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Einfithrung

Android Apps programmieren die Profis mit Java oder einer anderen
Programmiersprache. Es ist jedoch auch mdglich, einfache Apps mit dem MIT
App-Inventor zu erstellen. Die Oberflache ist vergleichbar mit z. B. der Software
~Scratch®. Dabei werden die einzelnen bendtigten Blécke ineinander geschoben
und angepasst.

Der App-Inventor kann online unter http://appinventor.mit.edu/explore/
verwendet werden, dazu wird jedoch ein Google-Account benétigt. (Bei oben
genannten Link klickt man auf ,, “, gibt anschlieBend seinen Account
ein und gelangt somit auf die Online-Oberflache. M6chte man den Emulator
(AIStarter) benutzen, so muss dieser extra installiert werden.

Ist kein Google-Account vorhanden bzw. mdchte diesen nicht nutzen, so gibt es
mit z. B. AI2U die Mdglichkeit, den App-Inventor 2 offline und sogar auch als
portable-Version zu nutzen. Damit spart man sich dann auch die Installation des
Emulators. AI2U, ausgesprochen ,App Inventor 2 Ultimate", wurde von Krupong
entwickelt. Erhaltich ist er unter https://sourceforge.net/projects/ai2u/. Im
Bereich ,Files" findet man die einzelnen Versionen. Oben stehen die Neuesten,
zur Zeit ist das ai2u 3.6, Stand Juni 2016 (Hinweis: Dieses Skript wurde noch
unter der Version 2.8 erstellt.) Zum Download der Portable-Version wahlt man
nach einem Klick auf die Versionsnummer den "Portable-Ordner". Je nach
Betriebssystem ladt man sich die 32bit bzw. die 64bit Version herunter. Das
Paket ,Al2Starter.zip" bendtigen wir nicht.

Wichtig:

Die entpackten Dateien missen sich 18 Computer _—

direkt im Windowsverzeichnis (i. A. & System (C) o

C:\) befinden, der tGbergeordnete AIZA;U @ ARU.exe
Ordner muss ,AI2U" heiBen. images i R

C:\AIZU : MIT A2 Companion.apk

Start des App-Inventors:

Start des App-Inventor mit Doppelklick

auf AI2U. @ AU
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Es erscheint nebenstehendes Popup.

App-Inventor 2

64bit !
DevServer
——
AL Starter |

Stop AI2U www.sourceforge.net/p/ai2u
iNwwigupong.comill

Exit

Klick auf , All AI2U Server"

All AI2U Server

Im unteren Desktopbereich erscheinen
diverse Programme, nicht schlieBen -
einfach ignorieren.

Offnen eines Browsers, z. B. ,Mozilla
firefox™. Navigieren nach

localhost:8888

(Achtung: Unter dem Internet Explorer
l[duft der AI2U nicht)

localhost:58858/

Akzeptieren aller eventuellen
Meldungen der Firewall bzw.
Lizenzvereinbarungen.

Im folgenden Bild kann eine beliebige
(nicht dringend existente) E-Mail-
Adresse eingegeben werden. Diese
dient als Account, alle erstellten
Projekte werden darunter gespeichert.

Not logged in

Email: test@example.com

D Sign in as Administrator

Log In Log Out

Klick auf ,,Log In" und anschlieBend auf
.1 accept the terms of service".

To use App Inventor for Android, you must
accept the following terms of service.

Terms of Service

You agree to have lots of fun learning to
use App Inventor and making apps for
your Android device!

I accept the terms of service!

QOO0
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Starten eines neuen Projekts unter der .-
Oberflache des App-Inventors 2 mit =
Hilfe von ,Start new project".
Die Oberflache des Designers
Im Designer wird das Aussehen der App gestaltet.
Die Eigenschaften:
Der Viewer: Hier kannst du die Attributwerte
zu den zugehorigen Attributen
Hier siehst du, wie in etwa deine .
i} ) deiner App ablesen.
App spater aussehen wird. Blocks:
Die Palette: Die Komponenten: Hier wechselst du in

Wahle hier die gewiinschte
Komponente und ziehe sie in

den

den Programmier-

Hier findest du deine gewahlten bereich deiner App.

Komponenten wieder. Mit
Rename bzw. Delete kansst du
sie auch umbenennen bzw.

,Viewer”.

[6schen.
<! MIT App Inv r2 Projects *  Connect v Build 1 uide  Reportanls! English *  anja@ap
£+ Y Beta
L“UQJI—‘:/,’\.!E Screenl * Add Screen Removs Designer | Blocks
Palette Viewer Components Properties
User Interface [ ‘D\splay hidden components in Viewer Screenl Screen]
Button Cheok to see Preview LBt AboutScreen
(] DatePicker AlignHorizontal
Gl Image Left =
Label AlignVertical
Top +
ListPicker
— AppName
= ListView Meine_App
Notifier
BackgroundColor
PasswordTextBox D White
Ml slider Backgroundimage
25 Spinner Hone-
TextBox CloseScreenAnimation
Default ~
[l TimePicker
. Icon
WebViewer
9 Nore.
Layout OpenScreenAnimation
Rename Delete Default ~
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Die App ., Fliegenfang"

In der App "Fliegenfang" sollen vor dem Hintergrund einer Blumenwiese zufallig
Fliegen und Schmetterlinge erscheinen. Aufgabe ist es, die Fliegen zu fangen,
Schmetterlinge jedoch nicht zu berthren.

Erstes Design

In der Palette befindet sich der

Bereich ,,Drawing und Animation®.
Da sich die Fliege bzw. der User Interface
Schmetterling bewegt, handelt es sich

Palette

. X X X Layout
um eine Animation. Somit werden
Komponenten aus diesem Bereich Media
benOtlgt' Drawing and Animation
Den Hintergrund einer Animation Ball
bildet immer eine ,,Canvas" (deutsch: Canvas
Leinwand).

Die ,Canvas" wird in den Viewer @ ImageSprite

gezogen, es erscheint dort ein Objekt
namens "Canvasl". Sensors

Social
Storage
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Unter ,Components" kann die
"Canvasl" mit Hilfe von ,,Rename"
umbenannt werden.

e Screen

Canvas]

Old name: Canvasl

New name spiefei]

Cancel (0]:¢

Rename Delete
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Attributwerte der Leinwand, wie z. B.
Hdhe, Breite oder auch das
Hintergrundbild kénnen unter
"Properties" verandert werden.

"Fill parent” bei H6he bzw. Breite
bedeutet, dass die GroBe der
Ubergeordneten Komponente - hier
ware das das eigentliche Smartphone
- angepasst wird.

Fir den Hintergrund kann eine
Bilddatei hochgeladen werden. Diese
befindet sich dann im Bereich "Media"

Properties
Spielfeld

BackgroundColor
[] white

Backgroundimage

wiess,jpg..

FontSize
14.0

Height

O Automatic
@Fill parent
3 pixels

percent

Cancel oK

PaintColor
l Black

Textalignment
center -
Visible

Media

wiese_|pg

Upload File ..

Die Fliege bzw. der Schmetterling
bilden "ImageSprites".

Es werden also zwei solche in den
Viewer gezogen und deren
Attributwerte ggf. angepasst.

Die beiden Sprites erscheinen im
Objektbaum der "Components"

“ Fliege

“ Schmetteriing

Rename  Delete

Achtung: Es ist darauf zu achten,
dass der Bildschirm (hier Screenl)
nicht Scrollable ist.

Anstatt "Screenl1" kann der Titel
natdrlich geandert werden, z. B. in
"Fliegen fangen".

Scrollable
O

Title

Screenl

Rename Delete

Scrollable

Screenl

ation
.

ation
Iy

QOE0O
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Erstes Programmieren

Im ersten Schritt sollen der Schmetterling bzw. die Fliege nach Berihrung
an einem zufalligen anderen Ort der Leinwand erscheinen.

Die Programmierung findet im Bereich _ -
"Blocks" statt. Blocks

Properties
Die Oberfldache von ,,Blocks"
Die Blocke:
Nach Klick auf eine
Komponente erscheinen im .
. P . Der Viewer
Viewer zughdorige
Programmierbldcke, die Hier befindet sich das selbst zusammengestellte Programm. Mit CTRL C
verwendet werden kdnnen. bzw. CTRL V kdnnen schon programmierte Teile kopiert bzw. eingefligt
werden. Geldscht werden sie, indem sie in den Papierkorb gezogen
werden.
Fliegenfanl Screenl ~ IAdd Screen IRemmre Screen m
Blocks Viewer
B Built-in
B control when .CollidedWith
.LDgic :]
W viath @
W et
Hiicte when _Dragged
B colors starlX | starlY | prevX | prevY | currentX  currentY
B variables @
.Pmcedures
8 [ screent when _EdgeReached
8 |4 spielfeld (edge)
;l“FIiege w
/& sch metterling .
Any component TE <A
Xy speed | heading xvel | yvel
do
when NoLongerCollidingWith a
other
()€ (D) Anja Rosenbaum Seite 7/25
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01 - Ortwechsel der Sprites nach Beriihrung

Der App-Inventor fihrt Anweisung nach Ereignissen (events) aus. Also z. B. beim
Dricken eines Buttons, beim ,Wischen" Gber den Bildschirm, bei Beriihrung eines

Objekts usw.

Aufgabe: Nach Beriihrung sollen die beiden Sprites jeweils an einem zufalligen
anderen Ort der Leinwand erscheinen.

Das fur die Fliege zugehoérige
Ereignis heil3t "TouchDown" und
befindet sich im Blockbereich der
Fliege. Das Ereignis wird in den
Viewer gezogen.

(Analog beim Schmetterling)

Cl Screen1
© [Hspielfeld when TouchDown
cl Fliege D D
o Schmetterling

Bewegung wird mit der Methode
"MoveTo" erreicht.

call ‘MoveTo

X
Y

Die Zufallsfunktion befindet sich
im Bereich "Math"

random integer from

IR 100

Der Zufallsbereich ist von 1 bis
zur H6he bzw. Breite des
Spielfelds. Diese Werte befinden
sich im Blockbereich von
"Spielfeld".

1 Spielfeld - I Height - I

Spielfeld ~ =

Die erforderlichen Bl6cke werden
zusammengesetzt.
(Analog beim Schmetterling)

when TouchDown

80

do  call ‘MoveTo

X | random integer from | B | to | EREEGES AGLOED
Y random integer from | B | to | EEELES - (ERIE ]

(Vgl. TdIFliegeO1l.aia)

Erstes Starten der App

Es gibt drei verschieden Mdglichkeiten zum Testen der App, man findet sie alle
im Menibereich ,,connect" des App-Inventors.

Die einfachste Variante ergibt sich, falls sich Handy und PC im gleichen WLAN-
Netzwerk befinden und Uber dieses das Internet erreichbar ist. Auf dem Handy
muss die App ,MIT AI2 Companian" installiert sein. (Achtung: Zur Installation auf
dem Smartphone ,fremde Quellen zulassen™ - Dies geschieht unter Einstellungen
- Sicherheit). Die zur Version passende ,apk-Installationsdatei® befindet sich im

Ordner AIU2.

cosle)

Anja Rosenbaum
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Die App wird gestartet und im App Inventor 2 U "AI Companion" unter "connect"
gewahlt. Die Mdglichkeit des QR-Codes ist flir AI2U nicht gegeben, d. h. es ist ein
Buchstabencode aus 6 Zeichen einzugeben. AnschlieBend ist die Durchfihrung
der App zu sehen.

Eine weitere Variante ist die Verbindung mit Hilfe eines USB-Kabels. Dazu muss
jedoch ein Treiber des Smartphones auf dem Computer installiert sein.

Als Letztes gibt es noch die Méglichkeit, einen Emulator zu starten. Dazu wahlt
man diesen im Bereich ,connect" aus. Es dauert dann ein bis zwei Minuten und
die Simulation der App beginnt.

02-Ortswechsel der Sprites in bestimmten Zeitintervallen - die
Kompenente "Clock"

Aufgabe: Die beiden Sprites sollen den Ortswechsel nicht nur bei Berlihrung,
sondern auch immer nach einem bestimmten Zeitintervall durchftihren.

Dazu wird im Designer im Bereich "Sensors" eine "Clock" bendtigt.

Bei Sensoren (wie auch bei weiteren Komponenten, wie z. B. Sound) handelt es
sich um sogenannte "Non-visible components". Nach Ziehen in den Viewer
erscheinen diese unterhalb des Screens. Auch bei ihnen kénnen Namen und
Attributwerte geandert werden.

Eine "Clock" hért auf das Ereignis "Timer".

Der zugehoérige Block sieht nun folgendermaBen aus:

when [ELESIES -Timer
do call Schmetterling = BLU6EID)

X 1 random integer from I Spielfeld ~ .'
¥ | random integer from ' [0 Spielfeld ~ .m-

call -MoveTo
X 1, random integer from ( [ ) | to [ EEELE ..

¥ random integer from n' to Spielfeld -~ ©= Height ~ '

(vgl. TdIFliege02.aia)
03-Erzeugen eines "Sounds" nach Beriihrung

Aufgabe: Nach Berthrung von Fliege oder Schmetterling sollen unterschiedliche
akustische Signale erfolgen.

Ein Sound ist im Designermodus im Bereich "Media" zu finden. Da fiur Fliege und
Schmetterling unterschiedliche Gerausche zu hdren sein sollen, ist diese
Komponente zweimal hinzuzufigen und deren Attributwerte und Namen sind
anzupassen.

@@@@ Anja Rosenbaum Seite 9/25
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Im Blockmodus wird die Soundmethode "Play" jeweils im Ereignis "TouchDown"
der beiden Sprites aufgerufen.

(vgl. TdIFliege03.aia)

04-Zahlen der Beriithrungen und Reset-Button im Designmodus

Aufgabe: Die Anzahl der Bertihrungen der Fliege bzw. des Schmetterlings soll
gezahlt werden. Zusatzlich soll die Méglichkeit gegeben sein, die Zahlen auf 0
zuruckzusetzen.

Dazu werden im Designer sogenannte "Label" bzw. ein ,Button™ bendtigt. Diese
sind in der Palette unter "User Interface" zu finden.

Um Text anzuzeigen, verwendet man im Allgemeinen "Label", d. h. der Text kann
nur programmseitig geandert werden. Wird zusatzlich eine Benutzereingabe
gefordert, so kann dies mit Hilfe einer "TextBox" realisiert werden.

Um die Labels bzw. den Button auf dem Screenl zu platzieren, wird eine
passende Stelle auBerhalb der Leinwand bendtigt. In der Fliegenfang-App sollen
die Komponente unterhalb des Spielfelds erscheinen.

Im Bereich Layout befinden sich mehrere
madgliche Arrangements

- horizontal (nebeneinander) HorizontalArrangement
- vertikal (Ubereinander)

- Tabelle (in Tabellenform)

Layout

TableArrangement

Vertical Arrangement

Flr die Fliegenfang-App wird ein

Components

vertikales Arrangement benétigt. Dieses © [ screen
wird z. B. oberhalb der Leinwand VerticalArrangement1
H - 8 | dspielfeld
eingeflgt. =
lege
™ Schmetterling
Clock1
<"sndFliege
<" sndSchmetterling
Das Spielfeld gehért jedoch zum .. .-
Arrangement, es wird dorthin | 47 8 [ sereen
ve rSChOben . e VerticalArrangement]
B _Aspielfeld

*Fliege
* schmetterling
Clock1
<" sndFliege

<" sndSchmetterling

@@@@ Anja Rosenbaum Seite 10/25
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Auch die Attributwerte des

Arrangements kdénnen verandert werden.

Properties

Left -

Top ~

Height

Fill parent...

Width

VerticalArrangement1

AlignHorizontal

AlignVertical

Cancel

(O Automatic
@Fill parent

pixels

percent

0K

Die Labels und der Button werden hinzu-
gefugt.

Daftir empfiehlt es sich, die Hohe des
Spielfelds voriibergehend zu verkleinern,
die Komponenten entsprechend
einzufiigen und die GroéBe des Spielfelds
anschlieBend wieder zurickzusetzen.

Um Labels nebeneinander erscheinen zu
lassen, werden horizontale
Arrangements benétigt.

Die Attributwerte der Arrangements,
Labels und Buttons werden ebenfalls
angepasst.

'_garangene Fliegen 0

getangene Schmetterlinge 0
Reset

Components Properties
e Screen1 Iblzahlschmetterlinge
a
U Gl olor
2 |Zspielfeld [ None
“HFliege FontBold
Pl Schmetterling a

*/IblTextFliege
| IbizahiFliege

*/IblZahlSchmetterlin

= btnReset
P
3 Clock
@ sndFliege

\”)sndschmenelhng

E E—T—

Rename  Delete

Media

fliege.png
fliegensound mp3
o-nein.mp3

HorizontalArrangemen | |~ Fontitalic

HorizontalArrangemen

\|IbiTextschmetterlin | | FontTypeface

]

FontSize
4.0

default =

HasMargins
Height

Avtomatic
Width

Automatic...

Text
v [

TextAlignment
left ~

TextColor
B Black
Visible

04-Zahlen der Berithrungen und Reset-Button im Blockmodus -

Variablen

_Um d_ie Anzahl der initialize global (L1 5 v Jto | [
jeweils gefangenen —

Sprites ZU zéhlen, L] AnzahlSchmetterling foet (5] 0 |

werden Variablen
benétigt. Diese
befinden sich unter
"Built-in".

@@@@ Anja Rosenbaum
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Nach Berihrung des
jeweiligen Sprites wird
die entsprechende

when TouchDown
c0o
[l sndFliege * MREN

=1 global AnzahlFliege * Ll

Variable erhoht und

O Global AnzahlFliege - ||l il 1]

(=4 global AnzahlFliege *

set : to
call (FE=EES MoveTo
X L, random integer from n (G Spielfeld ..

¥\ random integer from n to Spielfeld * | Height ~ .

dem Label der Wert als
Text zugewiesen.
(nebenstehend
exemplarisch fir die
Fliege)

Beim Drlicken des
Reset-Buttons werden
die beiden Variablen
auf 0 zurickgesetzt.

when Click
L FeEE global AnzahlSchmetterling = Fi (8
==¢ global AnzahlFliege * [ {81 0|

set : P01 giobal AnzaniSchmetteriing -

N Text * RO [=# global AnzahlFliege *

(vgl. TdIFliege04.aia)

05-Spiel verloren bei zu viel gefangenen Schmetterlingen -
Kontrollstrukturen

Aufgabe: Nach dem dritten gefangenen Schmetterling soll "Verloren" auf dem
Bildschirm erscheinen, nach ,Reset" ist der Text zu entfernen, ebenso sollen sich
Fliege und Schmetterling nur bewegen, falls noch keine drei Schmetterlinge
erschlagen wurden.

Es werden Kontrollstrukturen
bendtigt. Diese findet man unter
"Control".

Eine einseitige Auswahl erhalt man @
z. B. durch nebenstehenden Block then

Um eine mehrseitige Auswahl zu

erhalten, wird das Zahnrad @ | (et |
angeklickt und so viele "else if" - = ==
bzw. "else" in die Struktur
gezogen, wie bendtigt. |"a"rr
then
Anja Rosenbaum Seite 12/25
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Auf eine Canvas lasst sich mit Hilfe call (ST Drawlext
der Methode "DrawText" text
schreiben. Die Methode "Clear"
bereinigt alles Geschriebene.

call Clear

Schriftattribute lassen sich andern.

) - C Spieffeld = B FontSize *
Siehe nebenstehende Beispiele

Spietteld * M TextAlignment

Ubersicht Uber die veranderten Blocke:
ULEWN binReset * S

do  call .Clear
==y Schmettering - I Visible ~ gy frue
ST Ficge * W Visole - KA. tue -
-~ global AnzahiSchmetterling - |51 (8
" global AnzahiFliege - | (0
By bizanSchmetteringe ~ I Text ~ IR diobal AnzaniSchmettering «
& X bZanFiege - W Text - I -1 global AnzahiFliege |

when [EEFIES -Timer
do | (o) if /-1 global AnzahiSchmetterling *
then | call MoveTo
ENLGTVCERi I 1 JRGEIN Spiclield ~ I Width ~ |
¥ ! random integer from | ) | to | EEEIED - GEELES
call MoveTo
[ERLnTNEEaiGN 1 BRI Spicifeld * [ Width ~ |
¥ 1, random integer from | () | to | ENEEEED - GEELES

U0 Schmetterling = BGITEG RN
(00 )]
- 2 W sndSchmettering ~ a5,
-1 global AnzahlSchmetterling = Lo (N E “[4 global AnzahiSchmettering + ICate] 1|
Y bizaniSchmeteringe ~ I fext  JGL .| global AnzahiSchmetteriing -
' 21 global AnzahlSchmettering -
=Y Ficoe - W visbc - LIG, faisc
==Y Schmetierling ~ ) Visible ~ ORI false -
==Y Spicticid - I FoniSize - R 50
S Spiciield - W TexAlgnment - OB 1]

call DrawText
text |

- Schmetterling » UGZEIG

% | random integer from (g3 to - Width ~
¥ I, random integer from n to - Height ~ |

Anja Rosenbaum Seite 13/25
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when TouchDown
00
do | cal Play
-1 global AnzahlFliege * |« (B %4 global AnzahiFliege ~ I 1)

e “[-1 global AnzahiSchmetteriing a
then  set 8 Text ~ WGBS global AnzahlFliege -
call -MoveTo

¥ 1, random integer from n to ~ Width - |
Y !, random integer from n to .

(vgl. TdIFliege05.aia)
06-Viele Schmetterlinge... - Listen und Prozeduren

Aufgabe: Um den Spielverlauf zu erschweren, werden nun (im Designer) einige
weitere Schmetterlinge eingefiigt und mit Schmetterlingl, Schmetterling2 usw.
benannt. In unserem Beispiel soll es insgesamt sieben Schmetterlinge geben.

Da alle Schmetterlinge die gleichen
Eigenschaften haben und bei den
gleichen Ereignissen die gleichen
Methoden ausfuhren sollen, bietet
es sich an, mit allen
Schmetterlingen eine Liste zu
erstellen.

Dazu wird zunéachst eine leere Liste | (=2 Schmetterinaliste L G =
als globale Variable bendtigt.

Beim erstmaligen Initialisieren des when EESIES Initialize
Bildschirms "Screenl1" wird die @ s Y Global SchmetterlingListe ©
Liste mit den Schmetterlingen item :

gefillt. =

item
item
item

item

item

Bei jedem Timer-Ereignis mlissen
nun alle Schmetterlinge an einen
zufalligen anderen Ort verschoben
werden.

Um alle EIeme_nte ein_er Liste z__u_ for each (o) in st
durchlaufen gibt es eine zughdrige
Kontrollstruktur

()€ (D) Anja Rosenbaum Seite 14/25
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Um ein ImageSprite aus einer Liste
zu verwenden, gibt es "Any
component”. Hier verwendet man
dann z. B. die Methode
"ImageSprite.MoveTo"

for compor

call ImageSprite MoveTo

2 Any component i
— Any Button

—A Any Canvas

Py for component
L) Any Clock
X

m

25l Any HorizontalArrangs

2 Any ImageSprite .

Al Any Label

call ImageSprite. PointinDirect]

Im Timer-Ereignis sieht dieser
Block dann wie nebenstehend aus

8- item [ = IBREER global SchmetterlingListe
do | call ImageSprite MoveTo

for component | get [EELIED

X | random integer from | §) | to | EEEEES - NELED
¥ ! random integer from | §B | to | (EEEEES - GRS

Bei Berihrung eines (beliebigen)
Schmetterlings, soll ein Sound
abgespielt werden, der
entsprechende Schmetterling seine
Position verandern und die Anzahl
mitgezahlt werden.

Es empfiehlt sich eine eigene
Prozedur daflr zu schreiben, die
fur jeden Schmetterling aufgerufen
wird.

Im Bereich Built-in gibt es
Procedures - ohne Rlickgabewert,
mit Rickgabewert bzw. der Aufruf.
Uber das Zahnrad kénnen
Parameter eingebunden werden.

||l procedure

Eine Prozedur namens
"touchedSchmetterling" mit dem
aktuell berthrten Schmetterling als
Parameter wird erzeugt.

(Ausschnitt)

do
-1 global AnzahiSchmetterling * |

Der Prozedurenaufruf erfolgt flr
jeden Schmetterling

WL Schmetterlingl ~ ALV
- K= touchedSchmetterling « |
aktuellers Schmetterling1 -

—

WU Schmetterling? ~ JRLITE )]
00

- K& touchedSchmetteriing ~ |
aktuellers Schmetterling2 -

—

(usw.)

|@®©@| Anja Rosenbaum Seite 15/25
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Alle Blécke im Uberblick:

e global | Jto |, (@] create empty list

initialize global FXNEEIFE ) to | (1)

initialize global |

when Initialize
do c add tems to list list 4= global Schmetterlingliste -

item

item
item
item
item

item

item

when .Click

do  cal ERNEEGES Clear
o item |- BT global SchmetterlingListe -
do set ImageSprite.

of component [ get [E10ED

=

1 global AnzahiSchmetteriing « |+

when [EEERS -TouchDown
(00 |l )]
do | call ELIFIEERE Play
—- gobal AnzahlFliege ~ RUHER@NE 00 ojobal AnzahiFliege - |

/=1 global AnzahlSchmetteriing - | a8
set

(||l Fliege * R0

random integer from

random integer from

when Timer
do | (@] if

fdreachl 1in list (24 global SchmetterlingListe ~
do  call ImageSprite MoveTo
for component | get [(E0S
[EULLININCHVEILEE 1 NRGEIN Spiclfeld * B Width ~ |
[ELGEIIGEVE ATl 1 RGN Spiclfeld ~ M Height ~ |
cal [REEED MoveTo
X |\ random integer from | [ | to | EEEEES  UELED
random integer from | (§) | to | ENEEEED - GEFLEAD

Anja Rosenbaum Seite 16/25
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when ERME GG -TouchDown when ERINEEINELAS TouchDown
80 B 0
do  cal do  call

aktuellers aktuellerS Schmett
S L

when ERNLE ik TouchDown =0 Schmetterlingd = FRGE000 )
80 (G0N )]
do | call do  call

aktuellerS aktuellerS
— —

when BN AL I TouchDown when TouchDown
x 1Y) 00

do  cal do tén

aktuellers

aktuellers Schmettel
S

N Schmetterling? « B 00

80

do  cal
aktuellerS

call Play

==t global AnzahlSchmetterling « 1) (@) =1 global AnzahiSchmetterling « |Reaig] 1|

B4 loizahiSchmeteringe + 4 Text * Gl .| global AnzahiSchmetteriing -
e 1 global AnzahiSchmetteriing

set [ - to

for each (=1 in list

do  set ImageSprite.

of component

to

== Spielfeld ~ M FontSize ~ ROME 50
=4 Spieffeld - N TextAignment + i
cal [ENEELEP DrawText

text

else | call ImageSprite. MoveTo

for component [ get
random integer from | (g | to - Width = |
random integer from | (g | to .

(vgl. TdIFliege06.aia)

@ 0 @ @ Anja Rosenbaum
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Die App ,,Pong™

App-Inventor 2

In dieser App rollt ein Ball Uber den Bildschirm. Am unteren Ende befindet sich
ein ,Paddle", das mit Wischbewegungen gesteuert werden kann. Das Paddle soll

den Ball davon abhalten, den Boden zu berihren.

Erstes Design

Zu Beginn wird nur ein Ball bendtigt.
Dieser befindet sich unter ,,Drawing
and Animation™. Damit dieser sinnvoll
programmiert werden kann, muss er
auf einer ,Canvas" liegen.

Palette
User Interface
Layout
Media
Drawing and Animation
Ball
Canvas

= ImageSprite

Sensors
Social
Storage
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Die Attributwerte der Canvas -
umbenannt in ,Spielfeld" werden auf
maximal mdglich, also auf ,Fill Parent®
gestellt.

Properties
Spielfeld

BackgroundColor
E White

Backgroundimage

FontSize
14.0
Height

Automatic

@ Fill parent
pixels

percent
Cancel OK

PaintColor

l Black
TextAlignment
center v
Visible

v

01 - Erstes Programmieren: Bewegen des Balls

Aufgabe: Der erste Programmierschritt ist das ,Herumrollen™ des Balls. Dies soll
zunachst schon beim Starten der App und nicht erst nach einem Ereignis

geschehen.

DOE0O

Anja Rosenbaum
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App-Inventor 2

Alles, was beim erstmaligen Aufruf eines Bildschirms (screen) geschehen soll,

wird in ,initialize"™ festgelegt.

Aus dem Blockbereich ,Screen1™ wird
,~When Screenl.Initialize™ in den
Viewer gezogen.

I Variables
(] Procedures
Screenl

when Initialize
do

B LA spielfeld

Als nachstes mussen wir dem Ball eine
Geschwindigkeit und eine Richtung
geben. Dies geschieht mit den
Attributwerten ,speed" und ,heading".
Wir scrollen also im Blockbereich
~PongBall* (so hieB unser Ball) nach
unten, bis wir ,set PongBall.speed to"
finden.

B PTOCEaUTe;

=& PongBall * M Speed * B

e Screenl

B8 [ aspielfeld

3 PongBall - | Visible - ||

8 PongBall * M Visible + B

PongBall

@ Any component

Diesen Block ziehen wir in den Viewer.

when Initialize

El PongBall ~ ISpeed v lu

Im Blockbereich ,Math" finden wir
Zahlen. Wir ziehen sie in den Viewer
und andern den Wert ab. Die Zahl gibt
an, um wie viel Pixel der Ball pro
Zeitintervall ,wandert".

when Initialize

- ¥ PongBall -

Den Attributwert ,,Heading" kénnen
wir nun einfacher setzen. Wir kopieren
mit STRG C ,set PongBall.Speed to 5"
und figen es mit STRG V wieder ein.
AnschlieBend andern wir ,Speed" Gber
den kleinen Pfeil zu ,Heading" und
stellen einen entsprechenden Wert
ein.

WOzl Screen1 * RLliEF4:]

do  set PongBall * B Speed + RG]

set PongBall ~ B Heading ~
—

Bei heading ist rechts 0, oben 90,
links 180 und unten 270.

DOE0O

Anja Rosenbaum

Seite 19/25



4
J Tdl 2016 — LMU

App-Inventor 2

02-Abprallen des Balls vom Rand

Aufgabe: Der Ball bewegt sich zu Beginn in die richtige Richtung, prallt dann
jedoch nicht von der Bande ab. Dies gilt es zu berichtigen.

Das hierfir zu programmierende
Ereignis heiBt ,EdgeReached".

LWl PongBall » =S rGEM i

Die Rander (edge) sind hummeriert.

Die zugehérigen Nummern sind
auch weiter oben bei ,heading" zu
sehen.

Oben: Edge=1
Links: Edge=-3

Rechts: Edge = 3
Unten: Edge =-1

Um den Ball vom Rand abprallen zu
lassen, wird die Methode , call
PongBall.Bounce"™ verwendet. Diese
Methode liefert den aktuellen Rand
unter ,edge" mit.

L=

o=l PongBall = JEHIN, T

edge (, get

s

03-Einfligen eines Paddles

Aufgabe: Um den Ball mit Hilfe eines Paddles, hier Balken genannt,
steuern zu kénnen, wird ein solcher benétigt.

Im Designermodus wird ein neues Sprite hinzugefligt, das Aussehen Uber
ein Bild hochgeladen. Sinnvolle Werte flr die Breite und Hohe ein missen
eingestellt werden (z. B. 90 px auf 20 px)

Im Block-Modus wird dann im Ereignis ,Screenl.initialize"™ die Position des
Balkens bestimmt. Dieser soll sich mittig am unteren Rand der Leinwand
befinden.

Die Position (x/y) eines Sprites ist immer der Punkt links/oben des
Sprites.

Die Methode, um einen Sprite an eine bestimmte Position zu fligen, heiBt
"MoveTo".

o= N sprBalken = UGN

; .
[I Spiefield - 1| Widtn |1

AP Spieffeld + 1) Height - |18

sprBalken + | Width - |NAR(2 |
sprBalken - | Height -

Anja Rosenbaum Seite 20/25
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04-Bewegen des Balkens

Aufgabe: Der Balken soll durch Ziehen mit dem Finger nach links bzw.
rechts bewegt werden kénnen.

Das hierflr benétigte Ereignis heiBt ,Dragged".

Die Attribute currentX bzw. currentY des "Zieh-Ereignisses" geben dabei die
aktuelle Position des Sprites an.

when sprBalken ~ JMELGES

do call MoveTo
WY currentX

05-Steuern des Balls mit Hilfe des Balkens

Aufgabe: Trifft der Ball auf den Balken, so soll dieser nicht durch ihn
hindurchgehen, sondern sofort von ihm abprallen, auBerdem soll die
Geschwindigkeit des Balls (z. B. um 5) erhdht werden.

Das bendtigte Ereignis heiB3t ,CollidedWith".

Die Attributwerte von ,Heading" und ,Speed" sind anzupassen.

FlUr Heading gilt: Der Ball kommt von oben, wirde der Ball bis zum Rand
kommen, ware edge = -1. Mit diesen Informationen lasst sich die Methode
"Bounce" aufrufen.

Flr Speed gilt: Die Geschwindigkeit soll um 5 erhéht werden.

Va1l PongBall = e

w1l FongBall ~ Mallile=
edge | ED

()9 Anja Rosenbaum Seite 21/25
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06-Stop, falls unterer Rand beriihrt

Aufgabe: Wird der Ball nicht mit dem Balken getroffen und erreicht somit
den unteren Rand, so soll er sich nicht mehr bewegen.

Im Ereignis "EdgeReached" wird, falls edge der untere Rand ist, die
Geschwindigkeit auf Null gesetzt.

when 5000 EE RS EdgeReached

edge

e ]

e  get (= v I 1]
e set G =R to
-y

else call Bounce
edge [ get ENERD

07-Erstellen eines Buttons, Positionieren des Balls und Pause vor
Druck auf Button

Aufgabe: Zu Beginn des Spiels soll sich der Ball an einer Startposition
oberhalb des Balkens befinden. Der eigentliche Spielbeginn soll durch
einen Button auslésbar sein. Zusatzlich soll, falls der Ball nicht vom Balken
getroffen wurde, nicht nur die Geschwindigkeit auf Null gesetzt, sondern
der Ball wieder auf die Startposition gesetzt werden.

Hinzufligen des Buttons im Designermodus:

Components Properties
[Episplay hidden components in Viewer 8 [ screent btnStart
Check to see Preview on Tablet size. e 3 | 1
" g olor
B 24 spielfeld . Default
Screenl o PongBall Enabled
- sprBalken
— btnStart FontBold
=]
Fontitalic
° B8

FontSize
140

FontTypeface
default ~
Height

Automatic...

Width

Automatic...

Rename  Delete

Shape

default ~
Media

ShowFeedback
balken.png )

Upload File ... Text

Start

|@®©@| Anja Rosenbaum Seite 22/25
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Positionieren des Balls im Blockmodus:
Mégliche Koordinaten (mittig GUber den Balken) der Startposition des Balls sind:

x = Balken.X + Balken.Width/2;
y = Spielfeld.Height - Balken.Height - 2*PongBall.Radius

Die Position sollte zum einen in Initialize, zum anderen nachdem der Ball nicht
vom Balken getroffen wurde, gesetzt werden.

call MoveTo
g = sprBatken 10X - JRSEI S, Baiken - 1 Width - I

y (o)

| Spieffeld ~ B Height - | sprBalken - F Height - | 2| PongBall - B Radius ~ |

Warten auf Button-Druck im Blockmodus:

Der Ball soll sich erst nach Driicken des Startbuttons gewegen. Deshalb muss
das Setzen der Geschwindigkeit und der Richtung aus Initialize rauszunehmen
und in das entsprechende Ereignis zu verschieben.

when [EOEETIRS Click

- ¥ Fongsal - W speed - KG
=% PongBall - W Heading * ReR 45 )
S

Nun ist jedoch noch zu bedenken, dass auf Grund der Startposition des Balls dies
gleichzeitig eine Kollision mit dem Balken bedeutet und das entsprechende
Ereignis aufgerufen wird. Dies bewirkt, dass sich der Ball doch wieder bewegt.
Um dies zu verhindern, figen wir eine neue Variable ein, die Auskunft Uber den
aktuellen Spielstand geben soll: Spielpause wahr/falsch.

Uberlegung, an welchen Stellen die Variable "Spielpause" gesetzt werden muss:
True: In Initialize und wenn der Ball den unteren Rand erreicht
False: Nach Driicken des Startbuttons

Im Kollisionsereignis ist dann zu Uberprifen, ob gerade Pause ist oder nicht.

when ([FELGEEEIES .CollidedWith

- =1 global Spielpause ~ ﬂi,
then call PongBall ~ G

edge | (BB

=% PongBall + W Speed * K&

BN PongBall - |1 Speed - |RNA5 Y
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Befindet sich der Ball bei Spielpause direkt oberhalb des Balkens, so ware es
schdn, wenn dieser sich beim Verschieben des Balkens mitbewegen wiirde. Das
Ereignis sprBalken.Dragged ist also entsprechend anzupassen.

when ‘Dragged
startX  starlY  prevX  prevY | curentX  currentY
do  cal ENELEIES MoveTo

e 124 global Spielpause - || = ~ [1trve ||
then | call (FEEEEIRS MoveTo
¢ | (@) 1 1, 11
R >orbalken — R - I alken - Width - J AR(2

Spiefieid ~ | Height - JJS spriaiken ~ 1 Height - | NIARONA 5 | R PongBal - | Radius -

08-Gesamtiibersicht aller Blocke

NECE|E Spielpause [OMS true « |

when Initialize
~1 151 global Spiepause - Ll
N sprBalken ~ RGN

' call (TR MoveTo
X =
O sprialken - | X - |5 alken - || Width - I8

Spiefield - |1 Height - IS sprBatken - |4 Height - J MIRENES YRR PongBall - 1 Radius - |

=l binStart » el

do

=Y PongBail - J Speed -

==Y FongBail ~ J{ Heading  JCOBL 25

when [EIGEETIRS EdgeReached
do ([o] if

{1 =T qiobal Spiepause + LI true - |

B=q FongBall + I Speed * JORN 0]

call MoveTo

x | (e ; ]
s LsprBaken B X T JREIENE sprialken - | Width - WAED

[Spiefteld - | Height - JI4 spriaken - |1 Heignt + | | ENAED 1 PongBall - | Radus —

else  call .Bounce
edge

S
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when [BAIGEEIRS CollidedWith

call Bounce
edge |

=28l PongBall ~ B Speed * OGNS0 5201 - W Speed - I

f

:

when ‘Dragged
startX | startY  prevX | prevY  cumentX  currentY
do  cal EIELEIES MoveTo

P current -

@ [ global Speelpause - || = - [ true |
(UC TN PongBall » RELVL]
: _|"(:,'| 1 = =1
g LsprBalken - BUX * AREENA sprBaken - I Widih - | WA 2

Spiefield -~ W Heignt - JJ SN sprBatken - I Heigni - J| (RSO N PongBall -~ ) Radus - ||

09-Anregungen

Die App lasst sich beliebig erweitern, z. B. durch Einfligen eines Highscores,
Beschrankung auf eine bestimmte Zeit - der Fantasie der Schiler ist hier freier
Lauf gelassen ;-)

Weitere Tutorien und Dokumentationen

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html
http://appinventor.mit.edu/explore/library.html

http://www.appinventor.org/book2 (Nach unten scrollen - Buch ist online)

Quellennachweis

Bildmaterial:
Blumenwiese: www.flickr.com/Ilona Kuckuck
Schmetterling: www.pixabay.com (kein Bildnachweis notwendig)
Fliege: www.pixabay.com (kein Bildnachweis notwendig)

Tonmaterial:
Fliegensound: www.cayzland-music.de

(kostenlos fiir nichtgewerbliche Schulprojekte)

Schmetterlingsound: selbst erstellt
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