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Es gibt eine Fllle von Apps aus den unterschiedlichsten

Lebensbereichen. Dabei nimmt auch der Anteil vermeintlicher
,Gesundheits-Apps” immer mehr zu. Im Folgenden wollen wir eine "FeelFine-App"
solche ,Gesundheits-App“ schrittweise aufbauen, mit bereits i i

existierenden Apps vergleichen und Chancen und Risiken frohlich i’. wiitend
0 ,.Lﬁ 0

diskutieren.

ibergliicklich P traurig

—

0 0

a) Importiere im App Inventor das Projekt FeelFine_Vorlage.aia
(bzw. FeelFine Vorlage iOS.aia, wenn du die App spater mit
einem i0S-Gerét testen mochtest).

b) Beschreibe die verschiedenen Komponenten des Projektes.
C) Verbinde dein Projekt mit deinem Smartphone oder dem
Emulator und teste die Darstellung.

a) Wechsle in den Blécke-Modus. Schau dir die einzelnen Kategorien von Blécken an: Es gibt
e eingebaute Blocke mit dhnlichen Kategorien wie in Scratch oder Snap wie beispielsweise

&) o
= 1
die Blocke und der Kategorie Mathematik, sowie

e spezielle Blocke, die nur fir ausgewahlte Objekte zur Verfligung stehen, wie
Anzahl froehlich = I= Text *
beispielsweise L-r ' l ] und

Anzahl_froehlich ~ §& Text ~ .. . .
m neah foetiich + JTed - RN fir das Objekt Anzahl froehlich oder

" fur das Objekt Button froehlich

Bisher ist in deinem Projekt nur die Darstellung des Bildschirms enthalten. Jetzt wollen wir
das Zahlen implementieren. Wenn also beispielsweise auf den Button

Button froehlich getippt wird, erhéht sich die im Label Anzahl froehlich
gegebene Zahl um 1.

Implementiere dies mithilfe der oben abgebildeten Blocke.

(Hilfe notig? Im Projekt FeelFine_Ansatz.aia ist das Zdhlen fiir einen Button bereits
implementiert. Erganze es entsprechend fiir die anderen Buttons.)

b) Verbinde dein Projekt erneut mit deinem Smartphone oder dem Emulator und teste es.
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Unsere ,FeelFine-App“ ist sicherlich noch nicht marktreif. 11:28 * & N D 41%E
Bisher wird ja nur gezéhlt, wie oft ein entsprechendes T —

Gefuhl auftritt. Im Folgenden wollen wir die App

schrittweise zu einer Ratgeber-App erweitern. "FeeIFine'App"

Wie geht es dir jetzt?

frohlich: wiitend:
Als Ratgeber soll deine App jetzt je nach Gefiihl eine 0 1
entsprechende Riickmeldung geben (siehe Abbildung). v -
Die Riickmeldung erfolgt dabei tiber eine Label- . o W Uberglicklich: e o lraurig:

Komponente. In der Vorlage ist bereits eine : \'/ » 0 —— 0
entsprechende Komponente im Projekt eingefiigt: dort Lass deine Wut raus. Mach Sport, geh
heilt sie Label Antwort. spazieren, hore schone Musik!

Denke dir fur jedes Gefiihl eine passende Riickmeldung ‘ Alles auf 0! N

aus. Erganze dein Programm so, dass dieser Text jeweils
erscheint, wenn auf den zugehdorigen Butten geklickt
wird.

Dabei sind die beiden folgenden Blocke hilfreich:

-7 -8 | abel Antwort * B auf n

und

Es fehlt eine Moglichkeit, die jeweiligen Anzahlen fir fréhlich, Gberglicklich, witend und traurig
wieder auf O zu setzen.

a) Wechsle in den Design-Modus. Fiige deinem Projekt einen weiteren Button hinzu. Entscheide
selbst Uiber sein Aussehen. Probiere z.B.:
e die Position zu andern
e die Beschriftung festzulegen
e verschiedene SchriftgrofRen aus
e seinen Namen umzubenennen
e die Hintergrundfarbe zu dndern
e uv.m.
b) Wechsle jetzt in den Blécke-Modus. Ergénze dein Programm so, dass alle Anzahlen auf 0 gesetzt
werden, sobald man auf den neuen Button klickt.

Die App soll kostenfrei angeboten werden. Daher missen die Entwicklungskosten anders gedeckt
werden. Diskutiere Einnahmequellen und moégliche Umsetzungen innerhalb der App. Diskutiere
anhand deiner selbst entwickelten App allgemein Chancen und Risiken solcher kostenfreien
Ratgeber-Apps.
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Entwickle die , FeelFine-App“ weiter. Dabei hast du verschiedene Mdoglichkeiten. Wahle aus den
folgenden Beispielen aus oder denke dir selbst etwas aus:

Es gibt eine Vielzahl an weiteren Gefiihlen. Ergdnze die App entsprechend.

Du kannst das Layout deiner App nach deinem Geschmack umgestalten. Andere beispielsweise die
Farben oder GrofRen einzelner Komponenten. Wenn auf einen Button geklickt wird, kann auch ein
zweiter Bildschirm erscheinen. Dazu musst du oben ,,Bildschirm hinzufligen” wahlen und den
passenden Block zum Offnen des neuen Bildschirms suchen — probiere es aus.

Die Riickmeldungen zu einem Gefiihl konnten zufallig variieren. Erstelle eine Liste mit moglichen
Rickmeldungen zu einem Gefiihl. Aus dieser Liste kann dann eine Antwort zuféllig ausgewahlt
werden. Gerne kann diese Liste auch Riickmeldungen enthalten, die den Nutzer beeinflussen sollen
(z.B. als Werbung fiir ein Produkt oder eine Meinung).

Ein Smartphone verfligt (iber eine ganze Menge an Sensoren. Die dadurch verfligbaren
Informationen kdnnen zur Steuerung oder fir Rickmeldungen genutzt werden. Beispiel:

Der Schrittzdhler (im Applnventor heiRt er Pedometer) ist formal kein Sensor, sondern bereits die
Auswertung von Sensordaten als Schritte. Trotzdem findest du ihn in der Kategorie Sensoren. Flige
diese Komponente zu deinem Projekt hinzu (sie ist eine nicht sichtbare Komponente und wird im
‘mache ﬁufrufen Start

Viewer ganz unten aufgelistet). Uber kannst du den

Schrittzahler starten lassen, sobald die App gestartet wird. Der Block

ﬂPedometen v lSimpleSteps v ]

liefert die Anzahl der seit Start der App gelaufenen Schritte.
Diese kann beispielsweise in einer Antwort bertcksichtigt werden.

Annika Eickhoff-Schachtebeck, Stand: Juni 2021



Lehrerbildungszentrum Informatik I N F S I

Universitat Gottingen

»FeelFine-App“ — Hilfekarten zu moéglichen Erweiterungen

Hilfekarte ,Wechselnde Rickmeldungen”

o Erstelle zunachst eine Liste mit moglichen Riickmeldungen zu einem Gefiihl.

e Diese Liste braucht einen Namen. Lege dazu eine Variable an und , initialisiere” sie auf diese
Liste. Dazu brauchst du den folgenden Block

A global initialisieren auf

e ein zufélliges Element der in der Variablen ,traurig” gespeicherten Liste moglicher
Rickmeldungen erhdlt man Gber den Block

A ein zufilliges Element wahlen Liste [ hole
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Fir die korrekte Ausfuihrbarkeit der Quelltexte wird keine Garantie ibernommen. Auch fir
Folgeschaden, die sich aus der Anwendung der Quelltexte oder durch eventuell fehlerhafte Angaben
ergeben, wird keine Haftung oder juristische Verantwortung Gibernommen.

Die Idee fiir eine App zum Erfassen der Gefiihlslage stammt aus den Materialien von
(Zugriff am 15.01.2020) zum Thema ,,Mood

Ring”,
(Zugriff am 15.01.2020), beides lizensiert unter einer

Ubernommen wurde die Idee einer Erfassung der aktuellen Gefiihlslage.

Alle weiteren Materialien wie beispielsweise die zur Verfligung gestellten Projekte, die zugehorigen
Arbeitsauftrage zur Implementierung dieser und weiterer Funktionalitdten und Diskussion von
Chancen und Risiken wurden selbst entwickelt.
Dieses Werk ist lizenziert unter einer

Sie erlaubt Bearbeitungen und
Weiterverteilung des Werks unter Nennung meines Namens und unter gleichen Bedingungen, jedoch
keinerlei kommerzielle Nutzung.
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https://appinventor.mit.edu/explore/app-building-guides
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en&repo=http://appinventor.mit.edu/yrtoolkit/yr/aiaFiles/moodCounter/yr_mood_starter.asc
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en&repo=http://appinventor.mit.edu/yrtoolkit/yr/aiaFiles/moodCounter/yr_mood_starter.asc
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