
פיתוח אפליקציות
1שיעור מספר 

1



היכרות1.

?מה זה מערכת ההפעלה2.

?מה זה מערכת ההפעלה אנדרואיד3.

?מה זה אפליקציה4.

?מה עושים במהלך הקורס5.

?APP INVERTORמה זה 6.

HELLO WORLD–פיתוח אפליקציה הראשונה 7.



שם1.

היכרות עם מערכת הפעלה אנדרואיד  2.

GOOGLEהיכרות עם 3.

היכרות עם שפת תכנות כלשהי4.

היכרות עם פיתוח אתרים5.



 מערכת הפעלה באנגלית-OPERATION SYSTEM 

.  והתוכנה במחשבאשר מנהלת את משאבי החומרההתוכנה

יישומי  מערכת ההפעלה מספקת את התשתית הנחוצה להרצה של, בנוסף
.אתחולקרוי, המתבצע עם הדלקת המחשב, ההפעלה

מערכת ההפעלה מספקת שלושה ממשקים:

ממשק משתמש)User Interface(

מנהלי התקניםעל ידיממשק עבור החומרה

ממשק תכנות היישומיםAPI-



ניתן למנות שלושה תפקידים עיקריים של מערכת ההפעלה

הקצאת משאבי החומרה

תזמון פעולות רכיבי החומרה ומרכיבי התוכנה

 העמדת תשתית משותפת ומסגרת מאורגנת של ממשק ושירותים למשתמש
ולחבילות התוכנה



מערכות הפעלה הפעילות והעיקריות הן3

WINDOWS

LINUX

IOS

ANDROID) מבוססתLINUX(



 מה אתם יודעים עלWINDOWS?

פותחה על ידי חברת מייקרוסופט

 1985גרסה ראשונה בשנת

 גרסה פעילה נוכחיתWINDOWS 10

מופצת בתשלום



 מה אתם יודעים עלLINUX?

 מבוססת על –מערכת הפעלה פתוחהOPEN SOURCE–קוד פתוח

ניתן להוריד בחינם

ניתנת לפיתוח לתכניתנים בכל העולם

  הרבה ארגונים בעולם הורידו את הקוד של לינוקס בחינם והרחיבו ושינו אותו
"הפצה של לינוקס"נקרא –ים משלהם LINUXוהוציאו 

 המופציםבלינוקסיםבעצם אנחנו משתמשים עכשיו.

 הכי מפורסמות של לינוקס ניתן למנות את ההפצותביןUBUNTU ,REDHAT  ,
DEBIAN

תראו את התמונה(אבל יש עוד המון(!!!

 מערכת הפעלהANDROID גם היא בעצם המשך של לינוקס



שעונים  , טלוויזיות חכמות, טאבלטים, לסמארטפוניםהמיועדת מערכת הפעלה
חכמים ולמכוניות

 אנדרואיד היא מערכת ההפעלה המבוססתLINUX

 היא מופצת על ידי חברת גוגלGOOGLE) כי גוגל זה לא רק חיפוש((:

אחוז מכלל שוק של כל הטלפונים החכמים70אנדרואיד מחזיקה כ!!



Android .incי "נרכשה עGoogle 2005ב

מערכת הפעלה מבוססת לינוקס למכשירים סלולריים

 תכנות אפליקציות באמצעותJava

 נחשף לציבור2007ב

 רובו קוד פתוח תחת רישיוןapache

 מכירות של מערכת ההפעלה 2010ברבעון הראשון שלandroid לsmart 
phonesב היו"בארה



 לאנדרואיד יש חיים משלה, כמו לכל מערכת ההפעלה.

בוחרת חברת , כל כמה זמןGOOGLEלהוציא גרסה חדשה שלה.

  לגרסה החדשה מועברים יכולות החדשות שפותחו זה עתה והתקלות אשר
תוקנו בגרסאות הקודמות של האפליקציה

להלן שמות של הגרסאות של המערכת ההפעלה



 מערכת ההפעלה אנדרואיד מאפשרת פיתוח בשפת תכנותJAVA

פיתוח אפליקציות כולל מתן אפשרות גישה לכל משאבי המחשב

איזה משאבי מחשב אתם מכירים??



משאבי אנדרואיד

מצלמה

מיקרופון

קבצים

מקלדת

ספר טלפונים

מסמכים

ועוד ועוד  ....



כל אפליקציה רצה בתוך תהליך משלה

  אפליקציה אשר מעמיסה על המעבד לא תחסום את התהליכים הקריטיים אחרים
כגון מענה לטלפון

 מערכתAndroid אחראית להפעלתם ועצירתם של תהליכים כנדרש להרצתן של
אפליקציות

 על מנת לפנות משאבים לתהליכים  ) כ ישוחזרו"ואח(יתכן שתהליכים יהרגו
אחרים



 מערכת ההפעלה אנדרואיד היא מערכת לינוקס מרובת משתמשים שבה כל
.יישום הוא משתמש אחר

המערכת מקצה לכל יישום מזהה משתמש ייחודי של , כברירת מחדל
).  ידי המערכת ואינו ידוע ליישום-המזהה משמש רק על(לינוקס 



  המערכת מגדירה הרשאות עבור כל הקבצים ביישום כך שרק מזהה המשתמש
.שהוקצה ליישום זה יוכל לגשת אליהם

 לכל תהליך יש מחשב וירטואלי משלו)VM),   כך קוד אפליקציה פועל בבידוד מיישומים
.אחרים

מערכת אנדרואיד מתחיל את  . כל יישום פועל בתהליך לינוקס משלה, כברירת מחדל
ולאחר מכן מכבה את , התהליך כאשר כל הרכיבים של האפליקציה צריך להתבצע

התהליך כאשר זה כבר לא נחוץ או כאשר המערכת חייבת לשחזר את הזיכרון עבור  
.יישומים אחרים



 נניח שמאפליקצייתHome פתחנוGmail

 אותו וראינו בתוכו קישורהצגנו,מכתבבחרנו

לחצנו על הקישור והדפדפן נפתח בעמוד כלשהו

בעמוד יש קישור למפה שלחצנו עליו

האפליקציה של תצוגת המפות נפתחה

כעת אנו רוצים לחזור מסכים אחורה...

 אפלקיציהכל כפתור בסלולארי שלנו הוא –וכך הלאה!!



 אפליקציה ואתר אשר פותחו בעבר על ידיGOOGLE

 כרגע מתוחזקת על ידיMIT–אוניברסיטה אמריקאית

 ליצור אפליקציות  , כולל אנשים אשר אינם יודעים לפתח–מאפשר לכל אחד
.אנדרואיד

 כרגע מתוחזקת תחת השם



שפת הבלוקים מבטלת את הצורך לזכור ולהקליד קוד

פשוט  . . רכיבים ופונקציות נמצאים במגירות
לגרור ולשחרר, למצוא

האפליקציה עושה את  , כאשר זה קורה
הנכוןהוא המודל " זה

בנה ספרייה גדולה עם APP INVERTOREצוות 
.מטרה פשוטה

ה לא יכול לעשות דברים שלא הגיוניים

.פחות מופשט מהרבה שפות



 טקסט לדיבור, תמונות, כולל וידאו-אפליקציות חינוכיות

אפליקציות מבוססות מיקום

משחקים

 אינטרנטמותאמייישומים

אפליקציות אישיות
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APP INVERTORאיך עובד 

שרתי 
APP 

INVERTOR
בענן

בניית מסכים  
באמצעות 

אשף 
DESIGNER

בניית לוגיקה  
באשף לוגיקה

התקנת 
אפליקציה על  

סימולטור 

התקנת 
אפליקציה על  

מכשיר  
הטלפון 



מתרגשים... עכשיו נפתח את האפליקציה הראשונה שלנו???

 אפליקציה ראשונה אצל כל תוכניתן מתחיל נקראתHELLO WORLD.

  מטרתו  , האפליקציה היא מאוד מאוד בסיסית ופשוטה ובעיקר פיתוח שלה
APP INVERTORלבצע בדיקה שכל הסביבה שלכם עובדת ואתם מבינים את ה

ופיתוח האפליקציה הראשונהAPP INVERTORהפעלה ראשונה של 



יש לוודא שהמחשב מחובר לאינטרנט

 יש ליצור חשבוןGMAIL

יש להתחבר ל
http://ai2.appinventor.mit.edu/

תנובת להזנת חשבון , לאחר ההתחברותGMAIL

APP INVERTORההפעלה ראשונה של 

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


תגיעו לחלון יצירת הפרויקט

 יש ללחוץ על כפתורNEWליצירת פרויקט חדש

 הזינו את שם האפליקציה הראשונה שלכם–HELLO WORLD

APP INVERTORהפעלה הראשונה של 



 הדפדפן יפתח לכם דף שנקראDESIGNER.

 תפקידו שלDESIGNER  בפיתוח אפליקציות הוא לאפשר לכם לבנות
את מסכי האפליקציה

APP INVERTORהפעלה הראשונה של 



 פקדים"הכפתורים מצדו השמאלי של המסך נקראים"

ניתן לגרור את הפקדים מצד שמאל לצד ימין ולמקם אותם על גבי המסך

שם הוא יופיע באפליקציה, במקום שבו תמקמו את הכפתור

APP INVERTORהפעלה הראשונה של 



ניתן לעדכן את הטקסט אשר מופיע על גביו, לאחר העברת הפקד על גבי המסך

 לצורך כך יש לבחור את הפקד ואז לעדכן את הטקסט שבו לטקסט הרצוי–
HELLO WORLDעדכנו את הטקסט ל

APP INVERTORהפעלה הראשונה של 

עדכון  
הטקסט



רק מציגה למשתמש דף ריק  –שהאפליקציה שלנו לא עושה כלום , נניח בשלב הראשון
HELLO WORLDעם הכפתור 

כבר עכשיו ניתן להריץ את האפליקציה ולבדוק את עבודתה

לצורך כך יש להפעיל את הסימולטור

  הפעלה של סימולטור מתבצעת על ידי בחירה

EMULATORבאופציה CONNECTבתפריט 

APP INVERTORהפעלה ראשונה של 



 לאחר הפעלתEMULATOR ,תופיע הודעה הבא

APP INVERTORהפעלה ראשונה של 



לאחר מכן תפתח הEMULATOR

וניתן יהיה לצפות בתוכנית שלנו רצה בו

APP INVERTORהפעלה ראשונה של 
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פיתוח האפליקציה המדברתהאפליקציה לספירת החתולים  

 לא לשכוח להפעיל  רמקול(פיתוח אפליקציה שמדברת בלחיצה על הכפתור(!!!
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פיתוח האפליקציה המדברתהאפליקציה לספירת החתולים  

 לא לשכוח להפעיל  רמקול(פיתוח האפליקציה שמדברת בלחיצה על הכפתור(!!!

 להוסיף כפתור ולשנות לו שם ל–שלב אTALK2ME–דבר אלי
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פיתוח אפליקציה מדברתהאפליקציה לספירת החתולים  

 לא לשכוח להפעיל  רמקול(פיתוח אפליקציה שמדברת בלחיצה על הכפתור(!!!

 להוסיף כפתור ולשנות לו שם ל–שלב אTALK2ME–דבר אלי.

 ללחוץ על הכפתור ה–שלב  בBLOCKS

כפתור 
BLOCKS
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פיתוח אפליקציה מדברתהאפליקציה לספירת החתולים  

 בכפתורBLOCKSניתן להוסיף לוגיקה פשוטה לתוכנית שלנו

בשלב זה פשוט תנסו להעתיק את פתרון  על ידי גרירה
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פיתוח אפליקציה מדברתהאפליקציה לספירת החתולים  

אמולטורעל ידי (הפעלת את התוכנית בדרך הרגילה(
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MAGIC-פתיחת אפליקציה קיימת האפליקציה לספירת החתולים  

 טענו אפליקציהMAGIC

אפליקציה עובדת עם תמונות שהכנו מראש

תמונות
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MAGIC-פתיחת אפליקציה קיימת האפליקציה לספירת החתולים  

 האפליקציה מנגנת צליל ומציגה תמונה, בכל לחיצה על הכפתור

 תמונה אקראיתבנוסף בהזזת טלפון האפליקציה מציגה שוב



פיתוח אפליקציות
2שיעור מספר 

1



חזרה1.

תאוריה ורכיבים–APP INVERTORעוד קצת על 2.

ארכיטקטורת התוכנה3.

רכיבי ממשק המשתמש  4.

.כפתור ותכונותיו5.

הסבר גודל–כפתור 6.

אירועים–כפתור 7.

הכל–תיבת טקסט 8.

מעבר על אפליקציה הקיימת9.



What is AppInventor?שרתי הAPP INVERTOR   מאחסנים את העבודות שלך
.  וגם עוזרים לך לעקוב אחר הפרויקטים שלך

•APP INVERTOR  מאפשר לך לפתח יישומים
עבור טלפונים אנדרואיד באמצעות דפדפן אינטרנט  

.  אמולטוראו טלפון מחובר או 

•



:אתה בונה אפליקציות על ידי עבודה
APP INVERTOR ,  שבו אתה בוחר את הרכיבים עבור
.האפליקציה שלך

APP BLOCK DESIGNER ,  שבו אתה יכול להרכיב
.  בלוקים התוכנית לציין כיצד הרכיבים צריכים להתנהג



What is it?

האפליקציה שלך מופיעה בטלפון צעד אחר צעד  •
אתה מוסיף חתיכות של הבלוקים ואתה יכול לבדוק את  •

.  התהליך שאתה בונה
תוכל לארוז את האפליקציה שלך וליצור יישום  , כשתסיים•

.עצמאי להתקנה
אתה יכול לבנות את היישומים  , אם אין לך טלפון אנדרואיד•

תוכנה הפועלת במחשב  , אנדרואידאמולטורשלך באמצעות 
.ומתנהג בדיוק כמו הטלפון

•



Java Code
public class HelloWorldApp {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");

}
}

AppInventor



?נחשו  מה עושים הבלוקים הללו 



??ממה מורכבת האפליקציה–ארכיטקטורת התוכנית 



הקומפוננטות-COMPONENTS–רכיבים 
רכיבים הם אובייקטים או רכיבים המשמשים ליצירת יישום.

תוויות או לא , רכיבים יכולים להיום ויזואליים כמו כפתורים
ויזואליים כמו למשל חיישנים



אירועים  -אירועים או תכנות מבוסס-תכנות מונחה, בתכנות מחשבים

פלטי חיישן או פעולות  -לדוגמא -ידי האירועים-תכנות שבו זרימת התוכנית נקבעת על
או הודעות מתוכניות אחרות) הקשות מפתח, לחיצות עכבר(משתמש 

 אם משתמש לחץ על הכפתור תעשה–למשל....

תעשה , אם האפליקציה נפתחה...

 שניות תעשה20כל....

 תעשה-אם התקבלה שיחת טלפון



Event handler-טיפול באירוע -התנהגות 
המטפל  , כשאירוע מתרחש. הפונקציות שבוצעו בתגובה לאירוע

.  באירועים המתאים מופעל



Behaviors-התנהגויות
  מגדירה כיצד האפליקציה צריכה להגיב על  -התנהגות

או אירועים ) לחצן לחיצה, למשל(שהמשתמש יזם , האירועים
המגיע לטלפון SMSחיצוניים כמו למשל הודעת טקסט 



Why App Inventor Works
??APP INVENTORמדוע קל לעבוד עם 

אין שגיאות תחביר, אין הקלדה של קוד.

אירועים ברמה הראשונה

 רק להתאים כמה חתיכות(כמו להרכיב פאזל(

 צוות של גוגל הכניס בו הרבה עבודה-התכנות הוא ברמה פשוטה

מאוד ברור ו פחות מופשט



....אבל החיים לא פשוטים
 הכללא ניתן לבנות את

user interface–או ממשק משתמש

לא בכל הטלפונים ניתן להפעיל כל האפשרויות

תכנות זה עדיין עבודה קשה!

שדורשת  . משמעת קפדנית מבחינה אינטלקטואלית-תכנות 
!!תרגולהרבה 



כפתור

תיבת סימון

תאריך

  תמונה

תווית

רשימה

שדה סיסמא

  בחירה מרשימה

שדה טקסט

הצגת אתר
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 בכל לחיצה אפשר לבצע פעולה מסוימת–לחצן עם היכולת לזהות לחיצות

 רוחב וגובה, גודל, צבע–ניתן לשנות היבטים הרבים של המראה שלו.....

ניתן לקבוע האם הוא זמין ללחיצה או לא

 אירוע> -לחצת

 אירוע> -עזבת

 אירוע> -עברת מעליו

16
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צבעקביעת
של  רקע

הכפתור
זמינות לחיצה  

של הכפתור
האם ניתן או  (

לא ללחוץ על  
)הכפתור

ניתן להציג  
תמונה מעל  

הכפתור

קביעת גובה 
הכפתור

דגשקביעת 
לאותיות 
בכפתור

קביעת רוחב  
הכפתור

קביעת נטייה  
לטקסט

קביעת פונט  
לכפתור

קביעת גודל  
הטקסט

  נעבור ונסביר את
התכונות של הכפתור
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המשך התכונות...
קביעת צורת  

,  מעוגל(הכפתור 
האם להציג  ..)מרובה

תגובה  
?למשתמש טקסט  

שיופיע מעל  
קביעת מקום  הכפתור

טקסט על גבי  
הכפתור

האם הכפתור  
?מוצג או לא

קביעת צבע 
הטקסט של  

כפתור
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 נמצא תמיד מעל הרכיב אחר, כמו כל רכיב,כפתור.

 נקרא –הרכיב שהכפתור נמצא בתוכוPARENT-אבא של הרכיב

ניתן לקבוע לכפתור גובה ורוחב בכמה אפשרויות:

  גודל ישיר בפיקסלים

גודל ישיר באחוזים

גודל ביחס לרכיב האבא שלו

וגודל אוטומטי
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  נבחר את הכפתור ונצפה
אפשרויות גובה ורוחב הקיימות

גובה ביחס  
גובה  לרכיב אב

בפיקסלים

גובה  
אוטומטי

גובה  
באחוזים
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FILL PARENT–במקרה  –נניח כפתור נמצא על גבי המסך ... מלא את כל הרכיב האב
)!!בגובה בלבד(הכפתור ימלא את כל המסך , כזה



22

50אחוז לפי גודל רכיב אב50הכוונה ל–... אחוז



הוסף על המסך כפתור הכחול וכתוב עליו את שמך.
 50פיקסלים ובגובה 100הוסף על המסך כפתור ברוחב

)פיקסלים
 הכפתורים  –כפתורים אחד מעל השני 3הצג על המסך

ירוק, צהוב, אדום–בצבעים ) . ללא טקסט(מייצגים רמזור 
 אני  "הצג על המסך כפתור ומעליו יהיה כתוב טקסט הבא

יש לגרום  –" ITALICוBOLD, כפתור מרובה מוצג באדום
לטקסט להיות נכון

 סודי שלא רואים אותו (הצג כפתור מוסתר(
הצג כפתור שמשתמש לא יוכל ללחוץ עליו

23
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לאחר מעבר לBLOCKיש לבחור בBUTTON

 לאחר בחירתBUTTON , יופיעו האירועים של

הכפתור
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כאמור ניתן להפעיל אירוע בלחיצה על הכפתור.

 חוצץ ה–על מנת להפעיל אירוע יש לפתוח את החוצץ השניBLOCKS
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לאחר מעבר לBLOCK  יש לבחור
BUTTONב

 לאחר בחירתBUTTON ,  יופיעו
האירועים של הכפתור

 אפורהאירועים הם בצבע

  האירועים מתחילים עם המילה
WHEN"כאשר"

  האירועים יסתיימו עם המילה
DO"תעשה"

  ניתן לגרור אירוע מסוים למרכז
למשל לגרור אירוע  ... המסך

WHEN BUTTON CLICK



Click()-המשתמש הקיש ושיחרר

GotFocus()- מציין את הסמן שהועבר מעל
ללחצן כך שכעת ניתן ללחוץ על 

LongClick()- המשתמש החזיק את הלחצן
.כלפי מטה
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LostFocus()- מציין שהסמן התרחק מהלחצן
.כך שכעת לא ניתן עוד ללחוץ עליו

TouchDown()-מציין שהלחצן נלחץ.
TouchUp()-מציין שלחצן שוחרר.

28
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ניתן לבצע פעולות שונות באפליקציה, בעת הלחיצה על הכפתור.

לשנות את צבעי רקע וטקסט, למשל ניתן לעדכן ולשנות טקסט

 על מנת להפעיל את הכפתור יש להעביר את הפעולה המבוקשת לתוךDO  של
הכפתור

 הכפתור לשחורלמשל אם רוצים לעדכן את צבע
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 שינוי ערך מתבצע עם פעולותSET….

לאחר בחלק של הBLOCKS  לאחר

בחירת כפתור מופיעים בנוסף לאירועים גם תיבות בירוק

חלקים 2התיבות הללו מתחלקות לGETוSET

GET–מחזיר ערך

SETמשה ערך

מחזיר ערך של 
צבע הכפתור

משנה ערך של  
צבע הכפתור
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 גוררים לתוךEVENTבDO אתSET  של צבע רקע

לאחר מכן בוחרים לאיזה צבע לשנות את הכפתור

מחזיר ערך של 
צבע הכפתור

משנה ערך של  
צבע הכפתור

בחירת  
COLORS

בוחרים צבע  
וגוררים אותם  

לתוך 
SET

מעדכנים את  
צבע הכפתור 

לשחור



צור אפליקציה אשר מעדכנת צבעים  .

 אפליקציה מציגה כפתורA בלחיצה היא  > -עם צבע אדום
מעדכנת את בצע הכפתור לשחור  

 אפליקציה מציגה כפתורBבמעבר מעל  > -עם צבע שחור
תשנה את הצבע שלו ללבן>-הכפתור 

 אפליקציה מציגה גם כפתורC- <כפולה על  בבלחיצה
CCCתשנו את הכיתוב של הכפתור ל> -הכפתור 
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אפליקציה לחיפוש מכונית  –מעבר על דוגמא קיימת 
אחרי החנייה

http://appinventor.mit.edu/explore/conte
nt/android-wheres-my-car.html

http://appinventor.mit.edu/explore/content/android-wheres-my-car.html


אפליקציה איפה המכונית שלי
??WhereIsMyCar App
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“Where is my car”- ממשק משתמש
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“Where is my car”- בלוקים

36
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אירוע שינוי מיקום

37



מסךאיתחול-אירוע 
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לזכור את המיקום של המכונית–כפתור 
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כפתור ניווט נלחץ

40

Clip for APP Inventor 1

https://youtu.be/RiJMrNF0itQ


פיתוח אפליקציות
3שיעור מספר 

1



חזרה1.

.2TEXTBOX 

.3LAYOUT

.4DATEPICKER

.5SLIDER

.6SPINNER



  צור אפליקציה אשר  בכל לחיצה על הכפתור מדליקה
.כפתור נוסף

 לגלות את כל הכפתורים על המסך–מטרת המשחק
לאחר הלחיצה על  , בתחילת המשחק מוצג הכפתור הראשון

.כפתורים הבאים וכך הלאה2הכפתור מוצגים 
 וכך  5, 4, 3, 2, 1–מעל כל כפתור מופיע ערך נכון הכפתור

הלאה לפי הסדר
 1,3,4,5,6,23,23,32או מופיע הערך הלא נכון,
האפליקציה תשנה את כל  , במידה ונלחץ הכפתור הלא נכון

הכפתורים לאדום
3



צבע רקע, רוחב, לרב הרכיבים ישנם תכונות זהות כגון גובה  ,
פונט ועוד

 לרב הרכיבים ישנם גם אירועים זהים כגוןONCLICK  ,
ONDOUBLECLICKועוד.

לכל רכיב יש גם תכונות ייחודיות משלו, יחד עם זאת...

מעתה נדבר רק על יכולות הייחודיות הללו.
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 תפקידו שלTEXTBOX  באפליקציה הינו ביצוע קלט
מהמשתמש  

ניתן לבצע קלט מספרים ואותיות

ניתן לקבוע גודל הטקסט

  ניתן לקבוע האם הטקסט יהיה רק המספרים או רק
?האותיות

5



6

שמאל  /הצגת הטקסט במרכז
או ימין בתוך תיבת טקסט

צבע הטקסט



GotFocus()-נקרא כאשר התיבה מקבלת פוקוס

LostFocus()-נקרא כאשר התיבה מאבדת פוקוס

7



 HideKeyboard()-
Multiline-הסתרת מקלדת ל

 RequestFocus() –
)להפעילו(לתת פוקוס לשדה
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ניתן לקלט טקסט
ניתן למנוע  במספר שורות

מהמשתמש להזין  
ספרות בלבד-תווים

הטקסט הזה מופיע  –רמז 
בתיבה כל עוד המשתמש לא  

התחיל להזין טקסט משלו

תוכן התחלתי של 
שימו לב לרב –השדה 

    



 לכם (לתוכניתןעל מנת לעזור (  למקם את הרכיבים על גבי המסך קיימים רכיבים
.LAYOUTSנוצרו ה

LAYOUTS–תפקידם לבצע סדר על גבי המסך.

בAPP INVERTOR  סוגים 2קיימיםLAYOUTS– אופקיים ואנכייםVERTICAL & 
HORIZONTAL

בVERTICAL–כל רכיבים מסודרים אחד מתחת לשני

בHORIZONTAL–  כל הרכיבים מסודרים מימין לשמאל

)או משמאל לימין (
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DESIGNERבLAYOUTיש לבחור באופציה LAYOUTעל מנת לבחור 

:הבאים LAYOUTקיימים  APP INVERTORב 



  השתמש ברכיב סידור אנכי על מנת להציג קבוצה של רכיבים שהונחו משמאל לימין
או מימין לשמאל

תכונת הגובה של רכיב האנכי
 אם המאפיין הגובה שלHorizontalArrangementהגובה של  , מוגדר כאוטומטי

.  ידי הרכיב הגבוה ביותר -הסידור נקבע על

 אם המאפיין גובה שלHorizontalArrangment  מוגדר כאוטומטי והוא מכיל רק
הגובה  , FILL PARENT–רכיבים שמאפייני הגובה שלהם מוגדרים כמילוי הורה 

.  הממשי של הסידור מחושב באמצעות הגבהים האוטומטיים של הרכיבים

 אם המאפיין גובה שלHorizontalArrangement והוא ריק מוגדר כאוטומטי  ,
.100הגובה יהיה 


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מיושר , השתמש ברכיב סידור אנכי כדי להציג קבוצה של רכיבים שהונחו מלמעלה למטה
.לשמאל

:תכונות הגובה של רכיב אופקי
 המאפיין הרוחב שלVerticalArrangementהרוחב בפועל של הסידור  , מוגדר כאוטומטי

–שלו אינו מוגדר כמילוי הורה  Widthידי הרכיב הרחב ביותר בסידור שהמאפיין -נקבע על
FILL PARENT .

 אם המאפיין רוחב שלVerticalArrangement  מוגדר כאוטומטי והוא מכיל רק רכיבים
הרוחב בפועל של הסידור  , FILL PARENT–שמאפייני הרוחב שלהם מוגדרים כמילוי הורה 

.  מחושב באמצעות הרוחב האוטומטי של הרכיבים

 אם המאפיין רוחב שלVerticalArrangementהרוחב יהיה  , והוא ריק אוטומטי מוגדר כ

100.
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השתמש ברכיב סידור טבלה כדי להציג קבוצת רכיבים בצורה טבלאית.

רכיב זה הוא רכיב עיצוב שבו מניחים רכיבים שיש להציגם בצורה טבלאית.

בTableArrangementכאשר לא יותר מרכיב , הרכיבים מסודרים ברשת של שורות ועמודות
.רק האחרון יהיה גלוי, אם רכיבים מרובים תופסים את אותו תא.אחד גלוי בכל תא
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הרכיבים מיושרים למרכז באופן אנכי, בתוך כל שורה.

הרוחב , בעת חישוב רוחב עמודה. ידי הרכיב הרחב ביותר בעמודה זו-רוחב העמודה נקבע על
 FILL–שלהם מוגדר כמילוי הורה  Widthהאוטומטי משמש עבור רכיבים שהמאפיין 

PARENT.כל רכיב ימלא תמיד את הרוחב המלא של העמודה שהיא תופסת, עם זאת.

ידי הרכיב הגבוה ביותר באותה שורה שהמאפיין -גובה השורה נקבע עלHeight  שלו אינו
אם השורה מכילה רק רכיבים שמאפייני הגובה שלהם  . FILL PARENT–מוגדר כמילוי הורה 

גובה השורה מחושב באמצעות הגבהים האוטומטיים  , FILL PARENT–מוגדרים כמילוי הורה 
.של הרכיבים

15



יש לבנות ולמקם רכיבים בצורה הבאה:

16
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 4רכיבים בשורה יצרנו 2על מנת למקם > -שימו לב
LAYOUTים רוחביים.

 בנוסף יצרנוLAYOUTאחד טבלאי.

 בתוךLAYOUTים הללו גררנו את הרכיבים שלנו.



שיח  -מציגה תיבת דו, לחצן שכאשר לחצת עליו

.כדי לאפשר למשתמש לבחור את התאריך

תכונות חשובות

Day-היום בחודש שנבחר לאחרונה באמצעות בורר התאריכים.

MONTH-מספר החודש שנבחר לאחרונה באמצעות בורר התאריכים .

דצמבר= 12, ינואר= 1-חודשים מתחילים ב: שימו לב.

YEAR-השנה שנבחרה  באמצעות בורר התאריכים
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 ניתן לגרור אותו ימינה ושמאלה ולדעת איזה ערך בחר המשתמש. מאפשר בחירת ערך–סלידר

תכונות חשובות

 בכל תזוזה שלSLIDER , נורה אירויעPOSITION CHANGED

.ומופיע בו מקום חדש

SLIDERמאפשר למשתמש דרך קלה לבחור ערך.

SLIDER יש תכונות ערך מקסימלי וערך מינימלי וכמו כן יש ערך

קפיצה בין מקסימלי למינימלי

19



 תיבת הבחירה–SPINNER  מאפשרת למשתמש לבחור ערך

.מתוך רשימת ערכים הנפתחת

תכונות החשובות

SPINNERמכיל רשימת הערכים ממנה המשתמש בוחר ערך מסוים.

SPINNERהנקרא , מספר, מאפשר להגיד לכך ערך מוצגINDEXשבו  .

.משתמשת התוכנה מאחורי הקלעים לאחר בחירת ערך על ידי המשתמש

20



 מחשבון–אנחנו מתחילים לפתח פרויקט הראשון

 המחשבון יכיל כפתורים  –בשלב זה המחשבון צריך להראות ולא לחשב מספר בלבד
)1,2,3,4,5,6,7,8,9,0(עבור כל ספרה 

 בנוסף יכיל המחשבון גם סימנים+ ,- ,* ,/

 וכמובן סימן=

 כדאי להשתמש ב(יש לסדר את הכפתורים בדומה למחשבוןLAYOUT(

מעל הכפתורים יש להציג תיבת טקסט שתציג את התוצאה

21



תציג ה, בכל לחיצה על הכפתור ספרהTEXTBOX   את תו הנלחץ מבלי למחוק את
התווים הקודמים

 התוים שכבר נכתבו ימחקו, בכל לחיצה על הכפתור הסימן

על ידי לחיצה (יש לשמור את האפליקציה !!! חשוב מאודSAVE(

יש לפתח מחשבון ממש ממש פשוט !! חשוב מאוד

22



 יש לי חלום –פיתוח אפליקציהI HAVE A DREAM

 מכירים אתMARTIN LUTHER KING ? היה  –למנהיג אמריקאי עבור הזכויות האדם
"יש לי חלום"משפט ידוע 

יש לפתח אפליקציה שמנגנת את המילים הללו

יש להשתמש בSTARTER המצורף לקורסIHaveADreamStarter - lesson 6

23
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פיתוח אפליקציות
4שיעור מספר 

1



BLOCKהרחבה בנושא 1.

משתנה2.

תנאים3.



צור אפליקציה להזנת קוד סודי בכספת

 הלקוח צריך להציג קוד ובסיום#

 האפליקציה בכל לחיצה לא מציגה ללקוח את מספר שהוא
הזין אלה מציגה כוכביות במקום המספרים

הודעה הקוד נעלם ומופיע # לאחר הזנת סולמית ב–
"הכספת נעולה"

3



הלוגיקה כידוע לכם בAPP INVERTOR   מתנהלת בתוך חלקBLOCKS בלוקים)BLOCKS(

 מדוע בעצםBLOCKנקרא כך  ?

כי האפליקציה מחולקת לפקודות והפקודות מתבצעות לאחר תחילת אירוע מסוים..

 ועד הסיום נקרא ) מאירוע מסוים(החלק שבו מתבצעת הפקודה מאז שהיא התחילהBLOCK.

 אלה גם בתחילת  ) כמו לחיצה על הכפתור(בלוק יכול להתחיל לא רק אחרי אירוע מסוים
נדבר גם  –א נטען "ז(מאותחל ) נדבר עליו בהמשך (המסך שלנו -SCREENהתוכנית או כאשר 

...)על זה בהמשך

4



5

בלוק שמתחיל  
ממש בתחילת  

אפליקציה

בלוק שמתחיל כאשר מסך 
SCREEN1  בשלב זה (אותחל

יש לנו רק מסך אחד אבל  
)בהמשך יהיו יותר

כאשר נלחץ כפתור  
כלשהו



הגיע זמן לחשוב 
נדבר על לוגיקה



  תפקידו לשמור מידע  -מחשב

משתמש המחשב בדיסק ובזכרון, לצורך שמירת מידע

מדברים על שמירת מידע בזכרון , כאשר לומדים לתכנת, בשלב הראשוןRAM

 בסיס נתונים(בהמשך נדבר גם על שמירת מידע בדיסק  (

7



8

כל תא בזכרון ממוספר  
ושומר מספר אחד בלבד

זכרון המחשב

כתובת

מספרים יכולים להשמר בגדלים שונים
צריכים תא אחד בזכרוןBYTEמספרים קטנים 

INTEGER–מספרים יותר גדולים 
תאים  2תופסים 

תאים  4מספרים הכי גדולים תופסים אפילו 
ארוכים-ים LONGונקראים 



משתנה זה בעצם יכול להיות אות או ערך שיכול לקבל ערכים שונים

 משתנה יכול לקבל ערך מספרי למשלX=5

 משתנה יכול לקבל ערכים טקסטואליים למשלx=“ABCDEF”

בשני המקרים התוכן של המשתמש יוחזק בזכרון

ערך שלו ישמר כל עוד האפלקיציה עובדת, ולכן לאחר השימוש במשתנה

כל הערכים שלא שמורים בדיסק נמחקים, ברגע שהאפליקציה מסתיימת.

9



כאשר אנחנו מדברים על המשתנים בAPP INVERTOR  ,  אנחנו מתכוונים לכל הגורמים
היודעים לנהל ערכים  

 רכיבי –בפקדים ורכיביםTEXT

ניתן גם להגדיר משתניים גלובליים ומקומיים

כל עבודה עם המשתנים בAPP INVERTOR מתבצעת בחלקBLOCK

10



בAPP INVERTORהמשתנים יכולים להישמר ברמה גלובאלית

שנקרא >  -א הם נשמרים בבלוק הגלובאלי "זGLOBAL 

ברגע שמשתנה נשמר בGLOBAL ניתן –כל הכפתורים והרכיבים יכולים להשתמש  בו
יםBLOCKלהשתמש ולשנות אותו בכל ה

 וגם ניתן לגשת למשתנה בכלBLOCK

ניתן לעדכן ערך המשתנה על ידי שימוש בSET

ניתן למשוך ערך המשתנה על ידי שימוש בGET

 ניתן לאתחל בצורה התחלתית ערך המשתנה על ידי השמה ראשונים–score=0

11



Variables

12

SCOREהגדרת משתנה 

קבלת ערך ה
SCORE

מהמשתנה

השמת ערך 
SCOREלמשתנה 



Variables

13

VARIABLESבחירת 

משתנההגדרת

קבלת ערך מהמשתנה

BLOCK  שבו מוגדר
NAMEמשתנה 

בלוק מופעל בלולאה

משתנההגדרת



Variables

14

SCOREהגדרת משתנה 

קבלת ערך  
SCOREמשתנה  השמת ערך 

SCOREלמשתנה 



בAPP IVERTOR   אינכם יכולים לבחור סוג משתנה אז  כיצד המחשב יודע מה סוג
? ??  המשתנה

הוא יודע זאת לפי הערך שהעברתם לתוכו

 למשל אם כתבת ...i=4 אז המחשב יודע שמעכשיו משתנה בשםiיכיל ערך מספרי

 ואם למשל כתבתםi=“I am a boss”אז המחשב מבין מייד שמדובר במחרוזת.

 ואם למשל כתבתםi=true אז מעתהi אופציות 2יוכל להכיל רקtrue false

 הוא מאז ומעולם יקבע  , ברגע שהשמתם ערך לתוך המשתנה–חשוב
לא ניתן יותר  , i=4למשל אם קבעתם ש... בסוג שקבעתם אותו

הוא מספריIכי מבחינת המחשב .”i=“dddלכתוב 

15



הגדר משתנהSTRING  מסוגTEXTs=“yes this is my name”

 הגדרTEXTBOX

 עדכן אתTEXTBOX  בערך שלSTRING

 הגדר משתנהX

 עדכן אתX 6במספר

16



אלה גם משתנה אחר למשל אם , ניתן לשים במשתנה לא רק ערך קבועIוJהם מספריים

 למשל אם קבענו שi=1 אז ניתן לכתובj=i וגםj1יהיה שווה ל

אם קבענו למשל שi=8 ניתן לכתוב גםi=i+1 ואז ערך שלi 9יהיה

לא ניתן לשים משתנה מספרי למשתנה טכסטואלי ולהיפך  , בדיוק כפי שכתבנו קודם, כמובן

17



על מנת לשים משתנה מספרי בAPP INVERTOR נדרש למשתנה בMATH

MATH  עובד אף ורק עם המספרים

 תפקידו שלMATH  לא רק לשים ערכים מספריים אלה גם לבצע פעולות חשבוניות שדיברנו
עליהם בשקף הקודם

אלה גם מורכבות ואפילו מורכבות מאוד, ולא רק פעולות פשוטות

18



19

השמת מספר כלשהו  
למשתנה

משתנים2חיבור בין 

חיסור בין שני המשתנים

כפל בין שני המשתנים

המשתנים2חילוק בין 

חזקה 



 דגשים לעבודה עםMATH

בכל שימוש במספר יש להשתמש ב

בכל פעולת השמה נדרש להשתמש בSET

א אם רוצים לכתוב למשל "זx=10+20

 נרדש לגרור תחילה את

 לאחר מכן נדרש לבחור בתיבת בחירה אתX

  לאחר מכן נדרש לגרור את פעולת החיבור לתוך סוף הבלוק

 תוך שימוש  20הראשון תוך שימוש ב               ולאחר מכם את 10לאחר מכן יש למקם  את
ב

 לשים ערך של משתנה יש לגרור את 20או במקום 10אם אנחנו רוצים במקוםGET  של
X=X+222מהמשתנה למשל אם רוצים לכתוב 

20



השומר  אשר מציגה תחילה את הכפתור . כתוב אפליקציה לצורך ספירת כניסות למוזיאון
כפתור נוסף מאפשר את החשבון  . 1מגדילה את מספר ב, ובלחיצה על הכפתור0ומספר 
0חזרה 

 תיבות טקסת את  4האפליקציה מדפיסה ב. מספרים2כתוב אפליקציה אשר מקבלת
המספרים הללו2חילוק וחיסור של , חיבור, הפעולות כפל

 2כתוב אפליקציה אשר קולטת מספר ובכל לחיצה מדפיסה את החזקה שלו פי

21



 תנאידבר נוסף שחשוב מאוד להבנת הלוגיקה של מחשב הוא.

בהתאם לערך המשתנה שלו, תנאי זאת ההחלטה שיש לאפשר למחשב מה לבצע.

תנאי מאפשר לאפליקציה להיות דינמית ולהתאים את עצמה למשתמש

תנאי מכונה וידוע תחת השם ,  שיתכן חלקכם מכירים, בשפות תכנותIF.

22



23

מחשב בוחן תנאי, לדוגמא בתרשים שמופיע למטה.

 במידה והתנאי הוא אמת מתצבע חלק מהתוכנה תחתYES מתבצע תחת –ובמידה שקרNO



24

Variables

And 
  ניתן לחבר את התנאים

 ניתן ליצור תנאי מורכב, ניתן ליצור תנאי אחרי תנאי וכך הלאה

 ניתן גם לשאול ומה אם לא–if – else if 
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Variables

And 
  ניתן לחבר את התנאים

 ניתן ליצור תנאי מורכב, ניתן ליצור תנאי אחרי תנאי וכך הלאה

 ניתן גם לשאול ומה אם לא–if – else if 

ELSEוIFגוררים את 

בוחרים  
באופציה בקרה  

-CONTROL

לאחר מכן 
גוררים את 

התנאי
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Variables

And 

כאשר גוררים תנאי אפשר ללחוץ על סימן ולבחור בסימן לוגי רצוי

 קטן  , אלה לבדוק האם מספר אחד גדול מהשני, אנחנו יכולים לא רק להשוואת בין מספר למספר
מהשני ועוד

השוואה
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בתנאי הבא אנחנו מודדים ערך משתנה

אז מעדכנים את התמונה לשם א1אם ערך שווה ל

אז מעדכנים את התמונה לשם ב וכך הלאה  2אם ערך שווה ל

נדבר על התמונות במצגות הבאות
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 FALSEערך אמת- TRUEערך 
שקר

השוואה בין ערכים

מספר תנאים  
בלולאה  
מחוברים  



 מספרים ומדפיסה את הסכום שלהם והאם הסכום גדול  6כתוב אפליקציה שמקבלת
1000מ

 מספרים ומדפיסה איזה מהמספרים הכי גדול2אפליקציה אשר קולטת כתוב

איך עושים זאת. (2כתוב אפליקציה שבודקת האם מספר מתחלק ב??(

29



 שפיתחתם בשיעור הקודםאפליקציה המחשבון יש לפתוח את.

עכשיו יש לממש את הפעולת חיבור על ידי לוגיקה הבאה:

  תניחו שהמשתמש לוחץ על הכפתורים בסדר הבא

מספר ראשון

סימן

מספר שני

שווה

 יש לשמור אותו במשתנה גלובאלי –כאשר המשתמש לוחץ על מספר הראשוןFIRST

 כאשר המשתמש לוחץ  על סימן יש לשמור אות במשתנה גלובאלSIGN

  יש לשמור אותו במשתנה גלובאלי -כאשר המשתמש לוחץ על מספר השניSECOND 

 יש לבצע חישוב יש לעשות –כאשר המשתמש לוחץ על שווהIF ולבדוק למה שווהSIGN  ובהתאם
לבצע חישוב ולהציג את התוצאה

30



פיתוח אפליקציות
5שיעור מספר 

1



BLOCKSמחרוזות ב–המשך המשתנים 1.

JOINפעולת 2.

LISTSרשימה3.

תמונה4.

טעינת וניהול קבצים5.

פיתוח מצגת ראשונה6.

מעבר על אפליקציה קיימת7.



המשך לפרויקט המחשבון מהשיעור הקודם.

 להמשיך את הפרויקט–מי שלא סיים

 להוסיף כפתור חזקה –מי שכן סיים"^"

אם המשתמש לוחץ על מספר

אחר כך על חזקה

אחר כך על עוד מספר

  ואחר כך על שווה

יש להציג את התוצאה של אותו מספר בחזקה של מספר השני

כמובן יש לשמור את האפליקציה

3



נדרשים אנו להציג ערך טקסטואלי  , הרבה פעמים

 על מנת לעשות זאת אנו יכולים להשתמש בערךTEXTבBLOCKS

APP INVERTOR מאפשר לנו לבחור ולבצע מספר פעולות עלTEXT

 שזה אתם כמובן (תוכניתן ( למשל ניתן  –יכול לבצע פעולות שונות על טקסט
מחרוזות  2לחבר בין 

AA+BB= AABB

4



5

ניתן לכתוב מחרוזת
-חיבור בין מחרוזות 

בחירה ברכיב טקסט  
בבלוק קבלת גודל מחרוזת

השוואה איזה מחרוזת  
גדולה יותר

הפיכת כל האותיות  
לא –לאותיות הגדולות 

רלוונטי אם עובדים בעברית



 פעולתJOIN מחרוזות2מחברת בין

כמובן התוצאה של פעולה הזאת תהיה

aaabbbמשתנה שערכו 

6



 הרחבת פעולה ב–ניתן להרחיב את הפעולהAPP INVERTOR
מתבצעת על ידי לחיצה על הכפתור הכחול

תלחצו על ה, בתיבה שנפתחת, לאחר הלחיצהSTRING ותגררו אותו
!!!ים שרוציםSTRINGניתן לגרור כמה ... העליותJOINלתוך 

7



 חיבור למשפט  1יש לפתח אפליקציה

"תותח+ ""אפליקציות" + "תוכניתן" + "אני"

 יש להציג את משפט בלחיצה על הכפתור....

רווחים"לא שכחתם ... רגע"

 תיבות טקסט וכפתור2שמציגה 2יש לפתח אפליקציה

 לחיצה המחרוזות שהוקשה בתיבת טקסט ראשונה מתוספת  בכל
לסוף של מחרוזת טקסט השניה

8



לאחר הגרירה ניתן לבנות ממש מחרוזות ארוכים

9



לאחר הגרירה ניתן לבנות ממש מחרוזות ארוכות

10



רשימה זה משתנה שיכול להכיל בו זמנית כמה משתנים

 האם תגדירו  ... משתנים 100נניח למשל שאת רוצים לשמור
?  משתנים בנפרד100

 100000? 10000? 1000ומה עם?

 בדיוק לצורך זה נוצרה הרשימהLISTS

11



ניתן ליצור רשימה ריקה

ניתן ליצור רשימה שכבר מכילה ערכים

ניתן להוסיף ערכים לרשימה קיימת

12

יצירת  
רשימה  

ריקה

הוספת ערכים  
לרשימה  

קיימת

בניית  
רשימה  
קיימת



 ניתן ליצור משתנהLISTSכרשימה גלובאלית

בכך הLISTSיהיה זמין בכל הבלוקים של תוכנית

13

בניית  
רשימה של 

שמות 

יצירת משתנה 
בשם  

IMAGEFILES

יצירת  
משתנה 
גלובאלי



ניתן להציג כל תמונה

חשוב שהתמונה תתאים לגודל החלון באפליקציה

ניתן להציג את התמונה ביותר מחלון אחד

  חשוב להבדיל בין הצגת התמונה לטעינת התמונה
באפליקציה

  ניתן להציג תמונה ממש לא רק על פני רכיב תמונה אלה גם
....על פני הכפתורים ועוד

14



 לפני שמציגים את
התמונה

יש לטעון אותה לאפליקציה

  לא חייבים להשתמש
בתמונות שטענו  

)  אבל כמובן לא כדאי
להחזיק באפליקציה  

)תמונות מיותרות

15

רכיב תמונה

הטעינת 
מתבצעת  

מכאן



16

לאחר לחיצה על  
מוצג  , טעינת קובץ

רכיב המאפשר  
טעינת קובץ 

מהמחשב שלנו

יש לבחור קובץ שהכנו 
!!!!מראש



17

לרכיב תמונה יש תכונה  
PICTURE

כאן ניתן לבחור את שם  
התמונה המוצגת

כפי שדיברנו יש לטעון את 
!!התמונות מראש

ניתן לבחור רק את 
התמונות הללו להיות  

מוצגים

–התאמה לגודל 
,  לאחר בחירת תמונה

מאוד נוח י יקטין את  
התמונה לגודל 

המסך



ניתן לקבוע מתי להציג  , לאחר שהכנו מספר תמונות מראש
אותן

נניח רצינו להציג את התמונה בלחיצה על הכפתור

 נעבור לחלק שלBLOCK
ניתן להשתמש בתיבת טקסט, על מנת לעדכן את התמונה...

18



19

ניתן לבחור רק את 
התמונות הללו  

להצגה

ניתן לבצע פעולות  
שונות על התמונה

IMAGEיש לעדכן את ערך שדה 
על ידי השמה של שדה טקסט  

המכיל את שם הקובץ
PICTUREלערך SETיש לבצע 

עם שם הקובץIMAGEשל 



כאמור יש להכין את הקבצים מראש

 כל קובץ גדול מגדיל  –בטעינת יש לקחת בחשבון את גודל הקבצים
ולכן גם מגדיל זמן שיקח לאחר מכן  > -לכם את גודל האפליקציה 

!!למשתמש להוריד אותה למחשב

  יש לקחת בחשבון את גדלי המכשירים שבהם משתמשים
המשתמשים

 לא תמיד אותה תמונה שמתאימה לסמסונגA15מתאימה לטאבלט  ....
)אולי אפילו צריך לטעון כמה תמונות מראש(

20



 אשר הכנתם מראש(תמונות 3יש ליצור אפליקציה המציגה(

 כאשר מראש מוצגת תמונה ראשונה (יש להכין מסך עם התמונה
)או כפתורIMAGEניתן להציגה מעל רכיב –3מתוך 

 כפתורים3יש להוסיף למסך זה

תתחלף התמונה המוצגת ותוצגנה תמונה  , בלחיצה על כל כפתור
. הבאה

21



0לא חייבים תמיד לפתח הכל מ

רב התוכניתנים תמיד משתמשים  .. ההיפך הוא הנכון
בתוכנות וברכיבים קיימים

  ניתן להוריד אפליקציות קיימות ולהשתמש בהם ולהרחיב
אותן

22



על מנת לטעון לAPP INVERTORיש , אפליקציה קיימת
)להוריד אותו(להכין את הקובץ במחשב 

למשל הכנו לכם קובץ של אפליקציה מסוימת...

נשמרים עם סיומת  APP INVERTORקבצים של 

AIA

23

יש לבחור באופציה  
טעינת הקובץ מהמחשב



תחת קובץ ... ניתן גם לשמור את האפליקציה שפיתחנו חזרה למחשבAIA
ניתן גם לשמור את האפליקציות ברשימת האפליקציות בAPP INVERTOR 
האפליקציות נשמרות תחת משתמש
GMAIL  שלנו

24

לשמור תוכנית למחשב



חלק חשוב בעבודת התכניתן הוא ביצוע סדר לקוד
  לא תמיד כדאי לשמור את כל האפליקציות או חלקי האפליקציות

שפיתחנו
אפשר למחוק את האפליקציה מהרשימה.

25

מחיקת האפליקציה



בצעו מעבר על רשימה הפרויקטים שכבר הכנתם

  מחקו מיותרים

 שמרו את הפרויקט תמונות שהכנתם לקובץAIA
טענו את הפרויקט שוב מהקובץ

26



  נניח שקיבלתם משימה להכין אפליקציה שמציגה תמונות

מה תעשו???

הכנו לכם אפליקציה התחלתית ועליכם להמשיך אותה

 יש לטעון את הקובץSLIDESHOWSTARTER.AIA
...מהמחשב

27



 מה זה קובץSTARTER  ??

 קובץSTARTER בחלק מהקבצים  –הינו תחילת התרגיל
)  התחלות מסוימות(נעביר לכם סטארטרים , שנעביר לכם

ועליכם יהיה להמשיך אותם ולהפוך אותם לאפליקציות  
מלאות

28



29

הרשימה שהכנו

טעינה ראשונית לרכיב תמונה

טעינת המשך לתמונה



 יש להשתמש בקובץSTARTERולהכין מצגת תמונות

 הראשונהאת התמונה יש לטעון בהתחלה

ולאחר מכן להחליף תמונות

30



פיתוח אפליקציות
6שיעור מספר 

1



לולאות1.

.2WHILE

.3FOR

.4FOREACH

.5TIMER

תרגול6.



יש לפתח אפליקציה עם תיבת טקסט ובה  משתנה מסוג מחרוזת

 יש להגדיר רשימהLISTשל שמות

יש להוסיף את המשתנה לרשימה

3



Loops - While



  היכולת החזקה הידוע של המחשב היא לבצע פעולות
חוזרות

 יכול לבצע את , ברגע שהוא הבין מה צריך לעשות,מחשב
פעמים1000ואפילו 100, 10, אותה פעולה

  בדיוק לצורך כך קיימת לולאה

5



6

WHILE

 מחשב כל פעם  , בתרשים כאן–לדוגמא
במידע  ) CONDITION(בודק את תנאי 

והתנאי לא מתקיים הלולאה תפסק

הלולאה תמשיך  , כל עוד תנאי מתקיים
להתבצע



7

WHILE

גם בתרשים הנל התמונה דומה

הלולאה מתבצעת כל עוד התנאי מתקיים



בAPP INVERTOR   בפרט ובתכנות בכלל קיימים סוגים
שונים של פקודות המפעילות לולאות  

נלמד את חלק מהם..

8



9

בחירת חלק  
CONTROL

בחירת סוג לולאה



10

 לולאתWHILE– החלק שלDO  מתקיימת כל עוד מתקיים התנאי
 TRUEהכוונה כל עוד התנאי מחזיר , TESTב
100עד 1למשל אם רוצים לבצע פעולות מ
 מגדיריםX1 1שווה
 2מגדיריםX100שווה ל
 מקדמים אתX12על שהוא יהיה שווה ל1בX



11

  יש לפתח אפליקציה המבצעת כפל בין שני מספרים
.באמצעות חיבור

 הדבר זהה לביצוע חיבור של  6*5כידוע אם רוצים להכפיל את
5+5+5+5+5+5

באמצעות , יש לכתובWHILEאפליקציה שמבצעת זאת



12

 לולאתFOR– לולאתFOR דומה ללולאתWHILE .  ההבדל הוא
אין צורך לקדם את המשתנה התנאיFORשבמקרה של 

 צעדים אז מגדירים את 5אם אנו רוצים לעשותnumber 1ל

 לאחר מכן מקדמים אתnumber עד שהוא מגיע  1כל פעם ב
5להיות 

כל הפעולות המופיעות בDO , פעמים5מתבצעות



13

 לולאתFOR כאשר רוצים לבצע מעבר על רשימה  , מאוד נוחה
LIST

 ניתן להתחילFOR 1לא ממספר

 1ניתן להתקדם לא בצעדים של

 לולאתFOR  יותר מהרהרבהיכולה לעזור לנו לעבוד הרבה



14

 ניתן לשלבTIMER בעבודה עם לולאתFOR
 אחרי שילובTIMER  יהיה עיקוב של כמה שניות במעבר משלב

לשלב

 ביצוע שלב אחד בלולאתFOR אינטרציהנקראINTERATION



15

 האפליקציה  . כתוב אפליקציה אשר שקולטת שני מספרים
לפי מספרים שהוגדרו* מציגה כמות 

 כוכביות5אפליקציה תדפיס , 5ו1למשל אם נקלטו מספרים

 כוכביות10תציג , 10ו1למשל אם נקלטו מספרים



16

 לולאתFOREACH– לולאתFOREACH  דומה קצת ללולאת
FOR  בכך שגם היא מתקדם את כמות הצעדים בצורה

אוטומטית

 לולאתFOREACH– עוברת על כלLIST  ומבצעת עבור כל
איבר את פעילות  



17

 גם בלולאתFOREACHניתן להוסיף פעולות נוספות

 ניתן לחבר לולאות ולבצע לולאתFOREACH  בתוך לולאת
FOR

חשוב אם מחברים לא לבלב את שימוש בINDEXשל הלולאות



18

 יש לטעון את האפליקציהSLIDESHOW 
 האפליקציה מכילהLISTשל תמונות
 יש להוסיף לאפליקציה יכולת מעבר בין התמונות באמצעות

INDEX
 יש להוסיף לאפליקציה כפתוריםNEXTוPREVIOUS
 בין התמונותהבנת את דרך המעבר לצורך בדוגמא למטה צפו



19

 תפקידו שלTIMER   הוא הפעלת חלק אפליקציה לאחר
עבודת השעון

 מפעילים שעון כך שיקפוץ בעודX לאחר . זמןX  זמן אפשר
להגדיר לאפליקציה מה לבצע

INTERVAL–מגדיר כל כמה זמן קופץ השעון

TIMERENABLED–קובע ממתי השעון מתחיל לפעול



20

נגן , כאשר קופץ השעון
SOUNDצליל 

הגדרת קפיצה שעון 
כל שנייה

הפעלת שעון מראש



 3יש לפתח אפליקציה המציגהTEXTBOX
 כלTEXTBOX הופל ל(מופיעVISIBLE ( שניות  3לאחר

אחרי הקודם

  תרגיל די פשוט ולכן מי שמסיים מוזמן לתרגיל מסכם של
מצגת תמונות–היום 

21



 ממש כמו ב–היום נפתח מצגת תמונותPOWERPOINT
 מצגת שלנו תכילLISTשל תמונות קיים מראש.

  מצגת תעבור ותציג תמונה תמונה מתוך מצגת בהפרש של
כמה שניות בין תמונה לתמונה

נעזור לכם–אל תדאגו ? נשמע מורכב...

22



 בשיעור הקודם קיבלנו וטענו קובץSTARTER  והצגנו מצגת
תמונות

23
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הרשימה שהכנו

טעינה ראשונית לרכיב תמונה

טעינת המשך לתמונה



  בשיעור זה עלינו להוסיף לולאה אשר מאפשרת הצגת
ובלולאהTIMERתמונות ב

 שניות בין הצגה להצגה10להוסיף ריצה של

25



פיתוח אפליקציות
7שיעור מספר 

1



חזרה1.

.2RANDOM

סנסורים  3.

ACCELERATORסנסור 4.

)LIST OF LISTS(רשימה בתוך רשימה 5.

תרגיל קובייה6.

תרגיל טריוויה7.



יש להמשיך את הפיתוח אפליקציית תמונות  , במידה ולא סיימתם בשיעור הקודם

 עצור הקרנה וכפתור המשך הקרנה–במידה וסיימתם יש להוסיף כפתור

א אם התמונות מוצגות ב"זTIMER ,ניתן יהיה ללחוץ על הכפתור ולעצור אותו

3



Random 

4



באנדרואיד ניתן גם להגריל מספרים שונים.

 ניתן להשתמש ב,10ל1למשל אם אנו רוצים להגריל מספר ביןMATH  והוא ידע להגריל לנו
מספר

מדוע נרצה להגריל  ?

אנחנו נציע לשחקן אפשרויות אקראיות מתוך מגוון האפשרויות והוא  , למשל בזמן המשחק
ילמד להתמודד איתם

כי ניתן להשפיע על התוצאה ולא להשאיר את כל ליד הגורל, מובן.

5



Random 

6

?נראה מפחיד.... JAVAבשפת RANDOMכך נראה תכנות •



7

אפשרות להגרלת מספר  
100ל1מ

MATHספרית 



8

 3ומעדכנים את 100ל1מגרילים מספר רנדומלי בין –למשלX



משחק למי מוגרל מספר יותר גדול

 כפתורים2מוצגים

2שחקנים לוחצים בו זמנית על הכפתור ומוצג מספר

 ניצח-מי שמקבל מספר יותר גדול

9



בפיתוח אפליקציות אנחנו יכולים להשתמש ביכולות שונות של מכשיר הסלולארי.

 סנסורים–אחד היכולות היא חיישנים

נטיות ותזוזות של המכשיר  , תפקידם של הסנסורים במכשיר הסלולארי הוא לזהות תנועות
ולעדכן אפליקציות

  האפליקציות מסתנכרנות בהתאם ומציגות נתונים

לסנסורים גם שימוש חשוב במשחקים

חלק זה עדיף להריץ לא על גבי ה! שימו לבEMULATORאלה על גבי המכשיר

10



למעשה גם השעון וגם המצלמה הם חיישנים במכשיר

גם הרמקול המודד צליל

בעצם חיישנים משמשים את מכשיר סלולארי בדיוק כמו חושים משתמשים את הבן אדם

עם הסביבהמרגיש ומתקשר ,מדבר , איתם הוא שומע

11



במכשיר אנדרואיד הסטנדרטי קיימים סנסורים הבאים  

 תזוזה ) חיישן(סנסור-Accelerometer 

 סנסור סריקת ברקודBARCODE SCANNER

 סנסורGPS והמיקוםLOCATION

 שעון–CLOCK

)מכשיר שאחראי על מדידת זמן בתוך המכשיר(

12



 חיישןGYROSCOPE–

האחראי על מהירות הסיבוב של המכשיר

 חיישן הכווןORIENTATION -

חיישן המודד כוון של המכשיר מבחינת צפון ודרום

 חיישן הדיוקProximity

13



החיישנים בAPP INVERTOR הם הרכיבים בלי נראיםNON VISIBLE

כאשר נגרור את החיישן למסך הוא יתוסף למטה מתחת למסך

משתמש לא יראה שאנחנו משתמשים בחיישן

אנחנו נקבל את אירועים של החיישן

14

בוחרים 
חיישן

גוררים את החיישן  
למסך

החיישן מתוסף  
מתחת למסך



  לחיישן קיימים כמה פרמטרים חשובים

ENABLED–האם הוא מופעל באפליקציה או לא?

MINIMUMINTERVAL–  מודד מה הוא המינימום יחידות שהחיישן

ירגיש שקרה משהו 

SENSITIVITY– תלויה מאוד לא רק בהגדרה אלה גם  –רגישות

באיזה סלולארי יש לכם

15



16

נקרא כל פעם כאשר החיישן מרגיש  
תנועה

החיישן מדווח וגם שולח את כרך  
X Y Zהחדש של 

SHAKING–  החיישן מדווח שהמשתמש
נוח כאשר  –מנדנד את הסלולארי 

אנחנו רוצים שבמקרה של נדנוד יקרה  
משהו



 יש לפתח אפליקציה לזריקת הקובייהDICE

 צדדים6הקובייה מכילה כיודע.

6עד 1מעל כל צד מופיע מספרים מ

 לחיצה  –משתמש יכול להפעיל את האפליקציה באחד משני דרכים
של המכשירSHAKINGעל כפתור למטה או נדנוד 

17



יש להכין מראש תמונה לכל צד של הקובייה...

 לאחר הפעלתRANDOMניתן יהיה להציג את הקובייה המתאימה

18



19



בAPP INVERTOR ניתן לא רק לבנותLISTאלה גם לבנות , פשוטLISTמורכב יותר

LIST מורכבת יותר נקראLISTS OF LISTS–רשימה של רשימות

כל איבר בLIST יכול להיותLISTבפני עצמו ולהכיל מידע שונה מאיבר אחר בLIST

20



 איבר שני יכול להכין מספרים ואיבר שלישי יכול , למשל איבר ראשון יכול להכיל מידע על פרות
ים אחריםLISTלהכיל אפילו 

 אפשר לבנותLIST בתוךLIST הדרגיתבצורה

נגדיר רשימה ראשונה

נוסיף איברים לLISTהשני

21



ניתן גם להוסיף איברים בו זמנית לכל הרשימות

22



יש לפתח אפליקציה שמנהלת משחק טריוויה.

  האפליקציה מציגה לשחקן שאלות אמריקאיות

 יש להציג-<

שאלה

תשובה א

תשובה ב

תשובה ג

תשובה ד

  יש להכין מספר שאלות מראש

יש לבחור ולהציג שאלות בצורה אקראית

23



 רשימות 4יש להכין –המלצהLISTS

רשימת השאלות

 רשימה של שאלות בכל שאלה –רשימת התשובות אפשריות–
רשימה תשובות אפשרויות

 רשימת של תמונות לכל שאלה–אופציונלית

  רשימה של תשובות נכונות

רשימת תשובות ורשימת תמונות, יש להציג בו זמנית שאלה

  בכל תשובה יש לבדוק האם התשובה של המשתמש זהה לתשובה
1+ נכונה ולעדכן את מספר תשובות נכונות ל

24
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https://puravidaapps.com/quiz.php

https://puravidaapps.com/quiz.php


פיתוח אפליקציות
8שיעור מספר 

1



חזרה1.

.2CANVAS

!!בשיעור הזה נתרגל המון3.



יש לסיים את משחק הטריוויה שפיתחתם.

במידה והמשחק הסתיים יש להוסיף תמיכה בהוספת שאלות נוספות

תנסו לעצב יפה את צבע הרקע של השאלות והתשובות

3



Random 

4

נדרשות יכולות גרפיות, ולהציג ציורים וסרטים מצוירים באפליקציה, על מנת לצייר

יכולות גרפיות ניתן להשיג באמצעות רכיב ה, באנדרואידCANVAS

CANVASהוא רכיב וניתן למקם אותו בכל מקום במסך.

 בעלות כתובות קודרידנטותהרעיון הוא לחלק את מיקום הציור למערכתYוX

00העליונה מוגדר כהמיקום בפינה שמאלית

 ככל שזזים ימינהX גודל וככל שזזים למטהY  גודל



5

בחירת  
CANVAS

תחת
DRAWING

מיקום  
CANVAS

על גבי מסך

מומלץ להרחיב  
CANVASאת 

כך שיתפרס על  
כל העמוד או  

לפחות שיתפרס  
לרוחב



Random 

6

הציור בCANVASמתבצע בדומה לציור רגיל

  ניתן לצייר

 נקודותPOINTS

 קוויםLINES

 עיגוליםCIRCLES

 ניתן לצייר צורות בעלותTEXT

 ניתן לצייר קשתותARCS

ניתן לצייר צורות שונות

יש להעביר ל, על מנת לצייר צורהCANVASכאורדינטות –נקודות ציון –צ "את נXוY  עבור
כל נקודה בציור



7

–ציור קו 
YוXמעבירים 

נקודות 2עבור 
הסוף וההתחלה

ציור של נקודה
צ "מעבירים נ

של הנקודה

ציור עיגול
XYיש להעביר 
ורדיוס

כמו כן ניתן לציין  
האם למלא את  

העיגול בצבע



Random 

8

יש לפתח אפליקציה המציגה רובוט הכי פשוט

יש לצייר את רובוט באמצעות קווים ב בלבד ללא שימוש ב, שימו לבSHAPE!!!

 הקו הבא מתחיל בדיוק בנקודה שבה הקו הקודם נגמר–רמז.

 על מנת לנצל את כל משטח2,2או 1,1תתחיל בערך מנקודה



Random 

9

יש לצייר מספר קווים חשובים

אלכסון ראשי

אלכסון משני

קו אמצע אנוכי

קו אמצע אופקי

 הקווים צריכים להיפגש במרכז המסך–שימו לב



Random 

10

ציור גרפי מאפשר לצייר כל צורה על ידי ציור פוליגון

צורה מקבלת כל רשימה של נקודות.

כל נקודה בעצם מסמלת פנייה

לכן יש להעביר לPOINTLISTרשימת נקודות של הצורה

 תתכננו את הנקודות בהם אתם תרצו לפנות–ניתן לתכנן את ציור מראש



Random 

11

CANVASמאפשר ציור בצבעים שונים

ציור בCANVASדומה מאוד לציור בעט או בטוש רגילים

אנו לוקחים טוש אדום ומציירים, בצבע אדום, למשל, על מנת לצייר

אנו מחליפים טוש לירוק, עכשיו על מנת לצייר קו בצבע ירוק

נראה זאת בשקף הבא>-יש לבחור צבע מאפשרויות הצבעים , על מנת לשנות את צבע



Random 

12

בAPP INVERTOR  ניתן לבחור צבעים קבועים

או ניתן ליצור צבע חדש

על מנת ליצור צבע חדש יש להקיש את מספרו

MAKE COLORתוך שימוש ב

את בניית צבע ניתן לעשות דרך האינטרנט



Random 

13

CANVAS עובד עם הצבעים בפורמטRGB

RGB צבעים  3מסמל חיבור של

RED-אדום

GREEN-ירוק

BLUE-כחול

למשל באתר הזה ניתן לבנות עם הצבעים הללו כל צבע שתרצו

https://www.rapidtables.com/web/color/RGB_Color.html

אתר מאפשר בניית צבע על ידי בחירה

 אתם יכולים לבחור צבע כלשהו ואז להעתיק את מספריםR G Bל

 תוךMAKE A LIST

https://www.rapidtables.com/web/color/RGB_Color.html


Random 

14

ניתן גם להשפיע על עובי הקו, בצורה דומה לשינוי צבע

עובי זהה לכמות הקווים דקים מציירים יחד

קווים20כאילו ציירתם ישר –20אם כתבתם שעובי הקו זהה ל, למשל!!!!



Random 

15

יש לצייר מגן דוד

 משולשים2מגן דוד מורכב מ

יש לצייר אותו בצבע כחול

יש לקבוע את גודל הקו בהתאם

ניתן להשתמש בSHAPE



Rand
om 

16

CANVASמאפשר שמירת ציור

 השמירה מתבצעת בתוך הEMULATOR!!!

 משתנה המכיל את התוצאה של השמירה–על מנת לשמור יש גם להגדיר משתנה נוסף



Rand
om 

17

בהם נגע המשתמש, ניתן לצייר גם לא רק במקומות בהם תכננו אלה גם במקומות

 לצורך כך ניתן להשתמש באירועים שמציעCANVAS

 האירוע הראשון זהTOUCHED– שימו לב זה בלשון עבר(נגע(!!!

ניתן לצייר ציור, בכל מקום בו המשתמש נוגע

מעביר לכם את , האירועX ואתYשבו המשתמש נגע



Random 

18

יש לפתח אפליקציה המציירת עיגולים במקום בו משתמש מבצע לחיצה

 פיקסלים10יש לצייר עיגול בן



Rand
om 

19

נניח שנרצה לאפשר למשתמש שלנו לקבוע לא רק מיקום בו הוא יצייר עיגול או ריבוע

נניח שהמשתמש ירצה גם לקבוע גם את הצורה שאותה יצייר...

או את הצבע הציור

ניתן להשתמש במשתנים

 נגדיר משתנה גלובאליCURRENTCOLOR

מעכשיו לפני שמציירים צורה מעדכנים את הצבע שלה

 כל כפתור במקום טקסט נצבע בצבע שונה–כפתורים 3עכשיו ננהל

נשנה את , אם המשתמש לוחץ על אדוםCURRENTCOLOR לאדום

וכך הלאה



Random 

20

 אפשרות להחליף צבעים של העיגולים, 5יש להוסיף לאפליקציה שפיתחתם בתרגיל



Random 

21

 כפתור נוסף שקובע האם  6ו5הוסיפו באפליקציה –עכשיו ננסה גם להחליף סוג צורה
.לצייר ריבוע או עיגול

 תגדירו משתנה גלובליSHAPETYPE ששווה למחרוזת"CIRCLE"

 אם משתמש לוחץ על ריבוע" עיגול"ו" ריבוע"–כפתורים 2תוסיפו ,SHAPETYPE  יהיה שווה
"CIRCLE"המשתמש יחזור להיות שוות ל, ואם לוחץ על עיגול”Rectange“ל

תוסיפו תנאי , לפני כל ציור, עכשיוIF ו תבדקו למה שווה המשתנהSHAPETYPE , אם ל
"CIRCLE" ,יש לצייר עיגול ואם ל"RECTANGLE " ,יש לצייר ריבוע



Random 

22

עכשיו בואו נפשיל שרוולים ונצייר משהו מורכב יותר

 נעבוד על האפליקציהPAINTPOT

המטרה היא לאפשר ציור מעל התמונה של החתול.

המשתמש שלנו יוכל לצייר כל מה שירצה

הוא יוכל להחליף צבעים

בכל לחיצה הוא יכול לבחור בצבע אחר

 ובשיעור נמשיך עם הציורהכלבשיעור הזה נכין את

יש להכין את הכפתורים ואת התמונה של החתול

בנוסף לאפשר למשתמש לצייר עיגולים מעל התמונה

) האפליקציה כבר קיימת ואפשר להסתכל איך עושים זאת–רמז(



פיתוח אפליקציות
9שיעור מספר 

1



חזרה1.

CANVASהזזה  2.

SPRITEעבודה עם 3.

ציור מתקדם ולוגיקה4.



יש לצייר מספר צורות, על מנת להיזכר במה שלמדנו

3



Random 

4

התחלנו לפתח את , בשיעור הקודםPAINTPOT

יש בדוק שהפרויקט מוכן

כפתורים3אמור להופיע ציור החתול ו, בשלב זה

ניתן לצייר עיגולים בצבעים שונים כפי שלמדנו, בנוסף.

יש להשלים את החלק הזה  , במידה ועוד לא ביצעתי



Random 

5

אנו נמשיך להכיר את , גם בשיעור הזהCANVAS

אנו נמשיך גם לצייר צורות שונות וגם נלמד דברים מתקדמים יותר ולוגיקה



Random 

6

 נלמד לאפשר למשתמש לצייר כל קו שירצה ואפילו לכתוב מילים  –עכשיו נכיר שלבים  הבאים
שלמות



Random 

7

 האירועDRAGGED שלCANVAS  מאפשר לנו לבצע פעולות בזמן המשתמש מזיז כפתור מעל
CANVAS

שולח לנו מספר פרמטרים, האירוע

startX, startY– כפתורים שלXוYהמשתמש התחיל בפעולהבשניה

prevX, prevY–הXוY הקודמת לפני המיקום הנוכחיבשניהממש שהיו (הקודמים(

currentX ,currentY–הXוYהנוכחיים.



Random 

8

בכל שניה שבה משתמש מזיז אצבע מעל  , אנחנו צריכים כל הזמן, על מנת לצייר קו רציף
.לצייר קו, המסך

בעצם אנחנו כל הזמן מחברים קו מהנגיעה הקודמת שלו למיקום הנוכחי שלנו



Random 

9

עכשיו תוסיפו את היכולת ציור מעל החתול.

יש להוסיף גם תמיכה בהחלפת צבע בזמן הציור



Random 

10

עכשיו תוסיפו את היכולת ציור מעל החתול.

יש להוסיף גם תמיכה בהחלפת צבע בזמן הציור



CANVAS מעל גוף המצייר) למשל תמונה(מאפשר לנו להזיז צורה קטנה.

 התמונה הזאת נקראתSPRITE–SPRITEכי .... (זה בעצם תמונה מעל תמונהCANVAS הוא
)גם תמונה

SPRITEיכול להיות מוצג על הCANVAS.SPRITE יכול לשתף פעולה עםSPRITE  ים קיימים
CANVASאחרים על גבי אותו 

11



 ניתן להגדיר תמונה–

  התמונה צריכה להיות קטנה על
מנת שתוכל לנוע על פני המסך 

יש לטעון את התמונה בדרך  , כמובן
שלמדנו לאפליקציה

12

בחירת  
תמונה



 3על מנת שהצורה שלנו תתחיל לזוז עלינו לקבוע לה

פרמטרים

כיוון

מהירות

INTERVAL-מרווח

מיקום התחלתי

 בנוסף יש להדליק אתENABLED

לכל צורה ניתן לקבוע כוון בו היא יכולה להתחיל לזוז

13



פרמטר כוון מסמל כוון בו נעה התמונה

כוון נמדד במעלות

0 הימני של המכשירבצידומעלות הן

90בצד ימין180מעלות למעלה ו

14



 פרמטר שני הוא פרמטר מהירותSPEED ופרמטרINTERVAL

  המהירות התנועה של גוף נמדדת ככמות כמה פעמים מצטיירת התנועה במרווח
מסוים

 לכן יש להגדיר בו זמנית אתSPEED ואתINTERVAL

 למשל אםINTERVALו50שווה לSPEEDזה הוא שגוף שלנו יתקדם  , 10שווה ל
שניות50פיקסלים כל 10

15



ROTATESקובע האם הצורה זזה לפי הכוון שהוגדר לה בHEADINGS

ROTATES מקבל רק שני ערכיםTRUE אוFALSE

16



נדרש למקם את , על מנת להתחיל את התנועהSPRITEבמיקום התחלתי כלשהו.

לצורך כך יש לקרוא לMOVETO–תפקידו למקם את התמונה במקום מסוים

17



 יש לפתח אפליקציהMOVEMOL שמזיזה תמונה של מול על פני המסך

יש להעלות את התמונה מוקטנת של מול ולהתחיל להזיז אותו

18



 לכלSPRITE ניתן לבדוק האם הוא מתנגש או חוצה את הדרך שלSPRITE  אחר
כלשהו

לצורך כך קיימים לSPRITEאירועים נוספים

 אירועCOLLEIDEDWITH–APP INVERTOR כאשר מיידיקרא לנוSPRITE יתנגש עם
אחרSPRITEלמשל עם –גוף אחר 

19



 ניתן להזיז אתSPRITEבצורה אקראית על גבי המסך

בקריאה ל, לצורך כךMOVETOניתן לבחור לו מיקום אקראי

20



 יש להוסיף לאפליקציהMOLEנוסף.

יש למקם את שני הMOLEים בצורה אקראית על פני המסך

במידה וMOLE1 מתנגש עםMOLE 2 יש לשנות את מיקום שלMOLE1 0,0ל

21



APP INVERTORמאפשר לפתח פעולה מסוימת ולקרוא לה בצורה סדרתית

 נניח שאנחנו מעוניינים להזיזMOLE

 קריאה להזזתMOLEחוזרת על עצמה כל פעם במקומות שונים באפליקציה

 אנחנו יכולים להגדיר פעול ולקרוא להMOVEMOLE

 לאחר מכן נוכל פשוט לקרוא לפעולהMOVEMOLEבכל מיני מקומות בקוד שלנו

22



 להוסיף פעולה ,4יש לשנות את האפליקציה שפיתחתם בתרגיל מספרMOVEMOL
ולקרוא לה במקומות שונים

23



 תפקידו של אירועTOUCHED הוא לדווח מתי המשתמש בחר לעשותCLICK  מעל הגוף
SPRITE

במקרה הזה  ניתן לעשות פעולה כלשהי עם הSPRITE–למשל להזיז אותו

בדוגמא הזאת בלחיצה על , למשלMOLE ,והצורה זזה  ,  המכשיר רוטט, מתעדכנת התוצאה
למקום רנדומלי אחר

24



 יש לפתח אפליקציהMOVEMOL

 האפליקציה מציגה אתMOLשנע על פני המסך

 למטה במסך מופיעTEXTBOX SCOREהמציג את התוצאה הנוכחית

 בכל פעם שהמשתמש לוחץ עלMOL 1יש להקפיץ אותו למקום אחר ולהוסיף

https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/molemash.html

25
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פיתוח אפליקציות
10מספר שיעור 

1



חזרה1.

פיתוח תנועת כדור2.

ביצוע שיחת טלפון–שימוש בטלפון 3.

שימוש במצלמה4.



יש לעבור על התרגילים שלמדנו בשיעור הקודם

 יש לבדוק שפרויקטMOVEMOL עובד



בCANVAS כדור –קיים אובייקט נוסףBALL

תפקידו של הכדור כמובן הוא לנוע על פני הCANVAS

BALL– הואSPRITE–אובייקטים אחרים יכול להתנגש בו

ניתן לבדוק האם הכדור נגע בקירות הCANVAS ,כוון  , ניתן לשנות את המהירות של הכדור
שלו וכל שאר הפרמטרים

4



5

יש לחסום את , על מנת לפתח תנועת כדור שלא תתנגש בקירSCRALLABLE שלCANVAS

למנוע מCANVAS להתנגש בקיר



6

 בכל הוספתCANVAS יש לבצעFILL PARENTעל מנת למלא את כל המסך



7

 לכדור15יש לקבוע רדיוס



8

לBALL  יש מספר פעולות

בדיקת התנגשות עם 
אובייקט אחר

גרירת כדור

בדיקת התנגשות עם קצה 
CANVAS



9

נבחר בFLUNG - או בכלל במסך(נגיעה של המשתמש בכדור(

 כאשר משתמש מבצעFLUNG ,אלה גם כיוון , מכשיר יכול לגלות לא רק מיקום הנגיעה
והמהירות

FLUNGמאפשר למשתמש להזיז את הכדור לאחד הצדדים



10

נבחר בFLUNG - או בכלל במסך(נגיעה של המשתמש בכדור(

 כאשר משתמש מבצעFLUNG ,אלה גם כיוון , מכשיר יכול לגלות לא רק מיקום הנגיעה
והמהירות

FLUNGמאפשר למשתמש להזיז את הכדור לאחד הצדדים



11

יש לבחור את הכדור ולעבור לBLOCKS

ניתן לקבוע את כוון ואת מהירות הכדור



12

FLUNGמאפשר לשנות את המהירות ואת הכוון הכדור לפי נגיעה של המשתמש



13

 תגלו שהכדור נמצא על צד אחד של המסך–ניתן להריץ את האפליקציה...



14

 תגלו שהכדור נמצע על כוון אחד של המסך–ניתן להריץ את האפליקציה...

יש להשתמש באירוע , על מנת להימנע מהבעיהEDGEREACHED–הגענו לקצה



15

 תגלו שהכדור נמצע על כוון אחד של המסך–ניתן להריץ את האפליקציה...

יש להשתמש באירוע , על מנת להימנע מהבעיהEDGEREACHED–הגענו לקצה



16

BALL BOUNCE  מקבלת כפרמטרEDGE  הקצה ובעצם מבצע סיבוב של הכדור בהתאם
למיקומו



17

BALL BOUNCE  מקבלת כפרמטרEDGE  הקצה ובעצם מבצע סיבוב של הכדור בהתאם
למיקומו

עכשיו יש להפעיל אפליקציה ולעקוב אחרי הכדור



 לפי ההוראות ולוודא שהכדור זז לפי הצורך1יש לפתח את שלב

 יש לשנות כוון הכדורים, במידה ויש התנגשות–יש להוסיף תמיכה בהתנגשויות בין כדורים

יש להשתמש בCOLLIDINGWITH–התנגשות עם...

18



 לרכיבPHONECALLיש מספר אירועים חשובים ופעולות חשובות

19

נקרא כאשר מגיע 
שיחה נכנסת

נקרא כאשר שיחה  
מסתיימת

נקרא כאשר שיחה  
מתחילה

מחייג על פי מספר  
טלפון

מחזיר או –משפיע 
משתנה את מספר טלפון



 בבחירתPHONECALL  מספר טלפון–יש רק מאפיין אחד

20



 כפתורSHARING מטרתו לשתף אל התמונה או טקסט  –בהרבה אפליקציות פופלארימאוד
.באפליקציות אחרות, שהוקלט באפליקציה 

המון אפליקציות עושות שימוש בכפתור זה.

  בבחירתSHARING  לא קיימות אופציות מכוון שכל מכשיר מאפשר שיתוף בהתאם
לאפליקציות שמותקנות בו

21



 הןPHONECALL  והןSHARING הם רכיבים בלתי נראים-INVISIBLE

  הרכיבים הללו מופיעים למטה בדף אבל הם בלתי נראים על ידי המשתמש

22



המבצעת שיחת טלפון , כתוב אפליקציה

 משתמש יכול להזין מספר טלפון וללחוץ על הכפתורOKלביצוע השיחה

האפליקציה מדפיסה את מספר הטלפון הנכנס, בנוסף כאשר מקבל משתמש שיחה נכנסת

 בנוסף אפליקציה תבצעSHARE למשל לתוך ה(לטלפון שהתקבלWHATSAPP (

23



על מנת לוודא  , יש להוסיף לאפליקציה הזמנת פיצה את האפשרות לדבר עם בעל ההזמנה
את פרטי ההזמנה

 ופייסבוקבוטסאפפיצריהבנוסף יש להוסיף אפשרות לשטף את תמונה של

24



 ריבועים9יש קודם כל לצייר לוח עם

25



 יש לציירXיש לבדוק אפשרות לצייר –בכל מקום בלוח ( וX  בכל מקום ובלוח ולאחר מכן
בכל מקום בלוחOלבדוק אפשרות לצייר 

26



 יש להוסיף אפשרות לצייר אתX  במקום בו משתמש לחץ על קליק

אותו דבר לעשות עם עיגול

27



 יש להוסיף אפשרות לצייר אתX  במקום בו משתמש לחץ על קליק

אותו דבר לעשות עם עיגול

28



 נצייר איקסים או עיגולים על פני הלוח-בשלב ב.

 הקליק ולמקם את ביצע המשתמש בדיוק מיקום שבו יש לגלותX אוOבמקום הנכון

 בנוסף יש להחליף טור ובכל קליק יש לצייר אוX אוO

29



פיתוח אפליקציות
11שיעור מספר 

1



.1WEBVIEW

שימוש במצלמה2.

של אפליקציהAPKהפצת 3.

.4TINYDB–שמירת בבסיס הנתונים



 אפשרות להתנגש עם הצורות  , שפיתחנו בשיעור הקודם,יש להוסיף לתרגיל הזזת כדור
האחרות

 צורות אחרות על הגבי המסך 5יש להוסיף עוד

 במידה והצורות מתנגשות יש לשנות את כוון התנועות  –יש לאפשר התנגשות בין צורות

3



האפליקציה שלנו יכולה להציג גם דפדפן או אתר כלשהו שפיתחנו

המשתמש לא תמיד יכול ומסוגל להבחין בכך.

האם הבחנתם ש, למשלYNET אוWALLAהם בעצם אתרים מוסתרים בדפדפנים.

 הם לא יצטרכו לפתח בו זמנים אפליקציה ו–דרך פיתוח זאת מקלה מאוד על החברותWEB

4



האפליקציה שלנו יכולה להציג גם דפדפן או אתר כלשהו שפיתחנו

המשתמש לא תמיד יכול ומסוגל להבחין בכך.

האם הבחנתם ש, למשלYNET אוWALLAהם בעצם אתרים מוסתרים בדפדפנים.

 הם לא יצטרכו לפתח בו זמנים אפליקציה ו–דרך פיתוח זאת מקלה מאוד על החברותWEB

5



 ניתן להזיןHOMEURL–המסמל לינק לאתר בו ניתן לצפות

כמובן ניתן לקבוע וגודל ורוחב של הרכיב

6



  מכיל מספר רב פעולות הנוגעות לעבודה של דפדפן

 כגולGO BACK ,GO FORWARD ,CLEAR CACHEועוד

GOTOURL–מכילה פקודה לדפדפן באפליקציה לפתוח אתר

CURRENT PAGE TITLE–מעדכן את הכותרת של דף הנוכחי

7



 פתח אפליקציה המציגה אתרYNET

 ובלחיצה על כפתור עוברת ומציגה אתרWALLA

 ובלחיצה על עוד כפתור מציגה אתרCNN

 על מנת להציג אתר יש לכתוב כתובת האתר בפורמט  –שימו לב

http://www.ynet.co.il

8
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על מנת לצלם באמצעות המצלמה יש להפעיל אותה ולבצע צילום.

 צילום אלול שלא לעבוד ואלול גם להפעיל את –במידה ואתם עובדים עם הסימולטור
המצלמה של נייד שלכם

9



 המצלמה מכילה רק את האירוע בודדAFTER PICTURE

 והמצלמה יש לה פעולה בסיסיתTAKE PICTURE

את התמונה מקבלים מAFTER PICTURE

10



כתוב אפליקציה העוזרת לך לצלם בוק עצמי

צלם את התמונה של עצמך

11



כתוב אפליקציה העוזרת לך לצלם בוק עצמי

צלם את התמונה של עצמך

 הצג את התמונה בתצוגתIMAGE

12



במהלך הקורס פיתחנו מספר פרויקטים גדולים

ניהול חנות פיצה

אפליקצייה מצגת תמונות

  משחקים

העברת תנועת כדור

טיק טק טו

13



14



15



16

 יוצר קובץAPK– קובץAPKזה קובץ אשר מכיל את כל ההתקנה של אפליקציה

  יש לשלוח את הקובץ למייל

יש לפתוח את הקובץ דרך מכשיר הסלולארי

במכשיר הסלולארי יש להתחבר לבמייל ולבצע התקנה של האפליקציה

מהיום האפליקציות הללו ישמרו במכשיר הטלפון שלכם  !!!



17

  יש לשלוח את כל האפליקציות שפיתחתם ולהתקין אותם במכשיר



18

הנתונים לא נשמרו  , עד כה בכל פעם בהם האפליקציה נסגרה

 אבלAPP INVERTOR כן מאפשר את שמירת הנתונים

 הדרך בה פועלAPP INVERTOR היא דרך באמצעותDATABASE

DATABASE זאת התוכנה שמאפשרת כתיבת נתונים של התוכנה לקובץ בפורמט מיולד

 שרות איתו אפשר  להשתמש הוא שרותTINYDB
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 יש לבחור את האופציהTINYDB

 יש לגרור אתTINY DBעל גבי המסך



20

נפתח אפליקציה אשר מאפשר שמירת , על מנת להבין וללמוד את הנושאNOTES

NOTESהם מילים קצרות המכילות כל מיני הודעות שרצינו לשמור לעצמינו

חשבון בנק ועוד, מספר טלפון

  לא נראה כאשר האפליקציה תסגר שההודעות הללו ימחקו ולכן נשמור אותם ונאפשר
למשתמש לטעון אותם



21

 פעולות עלDBמאוד מאוד פשוטות

CLEARALL–מוחק את כל הנתונים מהטבלה

GETVALUE–טוען את הערך השמור בטבלה

STOREVALUE–שומר את הערך בטבלה
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TinyDB

יש לבנות את המסך הבא

 TEXTיש להוסיף 
BOX

יש להוסיף שעון 
לשמירת הזמן

יש לגרור את  
TINYDB
למטה

יש להוסיף כפתור  
SUBMIT 

לשמירת נתונים

כאן נפתח את   
ההודעות שנשמור
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TinyDB

נבצע אתחול לרשימת הודעות

בלחיצה על  
הכפתור נעתיק 

DBאת ההודעת ל

שמירת ההודעת  
בבסיס הנתונים 

DB
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TinyDB

טעינת הנתונים  
מתוך בסיס  

הנתונים
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 בבסיס הנתוניםאשר הזמנתם יש לאחסן את מחיר הפיצה

יש לאפשר טעינת המחיר בפתיחה מחודשת של האפליקציה



26

כאן אנו מסיימים את הפרק בAPP INVERTORבקורס

 בשיעור האחרון נלמד נושא אחר–APPSGEYSER



פיתוח אפליקציות
12שיעור מספר 

1



?APPSGEYSERמה זה 1.

דרך ההתחברות2.

בניית אפליקציה3.



ניתן לפתח אפליקציות באנדרואידאיתה, היום בשיעור נלמד תוכנה נוספת

תוכנת הAPPS GEYSER

התוכנה מאפשרת בנייה מהירה מאוד של אפליקציות

3



 בעבודה עםAPP GEYSER אפליקציות באתר כבר מוכנות  –אין צורך בשום רקע בתכנות

באתר יש מאגר גדול מאוד של אפליקציות

  כל מה שמשתמש צריך לעשות זה

  לבחור את אפליקציית בסיס

להכין מראש הרבה תמונות

להזין תיאור במקומות המיועדים לכך

4



לצורך ההתחברות לAPP GEYSERיש ליצור חשבון באתר

 את החשבון ניתן לקשר לחשבוןGOOGLEשלכם

 לצורך ההתחברות יש לפתוחGOOGLE CHROMEהדפדפן

 יש לכתובhttps://www.appsgeyser.com

5

https://www.appsgeyser.com/


יפתח לכם החלון הראשי של , לאחר ההזדהות הראשוניתAPPSGEYSER

6

ההודעה מסבירה שאין לנו  
עדיין אף אפליקציה ויש  

להתחיל לפתח אותה



יפתח עבורינו מסך המאפשר לבחור סוג אפליקציה  , לאחר שבחרנו לפתח אפליקציה
שנרצה לפתח

עלינו להחליט מראש על איזה אפליקציה נתבסס

באתר קיימים מאות אלפי סוגי אפליקציות

7



בAPPSGEYSER משחק או ומדיה  , אתר–קיימים מספר סוגים עיקריים

8



 מצא סוג –לצורך הדוגמא נבחר במשחקAR SHOOTER APP

המשחק היפה הזה מאפשר ירי בתמונות באמצעות השימוש המצלמה של המכשיר הסלולארי

התמונות והתיאור של המשחק אנחנו יכולים לבחור

9



 נבצע פיתוח אפליקציהשאיתויוצג לנו סוג של אשף –במסך הבא

אפשר לעבור לחלק הבא  , ברגע שמילינו חלק אחד

אפשר לעבור בין החלקים–נפתח חלק ב , אשף מבוסס אקורדיון ברגע שממלאים חלק א

10



 המשחק כאמור מציג את –במסך זה יש לבחור תמונות של האנשים הרעים נגדם תשחקו
מעל המצלמה" הרעים"התמונות 

 יש ללחוץ על הכפתורATTACH IMAGEולבחור תמונות

יש לבחור מתוך התמונות מצורפות

11



ניתן גם לבחור את גודל האויב

1-5מתוך מספרים מ

12



בשלב הבא יש לבחור אפשרות המשחק

לכל שלב ואפשרות יש לבחור תמונה

יש להוסיף גם תאור לכל שלב במשחק

13



במידה ושכחתם להוסיף תאור לשלב מסוים

התוכנה תזכיר לכם לגבי זה

 התוכנה תציג לכם את ההודעה–THE FIELD IS REQUIRED–חובה להזין את השדה

14



במידה וחסר לכם תמונות

ניתן להיכנס לאתר תמונות ולמצוא תמונות נוספות

FLATICON =זה האתר המומלץ בAPPGEYSER

15



 כאן יש להוסיף את שמה של האפילקיציהAPP NAME 

 יש ללחוץ עלNEXT

16



במידה ואתם מתקשים יש מדריך מפורט שמסביר בשפת אנגלית לגבי בעיות הקיימות

http://www.appsgeyser.com/testing/



17

http://www.appsgeyser.com/testing/


לבסוף יש לכתוב את התאור של המשחק

18



יש לבחור גם את האייקון של המשחק

19



 אחרי שמילאתם את כל השדות שיש ללחוץ על הכפתורCREATEליצירת המשחק

בהצלחה!!!



20



ניתן להזין את הטלפון והשם שלכם אבל לא חובה לעשות זאת!!!!

21



 שעות באתר26לאחר יצירת האפליקציה היא תשמר במשך

 שעות 26במידה ולא תשמרו אותה היא תמחק אחרי-!!!

22



בשיעור הקודם דיברנו לגבי קובץ הAPK

קובץ הAPKמכיל את ההתקנה של האפליקציה שלנו

נוריד את קובץ ה, לצורך המשחק באפליקציהAPKונשמור אותו במחשב שלנו

23

APKהורדת קובץ 



בשיעור הקודם דיברנו לגבי קובץ הAPK

קובץ הAPKמכיל את ההתקנה של האפליקציה שלנו

נוריד את קובץ ה, לצורך משחק באפליקציהAPKונשמור אותו במחשב שלנו

24



אחרי שהורדנו את הקובץ הAPKנעלה אותו ול, למחשבGOOGLE DRIVEונשלח לעצמינו

לא ניתן לשלוח את הקובץ דרך המייל מכוון שהמייל חוסם את קבצי ה!!! שימו לבAPK

הדרך הנכונה לשלוח קובץ הוא באמצעות הGOOGLE DRIVE

25



יש להוריד את הקובץ מGOOGLE DRIVEאו מהמייל

 יש ללחוץ על הקובץ ולבחור באפשרות התקנה–PACKAGE INSTALLER

26



אנדרואיד יוודא שאכן אתם מעוניינים לבצע את ההתקנה של האפליקציה

27



יש לאפשר את ההתקנה של האפליקציה

28



מסך ראשי של האפליקציה לאחר ההתקנה משלב את התמונות שהוספנו

29



גם התמונות וגם הטקסט משולבים בתוך האפליקציה

30



 מתוך הטקסט שכתבתנו עבורה–גם ההסברים למשחק

31



ירי לכוון התמונות משלב את האפליקציה והתמונות שהעלנו, גם המשחק עצמו

32



 יש למצוא ולהפעיל אפליקציהTIC TAC TOE באמצעותAPP GEYSER

 לפי בחירתכם–יש למצוא ולהפעיל משחק נוסף

33
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