-ban, céljuk egy Delphi-hez hasonld Java fejleszt8i kdrnyezet
megalkotdsa volt. A SUN felvasarolta, majd 2000-ben nyilt forraskdéduva tette. Hasznalata
komoly programozdi tudast igényel, az Eclipse-hez hasonldan.

e Az Android Studio els6 - 0.1-es beta verzigjat - 2013 mdajusaban tette kozzé a Google.
Jelenleg a fejleszté kornyezet a 2.2.3-as verzional jar. A fejleszt6 kornyzet 2014
decemberében értel el az 1.0-3s verziot, igy atvehette a hivatalosan hasznalt Eclipse helyét
a fejleszt6k fegyvertaraban. El6djével ellentétben a népszer( Intelli) IDEA Java IDE
kozosségi kiaddsara éplil és kifejezetten a Google mobil operaciés rendszerére lett
kihegyezve.

A fentiek kozil most a Google MIT App Inventor 2 kérnyezet elemzésével foglalkozunk részletesen.



Torténeti attekintés

Mark Friedman (google) és Hal Abelson (MIT Professzor) kdzosen vezették az App Inventor
fejlesztését 2009-ben, amikor Hal alkotdi szabdsagat toltotte a Googlenél. A fejlesztés korai
fazisaban kozrem(ikédé Google mérnokdk: Sharon Perl, Liz Looney és Ellen Spertus. Az App
Inventor az MIT’s Center for Mobile Learning munkatarsainak felligyelete alatt webes
szolgdltatasként érhetd el. A kdzds projektben segit még az MIT’s Computer Science, az Artificial
Intelligence Laboratory (CSAIL) és az MIT Media Lab.

Napjainkban, 2015-t6l, az MIT App Inventor kozdsség kdzel 3 millio felhasznaldval buszkélkedhet
195 orszagbdl. Tobb, mint 100 000 aktiv heti felhasznalé készit 7 millié android alkalmazast!



Il. Az MIT App Inventor 2 elemzése

Az elemzés szempontjai a konyv els6 kézbevételekor szinte készen kapja az olvasé, ahogy
belelapoz a tartalomjegyzékbe. Az els6 fejezet alfejezetei szerint inditanam az elemzést.

Programozasi terilet (programming domains)

Itt kell bemutatnunk azt, hogy az adott fejleszt6eszk6z milyen teriileten vald alkalmazasok
készitését tamogatja elsGsorban. Kezdetben a magas szintl programozasi nyelveket tudomanyos
célokra fejlesztették ki, majd Gzleti felhasznaldsra, ezt kovette a mesterséges
intelligenciakutatasokat segit6 programozasi nyelvek életre hivasa.

Az 1960-as években sziilettek meg elGszor azok a programozasi nyelvek, amelyekkel
rendszerszoftvereket, operacidés rendszereket lehetett késziteni. Innentdl kezdve az egyes
programozasi nyelvek egyre univerzalisabbaka valtak, hiszen az operdciés rendszerek sokban
megtamogattak az implementaciot.

A programozasi nyelvek fejl6désének egyik legujabb terilete a webprogramozas. Jelenleg a weben
a legelterjedtebb programozasi nyelvek a szerveroldali PHP-t, Java, ASP.NET és a kliensen futé
Java, de a tendencia az, hogy ennek a tamogatdsa megszlin6ben van, helyette a Javascript terjed.

A 20. szazad végére a szamitdgép haztartasi eszkdzzé valt és a programozds sem csak néhany
professziondlisan ezzel foglalkozé ember kivaltsaga, hanem tananyag az iskoldban. Nyilvan f6
»lakossagi” felhaszndldsa a szdrakozas, illetve a weben valé kommunikacid, kapcsolatteremtés és
kapcsolattartds. A szélessavu Internet elterjedése megadta a végss |okést a webprogramozdsra
alkalmas nyelvek fejlédésének.

Napjaink Uj programozasi teriilete az okos mobileszkdzok.

Tovabbi tendencia napjainkban az egyes programozdsi teriletek Osszefondddsa. Régéta
foglalkozom mar kisvallalkozasok szamdra gazdasagi lgyviteli alkalmazasok készitésével. Sokaig
igen kdnnyen el lehetett boldogulni ezen a piacon a Visual Studio-val, mint fejleszt6i kornyezettel.
Az irodai alkalmazasok legtdbbje tablazatokat, dokumentumokat, kisebb adatbazisokat
reprodukal. Ezek programozdsa asztali szamitogépen megoldott az emlitett kérnyezetben. Viszont
az a vallalkozoéi réteg, mely ilyen Uzleteket visz, maganemberként tébbnyire megengedheti
maganak, (mi tébb, sokszor elvaras a kdrben, melyben mozognak) a divattrendek kdvetését gy a
szamitastechnikai vagy mobiltechnoldgiai eszkozdkben, mint az élet mas szinterén. Hamarosan
meg fog jelenni résziikr6l az igény — ha nem merilt mar fol most — hogy az okos kutyliken
intézhessék a vallalkozasuk lgyeit, lathassak, akarhol is vannak, mi torténik odabenn az irodaban.
Természetesen nem szeretnék azt hallani, hogy mindazokat az alkalmazasokat, amit eddig
hasznaltak, le kell cserélnilik valami teljesen Ujra emiatt. Az pénz és idGveszteség lenne, az
alkalmazottaknak uj dolgot kell tanulniuk, ami Ujabb problémakat vet fel.



Nyelvértékelési/osztalyozasi kritériumok (language evaluation criteria)

Sebesta ennél a fejezetnél egy tdblazatot kozol [Sebesta, 26], melyet sajat, szabad forditasban a
kovetkez6képp értelmeztem:

1.1 tablazat Nyelvosztalyozasi kritériumok, és a jellemz8k, melyek meghatarozzak 6ket.

KRITERIUM

Jellemzé OLVASHATOSAG IRHATOSAG FENNTARTHATOSAG
Egyszer(iség’ . . .
Ortogonalitéls2 o . .
Adattl'pusok3 o J o
Szintaktikai tervezés® . . .
Absztrakcidk . J
tamogatottsaga’

Expresszivitas® J .
Tipuskényszerités’ .
Kivételkezelés® J
Alternativ cimkézés® J

Egyszerliség: NetBeans és Eclipse esetében nincsenek el6re gyartott komponensek a Java nyelvhez
képest, az MIT App Inventor 2-ben az Androidos eszkozok specialitasainak megfelel6en a
legegyszerlbb program is tartalmazza az érintGképernyd kezelését, virtualis billentylzetet, a visual

1 A programozasi nyelvben le kell-e programozni mindent, vagy vannak olyan el6regyartott komponensek, melyeket
elsajdtitva a programozé elegansabb, hatékonyabb kddot tud késziteni.

2 Tul sok beépitett komponens megléte egy nyelvben ahhoz vezethet, hogy a programozé nem tudja valamennyit
elsajatitani. Joval hatékonyabb lehet a munka, ha egy kisebb halmaz all rendelkezésre ezekbdl, valamint ésszer(
szabalyok egy csoportja, melyek segitségével az el6bbiek 6sszekombinalhatok.

3 A nyelvben meglévd adattipusok.

4 Kulonos tekintetet kell forditanunk a szintaktikai tervezés soran programunk kdvetkezé elemeire: azonositdst
szolgdlo kifejezések, specialis szavak, formulak és jelentéseik. Mindezek nagyban befolyasoljdk a program
olvashatodsagat.

5 A programozasi nyelvek alapvetéen kétféle absztrakcidt tamogatnak: adat- és folyamatabsztrakciét. Az absztrakcié a
modern programozasi nyelvek tervezésénél kulcsfogalom. Az absztrakcié foka az adott programnyelv nagyon fontos
jellemzdje.

6 Egy adott nyelvben lévé konvencidk sokszinlisége a kdd koltségének csokkentése érdekében

7 Hogy egy nyelv képes-e és a program futasanak mely szakaszaban képes tipuskényszeritésre, nagyban befolyasolja a
program koltségét, s igy fenntarthatdsagat. A futdsidejl tipuskényszerités dragabb, mint a forditds ideje alatti.

8 A program azon képessége, hogy futas-idej(i hibakat ,elcsipjen”.

9 A magyar szakterminolégiat nem megfelelGen ismerve, ezt a kifejezést igy forditottam. Azt a jelenséget irja le,
amikor kiilonb6z6 nevekkel a memariaterilet ugyanazon teriiletére hivatkozunk, és akar dolgozunk is veliik. Nyilvan ez
utdbbi okozhat vératlan, akar nem kivanatos kovetkezményeket, hiszen a cimnél tarolt érték — pl. egy valtozo
esetében - mddosul, és a tobbi, konkurens név is a megvaltozott értéket kapja vissza a tovabbiakban.



nyelvbél adddo sajatossagok miatt nem kell forraskddot irnunk, egyetlen sort sem, a felhasznaléi
interfészt drag and drop mddszerrel rakjuk dssze, illetve tobb csoportba sorolhatd el6regyartott
komponenseket tartalmaz:

Alapkomponensek (User Interface): gomb, cimke, szovegdoboz, kép, check-box, jelszo-
szovegdoboz, csuszka, datum valasztd, id6 valasztd, valasztd lista, legordiils lista, lista,
Uzenetkezel6;

KépernyGelrendezés: vizszintes, fliggbleges, tablazatos, gorgetheté vizszintes, gorgethetd
fliggéleges;

Médiakomponensek: video rogzits, kamera, képvalaszto, zene lejatszd, hang, hangrogzitd,
hangfelismerd, szovegfelolvaso, video lejatszd, Yandex fordito;

Animacios komponensek: vaszon, ball sprite, image sprite;

Erzékel6k: gyorsuldasmérd, vonalkddolvasd, 6ra, gyroszkép, helymeghatarozd, NFC,
iranyultsagmérd, 1épésszamlald, tavolsagmérs;

Kozosségi komponensek: telefonkényv, e-mail, telefonhivas, telefonszam valaszto,
megosztas, szoveges lizenet, twitter;

Tarolas: fajl, FusionTable, TinyDB, TinyWebDB

Kapcsolat: feladat inditd, bluetooth kliens, bluetooth szerver, web

LEGO® Mindstorms®(Nxt és Ev3 komponensek): szinérzékel6, hangérzékeld,
tapintasérzékeld, fényérzékeld, ultrahangos érzékels, kozvetlen parancsok, robotvezérlé
(motorirdnyitas — mozgas és forgas);

Kisérleti: FirebaseDB;

Extension: ide lehet sajat, vagy harmadik félt6l szarmazé vezérl6t importalni.

Ortogonalitas: Az MIT App Inventor 2 kevés szamu primitiv adattipussal rendelkezik. Ldsd
adattipusok. A kifejezéseket jellemzGen egyféleképpen lehet felépiteni.

Operatorok:

0 Matematikai: relacios jelek, Osszeadas, kivonds, szorzas, osztas, gyokvonas,
négyzetgyok, véletlen tort 0 és 1 kozott, véletlen egész, negaldas, minimum,
maximum, hanyados, egészrész, tortrész, kerekités (fel/le), hatvanyozas, e
hatvanyai, logaritmus, szogfliggvények, szamformazas, szam-e;

O SzoOveg: azonossag, konkatenacid, szoveg konstruktor, hossz, szovegvizsgalat,
szOkozlevagas, kicsi/nagybetlissé alakitas, 6t hasonlé szovegdarabolasi mad,
részszoveg keresés, részsztring banyaszat;

0 Logikai: igaz, hamis, egyenl§, és, vagy, negacio;

0 Listak: létrehozas, elemkivdlasztds, csere, listabol torlés, bdvités, tartalmazas, listak
Osszeflizése, elem pozicidja, véletlen elemvdlasztds, lres-e a lista, lista-e, lista <->
csv sor atalakitdas és lista <-> csv tabla atalakitds, érték keresése kulcs-érték
parokbdl alld listaban kulcs alapjan;

0 RGB szinkeverés, illetve szin bontas RGBA listara

A szovegoperatorok kozott atfedéseket talalunk, ez kordbban rontotta az ortogonalitast, am a
Google Blockly-val bevezetett mutalodd blokkok lehetGsége megoldotta problémat. Az MIT App



Inventor 2-ben egy kisebb halmaz all rendelkezésre nyelvi elemekbél. Ezek kombinaldsahoz a
fejleszt6 kérnyezet latvanyos segitséget ad.

when Initialize
do | set : to I
BT global Xplus - R} o ImageSprite1 - B ' ! '

T initPoniok -
S

when _Touched

80

!HorizontalArrangement - | Visible - || = - [4| true - |

then sél HorizontalArrangement1 ~ |8
else if

ey - = IERONEG S R Canvas - I Height -
then  set HorizontalArrangement1 - |8
S

1. dbra Nyelvi elemek kombindldsa

Adattipusok: boolean (true,false), szam, széveg, szin (konstansok).

A szintaktikai tervezés soran a fejleszté kornyezetben valaszthaté elemként grafikusan
megjelennek a vezérl6k eseményei, eljdrasai és tulajdonsagai. Igy ezekkel nem kell foglalkozni,
nem kell a szintakszist kitalalni.

Blocks Viewer

& Built-in II -
DCommI
.Loglc when mm .TouchDown
M vath do
'Text
Buists when (SIS TouchUp
.Colors do
.Variables

Werocedures » Button - I-BackgroundCoIor D |
El Screen1
B8 Acanvas! (=@ Button1 - M BackgroundColor + G}
"ImageSprite1
"'ImageSpmeZ Emm 5

| mageSprite4
mageSprite [ ot CNETIRD . CEETED to §

- ImageSprite3

8 [ HorizontalArrangement1 "Button1 - 1| FontBold -

— Button1
@ Any component Button1 - | FontBold -

3

2. dbra A vezérl6k eseményei, eljdrdsai és tulajdonsdgai

Ahogy az ortogonalitdsndl beszurt képen (1. abra) is latszik, a fejleszt6kornyezet elkésziti a
sziikséges paramétereket is.

Absztrakciok tamogatottsaga: Az MIT App Inventor 2-ben definidlhatunk eljadrasokat és
figgvényeket is, illetve a listdk felhaszndlasaval magasabb szint(i adatabsztrakcié (mint a bindrisa
fa) is megvaldsithatd, emellett a specialis adattarolok TinyDB és TinyWebDB (kulcs-érték parok
taroldsara) felhasznalasaval alapszintl adatbaziskezelés is megvaldsithatd, de hasznalhatjuk a
Google FusionTable szolgaltatasat is. Lehet6ségink van a memdridban oszlop alapu
adatfeldolgozasra is szoveg fajlokat alapul véve.

Expresszivitas: A nyelvben az aldbbi vezérl6 blokkok léteznek: if|elseif* |else, specidlis if (egy
logikai kifejezés értékének megfelel6en eltér6 program blokkokat lehet végrehajtatni, illetve

9



ennek megfelel6ek a visszatérési értékek is), do result, for each (listaelemekre és szamokra), while,
close screen (eredménnyel is), open another screen (eredménnyel is).

Az MIT App Inventor 2-ben globdlis (screen) és lokdlis (procedure) valtozékat, valamint
paramétereket haszndlhatunk.

Tipuskényszerités: Az MIT App Inventor 2-ben megvan a JAVA nyelvben megszokott, azaz helyes
az ,X=3+12.0" kifejezés, illetve a sztringek létrehozasa és darabolasa sordn sem kell figyelni a
valtozok tipusara:

set CEELETOEN to ¢ selectlistitem st | (Cd text | * [ELLENEEN0 "
ﬂt H']l

3. dbra Tipuskényszerités

Kivételkezelés: Az MIT App Inventor 2-ben képernyd (screen) alapu kivételkezelésre talaltam
utalast, minden esetben az adott képerny6 objektum ErrorOccurred eseménye keril meghivasra a
hibaval kapcsolatos értékekkel/kérnyezettel, melyeket megjelenithetlnk, illetve kezelhetlnk.

when .BackPressed

&y when _EmorOccurred

when EEEENES EmorOccumed ]
D D G =D notice ( (@ join
do

when Initialize
do

when .OtherScreenClosed

CEEEEEETEE) (ED)

e

when ETEEIIES -ScreenOrientationChanged
do then .oy B VULV D-es hiba kezelésel |

— 3
elseif |
call .HideKeyboard |

‘&:men! 2 Ixmutgcreen = I
@SCIBE‘II - muem - _ﬂ
' Screen1 - & AlignHorizontal -

then ' .o [ Notifier! - BEIIRE TSRE 3 a5 hiba kezelése! |
Lo

- B something -]
—

4. dbra Kivételkezelés

Alternativ cimkézés: Teljességgel hidnyzik a nyelvbdl.

A nyelv valasztast befolyasold tényez6k (influences on language design)

Ezekb6l a két legfontosabb tényez6 a szamitdgép architektura illetve a programtervezési
maddszertanok. El6bbi tekintetében elmondhatjuk, az elsé elektronikus szamitogépek o6ta
»egyeduralkoddak” a Neumann-architektiraju szamitédgépek. Okos eszkdzeink is Neumann-gépek.

A szoftverfejlesztési modszertanokrél pedig annyit érdemes megjegyezniink, hogy szinte
torvényszerlen fejlédtek, szoros kdlcsénhatdsban a programnyelvek fejlédésével, sokszor ,tyuk és
tojas” dilemmat okozva, vajon melyik volt el6bb: az els§ objektumorientalt nyelv példaul, vagy a
szemlélet, a mddszer?
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Az Android operacios rendszert futtatd eszkozok esetiinkben specialis, jol korilhatarolhato
rendszerek. Az Android platform abbdl a célbdl sziiletett, hogy egységes nyilt forrasu operacids
rendszere legyen a mobil eszk6zdknek (és itt elsGsorban a smartphone és tablet kategdriat kell
érteni, mintsem egyszer(i mobiltelefonokat). Az elképzelés alapja egy Linux alapu operacids
rendszer volt, amelyet Ugy alakitanak at, hogy képes legyen problémadak nélkil kezelni a mobil
eszkdzok integralt hardvereit (érint6képerny6, WiFi, HSDPA, Bluetooth, stb.). Az elsé [épéseknél
nem volt sz6 Java nyelvrdl, azonban a Google 2005 juliusdban megvasdarolta az Android nev(
céget, és Uj iranyt adott a fejlesztésnek: a Linux kernel folé egy virtudlis gép kerilt, amely a
felhasznaldi felllet kezeléséért és az alkalmazasok futtatasaért felelds.

A platform alapjat a Linux kernel adja, amely tartalmazza a hardver altal kezelend§ eszkdzok
meghajté programjait, a kis méretl kernel adja a memoria kezelését, a folyamatok Gitemezését és
az alacsony fogyasztdst elGsegitd teljesitmény-kezelést is.

A kernel szolgdltatdsait hasznaljak a Linux rendszerekben meglévé kilonféle programkoényvtarak,
mint a libc, az SSL vagy az SQLlite; ezek C/C++ nyelven vannak megvaldsitva, és a Linux kernelen
futnak kozvetleniil. Részben ezekre épll a Dalvik virtualis gép, amely egyaltaldn nem kompatibilis a
Sun virtudlis gépével, teljesen mas az utasitas készlete, és mas binaris programot futtat. A virtudlis
gép mas, mint a Java alatti megszokott virtualis gép, vagyis a Java csak mint nyelv jelenik meg!

APPLICATIONS

Contacts Phene

APPLICATION FRAMEWORK

Window

e 2e
Activity Manager Manager

Telephomy Resource Location Motification

FACkage THeTger Manager Manager Manager Manager

LIERARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLitwe Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WWebKic Machine

GL 5L libc

LiNux KERMNEL

Display - 5 Flash Memary Binder (IPC)
Driver il Driver Driver

Audio

Keypad Driver WiFi Driver (5 —

5. dbra Android rendszer szerkezete [2]

Az 5. dbra kék szinnel jelolt részeiben mar csak Java forrast talalunk, amelyet a virtualis gép futtat,
s ez adja az Android lényegét: a lathatéd és tapinthatd operacids rendszert, illetve a futd
programokat. A virtualis gép akar teljesen elrejti a Linux altal haszndlt fajlrendszert, és csak az
Android Runtime altal biztositott fajlrendszert lathatjuk.

Programozasi nyelvek csoportositasa (language categories)

A programozasi nyelveket legtobbszor a kovetkez6 négy kategoria valamelyikébe soroljuk be:
imperativ, funkcionalis, logikai vagy objektumorientalt. Az egyes kategoridk alkategdridinak
meghatdrozasa vita targya sokszor a szakirodalomban.

Az Android platform futtathatd allomanyai egyedi szerkezet(, Java nyelven megirt forraskddot
tartalmazo koztes kodok. Mig az Eclipse és NetBeans fejleszté kornyezetekbe ez az egyedi
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szerkezet és nyelv nyersen kerilt implementalasra az Android SDK kilonb6z6 verzidin keresztiil
(jelenleg kilencnél tartunk), addig a Google altal rendelkezésiinkre bocsajtott MIT App Inventor 2
fejlesztéi kornyezet onadlléan tartalmaz egy magasabb szintl, teljes mértékben vizudlis nyelvet.
Nyilvan objektumorientdlt mddszerrel programozzuk Android-os eszkdzeinket mindhdarom
fejlesztdi kornyezetben, ugyanakkor az MIT App Inventor 2 objektumorientaltsaga mellett grafikus
nyelv is.

Kompromisszumok (language design trade-offs)

A nyelvosztalyozasi kritériumok egymasnak vald ellentmonddsa miatt a nyelvek kiilonb6z6
kompromisszumokat tartalmaznak, melyet a nyelv tervezésekor a nyelvet megalkotdk épitenek fol,
és a programozodnak ezekhez alkalmazkodnia kell. Igen erésen befolyasolja ez a programozdkat,
hogy milyen célbdl, mikor mely nyelvet vélasztjak programozasi eszkozikként.

A béta allapotu MIT App Inventor 2 esetében a szintaktikaval keveset kell foglalkozni, ellenben
messze nem lehet Ugy kihasznalni az Android SDK altal nyujtott Osszes lehetfséget, mint a
NetBeans vagy az Eclipse esetén.

Implemetdacios modszerek (implementation methods)

A szamitégép nyilvanvaléan nem tud értelmezni magas szint(i programnyelveket. A programozasi
kornyezetek, melyekkel a szoftverfejleszt6 dolgozik a programozd (az ember) szamara elsajatithato
nyelv, megfelel§ szdkinccsel és szabalyrendszerrel, melyet a gép nyelvére is le kell tudnia forditani
a programozasi kornyezetnek. A kozvetlen gépi kdd és a magas szintl nyelv kézt azonban vannak
kilénbozb rétegek még, melyeket dsszefoglaldan implementdacids rendszernek nevezhetilink, és
mint virtualis gép mikodik a szamitégép és a programozo kozt. A nyelvimplementacids rendszerek
mellett mikoédik minden gépen az operacids rendszer, mely nagyban megsegiti a programozasi
nyelvet mar meglévé primitivjeivel, egyszer( fliggvényeivel. Ezek lehetévé tesznek olyan
alapfunkcidkat, mint fajlkezelés, input-output operdacidk, rendszereréforrasok hasznalata. Ezen
rétegek alatt van a makroinstrukcidk interpretere, és legbeliil maga a gép.

Az implementdlas haromféle mdédon térténhet.

e Compiler implementation — az implementacidos mddszerek ezen (egyik extrém) esete, a
program gépi kddra vald forditdsa tobb |épcsében torténik. Folyamata szerint a
forrasprogram (az eredeti nyelven irt program) lexikai, majd szintaktikai elemzésen
megy at, a kdztes kdd generator és szemantikai ellen8rzés utan el6allo kdztes kédot a
gépi kéd generator forditja végil le a szamitégép szamara, mely kozben megkapja a
bejove6 adatokat is, és azt feldolgozva kozli a futdsi eredményt. ElGnye a gyors futtatas.

e FEgyszerl interpretaldas — a forrasprogrambodl és a bejové adatbdl az interpreter
szolgaltat futasi eredményt. Itt nincs forditas, csak interpretalas, futasi id6ben. El6nye,
hogy megkonnyiti a futdsi id6ben valé hibakeresést. Hatranya viszont a lassu
végrehajtas.

e Hibrid implemetacids rendszerek — sok implementacios rendszer miikodik a fenti két
modszer kompromisszumon alapuld egyvelegeként. A forrasprogram lexikai majd
szintaktikai analizise utan a koztes kod generator elGallitja a koztes kédot, melyet az
interpreter kap meg és a bejové adatokat feldolgozva futdsi eredményt produkal. A
Java kornyezetek mind hibrid implementacidos rendszerlek. A JIT (Just-In-Time)
implementaciés rendszer egy koztes nyelvre forditja a forrdsprogramot, majd futds
kdzben ezt a koztes nyelvi kédot forditja gépi kddra. Ezen tipusu implementdcids
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rendszerek esetében a fejleszt6kornyezet altaldban lehetfséget biztosit mind a
forditasra, mind az egyszer( interpretalasra.

A preprocesszorok olyan programok, amelyek a program forditasa el6tt dolgoznak. Ezek a forditasi
direktivak bedgyazott programrészletek, melyek tobbnyire kiilsé fajlokra, programokra vald
hivatkozasokat tartalmaznak.

Programozasi kornyezet (programming environments)

Ez azoknak az eszkdzoknek a gylijteménye, melyeket a programozaskor hasznalhat a programozé.
Minimalisan tartalmaznia kell egy szovegszerkeszt6t, fajlkezel6t, linkert és forditot. Ahogy a
szamitégépek egyre inkabb felhasznaldbarat arcot kezdtek Olteni, a szoftver rendszerek egyre
komplexebbé valnak, amely egyrészt mint hajtéer6 is szerepet jatszik abban, hogy a fejleszté
eszkd6zok megkonnyitsék a fejleszt6k munkdjat, masrészt ennek a tendencianak mint
kovetkezményeként megjelent az igény arra is, hogy a programozasi kornyezetek minél
tetszetGsebbek legyenek és minél tobb kényelmi funkcidval segitsék, gyorsitsak a programozo
munkajat. A modern programozasi koérnyezetek nagyban megkonnyitik a szoftverfejlesztést és
karbantartast a kovetkez6 elemek révén: ,helyesiras-ellenérzés”, szintaktikai kiegészitések,
grafikus felllet, ablakos interfész, univerzalitds — tobb programozasi nyelvet ,befogadd”
kornyezetek (pl. NetBeans). Tehat manapsag a programozasi nyelvek jellemz6i mellett egyre
fontosabb szerepet kap a programozasi kornyezet mindsége is.

A legrégibb programozasi kornyezet a UNIX volt a '70-es évektSl. Hordozhatdsag jellemezte és
legfontosabb el6nye volt, hogy egységes interfészt nyujtott kilonb6z6 programozasi nyelvekhez.
Manapsag ellattak grafikus interfésszel hasonléan a Windows illetve Macontish rendszerekhez. A
'90-es években jelentek meg a vizudlis fejlesztéi kornyezetek, mint Borland JBuilder, Delphi,
Microsoft Visual Studio, NetBeans. Grafikus interfészt nyujtanak, tobbféle programozasi nyelvet
tamogatnak. Sebesta konyvének 2009-ben megjelent, 9. kiadasa szerint relativ legfrissebb
evolucids lépcs6fok a szoftverfejleszté kdrnyezetek evollcidjaban a Microsoft Visual Studio .NET.
Ezt mostanra tulléptik.

A szoftverfejlesztésben Uj paradigmak jelentek meg (SOA, Agile), ugyanakkor felgyorsult
életiinkben az informatikai megoldasokkal, alkalmazdsokkal szembeni elvardsok, kihivasok gyors
valtozasa a fejlesztd kdrnyezetek gyors evolucidjat is siirgeti. Ugy vélem, ezt ismerhette fel az MIT-
Google 6sszefogas is, amikor célul tlzte ki egy olyan kérnyezet megalkotasat, melyben a nyelv
szinte masodlagossa valva rejtve marad a fejleszt§ szamdra, és minden eddiginél kényelmesebb
kddiradst tesz lehet6vé mobileszk6zok szdmdra. Gyakorlatilag a programtervezés egyben
szoftverfejlesztés is. Ezek a fajta kornyezetek lehet6vé teszik egyéb terlleten mikodd
szakemberek szamdra is a gyors programtervezést és készitést, legyen az a mindennapi élet egy
terliletén mikodd kisebb, vagy a munkahoz, szérakozashoz kapcsoléddé komolyabb alkalmazas.
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1.
fejleszt6 kdrnyezet 7 fontosabb részbdl all, melyet az alabbi dbran mutatunk be.

MIT App Inventor 2
A Beta

Layout

Media

Drawing and Animation

Sensors
Social
Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Az App Inventor 2 fejlesztékdrnyezet kezel6felllete

6. dbra Az app Inventor 2 fejleszté kérnyezet

A cimsorban lehet a projektjeinkkel kapcsolatos tevékenységeket végezni, illetve egy-egy
project forditasat az androidos eszkozlinkre.

Az alkalmazas nevével kezd6d6 zéld savon lehet az alkalmazdas képernydi kozott valtani,
azokat létrehozni, térélni. Minden alkalmazas legalabb egy Screenl képernyét tartalmaz,
mely nem nevezhet6 at, am a tovabbi képernydlk létrehozasa és elnevezése a fejlesztére
van bizva. A jobb szélén helyezkedik el a Tervezé és a Kdodszerkeszté kozotti valtast
el6segité gombok.

A Viewer panelen lehet az alkalmazas kinézetéhez kapcsolédd elemeket vizudlisan
Osszerakni.

Bal oldalon Palette tartalmazza kiilonb6z6 csoportokban az alkalmazds fejlesztéséhez
felhasznalhatd kélonboz6 vezérlGket/komponenseket. Innen tudjuk a Viwer-be Drag-and-
Drop technikaval atemelni.

A Components panel alatt hierarchikus fa struktdraba rendezve (sziil6-gyerekek) latszik az
0sszes Viwerben hasznalt komponens, akkor is, ha torténetesen az adott képerny6n éppen
nem fér ki.

A Media panel tartalmazza az alkalmazashoz hasznalt media fajlokat (kép/hang/vided). Ide
teljes weboldalakat is fel tudunk tolteni a szlikséges javascript kddokkal egyiitt.

A Properties panelen tervezési id6ében tudjuk dllitani a kivalasztott komponens
tulajdonsagainak jelent6s részét.
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IV. Tanuldkartyak

Az tovabbiakban egy altalunk is kiprébalt és jél bevalt tanuldasmaddszertani eszkdzt adunk az olvaso
kezébe.

A tananyagot nem fejezetekre osztjuk, hanem ugynevezett tanuldkartyakra.

Egy-egy kartyan egy adott problémat mutatunk be, melyet a mobileszkdzén le szeretnénk
programozni. A tanuldkartya segitséget ad egy prébaalkalmazason keresztiil, hogyan valdsitjuk
meg azt, milyen eszkozoket kell ehhez meghivnunk a tervezd nézetben, és hogyan programozzuk
ezeket az eszkdzoket a blokkszerkesztében a cél érdekében.

Némely tanuldkartya végén feladatokat, kérdéseket is taldlunk, mely segitségével tovabb
gondolhatjuk, vagy sajat alkalmazasban adaptalhatjuk az adott problémat.

A modszer, és az eredeti angol nyelvd tanuldkartydk az MIT terméke, 6k rendszeresen hasznaljak a
kartydikat kurzusaikon, illetve honlapjukon kozzé is tették Creative Commons Attribution-
ShareAlike 3.0 Unported License alatt a kdrtydkat az 6nallé tanulas segitésére. Ebben a fejezetben
tehdt részint az MIT altal kozzétett kartyak forditasait taldljuk, illetve tovabbi, sajat
problémafelvetéseket és ezekre altalunk készitett kartyakat is.

Az ajanlott mddszer kezd6knek az, hogy minden egyes kartyan végighaladjanak, és megprébaljak
adaptalni az egyes kartyakon latottakat. Akit azonban csak egy bizonyos probléma megvaldsitasa
érdekel, természetesen kezdheti csak azzal, mert az egyes kartyakon |évé tartalmak csak lazan
épllnek egymasra.

Nem adunk kdzzé kész, teljes programokat, melyekben megtalalhatdk lennének ezen kddrészletek.
Mi inkdbb az olvasdt szeretnénk arra batoritani, hogy épitse be ezeket az oOtleteket sajat
alkalmazasaiba!

! 4 +A ) Digplay hidden components in Viewer
Szinek beallitasa p L S

Allitsunk be sajat szineket a képernyén a blokk ==
segitségével!

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Blokkszerkeszts:

when Initialize
do | set ENEENED - CERTEUCOERES to I make color | (o) make alist |

[

Mit jelent ez a kéd?

A [NELEN]6] szamara egy harom szambdl allo listat kell atadni. A harom szam a
beallitani kivant szin [Jel3 kodja.

A példaban a Purple (lila) , és all. A Ele==piiniiEllvE esemény meghivasra

keriil amikor elinditjuk az alkalmazast, a hattérszin az a szin lesz, amit megalkottunk: a példaban ez
lila.

& Tudnank késziteni tlirkiz hattérszint?
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Hangfajlok hozzdadasa 3ty o gt

Ml & 500 P

Adjunk rovid hangeffektet, példdul egy macskanyavogas hangot,
amikor megérintjiik a macska képét, vagy hosszabb hangfdjlt, példaul
hattérzenét a projektiinkhoz!

Designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
Button User Button1 Erintés esemény kezelése |Image:
Interface
Sound Media Meow Hangeffekt lejatszashoz Source:
Music Media BackrgoundMusic Hattérzene lejatszashoz Source: Nonadslblsicomponents

L L e
Msow | Backgroundhusic|

Blokkszerkeszt6:

7=/l Button1 = &[4
do  cal [IEZTES Play
L.

LJ0=al Screent = BLTETF

o =1 N Backgroundiusic « BEIED

Mit jelent ez a kéd?

Amikor a gombot megnyomjuk |HliateaEii@lidd, a hangeffekt lejatszasra kerdil
Meow.Play}

Amikor az alkalmazas elindul a mobilon [Sei==it Ikl F4s, akkor a beallitott zene elindul

BackgroundMusic.Start8

| Display hidden components in Viewer

Telefon razasa e R ® 509 Pm

Torténjen valami, amikor megrazzuk a telefonunkat!

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Image User Interface A macska képéhez

Label User Interface szoveg képernydre irdsahoz Shake the Kitty
Sound Media Hangeffekt lejatszashoz

A telefon razasanak

AccelerometerSensor Sensors R
érzékeléséhez

Non-visible components
Blokkszerkesztd: SPEE.

TN AccelerometerSensor - el ]
do  call Play
call [JEETE Vibrate
milisecs | 1)

-

Mit jelent ez a kéd?
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Az [Aee=lEfelsiisis el asaE Kl esemény észlelésekor (amikor a haszndld razza a

telefonjat) a Meow nevl hangfajl lejatszasra kerul \ECWAREY és a telefon vibralni fog
Meow. V|brate 20 milliszekundumig.

|| Display hidden components in Viewer

Beszédfelismerés e BRI sosPm

irassuk ki a képerny6re a mondott szoveget! Text thal was spoken

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Label User Interface A sz6veg kiirdsahoz

Button User Interface A beszédfelismerés inditasdhoz Fress and Spaak
SpeechRecognizer Media A beszéd feldolgozdsahoz

Blokkszerkeszts:

\11=08 btnPressAndSpeak = Fi#i 1%
DN SpeechRecognizer] - it
| —

Non-visible components

{7\=1 W SpeechRecognizer1 ~ BRGS0 IE-S Speecmenmgmen

result.

Uu=1l SpeechRecognizer1 - JEEGIEE Sl =01

do | sel [ELETH - WETE to
S

doy set CIETR) QI o | @
S

Mit jelent ez a kéd?

YOI R=tel ] J A -Ie a4 bEnPressAndSpeakiClickR:RSpeechRecognizer.GetText

eljaras meghivasra keriil és az alkalmazas kész a mondott szoveg fogadasara.

A ElslalEeilieleer g b=l BlaifeldclCltaii-ai= i esemény azel6tt kovetkezik be, miel6tt a szoveget

az alkalmazas fogadna és felismerné. Ekkor Uritjik a labelt.

A Flelelele gl iEeoradal sl e ARl dE il 4 esemény pedig akkor, amikor az alkalmazas a szbveget

fogadta és felismerte. Ekkor kiirja a szOveget a labelen a képernyére.

|| Display hidden components in Viewsr

Véletlenszer( Sprite elhelyezés | RS 509PM

Generdljunk véletlenszerlien szamokat, melyekkel, mint (x,y)
koordinatakkal Sprite-okat tudunk poziciondlni a képernyén!

»

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura elhelyezéséhez

ImageSripte Drawing and Animation Figura amit elhelyeziink

Clock Sensors 1d6zit6 az elhelyezéshez

Blokkszerkeszt6: P —

when [EEEFED -Timer clockt
call -MoveTo

¥ ', random integer from | (§} | to

Y ', random integer from | (§} | to

Mit jelent ez a kéd?
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Amikor a [8lele €151 esemény aktivaldodik, a [Fel-8\e\/=aKe] athelyezi a béka sprite-

ot a véletlen szamként generalt koordinatakra. A példa szerint x értéke 1 és 300, migy
értéke 1 és 400 kozotti véletlen egész szam lehet.

& Hogyan tudnank ezt hasznositani egy jatékprogramban?

| DA y hicd oA rmdreanta in Wignes

Id@zitett Sprite mozgatas G @ 500 P

Screanl

Megadott id6kozonként mozgassuk el a Sprite-ot!

-

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatdsahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Clock Sensors 1d6zit6 a mozgatashoz

Blokkszerkeszt6:

when [®ESES Timer 'ilﬂ-ulsliu:liull'|rﬂlmllu
do | call ImageSprite1 - BTN ookt

R ImageSprite - I X - || IR 10}
P imageSpritet - B Y -

Mit jelent ez a kéd?

[QETCRoJi=u M\ [)=RK6] a figurankat mozgatja a vaszon megadott helyére, a példaban
a aktualis helyzeténél 10 pixellel jobbra.

) Clockl vezérl6ben bedllitott id6k6zonként a [@le/e diartil=l| esemény meghivasra keril és
lefut a beagyazott programkaod.

Minden alkalommal, amikor a [€[sld/@ErTiisid esemény kivaltodik, a Sprite jobbra mozdul (a Sprite x
koordinatdja valtozik) 10 pixelt az aktualis helyzetéhez képest.

|_ Digplay hidden componants in Viewer

Sprite-ok leallitasa iddzitEvel BAIE 505 Pm

7 _ 7

Azt szeretnénk, ha az el6z6 példdban szerepld id6zit6t ledllithatnank,
amikor mi akarjuk egy Start/Stop gombbal.

-

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatdsahoz

ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk )
Clock Sensors 1d6zit6 a mozgatashoz

Button User Interface Az id6zit6 ki/be kapcsolasahoz T—
Blokkszerkeszté: G

when [ -Timer
do | cal ImageSprite1 ~ BTN

LR EN Y imageSprite1 - b X - I [E)
VB mageSpried - Y -]




Mit jelent ez a kéd?

i aiiela @6 gombot megérintjik, és az id6zit6 mikddik, akkor ledll az id6zit6 és
megjelenik a start gomb.

Az ellenkezé6je torténik, ha az id6zité épp nincs miikodésben.

= Display hidden components in Viewer

Mozgatas gombokkal BE© 509Pm
EX

Screen1

Mozgassunk egy labdat gombokkal!

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja -
Canvas Drawing and Animation Vaszon a labda mozgatasahoz

Ball Drawing and Animation Labda amit mozgatunk

Button User Interface A jobbra/balra mozgatashoz

[ ton ] [Fign ]

Blokkszerkeszt6:

O Ball - X - RCRESOINAE 7~ W - IR~ giobal speed -

L

Mit jelent ez a kéd?

Adjunk a Speed valtozénak 1 kezd6 értéket, amivel elmozdul minden alkalommal, ha
megérintjliik a gombot.

A [LZinel(e 4 esemény minden alkalommal balra mozditja a labdat, amikor megérintjiik a gombot.
A [Hid 0154 esemény minden alkalommal jobbra mozditja a labdat, amikor megérintjiik a gombot.

) Display hidden componenis in Viewer

Sprite mozgatasa ujjal — e LRI
Mozgassuk a sprite-ot egyik oldaltél a masikig vizszintesen az
ujjunkkal!
<
Designer elemek: Z
Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatdsahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Blokkszerkeszts:

when .Dragged
startX startY | prevX  prevY  currentX | currentY
do call .MoveTo

x | get EETVED
VL MonkeySprite - 1

Mit jelent ez a kéd?
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Adott sprite esetén, az ujjunk huzasaval folyamatosan kivaltédik a spritehoz tartozo dragged
esemény, a példa szerint a .
Az eseményben megkapjuk az alabbi 6 paraméter értékét:

° , a sprite azon pozicidja, ahol megérintettiik a képernydén

. a sprite aktualis pozicidja a képernyén

7 _

. , a sprite el6z6 pozicidja a képerny6n (az esemény el6z6 kivaltasakor kapott currentX,
currentY).

A példdban a MonkeySprite-ot vizszintesen huzva az csak az x koordinata mentén mozog, y koordinataja
ugyanaz marad.

Display hidden components in Viewer

Suhintas A © 509PM

Get The Gold

Valtoztassuk meg egy sprite haladdsi iranyat és sebességét

suhintasra! i

Designer elemek: L
Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz

ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Blokkszerkeszt6:

when (HEESTICE Flung
x_y  speed headng  xvel yvel

- W PirateSprite - B to I get
=W PirateSprite - M Heading ~ JORIEN =
"

Mit jelent ez a kéd?

j A ) A [HlEEES AN esemény akkor valtodik ki, amikor a telefonhaszndlé suhintd
7 mozdulatot tesz a sprite-tal a képernydn.

A hasznalé ezzel bedllitja a kaldzhajo haladasi irdanyat: [HIEIENoJd{NEELll és sebességét:

PirateSprite.Speed}
_ Display hidden components in Viewer

Szenzoros mozgatas BAIS s0oem

Screen|

Mozgassunk egy sprite-ot a telefon billegtetésével!

Designer elemek: =
Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz

ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

. . Az irany és sebessé
OrientationSensor Sensors Y g

meghatarozasahoz
Clock Sensors Id6zit6 a mozgatashoz
Non-visible companents
Blokkszerkeszté: ¢ 2

CriemationSensart | Glackl
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do | set EIGED - joll | OrientationSensor1 - 4] Angle - |
set [EIRED - LB GricniationSensort - P Magnitude - Jiale] 100 |

Mit jelent ez a kéd?

A eljdras soran a katica sprite olyan irdnyba fordul, amilyen iranyba a telefont
billentjlk.

Ol e N @Gl el mutatja meg a katicdnak, hogy milyen szogben, a
o[ N e @ MV ELElii 6] pedig, hogy milyen gyorsan kell elmozdulnia annak alapjan, hogy hanyszor

billegtettik a telefont.

A VIR eljaras a [SLlbi | idézitésre aktivalodik.

Sprite-ok Utkdzése | T [ 5:09PM|
Torténjen valami, ha egyik sprite Gtkozik egy masikkal!
Designer elemek:
Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vészon a figura mozgatdsahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk
Eatall the aphids as fast as you can!
Button User Interface Gombok a katica mozgatasahoz T |
Blokkszerkeszt6: = oo | =

when [ELEEES CollidedWith

Mit jelent ez a kéd?

A |Vl sel i) esemény akkor aktivalddik, amikor a Katica érintkezik a levéltetlvel. Ennek
eredménye, hogy a levéltet eltlinik.

Amennyiben pontosabban akarjuk tudni, hogy mivel Utk6zott, akkor az paraméter
értékeét kell vizsgalnunk.
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Pattogé |abda ény=-4 észak=1 ék=2

. e _ BES =
Készitsink egy Labda alaku Sprite-ot, amely

visszapattan a Canvas szélérél!

Az szélekhez hozzarendelt értékek (1,2,3,4,-1,-2,- o . ~
1 ]

31'4)- ® o
%D 1
> w
c =

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon’a llabda

pattandsdhoz dny =-2 dél=-1 dk=4
Ball Drawing and Animation Labda ami pattog

Blokkszerkeszt6:

do | cail EEIEED Bounce edge get.
| (.

Mit jelent ez a kéd?

A Canvas vezérl6 minden széle (edge) rendelkezik sajat numerikus értékkel.

Amikor a Ball sprite a vaszon szélével Utkozik, a eseményben (edge)

lokdlis valtozoként megkapjuk, hogy melyik szélével Gitkozott a sprite. (Visszakapjuk a numerikus
értékét.)

Ezt az értéket adva a Bounce (visszapattands) eljaras aktualis paramétereként azt okozza,

hogy a labda a szélre allitott merélegesre, vagy a sarok szogfelezdjére tiikrozve visszapattan.

Rajzola's a Canvas_ra \:IDisplayhiddanwmponenmigﬁe —
Scraent
A képernydn az ujjunk huzdsaval rajzoljunk gorbéket! Drag & arawiines

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vdészon a rajzolashoz 7
Label User Interface Felirat a rajzolas modjarol

Button User Interface Gomb a vészon torléséhez

Blokkszerkeszts:

when -Dragged Clear Canvas
startX | startY  prevX  prevY  currentX  currentY  draggedAnySprite
do | call [EESES Drawline

x1 | et I8

A=Y orevy |

WY currentx -]
v2 | oot O

when Click
do  call Clear
—

Mit jelent ez a kéd?
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A [EERVESBIERCG| esemény észlelésekor gorbe vonalat hiz a képerny6re onnantdl kezdve,
ahol a felhasznalé el6szor érintette a képerny6t, egész addig, amig felemelés nélkil a
képernydén huizza az ujjat.

Ha a gombot megnyomjuk |siiglell=E1#@lTeq, a vaszon torlGdik [eERIESINE T,

T(njbb képerny(l)/ kezelése [mcml-lmu:m:n..[kmmmm -
Hasznaljunk tobb képernyét az alkalmazasunkban! A masodik  pum

képernyd egy gomb megnyomasara aktivalédjon!

et Bomen ‘

l Screeni = I Add Screen .. ] Remove Screen -
Designer elemek: -
|den components in Viewer:
Komponens Csoport A komponens célja
icome to Sereend
Screen - Masodik képernyé
Label User Interface Felirat a masodik képernydén
Button User Interface Gomb az elsé képerny6n

Blokkszerkeszt6:

when Cick
[ 5] [—a‘ﬁen another screen screenName . * i

Mit jelent ez a kéd?

Az [ clalelial=e e i\ Ells-hez egy szoveg blokk illeszthet6, melyben egy masik
képernyd neve szerepel. A Buttonl gomb megnyomasaval [ziliatelaibielidq tudjuk ezt a masik
képerny6t megnyitni.

& Hogyan tudnank visszatérni a kezd6 képernyére?

Emlékezz ram

UDisplay hidden cemponents in Viewer
Készitsiink alkalmazast, amelyik emlékszik rank és legkdzelebb tidvozél _

. I :
minket! Hell6 .|
Designer elemek: Werles e
Komponens Csoport A komponens célja

Label User Interface Udvézlés megjelenitéséhez

TextBox User Interface Szbvegdoboz a név beirdsahoz

Button User Interface Gomb a mentéshez és kilépéshez

TinyDB Storage A név tarolasahoz és olvasasahoz

Blokkszerkesztd:

Non-visible components

TinyDB1
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when Initialize
do set [EEEENREES - IEE to

9| join

-1l TinyDB1 - leS{ETNS
tag

u

valuelfTagNotThere | * (DTS

=W binSaveAndExit - ol o
do | ol EIGTEEEED StoreValue tag

close application

“E3) " | valueToStore N Text )|

Mit jelent ez a kéd?

LG TinyDB.GetValuel

application}

Bluetooth kommunikacio

Csatlakozzunk bluetooth-on keresztiil egy masik eszkézhoz és kaldjiink

at neki 0-at, vagy 1-et

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Label User Interface Csatlakozési informacié megjelenitése
Listpicker User Interface Lista a BT eszk6zokhoz

Button User Interface Gomb az adatkiildéshez

BluetoothClient  Connectivity Bluetooth kapcsolat |étrehozasahoz

Blokkszerkeszts:

when BeforePicking

do set . (WML BluetoothClient1 - B8 AddressesAndMNames -
| —

when -AfterPicking

do | (o] if call EMEEER SRl Connect address

Lo el connPicker - I Text - JRCIIERS Successful i
S

_devicePicker - I Selection - |

when [ENGES Click
L1 i BluetoothClient1 - BRI
text

—

when [EOETE) Click
do ==l BluetoothClient1 = BT DI G
L.

‘D

Mit jelent ez a kéd?
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Amikor az alkalmazas elindul [Sege=il [plii|Hs], az Gdvozléshez beolvassuk a ,User” tag

A mentés és kilépés gomb megérintésekor [siEEl/EAae S Eeled, mentésre kerll a nevet

tartalmazd szovegdoboz értéke |[QVBLERSTIEEINENEs  kiléplink

Cpisplay hidden components in Viewer
Bluetooth Communication
=unset>

Select BT Device

Non-visible components

BluetoothClient1



Amikor a felhasznald megérinti a bluetooth eszk6z kivalasztasat [s[s\/lel=lz el =1 #| =l ol d=] Hle 4T al

feltoltjuk a parositott bluetooth eszkozok listajat.
A felhaszndld valaszt egyet a parositott eszk6zokbdl, a valasztasa utan [elaVils=2 e cla AVaT=IE 16 4141

megprébalunk csatlakozni [Eeled @I Hee sz, A kapcsolddas sikerességérdl tajékoztatjuk a
felhasznalot.
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V. Adatkezelés

Az adatok kezelését az Applnventor jelenleg 5 alapvetd nyelvi elemmel tdmogatja:

e Lista: a program futasa alatt hasznalhatjuk, tetsz6leges nyelvi elem tarolasara;

e TinyDB: helyileg, az eszkézon tarolhatdak adatok ,Kulcs — Erték” parokban;

e TinyWebDB: a Google felhszolgaltatasaban tarolhatdak adatok ,Kulcs — Erték” parokban,
de a blokk lehet6vé teszi, hogy sajat szervert (izemeltessiink a masik oldalon (JSON arrays);

e Web: a szerver oldalon tarolt adatok kérdezhetéek le tobb féle formatumban, nekiink a
JSON kommunikdcios forma a megfeleld;

e Fusion Tables: a felhasznaléi fiokhoz kapcsolddodan, a Google felhGszolgaltatasaban
tarolhatdak adatok tablakban.

Listakezelés

Az Applnventor rendelkezik egy beépitett, preferalt adatszerkezettel. Ez a Lista, melyet a program
futasa alatt haszndlhatunk. A listakezeléshez szdmos blokk tartozik 6nallé Lists csoporttal, ebbdl is
lathatd, hogy kiemelt eleme az Appinventor blokknyelvnek.

Lista definidldsara szolgdl a <make a list>° blokk, o Bl e
mellyel  tervezésid6ben  eredményét  valtozd s item [
definicidban felhaszndlva akadr lresen, akir

tetsz6leges Osszetétel(i elemekkel feltoltve § 2= [ ool make atist

item [ text o
Tl T sziven

definidlhatunk listat.

item r, number 12345

IstVegyesLista e r', Screeni.Backgroundimage |

item [ component
41 E Vaszon

item [ t
1tem L componen m“x
)

itern [

E mellett Jista létrehozdsdra tovabbi |=tatee to [0 cal text [ text e
megoldasok a Text csoport blokkjai, melyek LU sPiatfst o (e |
segitségével futasidében szévegek 0 o i -
darabolasaval készithetilink listakat. al o :
~ %3l make a list
item f; text |
o A <splitatfirst> blokkal egy szoveget IstLista spiit at first of any B rj_ —_—
darabolhatunk egy masik els6 .
el6fordulasa alapjan 2 elemdi listaba, =l

NS,

e a <splitatfirst of any> blokkal a
szOveget egy szOveg-lista barmelyik elemének els6 B
el6fordulasa alapjan 2 elemdi listaba. st SR [t

e a <split> blokkal egy szoveget darabolhatunk egy = 0 =0 e e ™ F % aaco
masik dsszes el6forduldsa alapjan n elemdi listaba, s o [ can i M

- c3ll make a list

at

I
item [ text |

}_

IstLista split at any item [ text
1 i

item [ text

'y blokkok jel6lésére a <> jeleket hasznalom —_

item [
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Listabdvités maddjai:

a <splitatspaces> blokk az el6z6h6z hasonléan darabol, de itt a sz0kd6z6k mentén késziil az

n elemd lista,
a <splitatany> blokk pedig a szoveget egy szoveg-lista barmelyik elemének Osszes

el6fordulasa alapjan n elem listdba darabolja.

J
call tist [ alobal

IstVeqyesLista
. . SRR V24 = i item r’ text 2
e Az <add items to list> blokkal tudunk futdsidében = r)ﬂ‘
L item |
létez6 listahoz hozzaadni Uj elemet; a lista végén i CEEE
" IstLista
bévitiink, mig az <insert list item> blokk szolgal a lista ndex ( nomper
insert list item “ 2
megadott helyen (index) vald bévitésére. em i text
——
e Futdsidében az <append to list> blokkal van = st (o atabal |0
Py . P s . . , , appendto list | oba :
lehetdséglnk lista bdvitésére masik listaval ugy, i (o olobal jotvegyestista
hogy a list2 elemet a listl utan flzi list2
valtozatlansaga mellett.
Tovdbbi miveletek a listdval:
. J
set global i to {f call i list rr global IstVegyesLista
A <copy list> blokkal a lista mdsolata hozhatd
létre egy masik valtozdba.
A lista adott elemének értékét megkaphatjuk A o can tist [ globat oo
IstElem select list item index numhber 2 |
|
e 3 <select list item> blokk haszndlatdval, ————
az elem indexe alapjan, it e . iring [} text o
o lletve a <pick random item> blokk IstElemindex Roationinlist ... (R
)
segitségével véletlenszer( elem ¥
, 4 . . v
ertékéhez jutunk. S tor’; . |
N —]

A lista elemének indexét értékének ismeretében a <position in list> blokk segitségével kaphatjuk

meg.

Felhasznaldsi otlet: Tegylk fel, hogy rendelkeziink két listaval IstMagyar (magyar
kifejezések listaja), illetve IstAngol (angol kifejezések listaja), ugy, hogy az IstMagyar lista i-
edik elemének megfelel6 angol kifejezés az IstAngol lista i-edik elemében van tarolva.

Ekkor egy [Button]** nyomégomb komponens szévege futasidében allithaté az IstMagyar,
vagy az IstAngol lista megadott elemének értékével attdl fliggben, hogy a felhasznalo
milyen nyelvet valasztott, vagy allitott be programunkban.

11 SRS T T e .
VezérlSk jelolésére a [ ] zardjeleket hasznalom
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Masik lehetGséglink, hogy egy [ListPicker] komponenst feltdltjik az IstMagyar lista
elemeivel, majd a felhasznaléval kivalasztatunk az elem szévege alapjan egy elemet a
[ListPicker] komponensben, a valasztott érték indexét meghatdrozzuk az IstMagyar
listdban, majd ezen index szerint vessziik az IstAngol lista elemét.

call it (T z
. ya 7 7 I 7 7 ry L - |§[L|s‘la
Listabdl vald térlés/mddositds: romovetistem g (1o
——
e Lista elemet tudunk eltdvolitani a <remove list
. , , . ./ . J
item> blokk hasznalatdval az indexe alapjan, lt =t e

replace list item

o elem cseréjére a <replace list item> blokk szolgal.

replacement text

}

index number

-

2

L

H

Lista bejardsa:

foreach iabl rj
varizble [ name |

A listdk Osszes elemén .
.. . set global ta f: eall text r: global sSzoveq

vegig tudunk menni il

. il
(bejarni) ,megfogva” a sSzoveg MAKE X ot [ value \ortrem
listaértékeket a <for each> -

[
blokkal. A példaban R —
. P . . inlist Ly alobal 1o ista
Osszeflzziik a lista elemeit ST .
. setglobal to [ call text [ global
szbvegnek. e
- start ’| number 1 |
length r;‘|fj| eall lenatt] text r:‘ global sSzoveq | _ C‘. number 1 | ‘

L 3 . A . e tist [ global i |

A listakkal kapcsolatban még a klasszikusnak szamité PyE :
V78 ’ 77 7 77 . ca i, r oba -

ellenérzések, miiveletek végezhetSek, mint » " jsanistz "™ g 17 istlista

e <is list empty?>, azaz Ures-e a lista, = D global | o |

e <isalist?> lista-e, ;

. . i call - text AV
e <length of list> a lista hossza, SIS o [ gronal
o IstLista

o illetve még egy érdekes blokk, az <is in list?>, mellyel

megtudjuk, hogy a keresett dolog (szoveg, kép, komponens, stb...) benne van-e a listaban.

A lista egy igen hatékony adatszerkezete az MIT App Inventor 2

7 7.

Built-In My Blocks | Advanced

blokknyelvnek. A listakezelést kib&vitették egy érdekes blokkcsoporttal, IR
mellyel jelenleg egy listaba elhelyezett azonos tipusu komponens Ak A
[Button], [Canvas], [ImageSprite], [Clock], [Image], Any Clack

[HorizontalArangement], [TableArrangement], [VerticalArrangement],
[Screen] tulajdonsagai elegansan kezelhet6ek a <for each> blokk
segitségével.

Példa: Tegyulk fel, hogy szeretnénk egy tobbképernyds szoftvert késziteni,
melyre jelenleg az alabbi szerkezetben van csak lehet6ségiink, mivel az
Applnventor jelenlegi allapotaban nem kezel tobb képernyét [Screen]:
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Any FusiontablesContral
Any Image
Any ImageSpnte
Any CrientationSensor
Any Screen
Any TableArrangement
Any TextBox

Any VerticalArrangement



[Screen )™
[VAStart] 13
[HAmenﬁ] 1

[HAscnI]

[HAsan]
[HAscn...]

[HAscnn]

Egyszerre természetesen csupdn egyetlen [HAgcil ,képerny6t” szeretnénk latni a ,,meniiszalag”
alatt, ezért az eddig leirtakat alkalmazva egy IstSCN listaba rendezziik a ,képerny6inket”, majd a
<foreach> blokkal végigmenve az IstSCN lista elemein a <HorizontalArrangement.Visible> blokkal

i Stowscreent ¥ [ vine 1. nem lathatdra dllitjuk akkor, ha nem az
i-edikrél van szd, egyébként lathatéra, vagy

| foreach gie [/
oreach  varizle [ name oo

do

2. mindenképpen nem lathatdra allitjuk
és a végén az i-edik lathatdsagat igazra.

ifelse test fd o
'r:‘ call thing I:‘ Bl e ‘

position in list i
Iz rj‘ "2 jgiScreens -‘ r’: vl geningext

then-do

ne

i componert [ value
IstScreent
HorizontalArrangement Visible ‘ﬂd {3 ShowScreen2 =1 [ veme scnindex2
true F)—I

arg

o —

else-do do
set camponent [ value o foreach  variabie {1 name IstScreen?
HorizontalArrangement.Visible ia
false compenent {f value IstScreen2
HorizontalArrangement.Visible “
o ——

° 1 false
iniist [ glabal
[ e T
o e a8 IstScreens
.,
=t compaonert {f call tist [ globai IS ereone
select listitem ;. r‘r i T
HorizontalArrangement.Visible scnindex:

e i true |

2 Az Applnventorban korabban csak 1 képernyét lehetett l1étrehozni

Bva: [VerticalArrangement] konténer, melyben egymas alatt vannak elrendezve automatikusan az elemek

Y HA: [HorizontalArrangement] konténer, melyben egymas mellett vannak elrendezve az elemek
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tEDI initFomenu _ @d F

do
set

to C’ call

mnuNewGame.X

random integer

fram r: number 1
to L|r'J

1_Screen1.Width

r"’, mnuNewGame.Width | ‘

———

set ta C’ call

mnuNewGame.Y

random integer

fram r: nurmber

to

(3
T

Screen1.Height

c, mnuNewGame.Height | ‘

g

f—

set ta r’ call

random integer
The horizantal
coordinate of the
left edae of the
sprite, increasing
as the sprite moves
to the right .

to [ call

mnuPlayer.x

|

set

mnuPlayer.y ger

e ]
set

mnuGameMode.X

random integer

fram r: number

1

w0 [t
|'4_Screent.Width | &

rJ

1 _mnuPlayer.Width

fram {: number 1

to [
|_Screen1.Height ‘ &

["J, mnuPlayer.Height | ‘

from c number

1

to (ot
|1_Screent.Width | -

ﬁ, mnuGameMode.Width | ‘

l

set ta call

mnuHighScore.X

random integer

from

4

to

3

Screen1.Width

r‘J, mnuHighScore Width | ‘

\

5

set ta eall

mnuQuit.x

from [‘: number
random integer

to ,r-d
|'1_Screent.Width ‘ =

ff] mnuQuit.Width | ‘

\

Amennyiben a programunk
egyik képernydjén a
menlpontokat  szeretnénk
elszértan megjeleniteni,
akkor az uj lehet6ségeknek

megfelel6en ezt mar
megtehetjik dinamikus
moédon lista haszndlataval,
kevesebb hibazasi

lehet6séggel.

A mellékelt kédrészleten
[athaté, hogy minden egyes

Az Uj lehetGséggel az alabbi médon néz ki a programunk ezen eljarasa.

= f" call make a list

item [ companent
)

mnuNewGame |

Y
item [ component

IstFomenu item [ companent
1.

mnuPlayer

item [

E initFomenuList =0 f'

J
item [ companent _
r‘ £ mnuQuit

FomenuElem
call from (': number

random integer to {a
]C, ScreeniWidth -

call from

€l
random integer to {a

]C, Screeni.Height =

[ImageSprite] gombunknal
sorban allitani kellett a
poziciojat.
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r’Jl ImageSprite.Height Seifipnent r:. i FomenuElem | ‘

do
bl
foreach wariable r;‘l name Lo enuElem |
do [0
call component C_' value
%
ImageSprite.MoveTo
v [
_—
inlist labal
intist [ aloka IstFomenu
. |

Még elegansabba és Ujrafelhasznalhatdbba tehetjik a kddot akkor, ha az InitFomenulist eljarasnak
paraméterként adjuk at az IstFomenu listdt, vagy bdarmely mads listat, ami jelen esetben
[ImageSprite] komponensekbdl allhat.

Osszegzésképpen a lista, mint adatszerkezet az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

O értékeket (szbveg, szam, szin, igaz/hamis),

o lista(ka)t,

A program futdsa soran dinamikus adattarolast tesz lehet6vé. Tarolhatunk listaban:



0 kilonb6z6 objektum-tulajdonsagokat, mint pl. az [Image] komponens Picture
tulajdonsaga, ami felhaszndlhaté animacids képkockak listaban valé tarolasara,

0 valamint kilonb6z6 komponenseket. (A blokkszerkeszt6 Any component
csoportjdba tartozd, dinamikusan megjelené [Any Button], [Any Canvas], [Any
HorizontalArangement], stb komponensek esetében van lehet6ség az ilyen listak
felhaszndldsara.)

e Alista elemei indexiik alapjan kozvetlen elérésliek <select list item>,

e elemei az els6tdl az utolsdig bejarhatdak <for each>,

e bdvithet6 egyardnt a végén <add items to list> vagy tetszGleges helyen <insert list item>,
o elemei egyszerlien torélhetbek az indexiik ismeretében <remove list item>,

e elemei cserélhet6ek <replace list item>,

o a3 kilonbozd listdk 6sszeflizhetbek <append to list>,

e masolhatdak <append to list>,

o ellenérizhet6, hogy listardl van-e szé<is a list?>,

e (ires-e a lista <is list empty?>,

e a keresett dolog (szoveg, kép, komponens, stb...) benne van-e a listaban <is in list?>,

illetve lekérdezhetd a lista hossza <length of list>.
TinyDB

Az Applnventor blokknyelv a perzisztens, lokalis adattdrolashoz rendelkezik a [TinyDB]
komponenssel, amelyet az alap komponenscsoportban talalunk.
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Other stuff (] .
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A [TinyDB] nem lathaté komponens, ennek megfeleléen nincsenek sem irhatd, sem olvashato
tulajdonsagai.

Pusztan arra szolgal, hogy az okos . o [ o
ca =g |, te

eszkdziinkdn a programunkhoz csatoltan M bREs e e

, R . , , , valueTaStore | text Eﬂék

tarolni  tudjunk kulcs—érték parokat. A _—_ l—‘

kulcs—érték par taroldsdra a komponens

es 7 s ’ set global tochall tagr‘texl |

StoreValue eljarasa szolgal, mig Storedvalue 7] . dbDatabase.Getvalue - 1 " Kulcs

— J

visszaolvasdasra a GetValue fliggvény.

Mint az lathato, pusztan tdarolni és visszanyerni tudjuk a kulcsokhoz tartozd értékeket, igy a
megszokott adattarolasi funkcioknak csak korlatozottan tesz eleget:

Létrehozds: egyszerlen a StoreValue eljards hasznalatakor létrejon a programhoz
kapcsolddo tarterileten a kulcs és az érték is.

Moddositds: a StoreValue eljaras soran a megadott kulcs szerint az értékkel felilirjuk az
el6z6t.

Torlés: kulcsot nem, értéket lehet. Az értéket a StoreValue eljarassal lres szbvegre, vagy
valamely kinevezett alapértékre allithatjuk. Ebb&l kdvetkezik, hogy egy kulcsnak harom
allapotat tudjuk kezelni (Iétez6, nem létezd, torolt).

Hozzdférés: Kozvetleniil a kulcs ismeretében a GetValue fliggvénnyel megkapjuk az értéket.

Bejdrds: nem értelmezhetd, nincs nyelvi elem a programhoz tartozé kulcsok kinyerésére a
kulcsok ismerete nélkil.

Rendezés: nem értelmezhetd, mivel nincs a halmazon kivil a kulcs-érték paroknak az
Applnventor nyelvi elemivel hozzaférhetd strukturaja.

A [TinyDB] komponens kulcs-érték parjainak els6dleges felhasznalasi terileteként a
programbeallitasok futtatasok kozotti tarolasara gondolhatunk. Ezekben az esetekben kozos, hogy
ismerjik a hasznalt kulcsokat.

Els6 példdaban a felhasznalénak megengedijiik, hogy beallitsa, hogy fekvé vagy 4ll6
helyzetben szeretné haszndlni a programunkat. A kulcs legyen 'Orientation’, a lehetséges
értékek pedig {”’,’All¢’, Fekvd’,’Szenzor’}, a program induldsakor beolvassuk az ‘Orientation’
kulcs értékét és ennek megfelel6en allitjuk allé, fekvs, vagy automatikus poziciéba a
kpernyét.

Felhasznalénév és jelszé kell a programunk funkcidinak eléréséhez és megengedjik a
felhasznaldnak, hogy az els6 futdskor megadja ezeket. A kulcsok legyenek ‘usr’ és ‘pwd’ a
program inditdsakor, ha lres az "usr’ és ‘pwd’ kulcs értéke, akkor a felhaszndld bedllitja a
kulcs-érték parokat, egyébként a beirt értékeket ellen6rizziik csupan.

Hasznalhatjuk a kilonb6z6 vizualis komponensek [ImageSprite], [Button], stb.
tulajdonsagainak tarolasara is oly mdédon, hogy a kulcs legyen a komponens neve, mig az
érték szoveget a komponens tulajdonsagaibdl megadott sorrendben képezziik valamely
elvalaszté karakter kivalasztasaval. A komponens tulajdonsagokat lista blokkba olvassuk
vissza valamelyik <split ...> blokk hasznalataval.
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A kulcsok képzése soran érdemes megfontolnunk, hogy barmi, amit tarolni akarunk ugyanabba
a ,halmazba” keriil és bonyolult programok esetében kdnnyen eléfordulhat, hogy ugyanazzal a
kulccsal tarolnank kilénb6z8 dolgok értékét. Ennek elkeriilése érdekében a kulcsok képzése
soran a kilénb6z6 tipusok szamara kiilonb6zd kulcs-prefixeket alkalmazhatunk. llyen kulcs-
prefix valtozék esetében lehetne a 'var_’, programbeallitdsok esetében ’set_’, felhaszndlonév
és jelszd esetén ‘sec_’, stb. Ezen technika alkalmazasaval jelent&sen csokkenthet6 a kulcs-érték
parok véletlen felllirasanak veszélye.

A kulcs-érték parok ©nmagukban csak az el6z6ekben bemutatott szlk felhasznalasi
lehet6séggel rendelkeznek, ezért érdemes kiilonb6z6 adatszerkezeteket I|étrehozni a
segitségiikkel. Ez minden esetben a kulcs és/vagy érték rész meghatarozott szerkezeti
felépitésével elérhetd.

1. Példa: A programban elért n legjobb eredményt szeretnénk tarolni [TinyDB]
komponenssel. Ennek érdekében létrehozzuk az aldbbi kulcs-érték parokat (a kulcs-prefix
‘eredm_’, az érték elemeit a ’|’ jel felhasznaldsaval flizom Ossze, az alapérték a 'null
szOveg, n pozitiv természetes szam):

o <eredm_jatékos><ji|j2]...|jn>
e <eredm_eredmény><e;|e;|...|e>

Az értékeket ‘jatékos’ és ‘eredmény’> n-esekben taroljuk, a hasznalathoz futasidében egy-
egy listaba olvassuk a Text csoport <split> blokkja segitségével, amellyel egy széveget
darabolhatunk egy masik 6sszes el6fordulasa alapjan n elemd listaba. Ez az adatszerkezet a
tovabbiakban egy-egy n elem(i csékken6 mdédon rendezett, kdzvetlen elérés( lista. Ekkor a
[TinyDB] komponenssel statikus dllapotokat tdrolunk csak, minden adatszerkezeti
miveletet futasidében végziink a két listan, majd a mliveletek végén letaroljuk a két listat a
megfelel6 kulcsokkal.

A mddszer hatranya, hogy n nem lehet tetszélegesen nagy (5-10 eredmény tdroldsahoz
hasznalhato biztonsaggal), valamint kotott a kulcsok elnevezése, illetve a kulcs csak a hozza
tartozo értékek elérését szolgalja.

2. Példa: A programban elért n legjobb eredményt szeretnénk tarolni [TinyDB]
komponenssel. Ennek érdekében egyszer |étrehozzuk az alabbi kulcs-érték parokat (a kulcs-
prefix ‘tbl_’, a kulcs és az érték elemeit a’|’ jel felhasznaldsaval flizom Ossze, az alapérték a
‘null’ sz6veg, n pozitiv természetes szam):

o <tbl_eredmény|1><null>
o <tbl_eredmény|2><null>
e <tbl_eredmény|...><null>
e <tbl_eredmény|n><null>

Az értékeket <jatékos|elért eredmény> pdrokban tartjuk nyilvan, ez az adatszerkezet egy n
elemi csokkend mdédon rendezett, kdzvetlen elérés( lista.

Mdveletek az adatszerkezettel:

e Bejdrds: az n kulcs, illetve ennek tetsz6legesen kivalasztott k eleme tetszéleges
iranyban egymas utan megfoghatod, értékiik kinyerhet6.
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o Keresés: a kulcs és az érték ’elért eredmény’ része rendezett, ezek esetében
alkalmazhatéak hatékonyabb keresé algoritmusok, az érték jatékos része
rendezetlen, erre csak a teljes keresés alkalmazhaté.

e Rendezés: kulcsra nem értelmezett, az értékek ’jatékos’ és ’elért eredmény’ alapjan
is rendezhet6 (a példdban nincs jelent6sége, a célnak megfelel§ rendezettséggel
keriilnek be az adatok).

e Torlés: a torlés soran a torlendd érték kulcsanak szamrészénél egyel nagyobb kulcs
értékével felllirom, mig el nem jutok az n szamrészi kulcsig, melynek értékét null-
ra allitom.

e Beszurds: bonyolult, ha megtalaltuk hova kell beszurni (k-adik kulcs), akkor az n-
ediktél a k+1-dik kulcsig follirjuk a kulcsok értékeit a megel6z6 értékével, majd a k-
adik kulcs értékének megadjuk a beszirando értéket.

A mddszer hatranya, hogy a kulcsok tovabbra is kotottek, de n tetszélegesen nagy lehet és
a tarolt adatok részleteikben is haszndlhatdok, nem csak egyszerd tarolasra hasznaljuk a
[TinyDB] komponenst.
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3. Példa: A programban elért 6sszes eredményt szeretnénk tarolni [TinyDB] komponenssel.
Ennek érdekében létrehozzuk az <Eredmények><null|null|null>kulcs-érték part, mint fix
belépb pontot , ahol a kulcs-prefix ‘eredm_’, az érték els6 két eleme hivatkozast tartalmaz
a megel6z6 és a rakovetkezd kulcsra, a harmadik pedig a listaelemszama. Az értékeket a’|’
jel felhaszndlasaval flizom 0Ossze, az alapérték a ’‘null’ szbveg, nismeretlen pozitiv
természetes szam).

Kétiranyu lancolt eredmény-lista:

Val'5(Eredmények?®) = {Key'’(E,)|Key(E,)|n}

Amennyiben még nincs egyetlen eredménylink sem
Val(Eredmények) = {null|null|0}

Egyetlen eredménnyel rendelkeziink:

Val(Eredmények) = {Key(E,)|Key(E;)|1} és
Val(E,) = {Key(E,)|Key(E;)|Jatékosnév|Pontszam}

Tobb eredmény esetén fennall:

Val(Eredmények) = {Key(E,)|Key(E,)|n}
Val(Eils) = {KeY(Ei—l)|Key(Ei+1)|Vjétékosnév|Vpontszém}

Toroltnek tekinthetjiik az eredményt, ha teljesiilnek az alabbi feltételek:

Key(E;) n List'{Eredmények} = @
Val(E;) = {null|null|null|null}

Az értékeket <jatékosnév|pontszam> parokban tartjuk nyilvan, ez az adatszerkezet egy n
elem({ csokken6 moddon rendezett, kétirdnyd lancolt lista. Kiegészitésképpen az
Eredményekhez tartozd kulcsokat megtisztitva a kulcs-prefixtél beolvassuk egy
IstEredmények listaba, mellyel kozvetlen kulcsalapu hozzaférést biztositunk a program
futasideje alatt az Eredményekhez.

Y A Val flggvénnyel jelolom a zardjelben megadott nevesitett kulcshoz tartozo értéket.

% Az Eredmények kétiranyu lancolt lista nevesitett kulcsa, fix belép6pont.

VA Keyfliggvénnyel jel6lom a zardjelben megadott kulcs-érték parbdl a kulcsot.

¥ Az E; jelolést haszndlom az eredménylistdhoz tartozo kulcs-érték pdarok jelolésére, ahol 1 <=i<=n

A List fliggvénnyel jel6lom a zardjelben megadott nevesitett kulcs altal meghatdrozott kétiranyu lancolt listat.
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Mliveletek az adatszerkezettel:

Bejdrds: az n kulcs, illetve ennek tetszGlegesen kivalasztott k eleme tetsz6leges
iranyban egymas utan megfoghato, értékiik kinyerhet6.

Keresés: ebben az implementacidban nincs értelme.

Rendezés: kulcsra nem értelmezett, az értékek alapvet6en’Pontszam’ alapjan
rendezetten kerilnek be).

Beszurds: nagyon egyszerl, megkeressik az elem helyét és bedllitjuk a kornyezete
hivatkozasait a beszurandd elemre, illetve a beszirandd elem hivatkozasai a
kérnyezetére. Minden esetben Key(Eg) = 'eredm_'+ (Val(Eredmények); +
1)

O Beszuras lires eredmény-listaba:

Val(EB) = {KeY(EB)|KeY(EB)|Vjétékosnév|vpontszém}
Val(Eredmények) = {Key(Eg)|Key(Eg)|1}

O Beszurds az eredmény-lista elején:

Val(EB) = {Key(EB)|Key(E1)|Vjétékosnév|Vpontszém}
Val(Eredmények); = Key(Tg)

és Val(Eredmények); = Val(Eredmények); + 1,
ezaltal Val(Eredmények) = {Key(T,,,)|Key(T,)|n + 1}
Val(E,); = Key(Ep)

O Beszuras az eredmény-listavégén:

Val(EB) = {KeY(En)lKey(EB)|Vjétékosnév|vpontszém}
Val(Eredmények), = Key(Tg)

és Val(Eredmények); = Val(Eredmények); + 1,
ezaltal Val(Eredmények) = {Key(E;)|Key(E,4+1)In + 1}
Val(E,); = Key(Ep)

O Beszuras az eredmény-listakdzepén, az i-edik eredmény utan:
Val(EB) ~N {Key(Ei)lKey(EHl)|Vjétékosnévlvpontszém}
Val(E;); = Key(Ep)

Val(Eiy1)1 = Key(Ep)
Val(Eredmények); = Val(Eredmények); + 1
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Torlés: a torlés egyszerl, melynek soran a megel6z6 kulcs rakovetkezéjét a torlendd
kulcs rakovetkez@jére allitjuk, a rakdvetkez6 kulcs megel&z6jét pedig a torlendd
kulcs megel6z6jére cseréljik, majd a torlend6 kulcs értékét alapértékre allitjuk.
Az eredmények szamat nem valtoztatjuk, mivel tovabbra is n eredményilink marad,
csupan egy értékét ,tordltre” allitjuk.

0 Az egyetlen eredmény torlése:

Val(E;) = {null|null|null|null}
Val(Eredmények) = {null|null|0}

0 Azels6 Eredménytorlése:

Val(E,) = {null|null|null|null}
Val(E;), = Key(E3)
Val(Eredmények); = Key(T,)

0 Az utolsé Eredménytorlése:

Val(E,) = {null|null|null|null}
Val(Ey-1)2 = Key(Ep—1)
Val(Eredmények), = Key(E,_;).

O Azi-edik Eredménytorlése:

Val(E;_1); = Val(E;),
Val(Ei1)1 = Val(E;),
Val(E;) = {null|null|null|null}

Ennek a mddszernek a jellemz6i:

e Tetsz6leges szamu kulcs-érték parunk lehet, egyediil az okos eszkozlink
tarolékapacitasa szab hatart.

e A Kulcsok tartalma kotott, explicit modon a program készitése soran hatarozzuk
meg a kulcsképzés mddszerét.

e A kulcs-prefixek segitségével konnyen elkeriilhetéek a kulcslitkdzések.

e Dinamikus adatszerkezetben taroljuk a kulcs-érték parokat, a kulcs-értékek
adathalmazaban akar egyesével is kezelhetiink ilyen parokat.

A kétiranyu lancolt listara épiléen egyéb adatszerkezeteket is képesek vagyunk megvaldsitani:

e Sor esetében a lista elején bdévitiink, a végén torliink és kiolvasunk értéket. Keresés,
rendezés nincs értelmezve.

e Verem esetében a verem tetején lev6 adatot manipuldlhatjuk; azaz a lista elejéhez fériink
csak hozza, az elején bdvitiink és torliink. Keresés, rendezés nincs értelmezve.
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A bemutatott adattar megoldassal mar egyszer(ibb feladatok megoldhatdak, ilyenek a teljesség

igénye nélkil:
[ J
[ ]

Kvizjatékok;

tavoktatasi vizsgalapok;

kidolgozhaté a fenti adattarolasi mddszeren alapuld elektronikus tananyag
(amennyire sikerilt utana jarnom az Android operécids rendszer alatt kozvetlendil
nem hozzaférhet6ek a programokhoz tarsitott adatok, sok mindent elrejt a rendszer
a felhasznald el6l);

jegyzetek tarolasa;

TinyWebDB komponenssel kiegészitve szinkronizaltan csoportmunka alkalmazasok
létrehozdsa.
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TinyWebDB

Az Applnventor blokknyelv a perzisztens, szerver oldali adattarolashoz rendelkezik a [TinyWebDB]
komponenssel, amelyet az ,,egyéb cuccok”® komponenscsoportban talalunk.
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A [TinyWebDB] nem lathaté komponens, de a [TinyDB] komponenssel ellentétben egy Service
URL tulajdonsdggal rendelkezik, melyet futdsidében is allithatunk.

Pusztan arra szolgal, hogy a programunkkal egy
szerveren tdrolni tudjunk kulcs—érték parokat. A
komponens
StoreValue, mig vissza-olvasasra a GetValue

kulcs—érték par tarolasara a

eljaras szolgal.

Ezen tul kapunk még harom
eseménykezel6 blokkot:
e a  WebServiceError  esemény-
blokkban tudjuk a haldzati hibat
elcsipni,

e a ValueStored esemény-blokk a

StoreValue eljaras sikeres
végrehajtasa utdn aktivizalédik,

e mig a GotValue eseménnyel a

| Elh“ dbWebDatabase.GotValue

call tag

web

dbWebDatabase.StoreValue | 1osiore
—_—
call tag text
dbWebDatabase.GetValue Kulcs
[

tagFromWebDEq narme tagFromWebDB |

valueFrumWebDEq name valueFromWebDB |

uorV

‘El"‘“ dbWebDatabase ValueStored |

dor*‘

ﬁ"e" dbWebDatabase.WebServiceError messagecl name

uor‘J

message

GetValue eljards sikeres végrehajtasa utan jutunk a kulcs-érték parunk értékeihez.

AlapvetSen tarolni és visszanyerni tudunk kulcsokhoz tartozd értékeket, igy 6nmagdban a
megszokott adattarolasi funkcidknak csak korlatozottan tesz eleget:

%% Eredetileg is Other stuff a csoport neve, nem sajat szleng
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e [étrehozds: egyszerlien a StoreValue eljaras haszndlatakor |étrejon a szerveren a kulcs és
az érték is.

e Moddositds: a StoreValue eljaras sordan a megadott kulcs szerint az értékkel felllirjuk az
el6z6t.

e Toérlés: kulcsot nem, értéket lehet. Az értéket a StoreValue eljarassal lres szbvegre, vagy
valamely kinevezett alapértékre dllithatjuk. Ebbél kdvetkezik, hogy egy kulcsnak harom
allapotat tudjuk kezelni (Iétez6, nem létezd, torolt).

e Hozzdférés: Kozvetlenil a kulcs ismeretében a GetValue eljards meghivésaval a GotValue
eseményben megkapjuk az értéket.

e Bejdrds: nem értelmezhetd, nincs nyelvi elem a programhoz tartozé kulcsok kinyerésére a
kulcsok ismerete nélkiil.

e Rendezés: nem értelmezhetd, mivel nincs a halmazon kivil a kulcs-érték paroknak az
Applnventor nyelvi elemivel hozzaférhetd strukturaja.

A [TinyWebDB] komponens kulcs-érték pdrjainak elsédleges felhaszndlasi terlleteként a
programbeallitdsok futtatdsok kozotti szerver oldali tdroldasdra gondolhatunk. Ezekben az
esetekben kozos, hogy ismerjiik a haszndlt kulcsokat. Alapvetéen a [TinyWebDB] komponensre
igaz minden, amit a [TinyDB] komponens esetében irtunk, csak felhasznalasi teriletét tekintve
mas: a program tobb felhasznaldjat globalisan érint6é adatok szerveren vald taroldsara és
olvasasara vonatkoztatjuk mindazokat.

A két komponens hasonlé felépitésébél addédoan felmeril a lokalis adatok szinkronizalasa aktiv
internet kapcsolat esetén a szerver oldalon tarolt adatokkal. Példaul:

e Tobbnyelvl program esetében a kiilonb6z6 nyelvi készleteket szerver oldalon taroljuk a
megszokott kulcs-érték parokban ,id6bélyegezve”. A felhasznalénak a programhoz
kapcsolédoan a lokalis adattaraba csak az altala valasztott nyelv kulcs-érték parjait juttatjuk
el.

e Szerver oldalon tarolunk kiilonb6z6 teszteket elearning ,keretrendszerben” és a
felhasznald eszk6zén csak az altala sziikségesnek vélt teszteket toltjik le kérésre.

e A szerverr6l letoltott teszt megoldasat visszatoltjuk az eszkoziinkrél, hogy a Tanar
ellenérizhesse.

e Csoportkommunikacié céljabdl a tagok altal irt lizeneteket témanként a szerver oldalon
taroljuk, de a felhasznalé aktiv netkapcsolat esetén szinkronizalhatja a lokalis adattaraba.

e A jatékprogramunkhoz szerver oldali eredménytablat tartunk fent, amelyet
szinkronizdlhatunk a lokalis adatokkal.

A [TinyWebDB] komponens haszndlatdhoz a Google felhGjében a program szamara sajat webes
adattdrat is létrehozhatunk?®.

21 Bgvebben a http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/other/tinywebdb.html linken van informacié
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Alapértelmezés szerint a TinyWebDB komponenssel az adatokat tarolni lehet a Google 3ltal
nyujtott megosztott teszt szolgé\Itaté\s22 keretében. Ez hasznos a program teszteléséhez, de 1000
bejegyzéses a tarolasi kapacitasa.

Teljesen sajat felligyelet alatt allé adattdrait is készithetiink, illetve ahhoz hozzaférhetlink az
Applnventor [TinyWebDB] komponensével, de ehhez fel kell készitenliink a weboldalunkat a
storevalue és getvalue paraméterek kezelésére.

A [TinyWebDB] komponens GetValue eljarasa elkildi paraméterben a kulcsot, amelyet a Stag
=trim(S_POST["tag"]); PHP-kdddal csiplink el, majd johet a kulcsra vonatkozo kezel6 eljaras és a
vdlasz JSON tomb formatumban, melyet a [TinyWebDB] GotValue eseményében fel tudunk
dolgozni.

<?php
$postUrl=$_SERVER["REQUEST_URI"];
require_once('inc/function.php');

foreach (glob('classes/class_*.php') asSfile) {
require_once($file);

}

if(strpos(SpostUrl,'getvalue')) {
// TinyWebDB.GetValue
Stag =trim(S_POST["tag"]);
//Stag = "KeyHead";
if (Stag<>""){
SMySQL = newNewMySQL(MYSQL_HOST, 3306, MYSQL_USER, MYSQL_PWD, MYSQL_DB, true);
StheData = SMySQL->tinydbGetValue("SELECT Value FROM ".TBL_PF."tinywebdb WHERE TAG="".5tag.""");
echo '["VALUE", "'.Stag.", "".StheData.""]’;
unset(SMySQL);
lelse {

echo"";
}
lelse {
// TinyWebDB.StoreValue
StagToStore =trim(S_POST["tag"]);
SvalueToStore =trim(S_POST["value"]);

if (StagToStore<>""){

$SMySQL = newNewMySQL(MYSQL_HOST, 3306, MYSQL_USER, MYSQL_PWD, MYSQL_DB, true);
StheData = SMySQL->tinydbStoreValue("INSERT INTO *".TBL_PF."tinywebdb" (‘"TAG", Value') VALUES
(".StagToStore.", "".SvalueToStore."")");

echo '["STORED", "'.StagToStore.", "".SvalueToStore."']';

unset(SMysQL);

lelse {

echo"";}

2http://appinvtinywebdb.appspot.com/
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>

Ekkor konkrét MySQL alapu adatbazist dolgoztathatunk a hattérben és oda kell figyelniink a
storevalue paraméter esetén, hogy meglévd kulcs esetén az UPDATE, mig Uj kulcs esetén INSERT
INTO utasitassal kell az adatbazissal kommunikalni; a fenti példdban csak egyszer(i INSERT INTO
van.

Osszetett kulcsokkal meg tudjuk adni a szerveriinknek, hogy milyen adatokra van sziikségiink.
Ilyenkor nem feltétlenil csak a kulcshoz tartozd szerver oldali kulcs-érték part kaphatjuk vissza,
hanem megoldhat6 a kérés —szervervalasz (JSON tomb) klasszikus kommunikacid is.

<?php
SpostUrl=S_SERVER["REQUEST_URI"];
require_once('inc/function.php');
foreach (glob('classes/class_*.php') asSfile) {
require_once(Sfile);
}
if(strpos(SpostUrl,'getvalue')){
Stag =trim(S_POST["tag"]);
if (Stag == 'viktor'){
$MySQL = newNewMySQL(MYSQL_HOST, 3306, MYSQL_USER, MYSQL_PWD, MYSQL_DB, true);
StheData = SMySQL->mQuery("SELECT * FROM ".TBL_PF."employees WHERE active="'yes' ORDER
byemployeeNumber ASC LIMIT 10", array(1, 2, 3, 4, 5));
SresultData = array("VALUE",Stag,StheData);
SresultDataJSON = json_encode(SresultData);
echoSresultDataJSON;
unset(SMysSQL);
echoStag;

}
}

>

A fenti példaban a ’viktor’ kulcsot elkiildve a honlapnak, vdlaszul megkapjuk az employees tabla
els6 10 aktiv rekordjanak adatai koziil az 1..5 mez6k tartalmat JSON témb formatumban.

Példaul egy ’pwd|név]jelszd|r’ kulcsot elkildve az adatbazisunkban tdrolt users tablaban
ellen6rizni tudjuk, hogy a felhaszndlé megfelel§ jelszot allitott-e be, illetve valaszként
visszakilldhetjik a felhasznalé jogait ["VALUE”,”pwd|név|jelszé|r”,”r|w]alc”] JSON tomb
formatumu valaszt kiildhetink.

Tovabbi adatkezelést tamogatd vezérl6k

e A [Web] komponens adatkezelésben valé haszndlata hasonlé a [TinyWebDB]
komponenséhez, azzal a kilénbséggel, hogy még altalanosabb felhasznalast tesz lehetévé
az adatokhoz valé hozzaférés terén. igy tobbek kdzott xml formatumu adatok fogadasara is
alkalmas, illetve jobban tamogatja az utf-8 karakterkddolast is.

e A [Fusion Tables] esetében teljesen 6nallé eljarascsoportok vannak.
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VI. Zaro gondolatok

Sebesta konyve nyilvanvaléan olyan szemszogbdl vizsgalja a programozasi nyelvek evolucidjat,
mely gondolkodasmadd a programozas , hGskoranak” sajatja. Adott volt egy programozd(csoport),
aki(k) megalkot(nak) egy Uj nyelvet, és minden fejlesztés azon mulik, 6k tovabbgondoljak,
tovabbfejlesztik-e majd azt. Azonban jelen tarsadalmunkban, az informacios tarsadalomban —
annak is web2.0-as verzidjaban — a kozOsség visszahat az informatika fejlédésére. Az informatika
egyes elemei, legyen az egy Uj hardvereszkdz, vagy programozasi nyelv egyfajta olyan ,arucikk”,
melynek fenntarthatdsaga, fejlédése a ,fogyasztok” érdeklédésétdl fligg. Esetiinkben a fogyasztok
természetesen a programozdéi kozosség, akik hasznalni fogjak az MIT App Inventor 2-t. Ez a
kozosség nyilt, az alkotdk ujabb otleteket varnak a ,,rajongdi tabortdl”, hagyjak, hogy 6k szabjak
meg a fejlesztés iranyat. Erre be is mutattam jé néhany példat el6z6leg. Egyszéval egy
programozasi nyelv fenntarthatdsdgara sokszor nemcsak a programozdsi nyelvben |évé elemek
hatnak, hanem kiils6 tényez6k is. Nemsokara tehat Ujra kell gondolni azt, hogy ezeket a kiils6
tényezéket hogyan lehetne az elemzés szempontjai kdzé felvenni, egyaltalaban hogyan mérhetd

«se s

Mindenesetre ennek a nyelvnek a fejlédése nagyon gyors, azt hiszem, a programozdi kdz6sség
sokkal kedvez6bben fogadta, mint azt akar az alkotéi remélték volna, és ha mindkét félben
megmarad ez a lelkesedés, még sok lehetGség rejlik benne elsésorban az informatika oktatason
beliil, az okos eszkdzok programozasanak oktatdsa teriiletén, mely jelenleg nem szerepel
kdzoktatasunkban sem az informatika tananyagban, de lassan kikerilhetetlen lesz.
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