第一堂：認識App Inventor 2的基本操作(上)
課堂練習 1.1 (建立首個手機應用程式)
1. 瀏覽以下網址
http://ai2.appinventor.mit.edu/

2. 開新專案
[bookmark: _GoBack]Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L1_1_HelloWorld”

[image: ]

3. 認識App Inventor 2 的界面。請按老師的介紹，填寫各功能的中文名稱。
組件
調色板


[image: ]智能手機
版面視窗
管理多媒體檔
屬性
切換板面/方塊設計





4. 程式的功能簡述
本程式將邀請用戶於輸入方塊中填寫自己的姓名，當用戶按按鈕”按我”後，便顯示歡迎你!!
[image: ]
5. 按以下「組件功能設計表」加入組件
	組件類別
	組件名稱
	功能

	Label
	Instruction
	向用戶所展示的指引

	TextBox
	InputBox
	收集用戶所輸入的姓名

	Button
	Button1
	輸入按鈕

	Label
	WelcomeMessage
	輸出用戶名稱

	Image
	Image1
	當用戶按按鈕後，輸出圖片



App Inventor 是採用「物件導向 Object Orientated」的程式開發概念。
· 進行物件導向程式設計時，程式編寫員把程式視為由各種
獨立卻互相呼叫的「物件 Object」(組件 Components) 組成
· 「物件」會因應不同的「事件 Event」而作出反應
· 不同的「物件」具備不同的「屬性 Properties」，定義的方法如下：
WelcomeMessage.Text – 指名為WelcomeMessage 的Label所顯示的文字的內容
WelcomeMessage.Text Color– 指名為WelcomeMessage 的Label所顯示的文字的顏色

6. 修改各組件的屬性，以達到下圖的效果
[image: ]



7. 切換到「方塊 Blocks」編輯畫面，並按下圖編輯方塊
[image: ]
8. 於流動裝置/模擬器(Emulator) 中進行測試 (註：使用流動裝置進行測試，效果較佳)
9. 小貼士：若使用模擬器，把屏幕上的物件適當地排列，使編輯過程更方便
[image: ]


第二堂：認識App Inventor 2的基本操作 (下)
課堂練習 2.1
1. 瀏覽以下網址
http://ai2.appinventor.mit.edu/
2. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L2_2_TalkToMe”
3. 程式的功能簡述
「讀字機/自助默書讀字機」：
當用戶按「按鈕」，便讀出預先所輸入的字串
4. [image: ]按下表加入組件及修改各組件的屬性，以達到右圖的效果
	組件類別
	組件名稱
	功能

	Button
	Button1
	輸入按鈕

	TextToSpeech
	TextToSpeech1
	負責將文字變成語音的工具
(暫時只能讀英文子句) 


5. 按下圖編輯方塊
[image: ]在Blocks中，選取 Build-inText： 


6. 於流動裝置/模擬器中進行手機應用程式的測試
7. 挑戰題
· 修改以上程式，讓程式讀出另一字串(Good Morning)
課堂練習 2.2 (此練習學生必須佩備流動裝置進行測試)
8. 將課堂練習2.1 下載到智能手機上執行
9. 挑戰題
· 修改以上程式，令程式當被人搖動時，便讀出(Stop Shaking Me!!)
參考資料：
· http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart2.pdf
· http://www.youtube.com/embed/0hikoCvM3oc?autoplay=1
· 修改以上程式，令程式讀出使用者所輸入的字串1.在Screen中，加入
· MediaTextToSpeech
· SensorAccelerometerSensor；
2.在Blocks 中，建立[image: ]








第三堂：版面配置和物件屬性的應用
課堂練習 3.1
1. [image: ]嘗試依附圖配置手機程式的版面：
2. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L3_1_Layout”
3. 程式的功能簡述：
當用戶按不同「按鈕」時，便於label1 顯示不同的字串
4. 按下表加入組件及修改各組件的屬性，以達到右圖的效果

	組件類別
	組件名稱
	功能

	Button
	ButtonA
	按此按鈕顯示：「去街市買魚腸，見到姨丈，放低魚腸，問候姨丈，執翻魚腸，拜拜姨丈。」

	Button
	ButtonB
	按此按鈕顯示：「一蚊一斤雞，一蚊一斤龜，究竟系雞貴定系龜貴？」

	Button
	ButtonC
	按此按鈕顯示：「郵差叔叔，送信純熟，迅速送出。」

	Button
	ButtonD
	按此按鈕顯示：「床腳撞牆角，牆角撞床角，你話床角撞牆角定牆角撞床腳？」

	Label
	Label1
	顯示字串



提示：同學可善用 "Layout" 中的 " HorizontalArrangement" 和 "VerticalArrangement" 以完成任務。

5. 挑戰題
· 著學生新增Textbox，並擷取其中的字串，作為label1 顯示的內容
· 著學生按不同的按鈕而改變label1 文字成為不同的顏色


第四堂：數學運算和畫布的應用
[image: ]課堂練習 4.1
1. 嘗試依右圖配置手機程式的界面：
2. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L4_1_AreaOfTriangle”
3. 程式的功能簡述：
當用戶按不同「按鈕」時，便依所輸入的數據計算三角形的面積
4. 按下表加入組件及修改各組件的屬性，以達到右圖的效果
	組件類別
	組件名稱
	功能

	Label
	Label_Base
	輸出文字敍述「底」

	Label
	Label_Height
	輸出文字敍述「高」

	Label
	Label_Answer
	輸出文字敍述「答案」

	Label
	Answer
	輸出計算結果

	TextBox
	TextBox_Base
	讓用戶輸入「底」的值

	TextBox
	TextBox_Height
	讓用戶輸入「高」的值

	Button
	Button1
	按鍵則進行運算


5. 挑戰題
· 修改以上程式，以計算梯形面積
A. 課堂練習 4.2
1. 嘗試依圖配置手機程式的界面：
2. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L4_2_DigitalDoodle”
3. 程式的功能簡述：
[image: ]製作手機繪畫板                                              

按下表加入組件及修改各組件的屬性，以達到下圖的效果
	組件類別
	組件名稱
	功能

	Canvas
	Canvas
	作為用戶繪畫的畫布


· 小貼士
請緊記把Screen1 的「Scrollable」 的設定設為「取消」
[image: ]  [image: ]
4. 挑戰題
· 修改以上程式，令程式按用戶的選擇使用不同的顏色繪圖


第五及六堂：遊戲I - 打田鼠 (MoleMash)著學生解釋 (0,0) 的意義。

課堂練習 5.1 (建立首個手機遊戲)(0,0)

(0,300)

(300,0)


1. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L5_1_MoleMash” 著學生解釋田鼠的大小，與程式版面有何關係。

2. 嘗試依右圖配置手機程式的界面：
3. 程式的功能簡述：

你將設計一個手機遊戲 – 打田鼠。
> 遊戲開始後，田鼠會每隔半秒 (500 ms)移動一次。
> 如果玩家能「捉到」田鼠（指尖觸摸到田鼠），則獲加10 分及
  感受到手機振動一次，田鼠也立即跳到另一處。
> 若玩家按下「Reset（重新啟動） 」，累積得分則會回復到「零」。


4. 按下表加入組件及修改各組件的屬性
	組件類別
	組件名稱
	功能
	屬性

	Canvas
	MyCanvas
	設定田鼠在屏幕中可移動的範圍
	300 pixels 　300 pixels

	ImageSprite
	Mole
	遊戲中的主角 – 田鼠
	· Picture: mole.png
· Enabled: 勾選(checked)
· Interval: 隨意(由於田鼠於此遊戲中的移動是由Clock控制)
· Speed: 0.0 (即不會移動)
· X: 不用設定(會按你擺放ImageSprite 的位置而自動設定)
· y: 不用設定(會按你擺放ImageSprite 的位置而自動設定)
· Visible: 勾選
· Width: Automatic (自動)
· Height: Automatic(自動)

	Label
	ScoreLabel
	輸出(顯示)玩家的得分
	Text 「Score: ---」

	Button
	Button1
	玩家若按此按鍵，則重新開始遊戲
	Text 「Reset」	

	Sound
(看不見的組件)
	Noise
	用以令到手機振動
	

	Clock 
(看不見的組件)
	Clock1
	每隔半秒報時一次，提示程序執行特定任務
	TimerInterval(計時器時隔)  500
TimerEnabled(計時器啟動) 勾選



5. 定義好各組件後，我們開始編寫程序
任務一：田鼠每隔半秒跳到畫布中另一個隨機的位置
· 由於控制田鼠轉換位置的程序會重複使用，為方便程序編寫員的工作，一般會使用「子程序(Procedure)」，來編寫重複執行的步驟。提問學生：隨機數的範圍為何是1 至 300? 若改為500，程式將有何改變？


· 定義子程序MoveMole – 控制田鼠跳到畫布另一個隨機的位置
[image: ]???提問學生：Clock1 與田鼠的出現(MoveMole)有甚麼關係？500，程式將有何改變？



· 挑戰題 – 以下是改良了的子程序，試想想以下的設計有何優勝之處
[image: ]提問學生：假若沒有減去Mole.Width，程式將出現什麼現象？
介乎0和1 的一個隨機數值



任務二：如果玩家能「捉到」田鼠（指尖觸摸到田鼠），則獲加10 分
· 預備一個變量來儲存分數（定義變量） – score
· 並設定其起始值為 「0」
[image: ]
· 當玩家「捉到」田鼠 　score = score + 10
· 將ScoreLabel 所顯示的內容變為「"Score:" + “最新分數 ”」
[image: ]


任務三：如果玩家能「捉到」田鼠，手機震一震及控制田鼠立即跳到另一隨機位置
[image: ]

任務四：如果玩家按「Reset」，累積分數將返回「0」
[image: ]
挑戰題：	程序編寫員務求令程序更簡潔，往往喜歡把經常重複使用的程序碼歸納成「子程序」，以方便日後使用
     	[image: ]
參考資料(此節教材，參考 MIT App Inventor 網站的教材而設計)：
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/molemash.html

[image: Creative Commons License]本著作係採用創用 CC 姓名標示-相同方式分享 3.0 未本地化 授權條款授權.


設計自己的遊戲/應用程式 (專題研習)
活動介紹
· 每位同學可按自己的生活經驗和身邊人的需要，自行設計一個手機遊戲/應用程式，並於第9和10 節的程式簡報會，各人設立一個攤位，向同學展示和介紹所設計的程式。
· 簡報會當日，全班同學將分為2 組，並分兩節輪流參觀另一組同學的攤位，並從該組中選出設計得最好的手機遊戲/應用程式。

設計藍本
1. 試簡述你的遊戲的玩法/應用程式的功能：
	引發你的設計之原因及簡述遊戲玩法/應用程式的功能

	

	

	

	遊戲主角的介紹/程式的使用方法

	

	

	



2. [image: ]試在下圖繪製你的手機遊戲的版面設計


(0,0)



















3. 按下表加入組件及修改各組件的屬性
	組件類別
	組件名稱
	功能
	屬性

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	

	
	
	



	





第七及八堂：遊戲II -太空侵略者 (Space Invaders)
課堂練習 7.1
1. 開新專案
Projects > Start new project > 輸入專案名稱 “L7_1_SpaceInvaders” 
2. 程式的功能簡述：

你將設計一個手機遊戲 –太空侵略者。
> 遊戲開始後，UFO在上方每隔三秒 (3000 ms) 移動一次。
> 玩家用手指拖拽飛船，以控制飛船移動
> 當玩家每次觸碰飛船時，則會發射子彈一枚
> 若子彈擊中UFO 則可獲加 1 分
> 若玩家按下「Reset（重新啟動） 」，累積得分則會回復到「零」。

3. 嘗試依下圖配置手機程式的界面：
[image: ]

4. 按下表加入組件及修改各組件的屬性
	組件類別
	組件名稱
	功能
	屬性

	Canvas
	Canvas1
	遊戲角式在屏幕中出現的範圍
	闊度: Fill Parent
高度: 300 pixels
背景: 黑色

	ImageSprite
	RocketSprite
	遊戲中的主角 – 飛船
	Picture: Rocket.png
Y: 230

	ImageSprite
	SaucerSprite
	遊戲中的角式 – UFO
	Picture: Saucer.png
Y: 0

	BallSprite
	Bullet
	子彈
	Radius(半徑): 8
PaintColor(著色): 綠色

	Horizontal Arrangement
	HorizontalArrangement1
	放置分數Label
	/

	Label
	Label1
	記錄字串"Score"
	Text 「Score: 」

	Label
	ScoreLabel
	記錄分數
	Text 「0」

	Button
	Button1
	玩家若按此按鍵，則重新開始遊戲
	Text 「Reset」	

	Clock 
(看不見的組件)
	Clock1
	每隔三秒報時一次，提示程序執行特定任務
	TimerInterval(計時器時隔)  3000
TimerEnabled(計時器啟動) 勾選


5. 定義好各組件後，我們開始編寫程序
任務一：手指拖拽飛船，飛船隨之而移動
· 提示: 當____________________(事件)發生 
 改變RockeSprite 的X座標[設定為手指現在的X座標 (currentX)]
任務二：手指觸碰飛船時發射子彈
· [image: ]提示: 在此遊戲中，讓子彈發射的方法是：當玩家手指觸碰飛船時，子彈由 ____________變為   ________________，並向上方移動
· 隱藏：將子彈的屬性「可見 (Visible)」設定為False (取消勾選)  
· 當____________________(事件)發生  	1. 子彈  ____________________
2. 讓子彈朝上方(飛船的位置) 移動
3. 設定子彈的移動速度
· 問題：子彈只會在飛船的右上方出現，不夠美觀。可如何改善? (挑戰題)
任務三：子彈到達牆壁之後? 
· 當______________________________________(事件)發生 [提示：關於子彈] 
子彈  ______________________  
任務四：子彈碰到UFO? 
· 當______________________________________ (事件)發生
子彈  ______________________  
分數  ______________________  
· 問題：有時玩家在觸碰飛船時，子彈便在飛船上出現，隨即碰到飛船，便算為擊中了目標。
· 解決方法：更改子彈出現的位置，讓它不會碰到飛船
任務五：按「Reset」鍵，累積分數返回「0」
任務六：UFO每隔3秒，隨機改變位置一次
任務七：當UFO被擊中後，UFO 會立即隨機轉到另一位置

參考資料(此節教材，參考 MIT App Inventor 網站的教材而設計)：
· http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/space-invaders
[image: Creative Commons License]本著作係採用創用 CC 姓名標示-相同方式分享 3.0 未本地化 授權條款授權.
版權所有 © 2017 教育局						14
image1.png
CIUGppioeer? Projects - Connect  Buld~  Language-  Help~ MyProjects  Guide  Reportanissue  EDBissac@gmallcom -

My projects
Start new project
Import project ( aia) from my computer

Import project ( aiz) from a repository

Delete Project
save project
Save project as
Checkpoint
Export selected project (aia) to my computer
Export all projects
Import keystore
Export keystore

Delete keystore




image2.png
MIT App Inventor 2
Beta

Projects

Comnect~  Buid-  Language -  Help -

My Projects  Guide.

Reportanissue  EDBissac@gmail.com -

HelloWord
Palette Viewer Components Properties
User Interface Dpisplay hidden components in Viewer [ screent Screent
@ sutton AboutScreen
@ checior
DatePicker Aligntorizontal
@ image et v
(] Label Alignvertcal
ListPicker Top v
= Lstview o
A voier Lk
55 PasswordTextBox ok
None.
W siider
CloseScreenanimation
B pinner
Default -
0 TextBox
lcon
Timepicker oy
‘WebViewer
OpenScreenAnimation
Default -
Layout
e =5 ScreenOrientation
Medi
@ Unspecified ¥
Drawing and Animation
Scrollable
Sensors Upload Fie 8]
— Title
Screent
Storage
e VersionCode

LEGO® MINDSTORMS®

1

VersionName
10





image3.png
IDisplay hidden components in Viewer

Soreent

[Text for Labelt

Text for Button1

[Text for Label2





image4.png
Components

© [ screent

IDisplay hidden components in Viewer

Alinstruction

InputBox

B Bauttom
Al weicomeMessage

image1

\ = Rename  Deete

Media

Hello_smile.png

Upload File




image5.png
when Click
do





image6.png
X

h ¥ MIT App Inventor 2 x \ # Media Components x (o) Translate APL
- € | [ ai2.appinventor.mit.edu/#5075459983278080

Screent

RUAGDIE
Tsac

Projects - Connect-  Buld~  Language-  Help~ MyProjects  Guide  Reportanlissue  EDBissac@om

Viewer Components Properties

User Interface pisplay hidden components in Viewer © [ screent Image1

— B nstruction

Picture
DinputBox Hello_smile.png.

Media
Hauttom

Visible
Camcorder [A]weicomeMessage

showing
Camera

Width
Automatic

ImagePicker

Player
Height
Automatic

Sound
SoundRecorder
SpeechRecognizer
TextToSpeech
VideoPlayer

YandexTransiate

Drawing and Animation

Sensors

Social

Rename | | Delete

Storage

Connectivity Media

LEGO® MINDSTORMS® Hello_smile.png
Upload File





image7.png
Clpisplay hidden components in Viewer

Screenl

EHRE

Non-isible components

)

TextToSpeechl




image8.png




image9.png




image10.png
when Click
do | call QAL Speak

message |

GEED*

—




image11.png
(TN Accelerometersensor - Bo b
do | call QEARST=SE -Speak

message |

gl Stop Shaking 1

=




image110.png
(TN Accelerometersensor - Bo b
do | call QEARST=SE -Speak

message |

gl Stop Shaking 1

=




image12.png
15554:<build> [ o | =]

Screent





image13.png
Display hidden components in Viewer

HHEEE

2 7





image14.png
Display hidden components in Viewer

S





image15.png
Components

& | screem
Zcanvast




image16.png
Scrollable
a

Title
Screent




image17.png
Display hidden components in Viewer

L ]

Score: —

Reset

Non-isible components
@ G

Noise Clock!




image20.png
Display hidden components in Viewer

L ]

Score: —

Reset

Non-isible components
@ G

Noise Clock!




image18.png
15 to (LTENED)
do (ot QD €8 o

=i (3 4 ©

when (5K Timer
cal





image19.png
G voverioe )
do | set (D to

set (K - @ to

—

when (3K Timer
do (can

f q Wit | R iole i Wit -
f q Wit | R iole i Wit -





image21.png
score. ! :l




image22.png
Mole
Xy

global score

Lo global score - JIsalAl 10}

B ScoreLabel - to

Score:

= global score




image23.png
Nole
Xy

global score

global score

B ScorcLabel - I Text - K [0

global score

call (S Vibrate
milisecs | G0





image24.png
Reset

global score

B ScoreLabel - to

[ ; Score
(BN globa score





image25.png
Ll DN CanvasT - I Wid - JBE[ Mol - Ji Wicth -]

Ll DN CanvasT - I Widh - | BE[ Mol - Ji Wicth -]

when Timer
do  call

initialize global o @

when ([ Touched

call Vibrate
milisecs | G0

when Ciick





image26.png




image27.png
IDisplay hidden components in Viewer

Soreent





image28.png
iewer

Display hidden components in Viewer

Non-isible components

Clock!

Components

© [ screent

© Bcanvast
S Rocketsprite
S saucersprite
DBuliet
B Horizontalarrangementt
AlLaben
A coreLabel
Resetgutton

& clocki

Rename | Delete

Media

focket.png
saucerpng

Upload File




image29.png
Visible




