Projekt App-Programmierung mit ThunkableX

Eine Spiele-App fur Android oder iOS selbst
programmieren

Teil 1: Thunkable einrichten und loslegen

Worum geht es? Was haben Maulwurfe
mit Programmieren zu tun? Das erfahrstdu |thunkable
in dem Workshop, in dem Maulwirfe eine
grol3e Rolle spielen. Vielleicht auch noch
andere Figuren, das kommt auf dich an.
Denn du planst und programmierst ein
Computerspiel und bestimmst, was die
Figuren tun sollen, wie sie Punkte
bekommen und wann es heilt "Game
Over". Und lernst nebenbei die Grundlagen
der Programmierung kennen. Am Ende
hast du die Mdglichkeit, dein Spiel auf dein
Smartphone (Android oder iOS) zu laden.
Dann kannst du es jederzeit spielen.

Welcome to Thunkable!

Teil 1 (Thunkable einrichten und loslegen) stellt dir die Programmier-Umgebung
Thunkable vor. Eine Programmier-Umgebung bietet dir die Mdoglichkeit, am Computer
Anweisungen zu einem Programm zusammenzustellen. In diesem Fall programmierst du
damit eine App, also ein Programm, was auf deinem Smartphone lauft. Die Programmier-
Umgebung Thunkable lauft auf dem PC (oder Laptop), denn hier hast du einen grol3en
Bildschirm und eine Tastatur. Beides ist nitzlich zum Programmieren und beides gibt es auf
dem Smartphone nicht.

Thunkable lauft im Browser (Firefox oder Chrome), du musst es auf dem PC also nicht erst
installieren. Der PC muss aber mit dem Internet verbunden sein, und du brauchst ein Konto
bei Thunkable, wobei Du dich auch mit deinem Google oder Apple Konto anmelden kannst.
Du brauchst es, damit deine Apps dann in einem Bereich im Internet (in der Cloud) gespeichert
werden kdnnen, wo nur du selbst mit deinen Zugangsdaten (Mailadresse und Passwort)
drankommest. So kann niemand deine Apps stehlen.

In Thunkable kannst du Figuren (Bilder) fur deine App hochladen, und dann kannst du
beispielsweise programmieren ,Wird die Maulwurf-Figur auf dem Spielfeld berthrt, dann
erhdhe die Punkte-Zahl." Deine Spiele-App besteht aus vielen solchen Anweisungen, die
nacheinander oder gleichzeitig vom Smartphone ausgefiihrt werden. Und nun geht's los!
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Projekt App-Programmierung mit ThunkableX

1.

Thunkable-Konto anlegen und einloggen

Wenn du junger als 13 Jahre alt bist, dann lasse dir hier von deinen Eltern helfen.

a) Offne deinen Internetbrowser (Firefox oder Chrome) und gehe auf folgende
Webseite: https://x.thunkable.com/login.

b)

C)

e)

f)

9)

Du siehst jetzt den Anmeldebildschirm. Wenn du schon ein Google- oder Apple-
Konto hast, dann kannst du dich damit direkt anmelden und die Schritte b) bis f)

Uberspringen.

@& thunkable

Build your own apps for free
with thunkable

mabile apps.

Thunkable enables anyone to create beautiful and powerful

S Sign in with Google

&  Signinwith Apple

i Sign in with email

Create one

Falls du kein Google oder Apple Konto hast, dann solltest du dir jetzt ein Thunkable-
Konto einrichten: Klicke auf Sign in with email.

Gib nun deine E-Mail Adresse ein und klicke dann auf Email me the link.

Schaue in Dein E-Mail Postfach. Dort sollte jetzt eine E-Mail von Thunkable sein.

Klicke in der E-Mail auf den
blauen Button, auf dem Click to
Sign In steht.

Du wirst in deinen Browser
weitergeleitet, wo du angeben
sollst, in welcher Rolle Du
Thunkable benutzt. Wahle hier
die oberste Option und klicke
weiter. Es kommen noch ein
paar einfihrende Nachrichten,
hier kannst Du auf den Pfeil
nach rechts klicken und am
Ende auf Got it! klicken.

thunkable

Welcome to Thunkable!

Click the link below to sign in to Thunkable with your email address. To
keep your account secure, this link will expire in 5 minutes. Once you sign
in, we will keep you signed in for the next 30 days, and the link expires

Click to Sign In

If you did not submit this request, please disregard this message.

Wenn du jetzt angemeldet bist, sollte in der Mitte des Bildschirms groR3 Start Building

stehen.
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2. Lege dein erstes Projekt an und lerne Thunkable kennen

a) Klicke auf Start Building in der
Mitte des Bildschirms. Wenn Du
schon mal eine App in
Thunkable programmiert hast,
dann siehst du hier alle deine
Apps. In dem Fall klickst Du auf
Create New App.

b) Es offnet sich ein Fenster, in

dem Du den Namen der App

eingeben sollst. Gib hier Hello

World ein. Klicke dann auf

Create.

Create New Project X

New Project Name:

Category (Optional) :

m:) Everyone can access this project here!

New! Be the first to try our new drag and drop interface Tryitout [

Bevor du loslegst, solltest du noch eine grundsatzliche Sache wissen: Es gibt in
Thunkable zwei Bereiche, den Design-Bereich (wie sieht die App aus?) und den Blocks-
Bereich (was kann die App?) Zwischen diesen beiden Bereichen kannst du oben links

durch Klicken auf eins der beiden Felder
.Design“ oder ,Blocks* hin und her
wechseln. Nach dem Starten von
Thunkable bist du im Design-Bereich.

Design

Im Design-Bereich bestimmst du, wie deine App aussehen soll: Wo steht Text, welche
Farbe hat der Hintergrund, wie viele Tasten gibt es und wie grof3 sind sie? Welche Musik
soll gespielt werden und wie sehen meine Spielfiguren aus?

Design

Screen + Public

Screend

® Preview

ackgroundColer
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In der Mitte vom Design-Bereich ist der Betrachter zu sehen, denn dort kannst du dir
anschauen, wie die einzelnen Teile (Components) deiner App auf dem Smartphone-
Bildschirm angeordnet sind und aussehen.

Welche Komponenten du verwendest und wie sie heifl3en, siehst du links in der oberen
Halfte. Bisher steht hier nur Screenl, unter deinem App-Namen. Der Screen ist die
Grundlage, auf der wir alles aufbauen.

Die Eigenschaften der Komponenten kannst du in der Spalte ganz rechts bestimmen.

Neue Komponenten fiigst du hinzu, indem du dir ganz links unter Add Components
etwas Passendes aussuchst.

Im Blocks-Bereich programmierst du mit Anweisungsblocken, was passieren soll, wenn
eine bestimmte Taste gedruckt wurde, oder eine Spielfigur berthrt wurde.

Blocks Screent + Public
Control Button1 Click
I Logic call s GEES
I Math with output
I Text
Lists then do
I Color
Device
L Button2 Click
Variables
I Functions
Soundl
Button2
Buttonl
Screenl
Any Component

Falls du die Programmiersprache Scratch kennst, dann werden dir viele Blocke bekannt
vorkommen. Je nach Art der Anweisung haben die Blécke unterschiedliche Farben und
sind in der linken Spalte in unterschiedliche Facher einsortiert, wo du sie finden und
herausziehen kannst, auf die groRe weil3e Flache rechts daneben.

Fur dein Programm werden die Blocke aneinandergehangt, wie bei einem Puzzle.
Hellbraune Klammerbldcke bestimmen, wann etwas passieren soll. Was genau dann
passiert, steht nacheinander innerhalb des Klammerblocks. In der Reihenfolge, wie du
die Anweisungsblocke untereinander hangst, werden die Anweisungen dann spater auf
dem Smartphone auch ausgefuhrt.

So, nun kannst du es sicher kaum erwarten und willst deine erste eigene App
programmieren. Jetzt bist du dran, und es kann losgehen!
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3. Deine erste App: Hallo World

Lade dir zur Vorbereitung unsere beiden Zip-Archive Bilder.zip und Sounds.zip von der
dEIn-Labor Seite http://www.dein-labor.tu-berlin.de/projekt/tu-it-yourself-apps-

% C3%BCr-android-auch-als-digitales-angebot-buchbar herunter, speichere sie auf
deinem PC auf dem Desktop und entpacke sie dort. Nun hast du auf dem Desktop zwei
neue Ordner Bilder und Sounds. Die Ordner enthalten Bilder (fir Hintergrund und
Figuren) und Gerausche, die du fur deine Apps verwenden kannst.

3.1 Design: Wie soll die App aussehen?

a) Ziehe von links bei Add Components einen Button auf die Display-Flache im
Betrachter-Bereich.

b) Rechts kdnnen die Eigenschaften des Buttons gedndert werden, wie zum Beispiel
der Text, die Grof3e oder die Hintergrundfarbe:

- Setze die Hintergrundfarbe bei BackgroundColor auf deine Lieblingsfarbe.
- Setze die Schriftgrof3e auf 24.

- Andere den Text von ,Button® auf ,Klick mich!*.

- Setze die Hohe (Height) auf Absolute Size und gib darunter dann 150 ein.
- Setze die Breite (Width) auf Absolute Size und gib darunter dann 250 ein.

c) Wenn der Button gedriickt wird, soll ein Ton abgespielt werden:

a. Ziehe von links bei Add Components ein Sound-Element (unter Voice) auf die
Arbeitsflache.

b. Klicke rechts unter Source auf No file source und dann auf Upload files.
Wabhle Dir dann eine Ton-Datei (.mp3) auf deinem PC aus.
(Einige Tone findest Du auf dem Desktop in dem Ordner Sounds)

3.2 Blocks: Was soll die App tun?

Damit das Sound-Element den Ton abspielt, wenn wir die Taste driicken,
programmierst du nun dein erstes kleines Programm.

a) Um zu dem Blocks-Editor zu wechseln, klicke oben links auf Blocks.

b) Klicke links auf Buttonl. Ziehe das Element Buttonl - | Click

auf die Arbeitsflache. r

c) Klicke auf Sound1l, ziehe cal Soundl's Play auf die
Arbeitsflache und hange es in den Click-Block von TER
eben ein. Der Block sollte dabei etwas groflzer P .
werden, darum brauchst Du Dich noch nicht zu call EXETED _Sm
kiimmern. Jedes Mal, wenn du die Taste beriihrst, with output
werden nun alle Aktionen ausgefuhrt, die du in
den Klick-Block eingehéngt hast. Aktuell also nur
die Aktion call Soundl's Play.
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3.3 Teste die App: Verbinde dein Smartphone

Deine App soll nattrlich nicht auf dem PC, sondern auf deinem Smartphone laufen.
Sie soll ja die Sensoren vom Smartphone nutzen und beispielsweise erkennen
kénnen, ob du auf den Touch-Display tippst oder mit dem Finger dariber streichst.
Ein anderes Beispiel fir einen Sensor ist der Neigungssensor: Wenn du dein
Smartphone drehst, dann dreht sich das Bild von selbst wieder so, wie du es
brauchst.

Normalerweise bekommst du eine App, die du noch nicht hast, aus dem Play-Store
oder dem AppStore. Aber da ist deine eigene App ja gar nicht drin, sondern sie ist in
der Cloud gespeichert. Damit die App aus der Cloud auf das Smartphone kommt (wo
sie laufen soll), muss es eine Verbindung zwischen dem Smartphone und der App
geben. Diese Verbindung bekommst du am einfachsten hin, wenn sich das
Smartphone die App Uber das Internet holt.

So bekommst du die Verbindung hin:

a) Lade dir auf dem Smartphone aus dem Play-Store oder AppStore
die App Thunkable Live herunter, installiere und 6ffne sie.

b) Melde dich in der App mit dem Konto an, mit dem Du Dich auch schon in
Thunkable auf dem PC angemeldet hast.

c) Du sieht eine Ubersicht deiner ganzen Apps. Klicke auf Hello World, um diese
App an deinem Smartphone zu testen.

d) Alternativ kannst Du auch in Thunkable auf dem PC oben auf
Live Test Klicken. Wenn du dann am Handy die Thunkable Live

App offen hast, wird deine App sofort gestartet. SUEllEE

Das Gute an dieser Verbindung ist, dass du jetzt auf dem PC weiter programmieren
kannst. Deine Anderungen werden Uber die Verbindung an das Smartphone
weitergegeben, und mit etwas Zeitverzégerung siehst du auf dem Display deine
geadnderte App.

Wenn du gerade kein Smartphone zur Hand hast, kannst du die ]
App auch am PC testen. Klicke dazu im Design-Modus auf den

Button Preview oben rechts von dem Smartphone aus.

Wenn du fertig mit dem Testen bist, klicke wieder auf den Button

Edit an der gleichen Position. Edit
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3.4 Weitere Komponenten

Die Test-App soll um einen weiteren Button und ein Label (ein Textfeld) erweitert werden.
Beim Driicken der Tasten sollen sich die Eigenschaften des Labels verandern.

a) Wechsele wieder zum Design-Bereich und ziehe einen weiteren Button und ein Label
auf das Smartphone in der Mitte (beides zu finden unter User Interface). Gib dem Button
eine Hintergrundfarbe und gestalte den Rest nach Belieben. Um die Elemente schoner
anzuordnen, kannst du Row oder Column verwenden (links zu finden unter Layout).

b) Wechsle nun wieder zum Blocks-Bereich.
Wenn Button2 gedriickt wird, soll der Text des Labels auf ,Hallo Welt" gesetzt werden:

Klicke auf Button2 und ziehe auf die Arbeitsflache.
Klick auf Labell und hange set Labell's Text to Label in den noch leeren Block ein.
Andere den Text von ,Label* zu ,Hallo Welt*,

Button2 Click

58 Labell » 4 to Hallo Welt

Teste die App, indem du auf dem Smartphone auf Button2 tippst.

c) Wenn Buttonl gedriickt wird, soll der Text des Labels auf ,Tschiiss Welt" gesetzt
werden:

- Kilick auf der Arbeitsflache auf set Labell's Text to Hallo Welt und driicke Strg+C.
Das kopiert den markierten Block, und du musst nicht erst in der
Blocke-Spalte lange danach suchen.

- Dricke Strg+V, hange den kopierten Block in den Button1.Click-Block ein, den
du schon in Abschnitt 2.2 c) programmiert hast.

d) Andere den Text zu , Tschiiss Welt“. Der Block sieht jetzt so aus:

Buttonl Click

=8 Sound1 * Y Play ~ |

with output

Tschiss Welt

== Labell * B to
|
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e)

f)

Wenn Button2 gedrtickt wird, soll die Héhe des Labels auf 50 Pixel gesetzt werden:

- Klicke auf Labell und h&nge set Labell's Height o O in Button2.Click mit ein.
- Andere die Zahl von 0 zu 50.

Button2 Click

58 Labell » B to Hallo Welt
23 Labell » B8 to )

Wenn Buttonl gedrickt wird, soll sich die Hoéhe des Labels um 10 Pixel vergrofRern:

Gehe vor wie bei e), aber statt der Zahl 50 gibst du eine Addition vor, die zu dem
bisherigen Hohe-Wert die Zahl 10 addiert. Auf diese Weise wird bei

jedem Dricken der Taste die Hohe immer um 10 Pixel anwachsen.

Klicke links auf Math und suche den +-Block.

Suche dann den Block Labell's Height heraus und fuge ihn zusammen mit der
Zahl 10 in den +-Block ein.

Teste die App.

Buttonl Click

call IS s GEED

with output

then do

S0 Labell + BEN Text + B0 Tschiiss Welt
-2 Labell + B Height + R Labell Height - |1+~ | 10 I

Probiere einfach selbst noch ein paar Sachen mit deiner App aus: Kannst du durch
Dricken der anderen Taste die Hohe des Buttons wieder schrumpfen lassen? Oder
seine Farbe andern?

3.5 Speichere deine App dauerhaft auf deinem Smartphone

Die Testversion deiner App, die du auf deinem Smartphone siehst, verschwindet, sobald du
den Browser auf deinem PC schlief3t oder den PC ausschaltest. Denn dann ist die
Verbindung zur Cloud unterbrochen. Du kannst die fertige App aber auch auf deinem
Smartphone abspeichern:

a)
b)

c)
d)

Klicke oben rechts in der Leiste auf Download und wéhle Download iOS oder Download
Android.

Gib deine E-Mail Adresse an. An diese wird nach kurzer Zeit eine E-Mail mit einem
Download-Link geschickt. Wenn du darauf klickst, wird die App heruntergeladen.

In der E-Mail steht noch eine genaue Beschreibung, wie Du die App installierst.

Sind alle Hurden genommen, ist die App installiert. Klicke auf Offnen und erfreue dich an
deiner ersten selbst-programmierten App.

Beginne nun mit deiner ersten App ,Finger Paint‘, indem du Teil 2 der Thunkable-Anleitung
offnest. Viel Spalf3!
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