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1 Vorwort

Programme bestimmen unser Leben. Was vor 50 Jahren nicht vorstellbar war, ist heute fir
jedes zehnjahrige Kind selbstverstandlich: Die Antwort auf die Frage, wie das Wetter wird,
liefert die Wetter-App des Smartphones. Vor 20 Jahren gab es nur den Wetterbericht im
Radio oder im Fernsehen (analog Uber Antenne und nicht iber das Internet) oder die
Vorhersage fiir den nachsten Tag in der Zeitung. Heute hat jeder Zugriff auf das Regenradar
verschiedener Wetterdienste. Das ist nur ein Beispiel fiir die Veranderungen in unserem
Leben, die durch die Entwicklung der Informationstechnologien immer mehr Bedeutung
gewinnen.

Bereits die Benutzung der Mikrowelle bedeutet heute in der Regel, dass ein Programm zur
Steuerung des Gerates gestartet wird. Und natdrlich ist jede Smartphone-App ein Programm.
LApp“ ist Gbrigens eine Abklrzung fiir das englische Wort application, das wiederum eine
Kurzform des Begriffes ,application software” darstellt. Eine ,,application software” ist ein
Computerprogramm, das verwendet wird um bestimmte Probleme auf Computern zu
bearbeiten. Im deutschen Sprachraum bezieht sich die Abklirzung App auf Programme, die
auf Smartphones genutzt werden.

Im Jahr 2014 bestand zum Beispiel eine App fiir das iPhone durchschnittlich aus 40.000 Zeilen
Programmcode. Das bekannte Betriebssystem Windows7 hatte eine ProgrammgréRe von
etwas 40 Millionen Zeilen. Wenn man dariiber nachdenkt, was wir alles flir Informationen
unserem Computer oder unserem Smartphone anvertrauen, stellt sich die Frage, ob wir die
Systeme noch Uberblicken oder sogar verstehen? Die Antwort sollte eigentlich ,Ja!“ l[auten.
Wenn wir aber ehrlich sind, missen wir uns eingestehen, dass wir oft nicht wissen, warum
etwas funktioniert oder auch nicht oder wie es tUiberhaupt funktioniert. Dieses Verstandnis
ist aber wichtig, um die Risiken und Nebenwirkungen der Nutzung wenigstens abschatzen zu
konnen und Schlussfolgerungen fir den Umgang mit den Geraten abzuleiten. Das gilt
insbesondere fliir Menschen, die IT-Berufe austiben oder diese Berufe erlernen wollen. Dazu
ein Vergleich: niemand kann sich einen KfZ-Meister vorstellen, der nichts von der Technik am
Auto versteht.

Aber wie kénnen wir verstehen, wie Programme funktionieren, was sie kdnnen und was
nicht? Ganz einfach: wir missen selbst programmieren.

Programmiert wird in Programmiersprachen. Davon gibt es sehr viele, die hier gar nicht
aufgezahlt werden sollen. Viele sind veraltet und werden nicht mehr genutzt, andere sind
gerade ziemlich aktuell und weit verbreitet (z. B. Java oder C++) und wieder andere kennen
wir noch gar nicht — sie werden erst in der Zukunft neu entwickelt. Das klingt ziemlich
aussichtslos, wenn man sich mit der Programmierung beschaftigen mochte. Bedeutet das,
dass man eine Programmiersprache heute lernt und morgen das Wissen dartber wieder
vergessen kann, weil die Sprache veraltet ist? Zum Glick nicht! Denn alle Programme
bestehen aus den gleichen Grundstrukturen, die sich wohl sobald nicht andern werden.
Jedenfalls solange nicht, wie wir mit Computern arbeiten, wie wir sie heute kennen. Bei
Quantencomputern konnte das in der Zukunft mal anders aussehen, aber das ist wirklich
Zukunftsmusik.
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In unserem sechswaochigen Einflihrungskurs in die Programmierung werden wir deshalb mit
einer Programmiersprache arbeiten, die eigentlich gar keine ist, sondern mehr an ein Puzzle-
Spiel erinnert. Sie hilft uns aber in hervorragender Weise dabei, die Grundstrukturen der
Programmierung zu verstehen und selbst zu programmieren. Das Beste dabei: es entstehen
echte Apps, die tatsachlich auf dem Smartphone installiert und getestet werden kdnnen.
Wenn das keine guten Aussichten sind! Vielleicht entdeckt der ein oder andere von euch
dabei den SpalR an der Programmierung und entwickelt spater eigene Apps flr andere
Nutzer.

Bei dem vorliegenden Kursmaterial handelt es sich nicht um ein Fachbuch. Im Gegenteil, die
fachlichen Inhalte werden auf ein Minimum begrenzt. Im Vordergrund steht die Praxis, also
die das Programmieren. Zum Erstellen der Programme bendétigen wir eine sogenannte
Programmierumgebung, auch Entwicklungsumgebung genannt. Wir verwenden dazu das
von Google entwickelte App Inventor 2. Programmieren werden wir mit einer grafisch-
basierten Programmiersprache, die am MIT (Massachusetts Institute of Technology)
entstanden ist und unter dem Projekt ,Scratch” bekannt geworden und sehr erfolgreich ist.
Man muss hier keine Befehle lernen, sondern kann intuitiv das Programm aus gegebenen
Bausteinen zusammenstellen. Das sieht dann so zum Beispiel so aus, wie in der folgenden
Abbildung:

when [EMIERS AfterSelecting
<l BTl Label6 ~ M TextColor ~ RGM
=N Labei7 - W TextColor ~ KAL.

when [ENGL7RS .Click
1-18 PhoneCall1 ~ B PhoneNumber ~
(Il PhoneCall1 ~ JVETCIH hTef]]

=Y Labeis - W TextColor - K.
Ll Button1 ~ B to [
-8l Button1 ~ Ml BackgroundColor ~ G (!

\:et | Button1 ~ M Enabled ~ G  true - |

Abbildung 1: Teil eines App Inventor-Programms

Zum Abschluss dieses Vorwortes noch ein ganz wichtiger Hinweis, man kdonnte auch
,Warnung” dazu sagen: Ohne Ubung Zuhause wird es nichts werden mit der
Programmierung. Die Installation der Programmierumgebung und das Programmierung auch
auBerhalb des Unterrichtes sind unverzichtbar fur den Erfolg in der Programmierung. Und
ohne Programmierung kein erfolgreicher Abschluss der Berufsfachschule und damit
vermutlich auch keine Karriere in einem IT-Beruf.

Die letzten Bemerkungen sollten dir aber nicht den SpaR und die Freude an der
Programmierung verderben. Denn jetzt geht’s los!

Leer im August 2017



2 Installation der Entwicklungsumgebung

Die Vorbereitung der Entwicklungsumgebung ist die grofSte Hirde, bevor man
losprogrammieren kann. Mit einem Android-Smartphone hat es am einfachsten. iPhone-
Nutzer missen auf den Emulator ausweichen.

Die Programme werden im Browser (vorzugsweise Chrome oder Firefox) entwickelt. Dazu
benotigt man ein Google-Benutzerkonto. Getestet werden die Programme auf dem Android-
Smartphone. Eine umfangreiche Installationsanleitung in Englisch findet man auf der
offiziellen  Applnventor-Internetseite  unter  http://appinventor.mit.edu/explore/get-
started.html. Dort gibt es Anleitungen fir die Installation unter verschiedene
Betriebssystemen (Windows7-10, Linux und Mac OSX) und mit verschiedenen Endgeraten
(Android-Smartphone oder Emulator). AuBRerdem kann das Smartphone auf verschieden
Arten mit der Entwicklungsumgebung verbunden werden (per USB-Kabel oder per WLAN).
Da kann man schnell mal den Uberblick verlieren.

[ Programme werden stets im Browser (Chrome, Firefox) entwickelt J

) 2

[ Programme werden auf dem Smartphone oder im Emulator ausgefuhrt ]

\ 4 ¥

’ Emulator von

http://appinventor.mit.edu/explo
re/ai2/setup-emulator.html

herunterladen und installieren
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Abbildung 2: Installationsmoglichkeiten der Entwicklungsumgebung

Es wirde den Rahmen dieses Kursmaterials sprengen, wenn alle Konfigurations-
moglichkeiten im Einzelnen erklart wiirden. Wir beschranken uns deshalb auf die beiden
haufigsten Szenarien:
a) Auf dem PC ist Windows als Betriebssystem installiert und es wird ein Android-
Smartphone zum Testen der Apps verwendet.
o Dein Android-Smartphone wird per WLAN mit dem PC verbunden oder
o Dein Smartphone wird per USB-Kabel mit dem PC verbunden.


http://appinventor.mit.edu/explore/get-started.html
http://appinventor.mit.edu/explore/get-started.html

b) Auf dem PC ist Windows als Betriebssystem installiert und es wird der Emulator zum
Testen der Apps verwendet. Wenn du ein Smartphone oder Tablet mit Apples iOS-
Betriebssystem besitzt, kannst du die Programme nicht auf deinem Gerat testen. In
diesem Fall musst du den Emulator nutzen. Den Emulator und auch die
Entwicklungsumgebung gibt es aber — wie schon erwahnt —auch fiir Apple- und Linux-
Computer.

2.1 Vorbereitung: Google-Account

Du kannst App Inventor 2 zur Programmentwicklung verwenden, ohne etwas auf deinen
Computer herunterladen zu mussen. Denn die Programmierung der Apps erfolgt online im
Browserfenster. Du musst dich allerdings mit einem Google-Account anmelden. Da du ein
Android-Smartphone besitzt, musstest du bereits Uber einen Google-Account verfigen.
Wenn du noch keinen Google-Account hast, registriere dich bei Google unter
https://accounts.google.com/SignUp?hl=de.

Um Apps auf der App Inventor-Website entwickeln zu konnen, meldest du dich mit deinem
Google-Konto unter ai2.appinventor.mit.edu an.

2.2 Import einer Beispiel-App zu Testzwecken

Damit wir die Verbindung zwischen der Entwicklungsumgebung im Browser des Computers
mit dem Smartphone oder dem Emulator testen zu kdnnen, bendtigen wir ein erstes App-
Projekt. Dieses Projekt  kann unter www.dkruse.de/appinventor/beispiel.aia
heruntergeladen werden.

Schrittfolge:

1. Lade das vorbereitete Beispiel-Projekt unter www.dkruse.de/appinventor/beispiel.aia
herunter.

2. Nach der Anmeldung erscheint das Projektfenster ,,My Projects, das natlrlich noch
keine Projekte enthalt. Klicke auf die Schaltflache ,Projects und im dann
erscheinenden Men auf den Eintrag ,,/mport project (.aia) from my computer”.

)i:‘:i MIT App Inventor bricte:  Corbedts pdE Ny

I My projects l

Start new project

Palette | Import project (.aia) from my computer . |

User Interface Import project (.aia) from a repository Bl

Delete Project
Button ? I
Abbildung 3: ein Projekt importieren
3. Klicke auf die Schaltflache ,, Datei auswahlen” und suche im Download-Ordner oder auf
dem Desktop deines Computers die im Schritt 1 heruntergeladene Datei ,beispiel.aia“

4. Starte den Import durch einen Klick auf ,,OK“


https://accounts.google.com/SignUp?hl=de
http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://www.dkruse.de/appinventor/beispiel.aia
http://www.dkruse.de/appinventor/beispiel.aia

5. Danach kann das Projekt , beispiel” angeklickt werden. Die Entwicklungsumgebung
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2. 3 Installationsvariante 1: Windows-PC und ein Android-Smartphone (Verbindung Gber

WLAN)

Diese Variante ist die einfachste Form der Verbindung, wenn PC und Smartphone bereits das
selbe WLAN nutzen, was Zuhause haufig der Fall ist. Diese Verbindungsmethode wird
aulerdem vom MIT-App-Inventor-Team empfohlen, weil keine Sicherheitseinschrankungen

auf dem Smartphone vorgenommen werden miussen.

Um spater Live-Tests der erstellten Programme auf deinem Android-Gerat
durchfihren zu kénnen, musst du die App ,MIT Al2 Companion” auf
deinem Android-Handy oder -Tablet installieren. Das Programm findest
du in Googles Play-Store (Link). Du kannst den QR-Code rechts verwenden,
um zur App im Play-Store zu gelangen. Sobald die ,MIT Al2 Companion*“-
App installiert ist, kannst du Projekte im App Inventor im Browser 6ffnen
und dann auf Deinem Gerét die App testen. Anderungen am Programm
werden unmittelbar auf das Smartphone oder Tablet Gibertragen.
Achtung: nicht die ahnlich aussehende App ,, App Inventor 2“ installieren.

Schrittfolge:

1. ,MIT AI2 Companion“-App aus dem Play Store auf dem
Smartphone installieren ‘

2. Unter ai2.appinventor.mit.edu/ mit dem Google-Account b

Abbildung 5: Link zur
AI2 Companion App
im PlayStore

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Learning Lernen

9 USK ab 0 Jahren

A

anmelden Abbildung 6: das richtige Programm

im Play Store

3. PCund Smartphone mussen sich im gleichen WLAN befinden


https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&hl=de
http://ai2.appinventor.mit.edu/

4. Um die App auf das Smartphone zu Ubertragen, starte die App ,MIT "o o 6

Al2 Companion“ auf deinem Smartphone. [ A/ Companion |
o Emulator !
Viewer | USB
5. Klicke in der Entwicklungsumgebung auf dem PC auf das Meni Reset Connection |

Hard Reset

,Connect”. Wahle dort den Menupunkt ,,Ai Companion®. Auf dem i
. . . . ildung 7: Verbindung
Bildschirm erscheint ein QR-Code. herstellen

6. Tippe auf deinem Smartphone in der ,MIT Al2 Companion“-App auf den Button ,Scan
QR-Code” und halte das Smartphone dann mit der Kamera auf den QR-Code bis dieser
erkannt wurde.

Danach wird die Verbindung hergestellt und
die Beispiel-App auf das Smartphone
Ubertragen. Auf dem PC-Bildschrim erscheint

1ogen. . (=] 7%=
dabei kurz ein Fortschrittsbalken. V°“'°°dy'

T X VT
Launch the MIT A2 Companion on your devic
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.
Need help finding the Companion App?

type in the 6-character code

scan the QR code

Alternativ kann auch ohne Kamera und QR- O] dlpm soan QR
Code eine Verbindung hergestellt werden. ;| ™
Dazu muss die Buchstabenfolge, die neben Qareo

dem QR-Code unter ,Your code is:“ auf dem
PC-Bildschirm zu sehen ist, in das Eingabefeld
,Six  Character Code” der ,MIT Al2
Companion“-App (companion: dt. Begleiter) in das Smartphone eingetippt werden. Uber
die Schaltflache ,,connect mit code” wird die Verbindung gestartet. Auch das dauert
wieder einige Sekunden.

Abbildung 8: Verbindung iiber WLAN mit Textcode

Wenn alles geklappt hat, erscheint die App auf dem Smartphone und kann genutzt
werden. Veranderungen an der App in der Entwicklungsumgebung werden ohne
weiteres Zutun sofort auf das Smartphone Ubertragen.

2.4 Installationsvariante 2: Windows-PC und ein Android-Smartphone (Verbindung Gber USB)

Manche WLANs haben aus Sicherheitsgriinden Beschrankungen bei der Datentbertragung.
Deshalb kann es passieren, dass die Verbindung tGber das WLAN nicht moglich ist. In diesem
Fall kann die Verbindung zum Smartphone auch tber ein USB-Kabel angeschlossen werden.

Das Einrichten einer USB-Verbindung kann etwas schwierig sein, weil auf Windows-
Rechnern, spezielle Treiber-Software bendtigt wird, um eine Verbindung zu Android-
Geraten herzustellen. Das ist bei Mac oder Linux nicht notig. Abhangig vom Hersteller deines
Smartphones wird ein bestimmter Treiber benotigt. Deshalb musst du im Web selbst nach
dem passenden Treiber fur dein Smartphone suchen.

App Inventor stellt ein Testprogramm zur Verfligung, das pruft, ob Ihr USB-verbundenes
Gerat mit dem Computer kommunizieren kann. Du solltest diesen Test ausfiihren, bevor du
mit der Programmierung unter App Inventor 2 beginnst.



Schrittfolge:

1.
2.
3.
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Fir die Installation der Windows-Software musst du Gber Administratorrechte verfigen.
Lade das Installationsprogramm fiir den PC herunter (Link)

Offne die Datei MIT_Appinventor_Tools_2.3.0.exe (~ 80 MB) im Download-Ordner oder
auf deinem Desktop. Der Standort des Downloads auf lhrem Computer hangt davon ab,
wie der Browser konfiguriert ist.

Klick dich durch die Schritte des & behccoun conve =

5] Do you want to allow the following program from an

Installationsprogramms. Andere den Installationsort ¥ unknown publisher to make changes to this computer?

n ic htl SO n d e rn n Otie re d i r d a S I n Sta I |atio n S- Program name:  MIT_App_Inventor_Tools_2.3.0_win_setup.exe
. . . . o g e . . Publisher: Unknown
verzeichnis, da es vielleicht benétigt wird, um die Fieorgin  Downloaded from thentemet
Treiber spater zu Uberprifen. Das Verzeichnis = < s e ][ e
UnterSCheidet SiCh je naCh der WindOWS-VerSiOn Und Change when these notifications appear

ob du als Administrator angemeldet sind oder nicht.

Du kannst wahrend der Installation gefragt werden, ob  appiidung 9: sicherneissabfrage von Windows

du ein Programm von einem unbekannten

Hersteller zulassen méchten, um Anderungen an diesem Computer vorzunehmen. Klicke
auf Ja.

,MIT Al2 Companion“-App aus dem Play Store auf dem Smartphone installieren. Den Link
bzw. den QR-Code zur App findest du auf Seite 6 dieser Anleitung.
Unter ai2.appinventor.mit.edu/ mit dem Google-Account anmelden

Jetzt muss das Programm ,aiStarter” auf dem PC gestartet werden. Es wurde

bei der Installation der MIT_Appinventor Tools 2.3.0 mitinstalliert. Eine
Verknipfung befindet sich normalerweise nach der Installation auf dem s
Desktop deines PC’s. Wenn aiStarter erfolgreich gestartet wurde, ist das apiidung 10
folgende Fenster der Eingabeaufforderung (Konsole) zu sehen:

B aiStarter o | ® | =R

Platform = Windows

Applnventor tools located here: "C:\Program Files (x86>"
Bottle server starting up (using WSGIRefServer{(d)...
Listening on http://127.0.0.1:8004/

ml »

Hit Ctrl-C to quit.

Abbildung 11: Konsolenausgabe beim Start von "aiStarter"

. Jetzt muss das Smartphone fiir die Verbindung per USB freigeschaltet werden (USB-

Debugging). Auf Smartphones mit Android 4.0 findet man die Einstellung unter
Einstellungen > Entwickleroptionen.

Hinweis: Ab der Android-Version 4.2 werden die Entwickleroptionen aus
Sicherheitsgriinden standardmafig ausgeblendet. Um sie verfiigbar zu machen, gehe zu
Einstellungen = Uber das Telefon. Tippe siebenmal auf den Menipunkt ,Uber das
Telefon”. Dann erscheint eine Meldung, dass die Entwickleroptionen freigeschaltet sind.
Kehre nun zum vorherigen Bildschirm zurtick, um Entwickleroptionen zu finden und tippe
darauf. Im folgenden Untermeni kannst Du bei "USB Debugging" einen Haken setzten
und so die Funktion freischalten.


http://appinv.us/aisetup_windows
http://ai2.appinventor.mit.edu/

Eine ausfuhrlich bebilderte Anleitung am Beispiel der Android-Version 5.1 zur
Freischaltung des USB-Debugging findest Du unter https://mobilsicher.de/schritt-fuer-
schritt/usb-debugging-aktivieren

10.Jetzt kannst du dein Android-Smartphone mit deinem Windows-PC Uber das USB-Kabel
verbinden. Es ist moglich, dass dabei nach einer Authentifizierung gefragt wird.
Vergewissere dich, dass das Smartphone als "Massenspeichergerat" (nicht
"Mediengerat") verbunden ist und dass es nicht als Laufwerk mit deinem Computer
verbunden wurde. Falls das doch der Fall ist, musst Dies kann bedeuten, dass du alle
Laufwerke am PC unter ,Computer” oder im Explorer trennen musst, die bei der
Installation des Android-Smartphones installiert wurden.
Hinweis: Auf Android 4.2.2 und neuer, erscheint nach der Verbindung mit dem USB-Kabel
ein Bildschirm mit der Nachricht ,,USB-Debugging zulassen?” Beim ersten Mal, wenn du
das Smartphone mit deinem Computer verbindest, driicke ,OK". Dies authentifiziert den
Computer fur das Smartphone. Danach kann der Computer mit ihm kommunizieren.

11.Teste zum Abschluss die Verbindung. Gehen dazu zu dieser Verbindungstestseite (sie
offnet sich in einer neuen Registerkarte im Browser) und priife, ob Du eine Bestatigung
erhaltst, dass Dein Computer das Smartphone erkannt hat.
Du kannst App Inventor 2 nicht mit dem USB-Kabel verwenden, wenn die Verbindung
nicht hergestellt werden konnte.

r‘m T App Inventor Home BlOg - SUppOFt -

MIT App Inventor 2 Connection Test
Is aiStarter running?
YES, aiStarter v2.3 running!
Is your phone connected via USB?
NO, your phone is not connected via USB!

Abbildung 12: Online-Testseite fiir die USB-Verbindung unter http://appinventor.mit.edu/test/

2.5 Installationsvariante 3: Windows-PC und den Emulator nutzen

Voraussetzung fiir die Nutzung des Emulators ist eine relative gute Hardware-Ausstattung
des Computers. Computer, die nicht dlter als 3 Jahre sind, sollten sich eigenen. Bei Notebooks
hangt es von der Prozessorarchitektur und der Grof3e des Arbeitsspeichers ab, ob fllissig mit
dem Emulator gearbeitet werden kann. Ist die Hardware zu alt, arbeitet der Emulator
qudlend langsam.

Bis zum Punkt 8 entspricht die Anleitung genau der vorherigen Schrittfolge ,Windows-PC und
Android-Smartphone (Verbindung tber USB)“

Schrittfolge:
11


https://mobilsicher.de/schritt-fuer-schritt/usb-debugging-aktivieren
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Siehe Schrittfolge ,Windows-PC
und Android-Smartphone
(verbunden tber USB)

Unter Windows muss das Programm ,aiStarter” gestartet werden. Es 6ffnet sich ein
Eingabeaufforderung-Fenster. Wichtig: Wenn aiStarter neu gestartet werden soll, muss
im Eingabeaufforderung-Fenster von aiStarter [Strg] + [C] gedrickt werden um den
aiStarter zu beenden. Das SchlieRen des Fensters genligt nicht. Dann kann man den
aiStarter erneut aufrufen.

10.Jetzt kannst du im Browser in der App Inventor 2-Entwicklungsumgebung unser erstes

App-Projekt ,beispiel.aia” 6ffnen, falls das noch nicht geschehen ist.

11.Klicke auf das Connect-Menii und dann auf die Emulator-Option.
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@
ﬁ MIT App Inventor Projects « Connect v Build ~ Help ~ My Projects
o

e Al Companion
beispiel | e |

Palette Viewer | USB ’
User Interface Reset Connection |comnonents in Viewer
Hard Reset feview on Tablet size

] Button

Abbildung 13: Emulator starten

Es erscheint eine Mitteilung, dass der Emulator verbunden (gestartet) wird. Das Starten
des Emulators kann ein paar Minuten dauern. Du kannst anhand der Update-Bildschirme
nachverfolgen, wie der Emulator startet:

A M 5554.<build> A N 5554.<build>

BBS Il Leer

s
5 781

Pardog I the envvautor, mattog 10 gl Shocks..

Werdor: 2 1Ak

#1 #2 #3

Abbildung 14: Etappen des Emulator-Starts

Nach dem Start des Emulators (Bild #2 in Abbildung 14) startet auf dem emulierten
Android-Smartphone das Programm ,MIT App Inventor 2 Companion“ Bild #3 in
Abbildung 14). Wenn das Programm dich dazu auffordert, eine Aktualisierung
durchzufihren, muss diese ausgefiihrt werden. Beachte die Hinweise auf dem
Bildschirm, vor allem den Hinweis, den Button ,,Done” zu driicken, wenn dieser erscheint.



3 Ein Blick hinter die Kulissen: die wichtigsten Elemente der
Entwicklungsumgebung

Der Design-Editor:

I’*‘ MIT App Inventor Projects v ’ Buildv  Hel . ort English~  kruse@bbs2leer.de +]
E@i@‘l‘f@ﬂ Screen1~ | Add Screen Remove Screen Designer Block2
Palette Viewer 4 Components 5 Properties 6
User Interface Display hidden components in Viewer ] Screen’ Screen1
\ Prev et size
Button 5 *Label3 AboutScreen
ot - 2
/] CheckBox Beispiel-App mage:
“ITextBox1 AlignH: onta
gnHorizontal
DatePicker BBS Il Leer : v
&JButton1 Center: 3~
d 'mage \ v ‘“ \|abel2 AlignVertical
Top:1+~
Label 1 ) e HorizontalArrangement2 F
1 B A/ Y AppName
ListPicker W g Label4 =
Beisplel
*LabelS
= ListView BackgroundColor
White
Notifier I:l e
Backgroundimage
PasswordTextBox 0
None
Slid
Iy siider CloseScreenAnimation
raBuny frufen
B Spinner Eegmiiung aufnute Default «
leon
TextBox IHaJIo I
None
TimePicker
OpenScreenAnimation
@ WebViewer Default »
— - ScreenOrientation
Layout ¢ Q = Unspecified »
Media — Scrollable

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

BBS-Logo.. ktive.png
BBSII-Logo.jpg

Upload File ...

Abbildung 15: Die Entwicklungsumgebung besteht in der Designer-Ansicht aus sechs Bereichen

Bereich 1:
Bereich 2:

ShowListsAsJson

ShowStatusBar
Sizing

Fixed v

Title

Belsplel-App

Die Meniileiste enthalt die Menubefehle zur Nutzung des MIT App Inventor

zwischen der Designer-Ansicht und des Block-Editors

Bereich 3:
Bereich 4:

Objekte aus dem Bereich 3 gestaltet.

Bereich 5:

Palette mit allen Objekten, die in einer App verwendet werden kénnen

Titelleiste des Projektes zum Anzeigen der App-Bildschirme und zu Umschalten

Im Viewer wird die Oberflache der App durch die Anordnung der verwendeten

Components zeigt alle in der App vorhandenen Objekte. Durch Einrtcken wird

verdeutlicht, welche Objekte anderen Objekten untergeordnet sind. Im Bereich
Media werden die verwendeten Bild-, Audio- und/oder Videodateien angezeigt.

Bereich 6:

festgelegt werden.’

' Eine Anderung dieser Eigenschaften kann auch zur Laufzeit der App (nachdem sie auf dem Smartphone gestartet wurde)
vorgenommen werden.

In den Properties konnen die Eigenschaften der Objekte zur Entwicklungszeit
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Der Block-Editor:

‘ MIT App Inventor Projectsv  Connectv  Bulldv  Help v My Proje ) u rt an Issu ishv  kruse@t ~1
=

Blocks 3 Viewer

2 Built-in

Hcontrol . I Label5 ~ M TextColor ~ RGM'
M ogic W Label5 ~ M Text ~ GMC | TextBox1 ~ 1| Text ~
= -
Math
Wl rext
M ists

M colors

Media 4

BBS-Logo.. ktive.png

BBSI-Logo.jpg

0 0
Upload File O
Show Warnings

Abbildung 16: Die Entwicklungsumgebung besteht im Block-Editor aus fiinf Bereichen

Bereich 1: Die Meniileiste enthalt die Menubefehle zur Nutzung des MIT App Inventor

Bereich 2: Titelleiste des Projektes zum Anzeigen Code-Blocke der einzelnen App-
Bildschirme und zu Umschalten zwischen der Designer-Ansicht und des Block-
Editors

Bereich 3: Blocks enthalt alle Struktur- und Sprachelemente, die zur Entwicklung des
Programms verwendet werden kdnnen. Wenn man auf ein Objekt klickt, wird
ein Bereich eingeblendet, der alle verfligbare Methoden und Wertzuweisungen,
die fur das angeklickte Objekt verfligbar sind.

Bereich 4: Media zeigt die in der App verwendeten Bild-, Audio- und Videodateien. Uber
die Schaltflache ,Upload File...“ kdnnen Dateien hinzugefiigt werden.

Bereich 5: Im Viewer werden die Programmstrukturen und Anweisungen angezeigt, die
ausgefiihrt werden sollen, wenn die App gestartet wird. Im Viewer wird der
»,Programmcode” der App entwickelt und verbessert.

Wir werden uns wahrend der Programmierung unserer Apps naher mit den Elementen der
Entwicklungsumgebung beschaftigen. Dabei werden wir uns nur die Bereiche ansehen, die
wir auch tatsachlich brauchen.

Begriindung: Dieser Kurs soll dich nicht zum App Invendor 2-Spazialisten machen, sondern
am Beispiel von App Inventor 2 die Grundlagen der Programmierung vermitteln. Natirlich
kannst du dich nach Abschluss des Kurses weiter mit App Inventor 2 beschaftigen und eigene
Apps programmieren und diese vielleicht sogar in den PlayStore einstellen.
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4 Benutzen der Entwicklungsumgebung: die ersten Anderungen an der Beispiel-
App

4.1 Anderungen an der App-Oberfliche

Schauen wir uns die Entwicklungsumgebung nun etwas genauer an. Im Viewer wird uns die
App-Oberflache angezeigt. Unter Components sehen wir alle Objekte, die unsere App
enthalt. Wenn man auf ein Objekt klickt, wird das Objekt im Viewer rot markiert (umrandet).
In der Abbildung 17 wurde das Objekt ,Screen1” angeklickt. Screenl ist der gesamte
Bildschirm der beispiel-App. Entsprechend ist die gesamte App-Oberflache rot eingerahmt.
Das Ganze funktioniert auch anders herum: du kannst im Viewer auf ein Objekt klicken und
das Objekt wird unter Components markiert.

beispiel Screenl v | Add Screen Remove Screen Designer | Blocks
Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer / Screenl Screenl
heck t T
Button 5 Labell AboutScreen
W CheckBox Beispiel-App & Image
TextBox1 AlignHorizontal
DatePicker ‘r BBS Il Leer H. ) -
Button1 Center:3 v
o Image \ I v Y] e HorizontalArrangement1 AlignVertical
Top:1~
Label | 1 \ Label2 — L
1 &' AppName
stPic -l - Label3
ListPicker -t Belsplel
= stView
= Lstvie BackgroundColor
Whit
Notifier D e
Backgroundimage
PasswordTextBox -
Il Slider seart y CloseScreenAnimation
egriBung aufrufen
B Sspinner Default »
[Hatio! <+ Icon
TextBox
TimePicker
OpenScreenAnimation
@ WebViewer Default «
GEiEuE | BREG ScreenOrientation
Layout Unspecified v
Media Media Scrollable
=
BBS-Logo...ktive.pni
Drawing and Animation 9 png ShowListsAsJson
BBSIlI-Logo.jpg S
e Upload File
ShowStatusBar
Social
Storage Sizing
Fixed =
Connectivity
Title
LEGO® MINDSTORMSE Belsplel-App
Experimental TitleVisible

A/?/;lldltl’lg 17: Zusammenhdinge auf der Entwicklungsumgebung

Aufgabe: Klicke auf die anderen Objekte unter Componets und beobachte im Viewer,
welches Objekt jeweils eingerahmt wird. Probiere auch den umgekehrten Weg,
also das Anklicken des Objektes im Viewer.

Vielleicht ist dir aufgefallen, dass sich bei Klicken auf ein anderes Objekt der Inhalt unter
Properties verandert wird. Properties zeigt die Eigenschaften des jeweils angeklickten
Objektes an. Wird ein neues Objekt angeklickt, werden auch die Eigenschaften dieses
Objektes neu angezeigt.

Wir wollen die beispiel-App nun an 2 Stellen andern. In der Titelzeile des Screen1 soll ab jetzt
»Meine Beispiel-App“ stehen und statt ,Hallo” soll im Labell der Text ,,Guten Tag” stehen.

15



Schrittfolge:

1. Klicke unter Components auf das Objekt Screen1
2. Klicke im Bereich Properties in die Eingabezeile unter der Eigenschaft Title
3. Losche ,Beispiel-App“ und gebe dafiir ,Meine Beispiel-App“ ein.
4. Klicke unter Components auf das Objekt Label2
5. Klicke im Bereich Properties in die Eingabezeile unter der Eigenschaft Text
6. Losche ,Hallo” und gebe dafiir ,Guten Tag ein” ein.
7. Klicke einmal auRerhalb der Text-Eingabezeile und die Anderung wird in den Viewer
Ubernommen. -
BegriiBung aufrufen Height
|Guten Tag | o
\ Width
\Te:.f
Rename Delete Guten Tag
< - = TextAlignment

Media left: 0«
Abbildung 18: Textinhalt des Objektes "Label2" dndern

Die Anderungen miissten auch auf dem Smartphone erscheinen. Wenn das geklappt hat,
hast du den ersten Schritt der App-Programmierung erfolgreich abgeschlossen.

4.2 Anderungen am Programmcode im Block-Editor

Im nachsten Schritt wollen wir uns den Block-Editor etwas genauer ansehen. Hier steht das
eigentliche Programm, also das wie die
App reagieren soll, wenn z. B. auf eine
Schaltflache getippt wird.

Um in den Block-Editor zu wechseln
genugt ein Klick in der Titelleiste ganz
rechts auf die Schaltflache , Blocks”. Es
erscheint der grafisch gestaltete
Programmcode.

18 Label3 ~ M TextColor ~ KoM (B
S Label3 ~ M Text ~ WGM TextBox1 ~ | Text ~ |
{

Abbildung 19: Programm der Beispiel-App

Was dort zu sehen ist, lasst sich wie folgt lesen:

Wenn die Schaltflache ,,Button1” auf den Smartphone angetippt wird, stelle die Farbe flr den
Text im Objekt ,,Label3“ auf schwarz ein (Beim Programmstart ist die Textfarbe auf Light Gray
eingestellt.) AuBerdem wird der Text, der im Objekt ,TextBox1“ eingetippt wurde, im Objekt
»Label3“ als neuer Text angezeigt.

Die Uberpriifung, ob die Schaltfliche ,Button1” gedriickt wurde, wird automatisch standig
wiederholt, solange die App auf dem Smartphone verwendet wird.
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Wir wollen nun den Text im Objekt ,Labell” auf die
Farbe rot andern und den Text aus dem Labell auch im
Label3 erscheinen lassen. Dazu muissen wir nur auf die
entsprechenden Parameter im Block-Editor klicken. Die
Abbildung zeigt eine Zusammenfassung der Auswahl
des Labels und der Farbe. Im Editor werden die Pull-
down-Menis nicht gleichzeitig angezeigt.

Label1 ~ i TextColor - B

} v Labell 5 Textt
Label2

Label3

Abbildung 20: Textfarbe dndern

Um den Text ,BBS Il Leer” aus dem Objekt ,Labell1” in ,Label3” zu bekommen, muss das
Puzzleteil ,TextBox1.Text” per Drag & Drop in den Miilleimer gezogen werden.

- e Label1 ~ M TextColor ~ RGN
det Label3 ~ ¥ Text ~ el M Label1 - 10 Text - |

BackgroundColor

FontSize
HasMargins
Height

v Text

TextColor e —
extBox1 - ext -

Visible

Width

Abbildung 21: Anderung des Programms im Block-Editor

Danach muss das Puzzleteil o ~_ ...
,Labell.Text” an das Puzzleteil ,set- | Labeln

wmwu = .I lﬂﬂlvlﬂl:lllﬂ '“

q Labell ~ I Height - I

Label3.Text-to” angesetzt werden. & image1
. .. . i Label1 ~ B Height ~
Man klickt daflir im Bereich ,,Blocks” = TextBox1 m
auf das Objekt ,Labell”. Dann 6ffnet o Puen @Laben ~WrcigntPercent - AL
. . . . = HorizontalArrangemen
sich rechts daneben ein Bereich in D eabet e
q ape vI e vI

dem alle Methoden und -

. . . . . Abbildung 22: Auswahl einer Wertzuweisung fiir das Objekt "Labell " und die
Anweisungen, die fur dieses Objekt Eigenschaft "Text"

verwendet werden kdnnen. Da wir den
Text aus dem Objekt ,Labell” benotigen, ziehen wir das Puzzleteil ,Labell.Text” an die
freigewordene Puzzlestelle.

Jetzt kann man das Programm auf dem Smartphone testen. Um sicher zu gehen, dass die
aktuelle Version des Programms auf dem Smartphone vorhanden ist, kann man in der
Designer-Ansicht im Properties-Bereich fiir ein beliebiges Objekt Visible  Visible Visible
die Eigenschaft , Visible” deaktivieren und wieder aktivieren. Man , , ,

. . L . Abbildung 23: Sichtbarkeit
sieht dann auf dem Smartphone, dass die App aktualisiert wird. deakiivieren und wieder aktivieren

Wichtig ist, die Eigenschaft Visible wieder anzuhaken.
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A 22:34

i e ¥ ~.44a8 2234
Die App sollte dann s —

§ §

e Jiee

S / S [ AL
Nach Klick auf Button

Dirk Dirk

SO reagieren:

BegriiBung aufrufen BegriiBung aufrufen

Guten Tag Guten Tag

Aufgabe:  Andere danach den Codeblock wieder in die Ausgangsversion zuriick.

5 Die erste eigene App

Wir haben jetzt die nétigen Erfahrungen um endlich eine erste eigene App zu erstellen. Es
soll ein minimalistischer Taschenrechner entwickelt werden, der nur zwei Zahlen addieren
kann. Diese App enthalt aber bereits die grundlegenden Bestandteile, die man praktisch in
jedem Computerprogramm findet: Eingabe = Verarbeitung = Ausgabe.

Die Eingabe und die Ausgabe haben wir in der ersten ,beispiel“-App bereits kennengelernt.
Wir konnten einen Text in die TextBox1 eingeben, die nach dem Tippen auf den Button
,Begriullung aufrufen” im Objekt Label3 wieder ausgegeben wurde. Der Text wurde jedoch
dabei nicht verandert, eine Verarbeitung der Daten fehlte also.

Das ist bei einem Taschenrechner anders: zwei Zahlen werden durch den Operator
»,addieren” zu einer neuen Zahl verknipft. Ein neuer Wert entsteht, der vorher noch nicht da
war. Die Eingabewerte werden zu einem neuen Ergebniswert verarbeitet.

5.1 Gestaltung der App-Oberflache

Die Oberflache, die spater auch der Benutzer sieht und verwendet, muss zuerst erstellt
werden. Mit dem MIT App Inventor 2 ist das sehr einfach, da die Objekte einfach nur auf dem
App-Screen positioniert werden mussen. Zur Erstellung dieser App gibt es zwei YouTube-
Videos. Der erste Teil ist unter https://youtu.be/CaYllgt1xtU abrufbar.

In der ersten Entwicklungsstufe soll unser Taschenrechner aussehen, wie in Abbildung 24 zu
sehen. Diesen ersten Entwurf der Benutzeroberflache kann man z. B. mit Bleistift und Papier
erledigen.

18


https://youtu.be/CqYlJgt1xtU

Wenn klar ist, wie die Oberflaiche aussehen soll, muss man — B 943
Uberlegen, welche Objekte benottigt werden, um diese — ]
Oberflache zu realisieren. In unserem Beispiel sind es o |
mindestens 8 Objekte: Zahien addieren

e der App-Screen (wird automatisch erzeugt) [ |

e 3 Llabel-Objekte (fiir , 1. Zahl“, ,2. Zahl“ und ,,Ergebnis®)

e 3 TextBox-Objekte (flr die Eingabe der beiden Zahlen und

die Ausgabe des Ergebnisses)
e ein Button-Objekt fir die Schaltflache ,,Zahlen addieren”

Die Objekte werden standardmaRig untereinander im App-
Screen angeordnet. In unserem Entwurf sollen aber jeweils ein
Label- und ein TextBox-Objekt nebeneinander angeordnet

.. . Abbildung 24: geplante App-
werden. Dazu fugen wir an den entsprechenden Stellen aus dem  ope iche
Bereich Palette - Layout das Layout , HorizontalArrangemet"
aus und ziehen es per Drag & Drop auf den Screenl1 im Bereich Viewer.
Abbildung 25 zeigt auf nachste Seite den Screenl nachdem zwei HorizontalArrangements
hinzugefiigt wurden. Aullerdem wurde fir den Screenl unter Properties die Eigenschaft
»Title” geandert. Dort wurde , Einfacher Taschenrechner” eingegeben, damit der Titel in der
Titelzeile der App erscheint.

Ly () =

aschenrechnel Screen1 v | Add Screen Remove Screen
Palette Viewer Components
User Interface Display hidden components in Viewer e Screenl
Layout HorizontalArrangement1
T —— Efacher Taschenrechner HorizontalArrangement2
HorizontalScrollArrangement
TableArran
VerticalArrangement
VerticalScrollArrangement
Media
Drawing and Animation
Sensors

Abbildung 25: Hinzufiigen von zwei Objekten "HorizontalArrangement" damit darin Objekte nebeneinander angeordnet werden konnen

Dann werden die Label-Objekte fir die 1. und die 2. Zahl in die beiden ,Horizontal
Arrangement“-Objekte per Drag & Drop gezogen und dort abgelegt.

Screen1 v | Add Screen. Remove Screen
Palette Viewer Components
User Interface Display hidden components in Viewer e Screenl
Button e HorizontalArrangement1
/| CheckBox Einfacher Taschenrechner La
[Text for Label2 | °
& 'mage
Label /
ListPicker

Abbildung 26: Objekte horizontal anordnen - Schritt 1
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Im nachsten Schritt werden beiden TextBox-Objekte fir die 1. und 2. Zahl rechts neben den
Label-Objekten platziert. Dazu muss man den Mauszeiger am rechten Rand, aber noch
innerhalb des HorizontalArrangements positionieren und dann loslassen. Im Bereich
Components kann man anhand der Einrtickungen erkennen, welche Objekte vorhanden sind
und ob sie den HorizontalArrangements richtig zugeordnet sind.

aschenrec hne Screen] v § Add Screen Remove Screen
Palette Viewer Components
User Interface Display hidden components in Viewer =] Screenl
Button e HorizontalArrangement1
TextBox1
DatePicker Text for Label1 _ 7
e HorizontalArrangement2
G Image Text for Label. Label2
Label TextBox2
ListPicker
= ListView
Notifier
PasswordTextBox
Wil Slider
B Spinner
TextBox

Ah/?ildlméf 27: Objekte horizontal anordnen - 2. Schritt

Jetzt wird der Buttonl unter HorizontalArrangement2 angeordnet, danach
HorizontaArrangement3 unter den Buttonl.

Nun fehlen nur noch die Objekte , Label3“ und , Textbox3“, die im ,HorizontalArangement3*“
platziert werden.

chenrec ‘Hn:l“ Screenl v Add Screen Remove Screen
Palette Viewer Components
User Interface Display hidden components in Viewer =] Screen]
Button # 948 e HorizontalArrangement1
Einfacher Taschi h Labell
| CheckBox infacher Taschenrechner
TextBox1
DatePicker Text for Label1 | - )
= e HorizontalArrangement2
@ Image Text for Label2 | Label2
Label TextBox2
Text for Button1
tPinke Button1
ListPicker Text for Labeld _
e HorizontalArrangement3
= ListView
Label3
Notifier TextBox3
PasswordTextBox
Wl Slider
B Spinner
TextBox

Abbildung 28: Platzierung der noch fehlenden Objekte

Damit ist die Oberflache erst einmal grundsatzlich fertig. Zwar haben wir noch die Standard-
Beschriftungen auf den Labels und dem Button, aber das kdnnen wir spater anpassen. Jetzt
wollen wir erst einmal dafiir sorgen, dass unser Taschenrechner auch rechnen kann.
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Natdrlich kann man die App schon auf das Smartphone oder den Editor Gbertragen. Man
kann dann auch schon Zahlen eingeben und auf den Button tippen. Allerdings reagiert die
App darauf nicht. Das missen wir der App erst noch beibringen. Dazu miissen im Block-Editor
festlegen, was geschehen soll, wenn der Buttonl angetippt wird.

5.2 Erstellung des Programmcodes

Zur Erinnerung: Jedes Programm, also auch eine Smartphone-App arbeitet nach dem
Grundprinzip Eingabe - Verarbeitung = Ausgabe. In unserer Taschenrechner-App ist die
Eingabe im Prinzip fertig ,programmiert. Denn wir haben mit den Objekten TextBox1 und
TextBox2 die Moglichkeit geschaffen, dass der App-Benutzer dort seine Zahlen eingeben
kann. Nun mussen die beiden Zahlenwerte addiert werden und zwar genau dann, wenn der
Benutzer den Buttonl betatigt. Dieses Ereignis missen wir im Block-Editor abfragen und
dann dafiir sorgen, dass die Summe in der TextBox3 angezeigt wird.

Nach dem Umschalten in den Block-Editor sehen wir ein  sese Viewer
leeres Viewer-Fenster und im Fenster Blocks unsere " G
Objekte. Da wir ein Ereignis fir den Buttonl auswerten R
wollen (ob die Schaltflache angetippt wurde) klicken wir PR nats o ur
im BIocks—Fenster. au.f Buttonl. F)ann _werc%en“uns rechts —
daneben alle Ereignisse angezeigt, die wir fiir Buttonl F’—‘
erkennen und auswerten kénnen. Die Symbole fur die s
(_,%

Ereignisse beginnen immer mit ,when“ (dt. wenn, sobald).
Da wir die Summe berechnen wollen, wenn der Benutzer

Button1

Button1

die Schaltflache Button1 angetippt/angeklickt hat, wahlen ~ © “roonanmnsenen
wir den Block ,,When Button1.Click do“ (Siehe Abb. 29) und Abbildung 29: Ereignis fiir Buttonl wdhlen
ziehen ihn auf das leere Viewer-Fenster.

Jetzt missen wir der App noch mitteilen, was sie tun soll, wenn Button1 angetippt/angeklickt
wurde. Diese Anweisungen werden in die freie Licke ,when Buttonl.Click do“-Blocks
gezogen. Wir
kommen hier

B math

mit einer - \
Text
Anweisung Busts Bution

H olors @l TextBox3 ~ Bl Text ~ I ;

aus: Der Text in g[‘“ & o8
Variables

der TethOX3 M procedures

soll sichausder © = seeem

e HorizontalArgfngemen

Blocks Viewer

TextBox1 ~ | Text ~ =31 TextBox2 ~ | Text ~
] )

Summe der Labell
Texte aus Textegh
TextBox1 und = e[
Textbox2 o
ergeben ) Der e E‘::i:rltaw-amen‘nen
Begrlff ”TeXt” Label3

erscheint hier Abbildung 30: Zﬁsammensetzung der Anweisung fiir Buttonl
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etwas verwirrend, da wir ja Zahlen und keinen Text addieren. Um dieses Thema der
Datentypen und Typumwandlung kimmern wir uns spater. An dieser Stelle genlgt es, zu
wissen, dass die App automatisch erkennt, ob Zahlen eingegeben wurden. Ist das der Fall,
konnen Sie addiert werden. Wenn nicht, erscheint eine Fehlermeldung.

Abbildung 30 auf der vorherigen Seite zeigt, unter welchen Objekten die einzelnen Bausteine
fir die Anweisung zu finden sind.

Aufgaben: 1. Setze die Anweisung flr Button1 wie in Abbildung 30 vorgegeben in den ,,when
Buttonl.Click do“-Block ein. Wenn du dabei Schwierigkeiten hast, schaue dir das
YouTube-Video unter https://youtu.be/CqYllgt1xtU an.

2. Teste die App auf deinem Smartphone bzw. im Emulator.

5.3 Verbesserung der App

Jetzt soll die Benutzeroberflache der App verbessert werden. . .. S
Die Angaben ,Text for Labell, -2 und -3“ sowie ,Text for = “sen Laben
Buttonl1“ sind ja nicht sehr aussagekraftig. Woher soll der App- ™" g
Nutzer wissen, was er dort eintippen soll. Deshalb mussen wir
uns jetzt etwas ausfuhrlicher mit den Eigenschaften
(Properties) der Objekte beschaftigen.

Ein Klick auf das Objekt ,Label1” 6ffnet die Eigenschaften des
Objektes rechts daneben im Properties-Fenster. Dort finden
wir etwas weiter unten die Eigenschaft Text. Den Inhalt in der
Eingabezeile darunter ersetzen wir durch 1. Zahl (siehe
Abbildung 31). Das Gleiche flihren wir fir die Objekte Label2
und Label3 durch. ename (osiee

=
|
Text

Color
Black

Auch fiir die Anderung der Beschriftung des Buttonl gibt es "
eine Eigenschaft Text. Entsprechend wird die Anderung
genauso vorgenommen wie bei den Label-Objekten zuvor.

Upload File

Abbildung 31: Text-Eigenschaft des Objektes
Label dindern

Die Verbesserung der App-Oberflache wird ausfuhrlich inim 2.
YouTube-Video zur  Taschenrechner-App (Link: https://youtu.be/zYMx5pfz7T8)
demonstriert.

Aufgaben: 1. Ergdnze die Oberflaiche um drei Schaltflaichen (Buttons). Sie sollen die
Beschriftungen  ,subtrahieren”, ,multiplizieren® und ,dividieren”
bekommen.

2. Erganze im Block-Editor die Auswertung der Ereignisse, wenn die neuen
Buttons gedriickt werden. Entsprechend sollen die 1. Und 2. Zahl
subtrahiert, multipliziert bzw. dividiert werden.
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https://youtu.be/zYMx5pfz7T8

Tipp: Die Losung der Aufgaben wird am Ende des 2. Teils des YouTube-Videos zur
Taschenrechner-App gezeigt (https://youtu.be/zYMx5pfz7T8).

6 Die Bedeutung von Operatoren und Variablen

Jeder weilR, dass ein einfacher Taschenrechner in Wirklichkeit anders
aussieht, als der den wir gerade programmiert haben. Ein Taschenrechner
hat eine Anzeige, Zifferntaste, Tasten fiir die mathematischen Operationen

und eine Ergebnistaste.

123 456172890

@# €% & -+ ()

; 1?2 &

. Fertig

Abbildung 33: So soll unser
neuer Taschenrechner am
Ende aussehen.

Wir wollen nun einen neuen Taschenrechner
programmieren, der am Ende auch mit einer Anzeige

auskommt und der die Tasten fiir die Operationen
addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren enthalt.

Aufgabe:

Tipp:

Abbildung 32:
Benutzeroberfliche

Lege ein neues Projekt mit dem Namen cines Taschenrechners
,Taschenrechner_2“ an und erstelle die

Oberflache der App im Designer von App Inventor 2.

Das YouTube-Video ,Taschenrechner - Teil 3“ (Link:
https://youtu.be/nwwqlB3RMWU) zeigt, wie die
Oberflache erstellt wird und die Addition unter Verwendung
von Variablen realisiert werden kann.

Stellen wir uns am Beispiel der Berechnung ,14 + 5 = 19“ kurz vor, wie ein richtiger
Taschenrechner funktioniert und im Vergleich dazu, wie wir es in der 2. Taschenrechner-App

realisieren wollen.

Schritt | Richtiger Taschenrechner Taschenrechner 2 - App

1 Eingabe der 14 ber die Eingabe der 14  Uber die
Zifferntastatur

eingeblendete Bildschirm-Tastatur

2 Driicken der Plus-Taste. Die 14 | Tippen auf Plus-Button. Die 14 sollte
steht noch in der Anzeige dabei bereits aus der Eingabebox

geldscht werden.

nur die 5.

3 Eingabe der 5. Die 14 ist nicht | Eingabe  der 5 tber die
mehr in der Anzeige sichtbar, | eingeblendete Bildschirm-Tastatur.

Die 14

4 Driicken der Ergebnis-Taste (=). | Driicken des Berechnen-Buttons. Die
verschwindet, die | Summe soll berechnet und in der
Summe 19 wird angezeigt. Ausgabe-Box angezeigt werden.

23


https://youtu.be/zYMx5pfz7T8)
https://youtu.be/nwwqlB3RMWU

Sowohl im richtigen Taschenrechner als auch in unserer App ist dieser Verlauf nicht moglich,
wenn nicht wenigstens die erste Zahl zwischengespeichert wird. Denn wir kdnnen die Werte
der beiden Zahlen nicht aus zwei Eingabe-Boxen entnehmen, wie noch in unserer ersten
Taschenrechner-App.

An dieser Stelle helfen uns Variablen. Variablen kénnen innerhalb von Programmen Werte
speichern, so dass diese spater uUber den Variablennamen abgerufen werden koénnen.
Variablen muissen in den meisten Programmiersprachen dem Computer (bei uns ist es das
Smartphone bzw. der Emulator) bekannt gemacht werden. Man nennt diesen Vorgang
,deklarieren der Variablen“. Wenn die Variable nach der Deklarierung auch einen Wert
zugewiesen bekommt, nennt

man diesen Vorgang initialize global EZiD to | [

initialisieren. Im App Inventor 2 [EEEEEET zahi2 JEUR 0}

erfolgt die Deklaration und die

T . . . when [ETYED Click
iner Variable in =S
Ir?|t|aI|S|erur1g e_. € a ab_e . "l global zahl1 ~ RGIIE TextBox1 ~ BN Text ~ |
einem Schritt. Flir unser Beispiel ;_set Toxtboxt < Wi - LI B

bendtigen wir zwei Variablen fur

die erste und die zweite Zahl. =% o TR | T T
Wenn d'e Var'able einen neuen 8 TextBox2 ~ M Text ~ W) () :- "1 global zahi1 -~ JES ‘1 get-

Wert erhalten soll, verwendet =

man die SET-Methode. Zum Abbildung 34: Programmcode fiir den Taschenrechner 2 - erste Stufe
Abrufen des Variablenwertes

verwendet man die GET-Methode. Abbildung 34 zeigt den Programmcode fir den
Taschenrechner 2 in der ersten Ausbaustufe. Das heil3t, es kann nur addiert werden und die
Ausgabe erfolgt noch in einer zusatzlichen Ergebnis-TextBox.

when ([EFHERS Click

2 Ausbaustufe' ‘TE%:E@HC@M@:Q Screen1 v | Add Screen ... Remove Screen
Im zweiten Schritt sollen die weiteren ¢ Yiewer
. . . - 2 Built-in .
Operationen Subtrahieren, Multiplizieren und S ol Wertzuweisung
Dividieren mit den entsprechenden Etwc " =SX Wergleichs-Operatoren
haltflichen (Button 4 un verknlpf e = »
Schaltflachen ( uttc.> 3, 4 u d 5) ve L.Ipt . Addition
werden. Schauen wir uns dazu im Block-Editor Buists
. . . . E olors i
im Bereich Blocks = Built-in = Math an, welche —_— LR Subtraktion
Operatoren noch zur Verfiigung stehen. Du M procedures S8 EL 1 Multiplikation
. e e Screenl
erkennst  schnell, dass die bendtigten S Do
mathematiSChen Operatoren Zur Verfugung e HorizontalArrangemen P
. @autton ! otenz
stehen und dass es daneben noch viele andere 2: ;
gib. @
Bourons Lufallszahl
.o . . R . . w Button1
Uberlegen wir jetzt noch einmal, wie die App -
vom Benutzer verwendet wird: T ==
a) Der Benutzer gibt die erste Zahl ein. Media
Upload Fie Weaasro- . Quadratwurzel

Abbildung 35: Mathematische Operatoren
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b) Mit dem Klick auf die ,Plus-Taste” wird der Wert in der Eingabezeile TextBox1 in der
Variablen ,.zahl1” gespeichert.

c) Der Benutzer gibt die zweite Zahl ein.

d) Der Benutzer tippt auf die Schaltflache ,Berechne” (Button1).

e) Die Variable zah/2 erhalt den Wert aus TextBox1. Jetzt werden zahl/1 und zahl/2 addiert
und in TextBox2 ausgegeben.

So weit so gut. Wenn wir aber vier verschiedene Operationen haben, kdnnen wir die
Operation nicht einfach so mit dem ,Berechne“-Button ausfiihren. Wir missen die
Operation, die gewahlt wurde, speichern. Dazu brauchen wir eine weitere Variable, die wir
Operator nennen und der wir zunachst den Wert 0 geben. Je nach dem, welcher Operations-
Button vom Anwender angetippt wird, erhalt die Variable ,operator” einen anderen Wert
zwischen 1 und 4. Die 1 fur Addition, die 1, fir die Subtraktion die 2, fir dieMultiplikation die
3 und fir die Division die 4.

initialize global (L[] initialize global to ([

initialize global [41;]"

LN Button2 ~ eIl

LN Button3 ~ eIl

o0 Bl global zahl1 - REAIN TextBox1 - B Text -
Sl TextBox1 ~ Ml Text ~ JCHIBE &
1. /obal operator - K

< global zahl1 ~ RGN TextBox1 ~ B Text ~ |
Sl TextBox1 ~ M Text ~ G ‘D’
-8 global operator ~ L)
—

when [EITGHERS .Click
[T global zahl1 ~ NG TextBox1 ~ [ Text ~ |

when [EIEES -Click

:0 Bl global zahl1 - REAIE TextBox1 - B Text -
Ll TextBox1 ~ M Text ~ JCHIEEE &
1. global operator - FJ

18 TextBox1 ~ M Text ~
-8 global operator ~ R()
.~

Abbildung 36: Speichrung der gewdhlten Rechenoperationin der Variable "operator"

Wenn jetzt der Buttonl ,,Berechne” angetippt wird, weil die App durch Abfrage der Variabel
,operator” welche Rechenoperation der Benutzer nutzen mochte. Wenn operator = 1 ist,
dann wird addiert, wenn operator = 2 ist, wird subtrahiert und so weiter. Man nennt diese
Programmierstruktur Fallunterscheidung oder auch Verzweigung. Wir werden uns diesen
Strukturen noch ausfiihrlich widmen.
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when [EICHIES Click

<L T global zahl2 ~ RGN TextBox1 ~ [ Text ~ |

1l TextBox1 ~ B to ‘@’

then

then

—

S TextBox2 ~ i Text ~ BT

set : N Glonal zani - JRY Global zahi2 <

Abbildung 37: Fallunterscheidung mit IF-THEN, welche Rechenoperation auszufiihren ist

Aufgabe:

Tipp:

Ergdanze die App, indem du die Schaltflaichen Button3, Button4 und Button5
mit den Operationen Addieren, Multiplizieren und Dividieren verknlipfst.

Die komplette Losung der Aufgabe findest Du im Youtube-Video
,Taschenrechner — Teil 4 (Link: https://youtu.be/wR ZnPUcjas).

Zusatzaufgabe 1: Verandere die App so, dass wie bei einem richtigen Taschenrechner nur

Tipp:

eine Display-Zeile fir die Ein- und Ausgabe vorhanden ist.

Die Losung der Zusatzaufgabe findest Du im Erganzungs-Video
,Taschenrechner-Ergdnzung” (Link: https://youtu.be/-dGrNv3bO0yl)

Zusatzaufgabe 2: Verdandere die App so, dass Reihenberechnungen in der Art
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5+4-3+7%*2=vorgenommen werden kénnen. Dabei soll das jeweilige
Zwischenergebnis angezeigt werden, sobald die nachste Operatortaste
gedruckt wurde.


https://youtu.be/wR_ZnPUcjas
https://youtu.be/-dGrNv3b0yI

7 Fallunterscheidungen/Verzweigungen

7.1 Projekt ,,Ratespiel”

Unser nachstes Projekt ist die Programmierung eines kleinen Ratespiels. Nach dem Start der
App wahlt diese eine zufdllige Zahl zwischen 1 und 32. Aufgabe des Spielers ist es, die Zahl
mit moglichst wenigen Versuchen zu erraten. Die App gibt nach Eingabe einer Zahl einen

Hinweis, ob die eingegebene
Zahl zu grold oder zu klein ist.
Durch eine kluge Wahl der der
Zahlen, kann der Spieler die
Zahl mit maximal 5 Versuchen
erraten. Dazu nutzt man eines
der wichtigsten Prinzipe fur
effektives Problemldsen in der
Informatik. Die Strategie nennt
sich ,teile und herrsche” und ist

Display hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size

Die zu erratende Zahl liegt zwischen Tund 32.

TUnd32.
|De|n ﬁp‘p‘?"/f "‘""I—-——‘
Tipp abgeben—-"/—‘

Ergebnis—f”"/
Du hast schon [0 [ Versuche gebraucm_l\

Spiel neu starten

K

Components

Screen

Labell

e HorizontalArrangement1

| Label2

—  LlTextBox1

. Button1
| ___—— AlLabel3

\B HorizontalArrangement2
\ Label4

\ Label5

Label6
\

Button2

schon sehr alt. Wer mehr
daruber wissen mochte, sollte

sich im Internet dazu
informieren.
In der Endversion der

Ratespiel-App soll die Anzahl
der Versuche deshalb auf ) - =
maximal 5 begrenzt Werden. Abbildung 38: Oberfliche der Ratespiel-App
Die Oberflache und die dafir

verwendeten Objekte zeigt die Abbildung 38.

Rename  Delete

Madia

Ill

Aufgabe: Erstelle ein neues Projekt ,Ratespie
Oberflache entsprechend der Abbildung.

im MIT Applinventor2 und gestalte die

Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video , Ratespiel — Teil 1“ (Link:
https://youtu.be/SAMLDCIAFTg).

Tipp:

Uberlegen wir uns nun, was in das Programm geschrieben werden muss damit die App wie
oben beschrieben funktioniert. Als eine Art ,to-do-Liste” notieren wir uns, was in welcher
Reihenfolge programmiert werden muss. Dazu schreiben wir uns den Programmablauf in
Stichpunkten auf. Den Ablauf findest du auf der nachsten Seite.
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Programmablauf:
1. Bestimmung einer zufalligen Zahl zwischen 1 und 32
2. Fir die Testphase sollte die zufallig ermittelte Zahl in der Textboxl ausgegeben
werden. (Diese Funktion wird spater wieder entfernt.)
3. - der Button1 ,Tipp abgeben” gedriickt wurde, soll folgendes ausgefiihrt werden:

a. - die in Textbox1 eingegebene Zahl groRer ist als die von der App erzeugte
zufallige Zahl, wir in Label3 der Text ,Deine Zahl ist zu groR“ ausgegeben.
AuBerdem wird die Anzahl der bisherigen Versuche um 1 erhdoht und der Wert
in Label5 ausgegeben.

b. - die in Textbox1 eingegebene Zahl kleiner ist als die von der App erzeugte
zufallige Zahl, wir in Label3 der Text ,Deine Zahl ist zu klein® ausgegeben.
AuRerdem wird die Anzahl der bisherigen Versuche um 1 erhéht und der Wert
in Label5 ausgegeben.

C. - die in Textbox1 eingegebene Zahl der von der App erzeugten zufalligen
Zahl entspricht, wir in Label3 der Text ,,Du hast die Zahl richtig geraten.”
ausgegeben.

AuRerdem wird die Anzahl der bisherigen Versuche um 1 erhéht und der Wert
in Label5 ausgegeben.
4. - der Button2 ,Spiel neu starten” gedriickt wurde, soll folgendes ausgefiihrt
werden:

a. Bestimmung einer neuen zufalligen Zahl zwischen 1 und 32

b. Fur die Testphase sollte die neue Zahl in der Textbox1 ausgegeben werden.
(Diese Funktion wird spater wieder entfernt.)

c. Zurucksetzen der Anzahl der Versuche auf O und Ausgabe des Wertes in Label5.

In der Schrittfolge wurden in einem nachsten Schritt die notwendigen Variablen, die

_ und die Objekte, die zur Laufzeit des Programms benétigt

werden, farbig markiert. Dies erleichtert die Umsetzung des Programmcodes im Block-Editor.

7.2 Umsetzung des Programmablaufes

Man erkennt nun schnell, dass drei Variablen bendétigt werden. Die Variablen ,eingegebene
Zahl“ und , Anzahl der bisherigen Versuche” kénnen wir durch Abfrage der Eigenschaft ,Text”
der Objekte Textbox1 und Label5 ermitteln und ggf. andern. Die Variable ,zufallige Zahl“ wird
im Hintergrund beim Start der App erzeugt und erscheint eigentlich nirgendwo. Deshalb
miussen wir diese Variable beim Programmstart initialisieren (Abb. siehe nachste Seite).

Abbildung 39: Initialisierung und Wertzuweisung fiir die Variable "zufallszahl"

Unter Built-in = Math gibt es eine when EES7TIED Initialize

Funktion ,random integer from ... to < W TextBox1 ~ M Hint ~ IGE™ [ global zufallszahl v]
...". Diese Funktion nutzen wir um der !

Variablen ,zufallszahl” einen Wert
28

Abbildung 40: Ausgabe der "zufallszahl" zu Priifzwecken



zwischen 1 und 32 zufallig zuzuweisen. Die Anweisung in Abbildung 39 erzeugt die Variable
»zufallszahl“ und weist ihr den zufalligen Wert beim Start der App zu. Damit wir in der
Testphase wissen, welche Zahl erzeugt wurde, geben wir den Wert der ,,zufallszahl” in der
Textbox1 in der Eigenschaft , Hint“ (dt. ,Hinweis“) aus. Wir knlipfen diese Anweisung an die
Bedingung, dass der Screenl1 der App initialisiert wird. Das geschieht hier unmittelbar nach
dem Start der App. In Worten beschrieben bedeutet der Anweisungsblock in Abbildung 40:
, Wenn ,,Screenl “ erzeugt wird, mache folgendes: Setze (set) die Eigenschaft ,,Hint“ des
Objektes Textboxl auf den Wert, den man von der globalen Variablen ,,zufallszahl “
bekommt (get).*

Damit sind die Punkte 1 und 2 des Programmablaufes bereits realisiert. Wir springen jetzt
zum Punkt 4, da dieser mit unseren bisherigen Kenntnissen sehr einfach zu realisieren ist.

Wir belegen zunachst den Button2 ,Spiel neu
starten” mit einer Funktion, die eine neue
zufallige Zahl erzeugt und wieder (zu
Testzwecken) in Textbox1 als , Hint“ ausgibt. Es
ist also zu Uberprifen, ob Button2 gedriickt
wurde. Wenn ja, werden die Anweisungen
ausgefiihrt - wenn nicht, passiert nichts. Dieser
Programmablauf kann grafisch in einem
Programmablaufplan (PAP) dargestellt werden.
Programmablaufplane dienen als Planungs-
und Dokumentationswerkzeug bei der
Softwareentwicklung.

Man erkennt im PAP (Abbildung 41), dass sich
der Programmablauf verzweigt. Eine Bedingungsiberpriifung bedeutet auch immer eine
Verzweigung im Programmablauf. Ist die Bedingung erfiillt, passiert etwas Anderes als wenn
die Bedingung nicht erfillt ist. ,

)1 Button2 ~ Fled[Te

Verzeigungen stellen eine | SRR
<or = -C8 global zufallszahl ~ R (} random integer from [{i " ‘:@

elementare Struktur von Pro-
| 38 TextBox1 ~ M Hint ~ G (| global zufallszahl ~
|

Button2
gedrickt?

nein

Textbox1.Hint = zufallszahl

Abbildung 41: Programmablaufplan Verzweigung

grammen dar. Der entsprechende
Block-Code ist in Abbildung 42
dargestellt.

Abbildung 42: neue Zufallszahl bestimmen, wenn Button2 gedriickt wird

Aufgabe: Ubernehme die drei Code-Blocke dieses Abschnittes in dein Projekt und teste
dann die App im Emulator oder auf deinem Smartphone.

Tipp: Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video ,Ratespiel — Teil 2“ (Link:
https://youtu.be/8AMLDCIAFTg).
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7.3 Verzweigungen mit ,when —do“ und ,,if — then”

Es fehlt noch der Punkt 3 mit den Unterpunkten a. bis c. des Programmablaufes von Seite 26.
Es Iasst sich mit den neuen Erkenntnissen zu Verzweigungen, dass im Punkt 3 insgesamt vier
Verzweigungen enthalten sind. Das Wort ,wenn” liefert die entscheidenden Hinweise.
Machen wir uns nun an die Realisierung.

Die Uberpriifung, ob der Button1 ,Tipp abgeben” gedriickt wurde, when CTCSIED Click
kann im Block-Editor durch einen Klick unter ,Built-in“ auf =77

,Button1” und die Auswahl der Bedingungsprifung ,when
Button1.Click do“ aufgerufen werden. In die offene Klammer
mussen jetzt die Anweisungen a. bis c. eingefligt werden. Diese Anweisungen beinhalten
erneut ,when“-Anweisungen. Allerdings wird dort nicht Uberprift, ob ein Button gedriickt
wurde, sondern ob die eingegebene Zahl grolier, kleiner oder gleich der

Zufallszahl ist. Fiir solche Uberpriifungen gibt es die ,if — then“-Anweisung. (&)

Im Prinzip funktioniert sie wie die ,when — do“-Anweisung, die wir flr die
Abfrage von Buttons bereits kennen. Du findest den ,,if — then“-Anweisung
unter Built-in = Control.

Hinter ,,if“ muss die Bedingung angegeben werden, in unserem Fall ist das ein Vergleich. Den
Vergleich findest du unter Built-in > Math. In die offenen Puzzleliicken des Vergleiches sind
die beiden Werte, die verglichen werden sollen einzufiigen. Wir vergleichen die eingegebene
Zahl in Textbox1 mit der globalen Variable ,zufallszahl“. Die Anweisung ist komplett, wenn
das Relationszeichen von = auf > geandert wurde.

mmobal zufallszahl ~ ]I

—_—
" TextBox1 ~ I Text ~ |
|

Abbildung 43: if-Anweisung fiir Buttonl mit Vergleich

Jetzt muss der ,then“-Teil erganzt werden. Er gibt an, was passieren soll, wenn die Bedingung
hinter ,,if“ erfullt/wahr ist. Wenn die eingegebene Zahl groRer ist, als die Zufallszahl, soll ein
entsprechender Text in
Label3 ausgegeben werden.
Wir wollen also die
Eigenschaft Text des
Objektes Label3 auf ,Deine
Zahl ist zu grolR“ setzten.
Dazu verwenden wir die ,set Label3.Text“-Anweisung. Um den Text festzulegen, wahlen wir
unter Built-in = Text den Baustein , A Text String”.

Abbildung 44: then-Anweisung hinzugefiigt

Jetzt fehlt noch die Erhéhung der Anzahl der Versuche in Label5 um 1. Der Text in Label 5 soll
neu gesetzt werden. Wir bendétigen also eine set-Anweisung (,,set Label5.Text to“). Alle
Bausteine zusammengefligt ergibt sich der Anweisungsblock 3a. des Programmablaufes
(siehe Abbildung 45 auf der nachsten Seite).
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"L Button1 ~ e[S
LN N R 5ox1 - W Text - I > ~ INE ] global zufallszahi ~ )
then  set : W Deine Zahl ist zu groB. &

A Cabois - I Toxt - KAMGRY Lavois - W Toxt - IR )

Abbildung 45: Anweisungsblock fiir den Fall "Zahl zu grof3"

Aufgaben: Ubernehme die drei Code-Blocke dieses Abschnittes in dein Projekt und teste
dann die App im Emulator oder auf deinem Smartphone.
Ergdanze die ,if-then“-Anweisungen fir die Falle ,die geratene Zahl ist zu klein“
und die ,,die geratene Zahl ist richtig” und teste die App im Emulator oder auf dem
Smartphone.

Tipp: Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video ,Ratespiel — Teil 2“ (Link:
https://youtu.be/osd4ldyC-jl).

7.4 Optimierung der App

Wer die App im derzeitigen Entwicklungsstand getestet hat, wird vielleicht festgestellt
haben, dass beim Neustart die zuletzt getippte Zahl noch in der Textbox1 steht und die Anzahl
der Versuche nicht auf ,0“
zurlickgesetzt wird. Das kann
durch zwei zusatzliche ,set”-
Anweisungen korrigiert werden.
Die Anweisungen miussen in die
Bedingungstberprifung ,when
Button2.Click  do® (Abbildung ;g 45: Korrekuuren zu reit 2 (Abschnin 7.3)

46).

Im nachsten Schritt soll das Spiel abgebrochen werden, wenn die Anzahl der Versuche die
Finf Ubersteigt. Es soll eine entsprechende Mitteilung erscheinen und der Benutzer darf
nicht mehr die Moglichkeit haben, einen Tipp abzugeben.

"LEL M Button2 ~ e[S
do | set CLLERNMETEZNRI 0 | random integer from (' to |'ED

cote Umisaad — oLl ge aloha| zufallszahl ~
LM TextBox1 ~ I Text ~ OISR |
set . to ()

Ob die Anzahl der Versuche groRer als 5 ist, kdnnen wir wieder mit der schon bekannten ,,if
—then“-Anweisung tberpriifen. In den then-Zweig schreiben wir die Anweisungen. Zunachst

wird in Label3 der Text - . :
LA | Label5 ~ I Text ~ M > ~ |
ausgegeben ,Mehr als 5 Lo = Lo _
then | set . (G Mehr als 5 Versuche - das Spiel ist zu Ende! &

Versuche — das Spiel ist zu :
« . CEI TextBox1 ~ Ml Enabled ~ MGH
Ende!“ Damit der Benutzer

keinen Tipp mehr abgeben

4 Button1 - J Enabled - JILR; faise -

kannl deaktivieren wir die Abbildung 47: Spielabbruch bei mehr als 5 Versuchen

Objekte TextBox1 und Buttonl.

Das erreicht man, indem die Eigenschaft ,Enabled” (dt. aktiviert) fiir beide Objekte auf
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JFalse” gesetzt wird. Der ganze Block (Abbildung 47) wird dann am unteren Ende innerhalb
des ,when Buttonl1.Click do“-Blocks hinter dem ,,if TextBox1.Text = get global zufallszahl
then“- Block eingefligt.

AbschlieBend muss beim Tippen auf den
Button2 ,Spiel neu starten” die Blockade
von TextBoxl und Buttonl wieder aut hint < R "1 global zufallszahi -
aufgehoben werden sowie im Label3 soll | set 4 o[
wieder Ergebnis stehen. Die Ergdnzungen aat {ELLES SIUES b

muissen deshalb im Block ,when

Button2.Click do“ vorgenommen werden

(Abbildung 48). Die Bezeichnung ,Neustart
der App“ ist eigentlich nicht korrekt, denn
die App wird nicht neu gestartet, sie wird nur so wiederhergestellt, wie sie sich nach dem
Starten zeigte.

sel~t0 ('

Abbildung 48: "Neustart" der App

Aufgabe: Ergdnze deine App entsprechend den hier gezeigten Codebeispielen.

Tipp: Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video , Ratespiel — Teil 3¢
(Link: https://youtu.be/2Z0FjRspGig).

7.5 Letzte Verbesserungen

Im letzten Teil zum Projekt ,Ratespiel” wird die App endgultig fertiggestellt. Als Erstes
entfernen wir die Kontrollausgabe der Zufallszahl, die unter der Eigenschaft ,Hint“ in
TextBox1 angezeigt wurde. Alle ,set TextBox1.Hint to get global zufallszah/“-Anweisungen
kénnen in den Papierkorb verschoben werden. Ist die set-Anweisung die einzige Anweisung
in einem Block (z. B. in ,when Screen1.Initialize do“), wird der gesamte Block gel6scht.

Eine weitere Verbesserung der App ware, wenn man nicht immer die zuvor eingetippte Zahl
[6schen misste, bevor man einen neuen Tipp abgeben kann. Es gibt grundsatzlich die
Moglichkeit, beim Klick auf Buttonl ,Tipp abgeben” die Zahl (den Text) in der TextBox1 zu
[6schen. Dann weild der Benutzer aber vielleicht nicht mehr, welchen Tipp er zuletzt
eingegeben hat. Eine Losung des Problems kénnte durch eine Erweiterung der Ausgabe
Label3 um zwei weitere Labels in einem gemeinsamen , HorizontalArrangement“-Layout.
Dann kdnnte nach dem Prinzip der Ausgabe ,,Du hast schon ... Versuche gebraucht” darunter
eine Ausgabe nach dem Schema ,,Deine Zahl ... ist zu grof3” (bzw. ,zu klein” oder ,richtig”)

Aufgabe: Versuche die Benutzerfreundlichkeit der App zu verbessern, indem beim Tippen
auf den Buttol ,Tipp abgeben” die Zahl in die Ausgabe ,Deine Zahl ... ist ...”
Ubernommen wird und dann die Zahl in der TextBox1 gel6scht wird.

Tipp: Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video ,Ratespiel — Teil 4
(Link: https://youtu.be/wePdMKfpDVA ).
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8 Wiederholungen

Als 1979 das erste kommerzielle pppersToTER
Tabellenkalkulationsprogramm , Visicalc”
(fir den Apple IlI-Computer) auf den Markt
kam, war die Begeisterung groB. Das
Programm konnte immer wiederkehrende
Berechnungen blitzschnell ausfiihren. Wozu
sonst Tage bendtigt wurden, konnte man
nun in wenigen Minuten berechnen. Der
Grund dafur waren die Computer, auf denen
,Visicalc” lief. Denn eines kdnnen Computer
besonders gut: Wenn sie erst einmal [
programmiert sind, konnen sie di€S€S g 19: Wisicalc' Sereenshor

Programm oder einen Programmteil (Quelle: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Visicalc png)
beliebig oft wiederholen, ohne dass ihnen

»langweilig wird”“ und diese ,,Routine” zu Fehlern fiihrt, wie das beim Menschen oft der Fall
ist. Dazu kommt, dass Computer in der Regel auch schneller und genauer rechnet als der
Mensch.
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In diesem Kapitel beschaftigen wir uns deshalb mit einer weiteren wichtigen
Programmstruktur: der Wiederholung. Die Wiederholung wird bendtigt, um ein
Computerprogramm oder einen Teil davon mehrfach auszufiihren.

8.1 Projekt , Lottoziehung”
Vielleicht haben du oder deine Eltern schon einmal das in

ung der Lottozahlen 6 aus 49
Deutschland am bekannteste Lotto ,6 aus 49“ gespielt. Aus wit dieser App kannst Du die Ziehung
mathematischer Sicht ist es nicht zu empfehlen, da die Chance der Lottozahlen "6 aus 49" simulieren.
auf sechs richtige Zahlen nur 0,000.000.072 Prozent betragt.
Man sollte also nicht damit rechnen, auch tatsachlich zu
gewinnen, denn selbst der kleinste Gewinn (zwei Richtige +
richtige Superzahl) hat nur eine Gewinnwahrscheinlichkeit von

0,0132 Prozent.

Ziehung starten

Die gezogenen Zahlen sind:

Wer trotzdem dem Glick eine Chance geben mdchte, sollte die
Zahlen, die er tippt auf jeden Fall zufdllig wahlen. Die
Auswertung der Gewinne seit Beginn der Ziehungen 1955 hat
ergeben, dass Zahlenreihen auf dem Tippschein oft gewahlt
werden und deshalb schlechte Quoten (Gewinnsummen)
bedeuteten. Bei der Wahl von sechs zufdlligen Zahlen auf 49

moglichen kann uns eine selbst programmierte App helfen. v g o -

Beginnen wir mit der Planung der Oberflache. Abbildung 50 zeigt Zl\hhildlmg:(): Benutzeroberfliche
. N T . ey . . . . er Lotto-App
ein mogliches Aussehen. Viel bendétigen wir nicht, wie man sieht.
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Da App Inventor 2 bei der Gestaltung nicht so frei in der Gestaltung der Oberflache ist, muss
die App-Oberfliche mit etwas Uberlegung zusammengesetzt werden. Die beiden Zeilen des
blauen Textes bestehen aus 2 Objekten (Labell und Label2). Der Abstand zwischen dem
blauen Einleitungstext und dem Button ,,Ziehung starten” kann man mit einem Label-Objekt
erzeugen, dass eine feste Hohe von 50 Pixeln und keinen Text enthalt (Abbildung 51).

Viewer Components Properties

Display hidden components in Viewer = Screenl Label4

Label2 BackgroundColor

: Labell [] None
Ziehung der Lottozahlen 6 aus 49
Labela FontBold
Mit dieser App kannst Du die Ziehung /

der Lottozahlen "6 aus 49" simulieren. ‘/ Fontitalic

Ziehung starten

Die gezogenen Zahlen sind:

Width

Rename Delete

o (] = TextAlignment
Media left: 0~

Abbildung 51: Gestaltung der Oberfliche - Erzeugen eines Abstandes mit einem "leeren" Objekt

Aufgabe: Lege ein neues Projekt mit dem Namen ,Lottozahlen” im App Inventor 2 an.
Erstelle die Benutzeroberflache entsprechend der Vorgabe in Abbildung 50.

Tipp: Die Losung der Aufgabe findest Du im YouTube-Video ,Lottozahlen — Teil 1
(Link: https://youtu.be/91d6d SfOoU).

8. 2 Programmcode zur , Lottozahlen“-App

Fir die erste sehr einfache Version der , Lottozahlen®“-App Uberlegen wir uns den folgenden
Programmablauf:

1. Deklarieren einer globalen Variable ,zufallszahl”.
2. Wenn der Button1 ,Ziehung starten” gedriickt wird, wird folgendes ausgefiihrt:
a. Losche den Inhalt (Eigenschaft , Text”) der TextBox1.
M Wiederhole 6 malg
i. Bestimme eine Zufallszahl zwischen 1 und 49
ii. Gebe in der Textbox1 das aus, was vorher darinstand und erganze die
Ausgabe um zwei Leerzeichen und die neu bestimmte Zufallszahl.
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Neu ist der Programmteil unter 2 b. Den Baustein flr die Wiederholung ist unter Built-in 2>
Control = ,for each number from ... to ... by ... do” zu finden. Die Bedeutung der einzelnen
Parameter wird in Abbildung 52 erlautert.

“——— Bereich fiir den zu wiederholenden

Anweisungsblock
Abbildung 52: Wiederholungsblock "for each"

Bei dieser Form der Wiederholung wird die Anzahl der Wiederholungen durch den Start- und
den Endwert sowie die Schrittweite festgelegt. Im Beispiel der Abbildung 52 wird die
Wiederholung fliinf Mal ausgefiihrt. Die Zahlvariable ,number” lauft hier von 1 lber 2, 3, 4

bis 5. Ware die Schrittweite (hinter by) 2, wiirde ,,number” die Werte 1, 3 und 5 durchlaufen
und die Wiederholung deshalb nur drei Mal ausgefiihrt.

Aufgabe: Bestimme die Anzahl der Wiederholungen fir folgende ,for each”“-Parameter:

a) from O

to 11

by 1 ergibt....... Wiederholungen
b) from 2

to 9

by 2 ergibt....... Wiederholungen
c) from 8

to 22

by 5 ergibt....... Wiederholungen
d) from 1

to 15

by 5 ergibt....... Wiederholungen

L BEL TextBox1 - A Text - IGIIEE I
(TAE N inumber f7:7 i 1 |

do ) set LIREERVEUSZUIRI0 | random integer from ( €D to | £5)

M TextBox1 ~ M Text ~ RG] SN I TextBox1 ~ BN Text ~ |
2 join | ‘@B
<18 global zufallszahl ~

Abbildung 53: Der komplette Block-Code in der ersten Ausbaustufe
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Aufgaben: 1. Ubernehme den Block-Code in dein Lottozahlen-Projekt und teste die App.

2. Erfullt die App alle Anforderungen? Wenn nicht, welche Verbesserungs-
vorschlage hast du?

Tipp: Die Losung der Aufgabe 1 mit Erlauterungen zum Block-Code findest Du im
YouTube-Video ,Lottozahlen — Teil 2“ (Link: https://youtu.be/ttso-3fv33s).

8.3 Verbesserungen

Wer die App ausfihrlich, d. h. mehrere Male getestet hat, dem miussten zwei Dinge
aufgefallen sein. Unsere App hat einen ,Schonheitsfehler” und einen ,echten” Fehler, was
bedeutet, dass die App fehlerhaft arbeitet. Das Problem dabei, es fallt unter Umstanden nicht
sofort auf. Nur eine ausflhrliche Prifung der App zeigt den Fehler.

Der ,,Schonheitsfehler” ist nicht so problematisch, da er eben nur die optische Darstellung
betrifft. Kritisch ist der ,,echte” Fehler. Er muss unbedingt behoben werden. Hoffentlich hast
du beide Fehler gefunden.

Fehler 1: Die Zahlen werden nicht sortiert (von klein nach groR) ausgegeben. Der Grund ist
klar. Die Zahlen werden ja zufdllig gezogen und der Zufall richtet sich nicht nach der
Reihenfolge. Die Zahlen missten zur Behebung dieses ,, Schonheitsfehlers” vor der Ausgabe
sortiert werden. Da die Funktionalitat der App dadurch nicht beeinflusst wird, nennen wir
diesen Fehler , kosmetisch” oder , Schonheitsfehler”.

Fehler 2: Bei Lotto ist es so, dass jede Zahl nur einmal gezogen werden kann. Das beachtet
unsere App jedoch nicht! In den meisten Ziehungen wird keine Zahl mehrfach gezogen.
Deshalb haben Einige von euch diesen Fehler vielleicht auch nicht erkannt. Man sieht an
diesem Beispiel, dass ein ausfiuhrlicher Test sehr wichtig ist. Sonst besteht die Gefahr, dass
man eine fehlerhafte App veroffentlicht.

Wir wollen uns zuerst um den kritischen Fehler kimmern. Was muss im Programm verandert
werden? Dazu denken wir noch einmal an den Programmablauf. Es werden nacheinander
sechs Zahlen gezogen und ohne weitere Uberpriifung in der TextBoxl hintereinander
ausgegeben. Das kann so nicht bleiben. Aber was ist zu tun?

In unserer aktuellen App haben wir gar keinen direkten Zugriff auf alle gezogenen Zahlen.
Denn die alte ,global zufallszahl“ wird bei der nachsten Bestimmung mit der Methode
~random integer from* Uberschrieben. Als erstes miissen wir also alle gezogenen Zahlen
speichern. Dafur funf weitere globale Variablen anzulegen ist kein guter Ansatz. Die einzelnen
Variablen lieRen sich bei der Uberpriifung nicht gut handhaben. Besser ist die Verwendung
eines neuen Datentypes, den App Inventor 2 zur Verfligung stellt, die
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Platz fur Notizen
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