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App Inventor 1: Kennismaking

£DigiSnacks

‘ 9= MIT Create Apps!
‘ APP INVENTOR

1. OPDRACHT ¢ UITDAGING

Tijdens deze workshop ga je je eerste volledige app maken! Als de basis gemaakt is, mag je
deze dltijd zelf aanpassen

2. AFSPRAKEN

. Download geen software, games,.. dit is niet nodig voor deze cursus!

. Gebruik de computer voor oefeningen van de cursus: games, facebook, Messenger,..
kan je thuis checken!

3. MATERIAAL

Voor dit onderzoek heb je een computer nodig met het simulatie tool. Thuis kan je je GSM
proberen te koppelen.

Build your project on Test it in real-time on
your computer your computer with
the onscreen
emulator
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4. STAPPENPLAN

Je eerst app : HelloCodil Raak de bij aan en hoor hem buzzen!

STAP 1: afbeelding en geluid downloaden en opslaan

Om het spel te kunnen maken hebben we een afbeelding nodig van een codi en

het geluid van een bijtje.

o CODILJPG (http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/ai2tutorials/ ‘
helloCodi/codi.jpg)

. Bil GELUID (Bee-sound.mp3) (http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/
files/ai2tutorials/helloCodi/Bee-Sound.mp3)

. Bewaar de afbeelding en het geluid op je computer

STAP 2: De afbeelding van codi op een knop zetten

Ga naar het ontwerpscherm
Sleep een knop naar de telefoon in het midden van het scherm

Afbeelding

Bij “eigenschappen” zoek je afbeelding ...

. Klik in het vakje en klik op “bestand opladen”

Kies hier het bestand “codi” datjeins
o] coan s o tap1 opgeslagen hebt en klik op OK.
_95 N lezen een bestand gekozen

Annuleer OK

voor knop1 l

. Nu verschijnt de afbeelding van CODI op de telefoon van je !
ontwerper scherm.

. Er staat nu nog tekst in de afbeelding.
Tekst
. Bij “eigenschappen” bij “Tekst” maak je het veld leeg zodat !
de tekst verdwijnt van je afbeelding. TekstUitlijning

midden:1 -

. Voeg nu een label toe onder de afbeelding.

. In eigenschappen van “labell” stel je het volgende in:

=  Tekst: “Raak de bij aan”

-

.

Raak de bij aan/

Achtergrondkleur : mag je kiezen

=
=  Leftergrootte : 30
=

Tekstkleur : mag je kiezen
e—e——
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STAP 3: Geluid toevoegen

. In de linkse kolom klik je op de tab “media”  yedia

. Sleep het blokje “geluid” naar de telefoon

. Deze zie je niet staan, maar in de kolom “componenten” staat nu “geluid 1"
Componenten Eigenschappen
. Klik op “geluid1™ en rechts bij “eigenschappen” ziejenu - Cnnr
“bron”. —Knop1 Minimuminterval
H 13 " 13 " Gabel] e
. Klik op “bron” en “bestand opladen P .
elun ron
. Selecteer hier de mp3 van de bij die je bij stap 1 hebt op- .

geslagen.
(staat normaal in downloads)

. Onderaan bij “media” zie je nu normaal de jpg en het
mp3 bestand staan.

Bestand opladen...

Annuleer OK

Media

E codijpg

nBee—Sound.mpS

Bestand opladen...

| g

Raak de bij aan

Onzichtbare componenten

~
Geluid1
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STAP 3: Blokken programmeren in Blokken editor

. Klik op BLOKKEN rechts boven om naar de blokken editor te gaan zodat we kunnen pro-
grammeren.

. Klik op “knop 1" en sleep de blok “wanneer Knop1 Klik" naar het midden.

. Klik op “Geluid 1" en sleep de blok “Yaanroep Geluidl.Afspelen” in de knop-blok.

wanneer Klik
EENS M Geluid1 » BNEJEE

B 5554:<build> - X

STAP 4 : Proberen maar!

Verbind de emulator terug door naar het ontwerp scherm te gaan
enin het menu “verbinden” emulator aan te klikken.

. Klik in de emulator op de CODI. Hoor je het zoemende geluid? Ver-
geet je geluid van je computer niet op te zetten!

STAP 5 : Uitbreiden

. Ga nu zelf aan de slag!

. Loek een leuke afbeelding en verander de CODI in jouw afbeelding.

. Zoek hierbij een passend geluidje! Op google kan je er wel enkele vinden.

=  Op deze website kan je er verschillende vinden:
https://nl.audiomicro.com/free-sound-effects

Om te downloaden moet je hier wel een account op aanmaken.
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5. BESLUIT

Je hebt je nu een volledige Android app met App Inventor gemaakt!

PROFICIATI

£DigiSnacks

Tijdens de laatste workshop ga je volledig zelf aan de slag. Bedenk al maar een idee
wat je zou willen maken!

Je kan de App Inventor concept kaarten met voorbeelden gebruiken om je app te

maken.

Hoe starten met
= App Inventor?

Maak een Google-account (=Gmail-adres) als je dit nog
niet hebt

Ga op je laptop naar htip//appinventor.mit.edu en kies
e Google-account om in te loggen.

Tip: als je liever geen Google-account wil lees dan hoe
je App Inventor zonder account kan gebruiken.

Kiik rechts bovenaan op Create apps.

Klik rechts bovenaan op English en wijzig dit in
Nederlands

Ga op je Android-telefoon of -tablet naar de Play Store
en installeer de app MIT AI2 companion

Zorg ervoor dat je laptop en je mobiel toestel verbonden
Ziin et hetzelide Wifi-netwerk.

ARTESIS PLANTIJN
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Klik op je laptop links bovenaan op Verbinden en kies
Al Companion. Er verschijnt een QR-code en een
lettercode

Open de app MIT AI2 companion op je mobiel toestel
en gebruik de knop Scan QR code om verbinding te
maken of ik de lettercode over,

Alles wat je programmesrt op je laptop is nu meteen
Zichtbaar op je telefoon of tablet!

Verbinding verbroken? St de app, ga op je laptop
opnieuw naar Verbinden. Gebruik eventueel even
Reset verbinding, zodat je daama opnieuw op Al
Companion kan klikken om de QR-code te scannen.

Deze 15 conceptkaarten zjn een vertaalde bewerking
van deze Engelstalige concept cards door

Peter Mathijssen. Met elke kaart kan je een
eenvoudige zelfstandige app maken, maar het wordt
pas echt cool wanneer je deze concepten daama
combineert en verbouwt tot je eigen super-app!

Creative Commons Attribution 4.0 Intemationa censs (CC BY 40).
Tim Lemo @ CoderDojo @ Londerlab Mt
Laaste update: 20180910 L e
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Maak je eigen kleur

Maak je eigen kleuren met maak kleur.

"
)

net gezegd hebt!

pesk

Onzichtbare componenien

A -

Spraakherkenning

Spreek tegen je telefoon en lees wat je

Voorbereiding
Voeg deze componenten toe in de Ontwerper
* Label, Knop, SpraakHerkenning

Blokken

wanneer (T Kik
oo [ aanvoep TR VerkrigTekst

wanmeer ETTI TR NaTeksiOpviagen
resulaat

doe . ol n (D o [Resios ]

‘wanneer ETEEGETENSI I VoorTekstKrigen

e el i (EITED QT ot

What doet dit?
Wanneer er op Knop? wordt geklikt, dan wordt de
SpraakHerkenner opgestart, zodat je kan spreken.

NaTekstOpvragen zorgt ervoor dat het resultaat
van de SpraakHerkenner op het scherm getoond
wordt in Label

VoorTekstKrijgen zorgt ervoor dat de tekst op het
scherm vooraf wordt leeggemaakt P
mir

Voorbereiding
Voor deze functie moet je geen componenten
toevoegen aan de Ontwerper.

Blokken

Inttalizeer globaal (--11) tot maak Kieur | (o] maak een st

Wat doet dit?

maak kleur gebruikt een lijst met 3 getallen. Dit zijn de
RGB-waarden van de kleur (de hoeveelheid Rood
Groen & Blauw).

Via het tandwieltje kan je ook nog een 4de getal
toevoegen. Dit regelt de sterkte van de kleur
(standaarwaarde = 100).

Wanneer Screen 1 wordt getoond, dan wordt de
AchtergrondKleur ingesteld op de kleur die we in de
variabele naam hebben gemaakt.
i
»
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