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1 Tworzenie interfejsu aplikacji

1.1 Projektowanie aplikacji

Projektowanie jest dos¢ swobodnym procesem i zwykle opiera sie na estetyce twoércy. Ponizsze
instrukcje majg charakter orientacyjny i przedstawiajg dos¢ uproszczong wersje wygladu interfejsu, jaki
moze mie¢ nasza aplikacja.

Przed rozpoczeciem projektowania aplikacji wazne jest, aby by¢ swiadomym komponentéw, ktére muszag
zosta¢ uwzglednione. Rysunek 1 przedstawia podglad interfejsu oparty na potrzebach projektu.

Android 5+ Devices ~

Disconnects from a
Bluetooth device

vdlzr

Scans for all the available
Bluetooth devices Screenl

Connect Displays connectivity status

Displays the counted steps

Image to graphically
improve the interface

Medi:

Rysunek1: Podglad interfejsu
W szczegdlnosci aplikacja powinna mieé nastepujgce komponenty:

Connect: Komponent, ktory skanuje wszystkie dostepne urzadzenia Bluetooth Low Energy w okolicy i
otwiera liste wynikow. Z tej listy uzytkownik wybiera adres Bluetooth micro:bit. Potgczenie jest nastepnie
nawigzywane automatycznie. Aby wtaczyc¢ te funkcje, uzyjemy przycisku ,ListPicker”.

Disconnect: Przycisk, ktéry po nacisnieciu kohczy potaczenie miedzy micro:bit a inteligentnym
urzgdzeniem uzytkownika.

Status: Etykieta wskazujgca stan tgcznosci.
Steps...: Etykieta wskazujgca zliczone kroki

Image: Obrazek, w celu graficznego ulepszenia projektu interfejsu.
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1.2 Projekt menu

Otworz oprogramowanie MIT App Inventor (https://appinventor.mit.edu/) i utwérz nowy projekt z menu
.Projects”. Nadaj projektowi nazwe wedtug wlasnego wyboru (np. Krokomierz).

Aby opracowa¢ aplikacje, nalezy najpierw zaprojektowacé interfejs aplikacji (doda¢ wszystkie komponenty
potrzebne do dziatania aplikacji). Dlatego zaczniemy od pracy w menu Designer (1) (Rysunek 2).
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Rysunek 2: Menu Projektanta i zawarte w nim zaktadki

Na karcie widoku (view) i w podgladzie ekranu (2) mozesz doda¢ wszystkie potrzebne komponenty,
przeciggajgc je i upuszczajgc. Potrzebne komponenty mozna znalezé na karcie Paleta (3). Niektore
komponenty sg niewidoczne. Aby upewni¢ sie, ze dodate$ komponent, sprawdz karte ,All components”
(4) i zobacz, czy dodany komponent pojawia sie na liscie. Aby zmieni¢ wiasciwosci dodanego
komponentu, uzyj karty Wtasciwosci (Properties) (5).

1.3 Dodawanie uktadow

Mozesz uzy¢ uktadéw, aby uporzadkowaé komponenty, ktére chcesz doda¢. Uktady znajdujg sie na
karcie Paleta (Palette).

Najpierw przeciggnij i upus¢ dwa uktady poziome (Horizontal Arrangement) i umiesc¢ je jeden po drugim.
Na karcie Wtasciwo$ci ustaw ich Wysokos$¢ na Automatyczng, a ich Szeroko$¢ na ,Fill parent”. Nastepnie
umies¢ uktad pionowy (Vertical Arrangement) wewngtrz drugiego uktadu uktadu poziomego. Po dodaniu
wszystkich uktadéw podglad ekranu bedzie wygladat jak na Rysunku 3.
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Rysunek 3: Dodanie dwéch uktadoéw poziomych i jednego pionowego

W pierwszym uktadzie Horizontal Arrangement umiescisz komponent potrzebny do potgczenia aplikacji z
micro:bit, a w drugim uktadzie Horizontal Arrangement (ktéry zawiera réwniez uktad Vertical Horizontal
Arrangement) dodasz komponenty potrzebne do odbierania i wyswietlania zliczonych krokéw.

Wskazowka: Wysokos¢ i szerokos¢ uktadu mozna zmieni¢ w dowolnym momencie. Daje to swobode
dokonywania dowolnych zmian po dodaniu komponentéw (tj. przyciskéw, etykiet itp.) do uktadéw.

1.4 Dodawanie ListPickera i komponentu przycisku

Wewnatrz pierwszego uktadu Horizontal Arrangement dodaj komponent ListPIcker (1) i Button (2)
(Rysunek 4). Beda to odpowiednio przycisk Connect i przycisk Disconnect.
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Rysunek 4: Dodawanie i modyfikowanie komponentéw ListPicker i Button
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Karta Witasciwosci ( Properties) umozliwia wprowadzenie kilku modyfikacji do kazdego komponentu,
takich jak zmiana tta i/lub koloru tekstu, rozmiaru czcionki i tekstu napisanego na komponencie (np. z List
Picker 1 na Connect i z Button 1 na Disconnect) (3). Karta Wszystkie komponenty (All components)
umozliwia réwniez zmiane nazwy kazdego komponentu, poprzez wybranie komponentu i klikniecie
przycisku ,Rename” (4). Zdecydowanie zaleca sie zmiane nazwy komponentéw na cos znaczgcego (np.
zmiana ListPicker 1 na Connect_btn i Button1 na Dis_btn), poniewaz pomoze to fatwiej zidentyfikowac
komponenty podczas programowania aplikaciji.

Wazna uwaga: Nie uzywaj tego samego stowa dla nazwy tekstowej i nazwy przycisku, poniewaz
spowoduje to nieprawidtowe dziatanie App Inventor i uniemozliwi zbudowanie aplikacji.

1.5 Dodawanie etykiet

Nastepnym krokiem jest dodanie trzech etykiet (Rysunek 5). Dodaj jedng wewnatrz pierwszego ukfadu
Horizontal Arrangement, obok przycisku Disconnect, a pozostate dwie wewnatrz uktadu Vertical
Arrangement, znajdujgcego sie w drugim ukiadzie Horizontal Arrangement. Zmien tekst etykiety 1 na
.Status”, tekst etykiety 2 na ,Steps”, a tekst etykiety 3 na ,...”. Zmien réwniez nazwe kazdego z tych
komponentéw poprzez zaktadke ,All components” (np. Labell na Label Connectivity, Label2 na
Steps_label, Label3 na Counter). Mozesz swobodnie wprowadzaé modyfikacje rozmiaru, koloru i stylu
czcionek.
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Rysunek 5: Dodawanie trzech etykiet
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1.6 Dodawanie obrazka
Ostatni krok jest opcjonalny, poniewaz obejmuje dodanie obrazu w celu graficznego ulepszenia interfejsu.

Z zaktadki Paleta przeciggnij i upus¢ komponent ,Obraz” (1) na drugi uktad poziomy, obok uktadu
pionowego (Rysunek 6). Na ekranie pojawi sie mata ikona. Aby doda¢ obraz z komputera, kliknij pole
Obraz w menu Wtasciwosci i wybierz ,Upload File” z menu rozwijanego (2). Znajdz obraz, ktory chcesz
dodac¢ i nacisnij OK. Wybrany obraz pojawi sie w menu rozwijanym (2). Wybierz obraz i naci$nij OK.
Nastepnie wprowadz wszelkie niezbedne zmiany wysokosci i szeroko$ci obrazu, aby uzyskac
preferowany rozmiar.
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Rysunek 6: Dodawanie komponentu obrazu

1.7 Importowanie rozszerzen

Nastepnym krokiem jest dodanie kilku komponentdéw, ktére umozliwig potgczenie miedzy aplikacjg a
urzgdzeniem krokomierza. Doktadniej rzecz biorgc, musimy uzy¢ rozszerzenia Bluetooth LE i
rozszerzenia Microbit_Uart_Simple. Pierwsze pozwala nam nawigza¢ pofgczenie Bluetooth miedzy
naszym inteligentnym urzgdzeniem a micro:bit, podczas gdy drugie pozwala nam wymienia¢ dane po
nawigzaniu potgczenia. Aby méc korzystaé z tych rozszerzen, musisz pobra¢ je lokalnie na swdj
komputer.

Aby to zrobi¢, kliknij tutaj https://mit-cml.github.io/extensions/ i pobierz na swodj komputer plik
BluetoothLE.aix i plik Microbit.aix (Rysunek 7).
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g Home  Directory  Documentation
S APP INVENTOR
Supported:
Name Description Author Version Download .aix File Source Code
BluetoothLE Adds as Bluetooth Low Energy functionality to your applications. See loT Documentation and MIT App 20240822 BluetoothLE.aix Via GitHub
Resources for more information Inventor

FaceMeshExtension Estimate face landmarks with this extension. MIT App 20210405 Facemesh.aix Via GitHub
Inventor

LookExtension Adds object recognition using a neural network compiled into the extension MIT App 20181124  LookExtension.aix Via GitHub
Inventor

Microbit Communicate with micro:bit devices using Bluetooth low energy (needs BluetoothLE extension above) MIT App 20200518 | Microbit.aix Via GitHub
Inventor

PersonalAudioClassifier = Use your own neural network classifier to recognize sounds with this extension MIT App 20200904 PersonalAudioClassifieraix Via GitHub
Inventor

PersonallmageClassifier Use your own neural network classifier to recognize images with this extension MIT App 20210315 = PersonallmageClassifier.aix Via GitHub
Inventor

PosenetExtension Estimate pose with this extension. MIT App 20200226 Posenet.aix Via GitHub
Inventor

TeachableMachine Use vision models trained in TeachableMachine with your device's camera. MIT App 1 TeachableMachine.aix Via GitHub
Inventor

Note: The BluetoothLE exfension was made possible, in part, by a grant given by the University Program Office at Intel Corperation.

Rysunek 7: Rozszerzenia, ktére nalezy pobrac

Po pobraniu rozszerzen wrdo¢ do App Inventor. W sekcji Palette kliknij karte Extension, a nastepnie kliknij
opcje Import extension selection (Rysunek 8).
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Rysunek 8: Karta Importowanie rozszerzen
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W pojawiajgcym sie okienku kliknij przycisk Choose File (1), aby przejs¢ do folderu lokalnego i wybraé
pobrane rozszerzenie (Rysunek 9). Upewnij sie, ze opcja ,From my computer’, znajdujgca sie nad
przyciskiem Choose File, jest zaznaczona. Po znalezieniu i wybraniu pliku rozszerzenia kliknij przycisk

Import (2). Zaimportowane rozszerzenie pojawi sie na karcie Rozszerzenie.

Uwaga: Importowanie moze potrwac kilka sekund.



Project number: 2023-1-PL01-KA220-SCH-000154043

E=  APP INVENTOR nnect + Build » Settings v Help + MyProjects  ViewTrash  Guide  Report an Issue
User Interface ETOnepee pa Xty ¥ HorizontalArrangement]
Layout Android 5+ Devices v Connect_btn
Makin Dis_btn

Label_connectivity
S S e 401230 - HorizontalArrangement2
L wll Imagel
Charts Screenl VerticalAtrangement]
Data Science ; Steps_label
Sensors Counter
Social
Storage
Connectivity 20200518 aix

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

BluetoothLE
Media
[l steps prg
Upload File

Rysunek 9: Importowanie rozszerzenia z komputera

Aby dodac rozszerzenia do zaprojektowanej aplikacji, przeciagnij je i upus¢ w obszarze projektu.
Rozszerzenia sg zazwyczaj niewidocznymi komponentami. Dlatego tez komponenty te pojawiajg sie
ponizej obszaru projektu, w sekcji ,Non-visible components”.

Po zaimportowaniu pliku Microbit.aix zauwazysz, ze kilka rozszerzeh pojawia sie na karcie Rozszerzenie.
Na potrzeby tego projektu wystarczy uzy¢ rozszerzenia Microbit_Uart_Simple (Rysunek 10).
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Rysunek 10: Dodawanie rozszerzenia Microbit_Uart_Simple

Aby uzy¢ rozszerzenia Microbit_Uart_Simple, nalezy réwniez ustawi¢ urzgdzenie Bluetooth. Aby to
zrobi¢, wybierz wyzej wymienione rozszerzenie, przejdz do menu Wihasciwosci i w polu Urzadzenie
Bluetooth wybierz BluetoothLE1 z menu rozwijanego (Rysunek 11).
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Rysunek 11: Wybieranie urzgdzenia Bluetooth w menu wtasciwosci rozszerzenia Microbit_Uart_Simple

- Aplikacja jest teraz gotowa do zaprogramowania. -
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