
APP Inventor. Piešimo

aplikacija



Prisijungimas prie AppInventor Designer

 Prisijunkite prie AppInventor Designer šiuo adresu:

 http://ai2.appinventor.mit.edu

 Pradėkite naują projektą – StartNewProject

 Pateiktame lange įveskite kuriamo projekto pavadinimą ir OK

 Designer lange atidaromas kuriamas projektas.

http://ai2.appinventor.mit.edu/


Designer lange išdėstomi aplikacijos elementai



Piešimo srities sukūrimas sąsajos 

dizainerio lange
 Properties skiltyje pakeičiamas projekto pavadinimas Title lauke: 

vietoje Screen1 įrašomas norimas pavadinimas, pvz. Piešimas

 Į projekto langą tempimo veiksmu įkeliamas piešimo srities objektas 
iš Palette skilties: Drawing and Animation/Canvas

 Components skiltyje pažymimas įkeltas Canvas objektas ir Rename
mygtuku pakeičiamas jo pavadinimas, pvz. į PiesimoSritis

 Ten pat nustatomas piešimo srities plotis ir aukštis: Width – 300 pixels; 
Hight – 300 pixels

 Spalva: PaintColor - Red



Blocks redaktoriaus lange apibrėžiami 
veiksmai



Skritulio piešimas srityje 
 Blocks redaktoriaus lange Blocks

skiltyje ekrano kairėje pažymimas 
objektas PiesimoSritis

 Gautame blokų rinkinyje pasirenkamas 
ir įkeliamas blokas when PiesimoSritis 
Touched

 Įkeltame bloke nurodomi skritulio 
parametrai:

 centerX – spustelėjus x mygtuką 
pasirenkamas get x blokas ir 
prijungiamas centerX dalyje

 Analogiškai prijungiamas get y blokas

 Iš Built-In blokų rinkinio Math
pasirenkamas reikšmės priskyrimo 
blokas ir prijungiamas radius dalyje. 
Įrašoma reikiama reikšmė, pvz. 5

 fill „true“ nurodo, kad apskritimas bus 
užpildytas

 Aplikacija išsaugoma ir testuojama 
emuliatoriuje arba prijungtame 
įrenginyje



Testavimas emuliatoriuje

 Prieš testavimą kompiuteryje startuojama iš anksto instaliuota AppInventor

programa aiStarter (ji instaliuojama, iš AppInventor svetainės atsisiuntus 

programinių įrankių paketą MIT_Appinventor_Tools_2.3.0)

 AppInventor meniu juostoje parenkama komanda Connect/Emulator

 Atveriamas mobilų įrenginį emuliuojantis langas, kuriame (šiek tiek palaukus) 

atveriama testuojama aplikacija.

 Vėliau visi aplikacijos redagavimo/papildymo veiksmai realiame laike 

atvaizduojami emuliatoriuje.

 Emuliatorius uždaromas meniu Connection/Reset Connection



Testavimas prijungtame įrenginyje

 AppInventor aplikacijos kūrimo procesą galima stebėti ir prijungtame Android
telefone

 Tuo tikslu, Android telefoną prijungiame prie to paties WiFi tinklo, prie kurio 
prijungtas ir redagavimui naudojamas kompiuteris

 Telefone įdiegiamas MIT AI2 Companion App (atsisiunčiamas iš Play Store)

 Kompiuteryje, AppInventor meniu juostoje, parenkama komanda Connect/AI 
Companion. Atsidaro langas su QR kodu ir 6 simbolių tekstiniu kodu

 Telefone paleidžiama MIT AI2 Companion aplikacija, ir joje aktyvuojamas Scan 
QR code mygtukas

 Jei nepavyksta panaudoti QR kodo, į atitinkamą laukelį galima įvesti simbolinį 
kodą

 Sėkmingai suvedus kodą, telefono lange turėtumėte matyti kuriamo 
AppInventor projekto eigą



Linijos piešimas srityje 
 Blocks redaktoriaus lange 

pažymimas objektas PiesimoSritis;

 Blokų rinkinyje pasirenkamas ir 

įkeliamas blokas when PiesimoSritis 

Dragged

 Nurodomi linijos parametrai:

 x1 –pasirenkamas get prevX blokas

 y1 –pasirenkamas get prevY blokas

 x2 –pasirenkamas get currentX

blokas

 y2 –pasirenkamas get currentY
blokas

 Aplikacija išsaugoma ir testuojama 

emuliatoriuje arba prijungtame 

įrenginyje



Spalvų keitimo mygtukai
 Dizainerio lange Palette/Layout

skiltyje pasirenkamas objektas 
HorizontalArrangement ir įkeliamas 
virš piešimo srities

 Palette/User Interface pasirenkamas 
objektas Button ir įkeliamas į 
horizontalaus išdėstymo sritį

 Mygtukas pervardinamas Rename
komanda į Raudonas

 Properties dalyje parenkama:

 BackgroundColor – Red

 Text – Raudonas

 Analogiškai horizontalaus išdėstymo 
srityje patalpinami mygtukai 
Melynas (Text – Mėlynas) ir Zalias
(Text – Žalias)



Spalvų keitimo mygtukų konfigūravimas

 Pereinama į blokų redaktoriaus Blocks

langą

 Blocks skiltyje pažymimas mygtuko 

objektas Raudonas ir pasirenkamas 

blokas when Raudonas Click do

 Pažymimas objektas PiesimoSritis ir iš blokų 

rinkinio parenkamas ir patalpinamas do

dalyje blokas set PiesimoSritis PaintColor 

to

 Iš Built-in Colors blokų rinkinio 

pasirenkamas ir prijungiamas raudonos 

spalvos blokelis

 Veiksmai pakartojami mygtukams 

Melynas bei Zalias



Spalvų keitimo mygtukų testavimas

 Aplikacija testuojama 

emuliatoriuje arba prijungtame 

telefone



Piešimo srities išvalymo ir skritulių dydžio 

keitimo mygtukai
 Dizainerio lange Palette/Layout

pasirenkamas objektas 

HorizontalArrangement ir įkeliamas 

žemiau piešimo srities

 Palette/User Interface pasirenkamas 

objektas Button ir įkeliamas į 

horizontalaus išdėstymo sritį

 Mygtukas pervardinamas Rename
komanda į Valyti

 Properties dalyje parenkama:

 Text – Valyti

 Analogiškai horizontalaus išdėstymo 

srityje patalpinami mygtukai Mazi

(Text - Maži skrituliai) ir Dideli (Text -
Dideli skrituliai)



Srities valymo mygtuko konfigūravimas

 Pereinama į blokų redaktoriaus Blocks

langą

 Blocks skiltyje pažymimas mygtuko 

objektas Valyti ir pasirenkamas blokas 

when Valyti Click do

 Pažymimas objektas PiesimoSritis ir iš blokų 

rinkinio parenkamas ir patalpinamas do

dalyje blokas call PiesimoSritis Clear

 Aplikacija testuojama emuliatoriuje arba 

prijungtame telefone



Skritulio dydžio nustatymo keitimo konfigūravimas

 Pereinama į blokų redaktoriaus Blocks

langą

 Built-in Variables dalyje pasirenkamas 

blokas Initialize global name to ir 

sukuriamas globalus kintamasis 

skrituliodydis

 Iš Built-In blokų rinkinio Math
pasirenkamas reikšmės priskyrimo blokas ir 

prijungiamas to dalyje. Įrašoma reikšmė -
5

 Skritulio piešimo bloke radius reikšmė 5 

pakeičiama Variables blokeliu get, 

kuriame nurodomas globalus kintamasis 

skrituliodydis



Skritulio dydžio nustatymo mygtukų konfigūravimas

 Pažymimas mygtukas Mazi ir pasirenkamas 
blokas when Mazi Click do

 Built-in Variables dalyje pasirenkamas 
blokas set ... to ir įkeliamas į do dalį. 
Parenkamas kintamasis skrituliodydis

 Iš Built-In blokų rinkinio Math pasirenkamas 
reikšmės priskyrimo blokas ir prijungiamas to 

dalyje. Įrašoma reikšmė - 5

 Pažymimas mygtukas Dideli ir pasirenkamas 
blokas when Dideli Click do

 Built-in Variables dalyje pasirenkamas 
blokas set ... to ir įkeliamas į do dalį. 
Parenkamas kintamasis skrituliodydis

 Iš Built-In blokų rinkinio Math pasirenkamas 
reikšmės priskyrimo blokas ir prijungiamas to 

dalyje. Įrašoma reikšmė - 10



Skritulio dydžio nustatymo mygtukų testavimas

 Aplikacija testuojama 

emuliatoriuje arba 

prijungtame telefone



Galutinis projektas



Papildomos galimybės
Nuotrauka – piešimo srities fonas



Fotografavimo ir nuotraukos įkėlimo mygtukas

 Dizainerio lange Palette/User Interface

pasirenkamas objektas Button ir įkeliamas 

žemiau visų lango objektų

 Rename komanda pakeičiame mygtuko 

pavadinimą į Fotografuoti

 Palette/Media dalyje pasirenkamas 

Camera objektas ir įkeliamas į projekto 
langą. Jis atvaizduojamas kaip 

nematoma komponentė



Fotografavimo ir nuotraukos įkėlimo mygtuko 

konfigūravimas
 Pereinama į blokų redaktoriaus Blocks

langą

 Pažymimas mygtukas Fotografuoti ir 
pasirenkamas blokas when Fotografuoti 
Click do

 Pažymimas objektas Camera1 ir iš blokų 
rinkinio parenkamas ir patalpinamas do
dalyje blokas call Camera1 TakePicture

 Pažymimas objektas Camera1 ir iš blokų 
rinkinio parenkamas blokas when Camera1 
AfterPicture do

 Pažymimas objektas PiesimoSritis ir 
pasirenkamas blokas set PiesimoSritis 
BackgroundImage to

 spustelėjus image mygtuką pasirenkamas 
get image blokas ir prijungiamas to dalyje

 Aplikacija išsaugoma ir testuojama 
prijungtame įrenginyje (šiuo atveju, 
emuliatorius netinka)


