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MIT App Inventor (Gpetajale). Installeerimine ja kdivitamine

ALUSTAMINE:
1. App Inventor avaneb veebiaadressil http://appinventor.mit.edu kldpsates , Create”.
2. Sisemiseks kasutada Google kontot ja klGpsates ,Luba“ v&i ,Allow”.
3. Avanenud aknas tuleks kldpsata , Continue“.
4. Klikkides ,Start a new project” tuleks sisesta programmi nimi ja kldpsata , OK“.
5. Alusta programmeerimist.

Valmis programmi KAIVITAMINE emulaatoriga (arvutis):

1. Tuleks installeerida arvutisse emulaatori programm aiStarter
(http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html ) ja see kaivitada.

2. Seejarel App Inventori lehekiiljel (kui programm on valmis) klopsata Ulevalt meniilst Connect
> Emulator ja kannatlikult oodata ilma midagi kldpsamata kuni avaneb koostatud programm.
Kaivitumisel peaks AiStarteris jooksma uued kirjad.

3. Kui tekib probleeme, siis vGib App Inventoris klikkida (ileval mentilis Connect > Reset
Connection voi panna kinni ja kaivitada uuesti aiStarteri programm.

Valmis programmi LAADIMINE nutiseadmesse ja KAIVITAMINE:

Programmi kaivitamiseks Androidiga nutitelefonis on 3 véimalust:
1) WIFI kaudu
2) QR-koodi abil
3) USB-juhtmega

Esimese asjana tuleks telefonil lubada rakenduste installimine muudest allikatest peale Play poe.
Selleks tuleks liles otsida telefoni seadete (settings) alt turvalisus (security) ning panna seal linnuke
Tundmatute allikate lubamise jargi.

Seejdrel saab programmi nutiseadmesse installeerida
1) WIFI kaudu.
e Uhendada mobiil ja arvuti samasse WIFI v&rku.
e Otsida Play poest mobiilirakendus MIT Al2 Companion, installeerida see ja kaivitada.
e MIT App Inventori veebilehel klikkida Connect > Al Companion.
e Skanneerida MIT AlI2 Companioni mobiilirakendusega ekraanilt QR-kood v&i trikkida
sisse vastav kood.
2) QR-koodi kaudu
e KIGpsata MIT App Inventori lehel Build > App (provide QR code for .apk)
e Skanneerida kood sisse QR-koodi lugeva mobiiliprogrammiga ja kaivitada.
3) USB-juhtmega (iiks kindlamaid variante)
e Uhendada mobiiltelefon vastava USB-andmesidekaabliga arvuti kiilge.
e Kldpsata MIT App Inventori lehekiljel Build > App (Save apk) ning oodata, kuni
kiisitakse, kuhu vastav apk fail salvestada.
e Fail tuleks salvestada mobiiltelefoni (naiteks olemasolul DCIM kausta).
e Seejarel tuleks juhe lahti Ghendada ja mobiilis tles otsida vastav kaust ning ja see
kaivitada.



http://appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
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MIT App Inventor (Opetajale). Lahendusfailid

Lahendusfailide avamiseks tuleb siseneda App Inventori keskkonda ja

valida Projects > Import project (.aia) from my computer ...

Lahendusfailid on jargnevad:

App Inventor (td6dleht 2): Tooleht_2_1.aia ja Tooleht_2_1.aia
App Inventor (t66leht 3): Tooleht_3.aia ja Tooleht_3 2.aia
App Inventor (t66leht 4): Tooleht_4.aia ja Tooleht_4 pro.aia

App Inventor (t66leht 5): Tooleht 5.aia ja Tooleht_5 2.aia

App Inventor (t66leht): Tooleht_6.aia, Tooleht_6_2 ja Tooleht_6_pro.aia

Lisaks on kaasas toolehtedes vajalikud pildid ja helildigud.
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App Inventor (tooleht 1). Esimene programm

Loo mobiilirakendus, kus on
o tekstikast, kuhu saab trikkida;
e nupp, mida vajutades mobiil loeb ette teksti, mis tekstikasti on kirjutatud.

1) Lohistame disaineri vaates ekraanile jargnevad osad:
a. TextBox (User Interface all)
b. Button (User Interface all)
c. TextToSpeect (Media all)

TextReader Screen - M Add Screen

Remove Screen ner § Blocks

Néhtavad osad

Palette Viewer

_Disaineri vaade

User Interface

Display hidden components jgfien STt
Layout “ITextBox1 Country
= Button1
Media 3
- . TextToSpeechl
W Camcorder Lohista siit Mg
o Text for Phitton1
@ cames sobivad
Pitch
" ImagePicker
osad S
& Player k .I
eKkraanile SpeechRate
&) Sound
10
@  SoundRecorder z
SpeechRecognizer
¥ TexToSpeech
£ VideoPlayer
Y YandexTranslate / Peidetud Osad
Drawing and Animation
Sensors /
Sociol Rename  Delste
Storage Non-visible cgmponents
Connectivity Media
TexiToSpeech1
| cone wuneTnDLca Unlnari File

2) Klépsame nupule ja valime vasakult meniist koha, kus on kirjas , Text” ja sinna kasti trilkime
»Speak”.
Screenl

— Button1 l Default

. TextToSpeechi

MuJJdame tekstiks N

"Speak" \

Speak

FontBold

Fontltalic
FontSize
140

FontTypeface

default v

Image

Mene...

Shape
default v

wEeedback

v
Rename Delete
Non-visible components Jext
3 Media
TextToSpeech

= TextAlianment
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3) Nuud programmeerime, mida see mobiilirakendus teeb. Selleks tuleks minna plokkide
vaatesse (Blocks) ja klikkida seal vasakul servas kirjale ,,Button1”.

TextReader Screenl ~ lAdd Screen ] Remove Screen —

Blocks Viewer

& Built-in
Bcontor when (EETTIED Click - Valida nupp "Button1"
Miogic i
Wizt
Mex
.L\sts do '
M coiors
Wvariables
Wprocedures do
El 75meem/
[ textBoxt = TN LostFocus
Zautt do
M extTospescht
Any component = (ETEIEE TouchDown
do
when ([EITOEIE -TouchUp
= 0
Rename  Delete m

Madia

4) Koostame programmikoodi, kus nuppu (Buttonl) vajutades loetakse ette (TextToSpeechl)
tekstikastis (TextBox1) olev tekst.

when Click
(O W TextToSpeech! - PRTnes

messagec

Niid tuleb programmi katsetada.

Edu!
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App Inventor (tooleht 2). Kalkulaator

1)

D el IR

Lisa uude projekti disainerivaates
2 tekstikasti
1 nupp (muuta algvaartuseks ,+“ — paremal servas kastis ,, Text”)

1 silt (muuta algvaartuseks ,,0“ — paremal servas kastis ,, Text”)

e e T s

2) Tee plokkide vaates nii, et nupp ,,+“ liidaks tekstikastides olevad arvud. Ja nditab summat
tekstina sildil.

do

3)

4)

when Click
set (ELEEED . (5K to |, (0] (Jprvrerm oo | , ([Eoorre s e
Label1 - Y Text - (] TextBox1 - |1 Text - WA TextBox2 - | Text - |

B

Lisa ka nupud, et teha jargnevaid tehteid:

Lahutamine
Korrutamine
Jagamine

Veel moni muu tehe

Vihje 1: Nuppe saab kdrvuti asetada kasutades disainerivaates Layout all olevaid valikuid.
Vihje 2: Plokke saab ka paljundada, kui kiIGpsata plokile parema hiireklahviga ja valida
,Duplicate”.

Vihje 3. Korrastada saab plokke kldpsates plokkide vaates parema klikiga taustale ja valides
LJArrange Blocks Vertically”.

Muuda kalkulaatori kujundust- nuppude ja kirjade stiili.

Selleks tuleks disainerivaates klikkida nupule ja muuta paremas servas olevaid
nupuvalikuid
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App Inventor (t6oleht 3). Trummid
1) Lisa uude projekti disaineri vaates:
e 3 nuppu
e 1 tekstikast
e Player (Media alt)

Trumm 1

Trumm 2

Trumm 3

Non-visible components

5

Player1

2) Impordi programmi 3 helildiku. Otsi tles nupp ,,Upload File...”“.

Media

Lipload File ...

3) Plokkide vaates vali, et iga nuppu alla vajutades mangiks erinev helilik.

when -TouchDown
EXFae Wsouce - KEMH o v
_ call Start

when TouchDown
) sot GOTHE ETE to || ¢ AT ”
_ call Start

when -TouchDown
Y Piayert - ] Source - JME immE wav |
call Start
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Salvestame ka!

Lisame disaini vaates 4 nuppu ja SoundRecorder’i.

Trumm 1

Trumm 2

Trumm 3

Salvesta

Lipeta salvestamine

Kuula

Lipeta kuulamine

Non-visible components
B ]

Playerl |SoundRecorder]

Teeme ka muutuja, kuhu salvestatakse helilindistuse koht (Variables > initialize global name to “ ).

Siis saame plokkide vaates teha ka salvestusnupud:

initialize global (Fig)te = @
when Ciick
do cal Start

when Ciick
do  cal Stop

U= SoundRecorder] « oG bl sGEw ik

[ B=2 @ global name - RG

Ja salvestuse kuulamiseks:

when .TouchDown
do

call (GEEEED Start
| —

when TouchDown
do

cal GEEER) Start
p—

N{dd kujunda pleier! Nuppude asemele saab panna ka pildi. Naiteks otsi trummi pilt ja pane nupu
pildiks.
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App Inventor (tooleht 4). Kisimustik

Loome klisimustiku

1) Lisa kujunduses 2 silti (label) ja 4 nuppu ning lisa neile tekst:

Kes neist on Eesti rahvuslind?

Kotkas
Suitsupaasuke
Kajakas

Lioke

Wali vastus

2) Seejarel plokkide vaates lisa nuppudele Gigsuse kontroll, et teisele kiisimusele Gigesti
vastates oleks dige vastus.

when [EIERE Click
do" set ([ELEFEE IS to

when Click
do" set [ELEFE &) to

when Click
do’ st (EFE . (E to || NEREED

when Click

do Eet Label2 - BN Text - RGBS VVale vastus |8

3) Nuud tuleks teha ka teine kiisimus. Selle tuleks uus kiisimus teha teisele ekraanile kldpsates

Add Screen __.
nupule ja jatta nimeks Screen2.

4) Teisel ekraanil tee teine kiisimus samamoodi nagu tehti punktis 1).
5) Teeme nii, et esimesele kiisimusele Gigesti vastates ilmub nupp ,jargmine”, millele klikkides
avatakse teine ekraan.

10
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[ Screen - l Add Screen ... l Remove Sereen I

Screen2 |

Opisplay hidden com
——

e Selleks avame ekraani Screenl
e Lisame 1. kiisimuse alla nupu ,jargmine” algselt peidetult:

Text

Jargmine

TextAlignment

center ¥

TextColor
B oefault

_‘u'isitule _
| hidden ¥ |

e Jaseejarel plokkide vaates tuleks 1. kiisimustikus teha nii, et kui Gigele vastusele
vajutatakse, siis ilmub nahtavale nupp , jargmine” ning sellele nupule vajutades
avaneb teine ekraan ehk teine kiisimus (ploki ,,open another screen screenName ..."“
leiab plokkide vaates Control alt.

when [EIGEGEE Click
CL S | abel? - W Text - OIS Vale vastus |

e Button2 - Re "
S Label2 - i Text - RGBS Oige vastus! J

when Click

when Click
- =Y Label2 - W Text - UM Vale vastus |

when Click

| open another screen screenName  * R4 7

6) Tee iseseisvalt kokku vdhemalt 5 kiisimust.

Proffidele: Proovi teha ka punktististeem (edastamiseks tuleks salvestada Gigete vastuste arv andmebaasi).

11
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App Inventor (todleht 5). Pdrkav pall

Loome animatsiooni, kus pall pdrkab ringi
1) Lisame ekraanile joonistamise alt objektid Canvas ja Ball (Drawing and Animation all) ning

muudame, Canvas oleks suuruselt ekraani laiune ja kérgus 200 pikslit.

Components

L IDisplay hidden components in Viewer e Screenl

8 ZdCcanvasi
/Igaim

Width

Fill parent...

Height
200 pixels...

2) Seejarel plokkide vaates lisame koodi, kus ekraani avanemisel hakkab pall lilkuma kiirusega 5
ja lilkkumise intervall on 20. Ploki ,,when Screen1.Initialize |leiab klikkides plokkide vaates
vasakul olevale kirjale ,,Screen1”.

when Initialize
Y Ea - Winteva - T 20)

L
v

edge | get CCAD

12
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4) Tee iseseisvalt nii, et kui pall lendab vastu aart (Plokk ,,when Balll.EdgeReached”), siis
mangitakse mingit heli.

5) Lisame ekraanile veel klotsi, mille vastu minnes pall pdrkab.
a. Naiteks, kui pall puudutab klotsi, siis porkab ja mangib heli.

when [EELUIES -CollidedWith

do [[of | " call ZEIIED -CollidingWith

VoS ImageSprite! v
< Rl Balt L eading _ RUET 560 J BN Bail - N Heading -

L —

Proffidele:

Lisa ekraanile mitu klotsi, mis palliga kokkupuutel dra kaovad.

13
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App Inventor (tooleht 6). Ping-pong

Tee jatkates eelmist programmi (iks ping-pongi mang, kus reket on nuppudega juhitav.

1) Selleks lisa iseseisvalt mangule jargnevad komponendid:

e 2 pilti taustale (ImageSprite), millest (iks on reket ja teine reketi taga asuv sein.
Alumine pilt (sein) peaks olema terve ekraani laiuses (sinna vastu ei tohi mangus pall
minna) ja tlemine pilt vGiks olla reket, millega peab palli pérgatama.

e 2 nuppu reketi juhtimiseks, mis voib paigutada korvuti.

Components

Upisplay hidden components in Viewer ® [ screent
© dcanvast

- ImagesSpritel

A m ageSprite2

Dgan
e ﬂHorizontalArrangemenﬂ
& puttont
. 4 & utton2
|
e —

2) Paneme reketi nupuvajutustega liikuma:

when [EGEHTIES -Click

do set '||i§n . m to |mage5prlte1 * B .
—

when .Click

T ImageSprte1 - JX~— WONMON=cs - W - I

A

3) Lisa pallile tegevus, et kui puudutab reketit, siis porkab

when [ZEI{IS -CollidedWith

other

do (o) call (CETEIED CollidingWith

other |

then .:'et- 8 Hez to v
set CELRS - GETITRS random integer from | [EE[) @ to - Ballt - Heading ~

B

4) Tee muutuja kiirus ja lisa sellele 1 juurde, kui pall puudutab reketit.
5) Lisa pallile tegevus, et kui puudutab alust, siis kiirus Idheb taas algasendisse.
6) Lisa ka klotsid, mis palliga kokkupuutel ara kaovad.

14



./ ,@
ﬁ R&\g'\'"@ N[%O[

sihtasutus

MIT App Inventori dppematerjal

Selle materjali valmimist on toetanud:

, HASARTMANGUMAKSU
= NOUKOGU

Eesti tuleviku heaks

Euroopa Liit
Eu

Regionaalarengu Fond

Swedbank
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Materjali arendas MTU Robootika.

See teos on litsentseeritud Creative Commonsi Autorile viitamine + Mittedriline eesmark + Jagamine
samadel tingimustel 4.0 Rahvusvaheline litsentsiga.
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