Omia appeja
AppInventorilla

Jenna Tuominen
Resurssikeskus Linkki, LumA, HY




Mita Linkki tekee?

Kerhoja ja leireja lapsille ja
nuorille

Koululuokille vierailuja
Tietojenkasittelytieteen
laitokselle (HY)

Lukio-opintoja: MOOC:t

Taydennyskoulutusta, tukea
ja materiaalia opettajille

Rasteja tapahtumiin




’-‘Sératchja nap!, 8-13 v.

paBasic, 11-15 V.



http://scratch.mit.edu
http://snap.berkeley.edu
http://appinventor.mit.edu
http://eppabasic.fi

h . Kaikki Linkki-keskuksen materiaalit
- linkki.cs.helsinki.fi e

~ Opettajille

:at_eriaa1i> Applnventor

g A ol 4
g o e - .
S o S > = #
5 Vg S “ 3 ; sEhav: v -
y Y - v . ' - 3 o X Ly
“ z j vr B X e o
- < 3 S i
. ¢ ¥ A



http://linkki.cs.helsinki.fi
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private void luoMatto() {
this.setLayout( new GridLayout(3, 3) );

for (int j=0; j<3; j++) {
for (int i=0; i<3; i++) {
this.add( new Tyyny(this) );

%'t%.hjelmat ovat t01ssu alsestl_ -

' kun klikataan

= odota kunnes koskettaako Rosvo ?

= sano 9 sekunnln ajan



TVT-taitoja
~ Monipuolisia projekteja

3

'?Motivaatiota |

B

~ Ohjelmoinnillista ajattelua:

- ongelmien purkamista osiin

Ty,

~ kaavojen tunnistamista ja muodostamista

L5




I & Tiedostov Muokkaav Vinkit Tietoa 2+ Haluatko tallentaa? Valitse remix [E] Cherubi-chanv
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Q / s osoita suuntaan 39

' ﬁ osoita kohti hiiriosoitin

aseta yille arvo [ valitse satunnaisluku vililta -
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Ohjelmoinnin aloitteluun

scratch.mit.edu



http://scratch.mit.edu

~ Linkin materiaalisivut T e
 Pelilinikka Scratchissa e
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f_Virtuaalikerho viikottaisine haasteineen Scratchis;sa;’;-4»"

Liity Scratchiin Kirjaudu sisaan

@ peliklinikka
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Projektit

Studiot
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Lapsille ja nuorille suunnattu visuaalinen
ohjelmointiymparisto mobiilisovellusten tekoon

Sis. ohjelman ulkonaon suunnittelun

'ohjelmOthikieli on englanti

Tunmstautummen tapahtuu Google tunnuksella'f"

(emm GAFE) . ‘
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Yhdlst lappari ja Android-laite samaan langattomaan
. Verkkoon

Lu_o Sovellukseen tehtava kuva, esim. osoitteessa
-».;v]scratch.mit.edu

:‘-KlI‘J audu sivustolle appinventor.mit.edu: e

7'*'. ' "Lataa Androld laltteelle MIT AI2 Companlon

i f_'"ﬂ,Testaa pI'OJ ektla


http://scratch.mit.edu
http://appinventor.mit.edu

e‘\‘.;JOslaitteet on yhdistetty Wi-Fi:lla

Vali’tse ‘Connect’ > ‘Al Companion’

Projects v

Screenl «

Viewer

~Di

Ch

Connectv  Build v

Emulator

uSB

Reset Connection

Hard Reset

Help ~

reen

s in Viewer

Ablet size.

Skannaa (scan) annettu QR—koodl An_dr()ld- .
.__:4»e_}iif.fl.laltteen MIT A12 Compamon 'OhJ el}-alla ,




1] os yhteys ei katkea, pdivittyy testiohjelma Android-
 laitteella automaattisesti

~ Jos testiohjelma ei vaikuta piivittyvin:

-y Siirra jotain ‘Designer’ -puolella, jos nikyma ei

~ Android-laitteella paivity:

- Valitse ‘Connect’ > ‘Reset Connection’ seka sammuta

~Android-laitteen testiohjelma (sulkeminen ei riitd)

~ Yhdistilaitepari uudelleen



Vahtse ‘Build’ > ‘App ( provide QR code for .apk )’

Projects v Connect v Build Help + My Projects

- A ide QR code for .apk
[SCfeerﬂ vIAdd Screen n pp (provide & e for .apk)

App (' save .apk to my computer )

Viewer

Avaa Andr01d laitteella QR-lukija (esim. QR Dr01d) ja skannaa
AppInventorm antama QR-koodi

< e Avaa Q'R_—k()odin antama linkki

o . AVaa 1ataukset Ja et51 ladattu ohjelmapakettISI | -

Asenna ladattu OhJ elmapakettlsl ja tamttaessa salh tuntematon

__ tekija (jos et ole ohjelmoinut halttaohJ elmaa ei ohJelma51
- ‘"-L'_--;_-i_»";v".v_’fk,-‘f-‘IUODHOHISGS’(I VOl olla sellalnen) | : o



Ohjelman lataaminen

Jos tietokonetta ja Android-laitetta ei voi
yhdistaa Wi-Fi:lla tai USB:lla niin, etta niiden
valilla toimisi testaus, vol ohjelman ladata testia
varten (‘Build’ -vaihtoehto).

Ladattu ohjelma ei automaattisesti paivity, kun
sithen AppInventorissa tehdaan muutoksia, eli

se pitaa ladata ja asentaa uudelleen muutoksien
jalkeen!
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 Applnventor-projektin tallennus

Applnventoriin projektin voi tallentaa suoraan kohdasta
‘Projects’ > ‘Save project’

Jos (tyostettava) projekti halutaan tallentaa tietokoneelle, voi
sen tehda kohdasta ‘Projects’ > ‘Export selected project (.aia) to
my computer’

Tallennetun projektin voi avata AppInventoriin vastaavasta
‘Import’ -kohdasta

Nain voi esim. pariohjelmoidessa siirtaa projektin
ohjelmointiparilta toiselle esim. tulevien poissaolojen varalta

.ala -tiedostoja ei voi ladata ohjelmina Android-laitteelle



Minipelisarja

Minipelisarja 2016
Linkki

Osumat:

Ohi:

Lampunhenki

e



https://www.youtube.com/playlist?list=PLF0e-1FwDlz4flGdTTqrOPa3kW-hMgB3u

Kallistelupeli



https://www.youtube.com/playlist?list=PLF0e-1FwDlz4flGdTTqrOPa3kW-hMgB3u

T ————————


https://www.youtube.com/playlist?list=PLF0e-1FwDlz4flGdTTqrOPa3kW-hMgB3u

Ajatuksesta ohjelmaksi

Ohjelmoinnin perusperiaatteena on hajoittaa
ongelmia osiin.

Tarkeaa, etta yksi pieni osa vastaa vain yhdesta
tehtavasta.

Pienet osat ovat helpommin ohjelmoitavissa.
Isompi tavoite saavutetaan niiden kautta.

Tama kalvo on kopio MAOL-paivilta 2016 Linkin osuudesta.
Tekijoina Hanna Aarnio ja Virpi Sumu.




Kestin 13.101
sekuntia.




' Ajatuksesta ohjelmaksi

Kirjataan ohjelman kuvaus.

Merkitaan kuvauksesta toimijat/hahmot ja
toiminnot:

Halutaan, etta verkon pystyy heittamadan niin, etta
haluamansa voiman ja suunnan saa maarata

tahtaimella.

Verkko lentaa paraabelimaista rataa.

Pelin tavoitteena on osua pelialueella sijaitsevaan
rosvoon.

Tama kalvo on kopio MAOL-paivilta 2016 Linkin osuudesta.
Tekijoina Hanna Aarnio ja Virpi Sumu.




Verkon heittawminen, voiman
maaraaminen, suunnan maaraaminen

Osutuksi tuleminen




 Tehtiivit kannattaa jaon jalkeen jakaa viela
pienemmiksi palasiksi

':'Ratkaisun ohjelmointi kannattaa aloittaa siita
- valttamattomimmasta hahmosta ja jatkaa
_pienissa patkissa

~ Projektia tulisi aina testata mahdollisimman



