Vybodkuj obrazok

Co uz je nutné vediet’?
e spojit telefén s App Inventorom

Ciel

Na grafickej ploche zobrazime nejaky
obrdazok. Obrazok rozostrime pomocou toho,
Ze do neho budeme kreslit vacésie bodky.
Vyuzijeme komponent ¢asovac Clock,
kreslenie do grafickej plochy Canvas

a generovanie nahodnej hodnoty.

Co potrebujeme naprogramovat?

e pripravit obrazok do grafickej plochy

e  zistit farbu bodu v obrazku na ndhodnom mieste tohto obrazka a nakreslit sem bodku nejakej
velkosti (konkrétnej alebo nahodnej)

AKko vlozit obrazok?

o v lavej Casti je v zalozke Drawing and Animation je komponent Canvas, poloZme ho do ¢asti
Screenl a zmefime jeho nastavenia tak, aby vyplfial celt obrazovku

e v pravej Castiv zalozke Media vlozme do App Inventora obrazok, napr. fotku, nemala by byt velmi
velka, vhodna je napr. velkost 300x400 pixelov

e nastavme tuto fotku ako Backgroundimage pre Canvasl
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zo zalozky Sensors vloZme nevizualny komponent Clock, pozri aktivitu Digitalne hodiny
TimerInterval nastavme na 200 milisekind, bodka sa bude kreslit kazdych 200 milisekind

Co potrebujeme naprogramovat?
Pri tiknuti ¢asovaca potrebujeme

vygenerovat ndhodné suradnice v obrazku

zistit, aka farba je na mieste vygenerovanych sdradnic

zmenit farbu kresliaceho pera grafickej plochy Canvas na rovnaku, aka bola v obrazku
nakreslit bodku do grafickej plochy na toto miesto

Programujeme

when [¥LESES Timer

do | (o] initialize local €310 | random integer from G Canvas1 + | Width |

initialize local )t | random integer from ' to .
set . to [ call .GetBackgroundPixelColor

call .DrawCircle

, random integer from - fo m

Vyskusajme projekt

kazdych 200 milisekind sa do obrazka nakresli bodka, ¢im sa obrazok rozmazava

VylepsSime projekt

Pod obrdazok vlozme zo zalozky Media tlacidlo ImagePicker. Tento komponent je pripraveny tak, Zze po

jeho stlaceni sa nam otvori Standardna pomaocka na vyber obrazka z galérie obrazkov, ktoré mame

v mobilnom zariadeni. Po vybere obrazka musime doprogramovat jeho zobrazenie v grafickej ploche
nasej novej aplikacie:

when LuEbEgE CalRd AfterPicking

X Canvasi - W Backgroundimage ~ &
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Vyskusajme projekt
Vyberme obrazok, aplikacia nan zac¢ne kreslit bodky.
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