Projekt 2:
Zeichen-App




Wir wollen mit dem Finger auf dem
Handy zeichnen.

Dazu erstellen wir eine App, mit der
wir auf dem Touchscreen zeichnen
konnen. Wenn wir das Handy
schutteln, soll die Zeichenflache
wieder geloscht werden.

Spater werden wir diese App noch
erweitern und verschonern.

www.markuskaupp.de/mobile-apps-ag



Teil 1:
Zeichnen und
Loschen

Im ersten Teil programmieren wir
unsere App so, dass wir mit dem

Finger auf dem Bildschirm zeichnen

konnen. Aulderdem soll der
Bildschirm geloscht werden, wenn
man das Handy schittelt.




Anleitung (1)

[ T

JS=. APP INVENTOR

Projekte ~ Verbinden ~ En

Meine Projekte

1. Lege im MIT App Inventor

ein neues Projekt an Importiere ein Projekt (.aia) von

2. Ziehe aus dem linken Bereich Zeichnen und Animation eine ZeichenflGche auf
das abgebildete Handy.

ZeichenApp Screenl - I Bildschirm hinzufiigen ... I Bildschirm entfernen _

Palette Betrachter

Search Components

L Zeige verstecke Komponenten im Viewer

Benutzerschnitstelle
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Zeichnen und Animation

@ Ball

' 4 Zeichenfliche I |I ziehen

o ZeichenAnimation
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Anleitung (2)

3. Damit die Zeichenflache den ganzen Bildschirm ausfullt, missen wir ihre

Eigenschaften andern. Das geht so:
a. Klicke die Zeichenflache an

Betrachter

Zeige verstecke Komponenten im Viewer

b. Im Bereich Eigenschaften (ganz rechts) kdnnen wir jetzt unsere Zeichenflache
einrichten. Hier setzen wir die Hohe und die Breite jeweils auf Flille Alles.

Eigenschaften

Zeichenflachel Hohe

HintergrundFarbe Automatlsch

|:| Standard

HintergrundBild e Fue"e a"es

Keine. DIXEIS

Schriftgrofe pe rcent
14.0

Hohe W Abbrechen OK
Automatisch

20




Anleitung (3)

4. Unsere Benutzeroberflache ist jetzt fertig. Wechsle jetzt in die Ansicht Blbcke.

© [T screeni

5. Klicke im linken Bereich Bl6cke auf die Zeichenflache. 1
_AzZeichenflachel

6. Ziehe den Block wenn ZeichenflGchel Gezogen auf die weilte Flache.

Blocke Betrachter
© Eingebaut -
L CUUl Zeichenflache1 - ELhEY!
.Steuerung \—_"- ——— S
.L°gik mache
.Mathematik
M 7ext wenn PO EEC RS Geschleudert
M Listen M M ; it B ) ¢ ) 7 -
.Farben
.Variablen
M prozeduren L Zeichenflache1 « B GG
8 [ screem xNy
A zeichenflachel

@ Irgendeine Komponente




Einschub: Ereignishehandlung

Die braunen Blocke, die mit “wenn” beginnen. Reagieren auf Ereignisse im
Programm. Wir kennen schon den Ereignisbehandler fur den Klick auf einen Button.

Die Blocke, die wir hier
reinschieben, werden immer
ausgefuhrt, wenn der Button1
angeklickt wird.

Wenn wir den Finger uber die Zeichenflache ziehen I0st diese Zeichenflache das
Ereignis Gezogen aus. Wie bekommen gleich mitgeliefert, von wo (vorherX,
vorherY) nach wo (aktuellesX, aktuelleY) der Finger gezogen wurde.

= Zeichenflache1 « Fe-riscy




Anleitung (4)

/7. Wahle links im Bereich Blocke die Zeichenfldchel aus und ziehe den Block
aufrufen ZeichenflGchel.ZeichnelLinie in das Ereignis.

Bl Listen aufrufen ZeichneLinie

Bl Farben x1

B variablen

B prozeduren y1
8 [T screem X2

_A Zeichenflichel y2

Irgendeine Komponente

(W)

2110 Zeichenflichel + e ¢

startX  startY  vorherX = nerY = aktuellesX = aktuellesY  draggedAnySprite
mache | aufrufen P EEIEERS ZeichnelLinie

x1
A
x2
y2




Anleitung (5)

8. Der Block ZeichneLinie zeichnet eine Linie auf die Zeichenflache. Wir missen
nur noch sagen, von wo nach wo die Linie gezeichnet wird. Da nehmen wir die
Daten, die uns das Ereignis Gezogen liefert und ziehen die in den
ZeichnelLinie-Block. wenn §£_ ,{.w Gezogen

mache aufrufen ./ 5

setze au. é@/7

y1
X2
y2

"1l Zeichenflache1 v JelrLele )

startX  startY  vorherX  vorherY = aktuellesX  aktuellesY  dragged

mache aufrufen PALEEREFEIRA ZeichneLlinie
x1 [ hole Am Ende sol| g
y1 ( hole SO aussehen,

R Y aktuellesX -

y2 1EE aktuellesY -~ |




Anleitung (6)

9. Fertig! Jetzt konnen wir die App herunterladen und testen.

Projekte ~ Verbinden ~ Erzeugen ~ Settings ~ Hilfe ~

- :
remmyemmen|  App (QR code fiir die .apk Datei)

App (speicher .apk auf meinem Computer)

Barcode Link fiir ZeichenApp

. Den QR-Code, der erscheint, kdnnen wir
E et L einscannen, um die App zu laden.

http://ai2.appinventor.mit.edu/b/8hh4

OK

Achtung: Dieser Barcode ist nur fiir
zwei Stunden giiltig. Siehe unter FAQ
zur Information dariiber wie Ihre App
mit anderen geteilt werden kann.

L



Erweiterung

Jetzt soll die Zeichenflache geldscht werden, wenn wir das Handy schitteln. Mache
dazu folgendes:

1.

2.

B

Wechsle zurltck in die Ansicht Designer.

Ziehe aus dem linken Bereich Palette aus dem Bereich Sensoren den
Beschleunigungssensor auf das Handy.

Wechsle in Ansicht Blocke.

Ziehe das Ereignis Riitteln von Beschleunigungssensor? auf die Blockflache.
Platziere in dem Ereignis den Block aufrufen Zeichenfldchel.Losche.

=111 Beschleunigungssensor1 » 3l

mache &ufrufen Zeichenflache1 » BEe 0=

Fertig! Jetzt kdnnen wir die App wieder herunterladen und testen.



Teil 2:
Zeichenfarhe
andern

Im zweiten Teil flgen wir der App
Buttons hinzu, mit denen wir die
Zeichenfarbe andern kénnen.

Wenn das funktioniert kdbnnen wir
farbige Bilder malen.




Anleitung (1)

1.

Fur die Auswahl der Farbe platzieren wir mehrere Buttons unterhalb der
Zeichenflache. Das machen wir mit den folgenden Schritten:

a.

Wechsle in die Ansicht Designer.
Ziehe aus dem Bereich Palette
aus dem Abschnitt Anordnung
eine HorizontaleAusrichtung
unter die Zeichenflache.

Setze die Breite von
HorizontaleAusrichtung1 auf
Fulle alles.

Breite

Automatisch

* Fuelle alles
pixels

percent

Abbrechen OK ‘
<

LEIJE VETSTECKE RUIMPUTIETITETT I vieweT

Benutzerschnitstelle
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% HorizontalScrollArrandg
g Tabelle
4 VertikaleAusrichtung

4 VerticalScrollArrangement

Medien

Zeichnen und Animation
Maps

Sensoren:

SocialMedia

Speicher
Verbindung
LEGO MINDSTORMS

Fvnarimantall



Anleitung (2)

2. Ziehe aus dem linken Bereich Palette auf dem Abschnitt Benutzerschnittstelle
funf Buttons (die heifsen auf deutsch “Taste”) in die HorizontaleAusrichtungl.
Die Buttons werden automatisch nebeneinander platziert.

3. Benenne Buttons Tastef, ... Taste5 im Bereich Komponenten um in
buttonSchwarz, buttonRot, buttonGelb, buttonGruen und buttonBlau. Klicke
dazu auf die Namen der Buttons in der Liste und klicke auf Umbenennen.
Dann kannst du den neuen Namen eingeben.

Komponenten Komponenten

= e
© [ screenl Screenl

..'A‘ Zeichenflachel _A' Zeichenflachel

© B HorizontaleAusrichtung? ® [P HorizontaleAusrichtung]

d Tastel ‘ ..d buttonSchwarz
_ﬁ Taste2 J buttonRot

jTaste 4 .,j buttonGelb
,j Taste3 J buttonGruen
.JTastes = buttonBlau

W Beschleunigungssensor1

e Beschleunigungssensorl




Anleitung (3)

4. Wahle im Bereich Komponenten nacheinander alle Buttons aus. Andere fir
jeden Button den angezeigten Text, indem du im Bereich Eigenschaften in das
Feld Text den Namen der entsprechenden Farbe schreibst.

e HorizontaleAusrichtungl T@X'[
« buttonSchwarz schwarz
hittanBnt

Insgesamt soll das dann so aussehen

| schwarz rot gelb gran blau




Anleitung (4)

5. Jetzt missen wir noch die Zeichenfarbe der Zeichenflache andern, wenn die
Button geklickt werden. Wechsle dazu in die Ansicht Blocke.

6. Klicke links im Bereich Bl6cke den Button buttonSchwarz an und ziehe das
Ereignis wenn buttonSchwarz.Klick auf die Code-Flache.

/. Klicke links im Bereich Blécke die Zeichenfldchel an. Ziehe den grinen Block
setze Zeichenfldchel Zeichenfarbe auf in den Klick-Block.

8. Klicke links im Bereich Blocke auf Farben und fuge das schwarze Puzzleteil an
den Block mit der Zeichenfarbe an.

=11l buttonSchwarz » B

mache setze PAI@
;

9. Setze nun auch fur die anderen Buttons die Zeichenfarbe auf die
entsprechende Farbe. (Beachte dazu den Tipp auf der ndchsten Seite)
10. Fertig! Jetzt kdnnen wir die App wieder herunterladen und testen.



Tipp

Wenn man viele dhnliche Code-Blocke braucht, kann man die auch kopieren und
dann die Kopien andern. Mit unseren Farb-Buttons kdnnen wir das so machen:

010 buttonSchwarz « &=

buttonSchwarz -

Duplizieren
Kommentar hinzufligen

Block zuklappen

_aache :etze Zeichenflache1 + MM Zeiche

Den kopierten Block kann man jetzt andern, indem man einen anderen Button und
eine andere Farbe wahlt.

=l 0 Syl Zeichenflachel ~




Erweiterungen

Design 1

® Ersetze den App-Titel “Screen?”
Uber die Properties durch einen
anderen Text,

® Erhohen die Linienbreite der
ZeichenflGchelim Bereich
Eigenschaften in der Designer-
Ansicht. Dann wird der Strich
dicker.

® Andere die HintergrundFarbe
der Zeichenfldchelim Bereich
Eigenschaften in der Designer-
Ansicht. Klicke dazu mit der Maus
auf das weilde Kastchen.

Design 2

® Anstatt der Farbnamen sollen
nun die Farben auf den Buttons
sein. Das erreichst du so:

Lade die Datei Farben.zip von
www.markuskaupp.de/mobile-Apps-AG
Entpacke die Datei und merke dir, wo die
Daten liegen.

. Wahle einen Button im Bereich

Komponenten aus und klicke im Bereich
Eigenschaften auf das Feld unter
Zeichen.

Es offnet sich ein Fenster klicke dort auf
Datei hochladen... und wahle die
passende Farbdatei aus.

. Der Button ist jetzt farbig. Wenn du

magst, kannst du jetzt den Text I6schen.




Die App soll so erweitert werden,
dass man Fotos aufnehmen und
einfugen kann.

Man kann dann in die Fotos
zeichnen.

Teil 3: Eotos
einfugen




Anleitung (1)

1. Flge in die HorizontaleAusrichtung1 einen weiteren Button ein. Auf dem
Button soll entweder der Text Foto stehen oder es soll das Kamera-Foto
auf der Datei Farben.zip zu sehen sein.

2. Benenne den Button um in buttonFoto.

3. Falls nicht alle Buttons zu sehen sind, kannst du im Bereich Eigenschaften die
Hohe und die Breite aller Buttons auf 40 Pixel setzen.

0]

4. Ziehe aus dem linken Bereich Palette aus dem Abschnitt Medien eine Kamera
auf das Handy im Bereich Betrachter. Bei den nicht sichtbaren Komponenten
erscheint dann das Objekt Kameral.

5. Die Oberflache ist jetzt fertig. Wechsel in die Ansicht Blocke.



Anleitung (2)

6. Wenn der Button buttonFoto angeklickt wird, soll die Kamera1l ein Foto
machen. Erstelle hierzu einen Code-Block, der so aussieht:

"=yl buttonFoto » WUl

mache éufrufen ‘Kameral » WV EEE 6]

7. Wenn wir jetzt auf den Button klicken wirden, dann wuirde sich die Kamera
offnen. Der Benutzer kann dann selber ein Foto machen. Jetzt mussen wir
noch sagen, was passieren soll, wenn ein Foto gemacht wurde. Dafur gibt es
das Ereignis wenn Kameral.Nach Foto. Platziere diesen Ereignisblock im
Bereich Betrachter.

Der BIOCk g'bt

das gemach
t
Foto €



Anleitung (3)

8. Wenn das Ereignis Kameral.NachFoto auftritt, soll das gemachte Foto als
Hintergrundbild der Zeichenfldchel gesetzt werden. Flge den
entsprechenden Code ein. Der Block soll jetzt so aussehen:

wenn .Nach Foto

ﬁ

Bild

auf

mache setze P nflache1 ~ B HintergrundBild ~
;

hole (ZIIES

9. Das war’s! Jetzt ist unsere App fertig. Bevor du die App ausflihrst, musst du
ihr auf deinem Handy zwei Berechtigungen geben: Foto und Speicherzugriff.
Viel Spals beim Ausprobieren.



Lizenz
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Dieses Material steht unter der Creative-Commons-Lizenz Namensnennung -
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