MIT App Inventor: Apps programmieren leicht gemacht

Lust darauf deine erste eigene App zu programmieren? Mit dem MIT App Inventor ist das einfach.
Das online Tool bietet eine intuitive, visuelle Programmierumgebung in der selbst komplizierte Apps
einfach umgesetzt werden konnen. Dabei kannst du viele Sensoren deines Smartphones oder Tablets
nutzen und dank einer Begleit-App deinen Code schon wahrend des Programmierens am
Smartphone testen.

Material
e Google Konto (Mailadresse und Passwort)
e Android Smartphone oder Tablet
e PC/ Laptop mit Maus und Tastatur

Registrierung

Bevor es richtig los geht, musst du dich zuerst beim MIT App Inventor registrieren. Gehe dafir auf die
Webseite www.appinventor.mit.edu. Klicke dort oben links auf den groRen orangenen Button mit
der Aufschrift ,,Create Apps!“. Es 6ffnet sich dadurch ein neuer Tab, indem du dich mit deinem
Google Konto anmelden musst. Wenn du das erledigt hast, 6ffnet sich die Programmierumgebung.
Klicke auf den Button ,Start a blank project” und gib anschlieBend den Namen deines Projektes in
das Dialogfeld ein.

GET STARTED WITH SOME TUTORIALS

HELLO PURR TALK TO ME TRANSLATE APP
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HelloPurr is a simple app that you can build in a
very short time. You create a button that has a
picture of a cat on it, and then program the
button so that when it is clicked a "meow" sound
plays.

Text to Speech is surprisingly fun. Find out for
yourself with this starter app that talks.

Quickly translate English to Spanish (and other
languages too!) You're challenged with creating
an app that could act as an aid for immigrant
parents who need a little extra help in English-
speaking situations. Inspired by YR Media story
What It's Like to be a Translator.



Die Programmierumgebung

Der MIT App Inventor besteht aus zwei Bereichen: Dem Designer und dem Programmierer. Im Design
Bereich gestaltest du deine App, indem du Komponenten auswabhlst, ihre Eigenschaften wie Form
und Farbe festlegst und ihre Position auf dem Smartphone Bildschirm bestimmst. Im Programmier-
Bereich kannst du auf die Komponenten zugreifen und mithilfe von farbigen Blocken die Logik
programmieren. In beiden Bereichen findest du folgende Bedienelemente:

(1) Projekte: Hier gelangst du zu einer Ubersicht (iber alle deine Projekte und kannst einzelne
Projekte importieren oder exportieren.

(2) Verbinden: Hier verbindest du das Programm mit der Begleit App oder einem Emulator.

(3) Erzeugen: Hier kannst du deine fertige App auf dein Smartphone laden.

(4) Setting: Hier findest du einige Einstellungen.

(5) Hilfe: Hier findest du Hilfe zu verschiedenen Themen.

(6) Hier kannst du die Sprache des Programms dndern.

(7) Wahle hier einen Bildschirm aus. Was Bildschirme sind, wird spater genauer erklart.

(8) Klicke hier, um einen neuen Bildschirm zu deiner App hinzuzufiigen.

(9) Hier kannst du den Design-Bereich oder den Programmier-Bereich 6ffnen.

99990 ®
6 & 5



Die App

gestalten

Um in den Design Bereich zu gelangen, klicke auf den Button , Designer” (9). Der Design Modus ist
folgendermaRen aufgebaut:

(10)

(11)
(12)

(13)

(14)
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Palette: Hier findest du alle Elemente, mit der du deine App gestalten kannst. Klicke die
Bereiche an, damit sie sich 6ffnen und die einzelnen Designelemente angezeigt werden.
Betrachter: Hier siehst du, wie dein App Bildschirm aussieht.

Komponenten: Hier siehst du alle Elemente, die dein aktueller Bildschirm enthalt und
kannst Elemente umbenennen oder 16schen.

Eigenschaften: In diesem Bereich kannst du verschiedene Eigenschaften des ausgewahlten
Design Elements verandern.

Medien: Hier kannst du Medien wie Bilder oder Musik hochladen, die du dann in deine App

einbinden kannst.

Palette

Benutzerschnitstelle

Verbindung

Betrachter Komponenten Eigenschaften

Meine Einhorn App

Designelemente zur App hinzufligen
Um deine App so zu gestalten, wie du willst, kannst du verschiedene Designelemente kombinieren.

Suche dir zuerst ein Designelement, das du nutzen méchtest aus der Palette (10) aus. Klicke dann
darauf, ziehe es mit gedriickter Maustaste auf das Smartphone im Fenster , Betrachter”. Ein blauer
Strich zeigt dir dort an, an welcher Position das Designelement platziert wird. Du kannst es neben,

ober- oder unterhalb eines anderen Elements platzieren. Lose den Mausklick, wenn der blaue Strich
den von dir gewlinschten Platz anzeigt. Das Designelement erscheint nun am Display. Zusatzlich wird

es auch der Liste im Fenster ,,Komponenten” hinzugefiigt. Nun kannst du die Eigenschaften wie die
Position und GroRe des Designelements im Fenster ,Eigenschaften” anpassen.



Tipp

Im Fenster ,,Komponenten” kannst du jedem Designelement einen Namen geben. Wahle dafiir das
Designelement aus der Liste aus, klicke dann auf den Button ,,Umbenennen” und trage einen neuen
Namen ein. Wahle immer einen Namen, der die Aufgabe des Elements beschreibt. Ein Button, der
deine App schliet, konnte zum Beispiel ,,Button_Beenden” genannt werden.

Palette

Betrachter

Das Element
“Bezeichnung” wurde
ausgewahlt und auf
den Bildschirm
gezogen.

Bildschirme verwalten
Viele Apps haben mehrere Bildschirme, ein Spiel besteht zum Beispiel oft aus einem Startbildschirm,
auf dem der Titel steht. Wenn man das Spiel startet, wird ein neuer Bildschirm ge&ffnet, in dem das
Spiel 1auft. Normalerweise sind Bildschirme mit Tasten verknipft. Um deiner App einen neuen
Bildschirm hinzuzufiigen, klicke auf den Button ,,Bildschirm hinzufiigen...” und gebe den Namen
deines Bildschirms ein. Klicke auf den Button links neben ,Bildschirm hinzufiigen...“ um einen

Bildschirm auszuwéhlen, den du bearbeiten mochtest.
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Meine Einhorn App

Komponenten

z

Hier taucht das
Designelement in der
Liste auf. Es liegt in
einem “Vertical
Arrangement” und
wird daher mittig
angezeigt.

Eigenschatten

Hier kénnen
Textfarbe,
SchriftgroBe etc.
festgelegt werden



Die App programmieren
Wechsel mit einem Klick auf den Button ,,Blocke” (9) in den Programmierbereich. Dieses ist
folgendermalien aufgebaut:

(15) Blocke: Hier findest du die einzelnen Programmbauteile, die du zum Programmieren nutzen
kannst. Klicke die Bereiche an, damit sie sich 6ffnen und die einzelnen Programmbl&cke angezeigt
werden.

(16) Betrachter: Hier ,schreibst” du deinen Code, indem du verschiedene Blocke miteinander
kombinierst.

(17) Medien: Hier kannst du Medien wie Bilder oder Musik hochladen, die du dann in deine App
einbinden kannst.
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Damit deine Designelemente interaktiv werden, also zum Beispiel etwas passiert, wenn du auf einen
Button tippst, musst du durch Programmcode festlegen, was passieren soll. Daflir kannst du zuerst
das gewlinschte Designelement im Fenster ,,Blocke” suchen. Falls du es nicht findest, klicke auf das
kleine ,,+“ links neben ,Screen 1“, um alle darin enthaltenen Elemente anzuzeigen. Klicke dann auf
das gewlinschte Designelement. Im linken Bereich des Betrachters erscheinen alle Blocke, die du zum
Programmieren des Elements auswahlen kannst. Klicke auf den Block den du nutzen mochtest und
ziehe ihm mit gedriickter Maustaste in das Fenster ,Betrachter”. An allen Stellen die einen Ausschnitt
haben oder mit der Form eines Puzzleteils enden, kannst du einen weiteren Block anzufligen.



Tipp

Mache einen rechtklick auf einen Block, um ein kleines Meni zu 6ffnen. Um den Block zu l6schen,
klicke anschlieBend auf ,,Block I6schen”.

Beispiel: Die Blocke in der Abbildung machen eine Taste mit dem Namen , Taste_Start” interaktiv.
Wenn die Taste gedrickt wird, wird ein neuer Bildschirm mit dem Namen ,,Spiel” ge6ffnet”. Damit
der Code funktioniert, muss ein Bildschirm mit dem Namen ,Spiel“ vorhanden sein. Die Beschriftung
gibt den jeweiligen Bereich im Fenster ,Blocke” an, in dem du den Block findest.

Taste_Start \,

CLHll Taste Start » B[4

\f Steuerung

ein weiterer Bildschirm &ffnen bildschimName = “ [E9E) ~

I\- Text

Die App auf deinem Smartphone testen

Um deine App zu testen, kannst du sie jederzeit auf dein Android Smartphone lbertragen. Lade dir
dafiir die App ,,MIT Al2 Companion” aus dem Playstore herunter. Wenn du die App 6ffnest, wirst du
aufgefordert einen Code einzugeben oder einen QR Code zu Scannen. Klicke im MIT App Inventor auf
deinem PC auf den Button , Verbinden” und dann auf , Al Companion®. Ein neues Fenster mit deinem
Code und einem QR-Code 6ffnet sich. Gebe den Code in der MIT Al2 Companion App ein oder Scanne
mit ihr den QR-Code. Nach einer kurzen Ladezeit erscheint deine programmierte App auf deinem
Smartphone Display.

Mit Companion verbinden

Launch the MIT AI2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app

Need help finding_the Companion App?

Your IP Address is: 192.168.178.33

23" x [Ty Dein Code ist: Vorson 260
() Use Logacy Connection
eqzvio
[=];

Abbrechen

Code fiir App am PC Bildschirm der App
am Smartphone



App auf Handy speichern

Wenn du deine App fertig erstellt hast, kannst du sie mithilfe der Begleitapp ,,MIT Al2 Companion”
auf deinem Smartphone speichern. Klicke dafiir am PC auf den Button ,,Erzeugen” (3) und dort auf
»App (QU-Code fiir die .apk Datei)”. Es erscheint ein Ladefenster und anschlieRend wird ein Code
angezeigt. Scanne diesen mit der Begleitapp, um deine App auf dein Smartphone zu lbertragen.

Beispiel: Die Einhorn-App

In der Einhorn App steuerst du dein Einhorn Lollipop durch ein Wolkenmeer und hilft ihm so, seinen
Regenbogen wiederzufinden. Aber Vorsicht, Lollipop darf nicht mit einer Wolke zusammenstoRen!
Um Lollipop zu steuert, kippe dein Smartphone einfach in die Richtung, in die er fliegen soll.

Das Design
Die App besteht aus vier Bildschirmen: Einem Startbildschirm, einem Spielbildschirm und jeweils
einem Gewinn- und Verlierbildschirm.

Oh nein!
Lollipop ist mit einer
Wolke zusammengestoBen.

Lollipop hat seinen
Regenbogen gefunden!

Zeige dem Einhorn Lollipop
den Weg zum Regenbogen.

Spiel schlieBen!

Startbildschirm Spielbildschirm Gewinnbildschirm Verlierbildschirm

Alle Einzelgrafiken stammen von Freepik: www.freepik.com

Die Programmierung
Startbildschirm

Wenn die Start Taste gedrickt wird, startet das Spiel.

wenn QEECESICIE -Klick

mache \ ein weiterer Bildschirm 6ffnen bildschirmName




Spielbildschirm

Die Steuerung des Einhorns funktioniert mittels der Daten des Gyrosensors des Smartphones. Die
Position des Einhorns wird mit der Position der Wolken und des Regenbogens verglichen. Wenn das
Einhorn mit einer Wolke kollidiert, erscheint der Verlierbildschirm, kollidiert es mit dem Regenbogen,
erscheint der Gewinnbildschirm.
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Gewinn-/Verlierbildschirm

Die Taste ,Nochmal” startet das Spiel neu, ,SchieRen” Beendet die Applikation.

=11 Taste Nochmal » @[l

mache \ Bildschirm schliessen

=111y Taste SchlieRen -

mache . Applikation schliessen




