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é Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die Erstellung eurer |
ersten App. Bitte lest sie griindlich durch, sie erleichtern euch die Arbeit sehr!
Achtet dabei einfach auf folgende Symbole, die...
x euer Arbeiten strukturieren und Teilziele aufzeigen, @“
% euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges etc. kennzeichnen und A
% die Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! @
\, J

Heute werdet ihr nach und nach euer eigenes Zeichenprogramm erstellen, mit dem ihr eigene
Fotos mit der Tabletkamera aufnehmen und diese anschlieBend farbig gestalten konnt. Im
ersten Schritt lernt ihr zunachst die grundlegenden Funktionen des App Inventors kennen.
Dazu werdet ihr als Erstes ...

im Designer das Aussehen eurer App gestalten und die nétigen Komponenten anordnen und
anschlieRend
im Blocks Editor die Komponenten mit den notwendigen Funktionen ausstatten.

Anmelden und ein neues Projekt erstellen

[ Falls ihr ein eigenes Googlemail-Konto habt, kdnnt ihr dies fiir die Anmeldung nutzen.
Damit steht euch eure App auch spater noch zur Verfligung. Ansonsten verwendet die
ausgeteilten Anmeldedaten.

e Meldet euch unter http://ai2.appinventor.mit.edu/ mit der Gmail-Adresse und
dem Passwort an. Den Link findet ihr in der Lesezeichenleiste des Browsers oder
al’!f dem DeSktOP‘ . Start new project

e Klickt auf Start new project.

e Gebt der App einen sinnvollen Namen, z. B. InfoSpherePaint und bestatigt mit OK.
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Mit dem Tablet oder Smartphone verbinden
é e Verbindet das Tablet/Smartphone per USB-Kabel mit dem Laptop. )
e Klickt im App Inventor auf  Connect  (verbinden) und wahlt
USB.
e Moglicherweise dauert es Yy \
ku rze Zeit, biS d ie "“ AR TR Projects - Connect - Build - Help -
Verbindung hergestellt ist. o e e
Wartet ein bisschen, und
klickt nichts an, bis eure
App sich auf dem Tablet offnet.
\ PP J

Super! Eure App wird jetzt auf dem Gerdt angezeigt. Wenn ihr Anderungen vornehmt, wird die App auf dem
Tablet/Smartphone automatisch aktualisiert. In der Regel miisst ihr das Gerdt nicht neu verbinden. Falls
doch, dann kRonnt ihr iiber Connect = Reset Connection = USB die Verbindung erneut herstellen.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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Der Designer

Der App Inventor ist in zwei Bereiche unterteilt, den Designer und den Blocks Editor. Zunachst beschaftigt
ihr euch mit dem Designer. Hier wird der App ihr Aussehen verpasst. Im Bild unten seht ihr die Aufteilung
in Palette, Viewer, Components und Properties. Einen Gesamtiiberblick gibt euch Infoblatt 1.
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e In der Palette findet ihr alle Komponenten, die euch fiir eure App zur Verfiigung stehen. Unter
User Interface (Benutzerschnittstelle) findet ihr z. B. Buttons (Knopfe), unter Media die
Kamera (hier: Camera) und unter Drawing and Animation (Zeichnen und Bewegung) das
Canvas (Leinwand). Die einzelnen Komponenten konnt ihr in den Viewer ziehen.

e Im Viewer (Betrachter) seht ihr, wie eure App spater auf dem Handy
aussehen wird.

e Unter Components werden die Komponenten angezeigt, die ihr schon
in eure App eingefiigt habt. Hier konnt ihr Komponenten umbenennen
(rename) oder loschen (delete).

e Unter Properties werden die Eigenschaften der Komponente angezeigt,
die ihr gerade unter Components oder im Viewer angeklickt habt. Hier konnt ihr z. B. Texte
von Buttons andern oder Hintergrundfarben fiir ein Canvas (Leinwand) auswahlen.

Rename Delete

' Und jetzt seid ihr dran! Das Ziel fir den ersten Teil ist, auf Knopfdruck per Kamera einen
@ Hintergrund anzulegen.

( )

Ihr ben6tigt also einen Button, ein Canvas und natiirlich eine Kamera (Camera):
e Zieht zuerst einen Button aus der Kategorie User Interface, ein Canvas aus Drawing and
Animation und eine Kamera (Camera) aus Media in den Viewer.
Palette

User Interface

> [ Button1
Layout

Media ’/—V aCameraﬂ
Drawing and Animation \
2 J Canvasl

e Benennt anschlieBend den Button in ,Aufnahme” und das Canvas in ,Leinwand“ um,
indem ihr die jeweilige Komponente auswahlt und Rename anklickt.

_]Buttom
LA canvas
ﬁ Old name: Button1
Cameral
New name: lufnahme|
1| Cancel OK

\_ e )
’
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e Andert zuletzt den Text fiir den Aufnahme-Knopf unter Properties in ,Bild
aufnehmen®.

Text

Text for Button1

_________ » Bild aufnehmen

TextAlignment

center ¥

TextColor
B Derauit

Was bewirken wohl die anderen Einstellungs-
moglichkeiten unter Properties? Probiert es
einfach mal aus!

So oder so ahnlich konnte eure App bis jetzt aussehen:

Viewer Components Properties

Display hidden components in Viewer g Screenl Aufnahme

~# Leinwand BackgroundColor

= Aufnahme W oefautt
Bcamerar Enabled
e
FontBold
Fontitalic
FontSize
14.0
FontTypeface
default ~
’ \ Height
Die Kamera wird unter Non-visible Automatc
components (nicht sichtbare width
Komponenten) unterhalb des utomatec
Bildschirms angezeigt, da sie in der ke
App nicht sichtbar, aber vorhanden fefs
ist. Rename  Delete Shape
default ~
Media ShowFeedback

v
Background.png
Text

Upload File .
Bild aufnehmen

Non-visible components TextAlignment

ﬁ center:1 ~

Cameral TextColor

Im Designer habt ihr die grundlegenden Komponenten in eure App eingebaut. Damit diese nun machen,
was sie sollen, miisst ihr ihnen dies beibringen, denn:

[ A Ein Computer bzw. ein Programm macht nur das, was ihm vorher jemand beigebracht hat. ]

Die einzelnen Komponenten der App missen also mit Funktionen ausgestattet werden. Dies geschieht im
Blocks Editor, der fiir jede Komponente verschiedene Funktionsblocke zur Verfiigung stellt, die in der Art
eines Puzzles zusammengebaut werden. Wie das funktioniert, das erfahrt ihr auf der nachsten Seite.
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Der Blocks Editor

Schaut euch zum Umgang mit dem Blocks Editor das Infoblatt 2 an.

Nun werdet ihr dafiir sorgen, dass beim Driicken eures Aufnahme-Knopfes mit der Kamera ein Bild
\’) aufgenommen werden kann, das anschlieBend als Hintergrundbild der Leinwand erscheint.

~\

( Den Aufnahmeknopf programmieren:
e Wechselt in den Blocks Editor, indem ihr in der Meniileiste auf Blocks klickt:

do
e Sucht den Block aus dem Menu fur den Aufnahme-Knopf unter

Screen 1, und zieht ihn auf die Arbeitsflache.

. . .. .. . ||l Cameral ~ ELG i
e In die Lucke gehort der Aufruf fur die Kamera: Cameral _ .

Wo kann man den wohl finden? Sucht den Block, und fiigt ihn in die Liicke ein.

Den Hintergrund der Leinwand andern:

when AfterPicture

image

e Ihr benotigt den Block aus dem Auswahlmenii fiir die Kamera. Dieser
bestimmt, was mit dem aufgenommenen Bild passieren soll. In die Liicke miisst ihr den Block

soncnwand T Sackoroundmaoe “BCRL einfiigen, den ihr unter Leinwand findet. Dieser Block setzt (set)

das Hintergrundbild der Leinwand.
e Wenn ihr jetzt mit der Maus iiber das Feld image (Bild) fahrt, konnt ihr den Block get image
auswahlen, der in die hintere Liicke gehort, und das mit der Kamera aufgenommene Bild an die
Leinwand Ubergibt:

s I ‘ﬁmage steht fiir das Bild, das gera&

: mi r Kamer fgenommen wurde.
= t der Kamera aufgenommen wurde
do

” get GIETERD B R s Es wird als Variable behandelt.
set (IEFTR to ! Variablen sind eine Art Container fir

Daten, z. B. Zahlen, Bilddateien oder
ahnliches. Spater werden euch noch

when [(Enacild AfterPicture weitere  Blocke  mit  Variablen

_image. begegnen.

- EX einvand - W Backgroundimage - 03
| —

‘*



Erste App

(1) Zeichnen fiir Anfanger

Screent ~ Add Screen ... Remove Screen

Viewer

when ETIENERY Click

do  call -TakePicture

when AfterPicture

image
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Hier seht ihr, wie eure
fertigen Blocke aussehen
sollten. Im nachsten Schritt
konnt  ihr die ersten
Funktionen eurer App testen.
Verbindet dazu euer Tablet
mit dem Computer, wenn ihr
das noch nicht gemacht habt.
Ihr erinnert euch doch noch
an connect?

Wenn etwas noch nicht ganz geklappt haben sollte, Ronnt ihr eure App noch einmal mit dem Bild oben

links vergleichen.

Die Leinwand anpassen

Wenn ihr euer Hintergrundbild aufgenommen habt, werdet ihr feststellen, dass das Bild verzerrt wird.
Dies konnt ihr umgehen, indem ihr die GroRe der Leinwand andert, damit sie besser auf den Bildschirm

passt:

e Wahlt im Designer die Leinwand aus.

setzt beide Werte auf 300.

Width

» Sucht unter Properties nach Width (Breite) und Height (Hohe), und .55 jicrs

e Testet, ob jetzt das Bild gut dargestellt wird, und passt eventuell Height

die Breite und Hohe weiter an euer Gerat an.

300 pixels...

Gratulation! Ihr habt eurer Zeichenapp eine Leinwand mit Hintergrundbild verpasst. Wenn
euch alles so gefdllt, wie es ist, Ronnt ihr euch bei einem Betreuer oder einer Betreuerin
das ndchste Arbeitsblatt, ,(2) Zeichnen fiir Fortgeschrittene“, abholen. Das Blatt hilft euch,
eure App so zu programmieren, dass man damit auch wirklich zeichnen kann.
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