Schritt fiir Schritt Anleitung zum Erstellen einer App zum Ein- und Ausschalten einer LED

)

APP INVENTOR

Durch Eingabe von
http://ai2.appinventor.mit.edu/
in die Adresszeile eines
Webbrowsers gelangt man zu

seinem Google-Konto, Uber das der Zugang zum ,MIT App
Inventor” geregelt wird. Als Neuling muss man sich
registrieren und den weiteren Anweisungen folgen. Hilfen
(auf Englisch) gibt es unter der Adresse

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

Project name: =
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Anmeldung

Mit dem Google-Konto anmelden.

E-Mail oder Telefonnummer

erfolgreichem Start der Anwendung muss zum

Entwickeln einer neuen App in der Titelzeile zundchst auf

<Projects> und dann <Start new project> angewahlt

werden. In dem sich 6ffnenden Fenster einen Namen (hier:

LED_AN_AUS) eingeben und mit <OK> bestatigen.

Daraufhin zeigt sich der App-Inventor in folgenden Gewand:
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Komponenten zur Verwendung auf dem Handy.

In der Mitte wird die zunachst noch leere Oberflache des Handys

angezeigt.

Halbrechts werden in einer Spalte alle Komponenten
dem Handy (im ,, Viewer“) platziert sind.

Die Spalte rechts aullen zeigt — je nachdem welche Komponente angewahlt
ist — deren voreingestellten Details an. Durch Verdanderung der Einstellungen

Components

dort kann deren Erscheinungsbild verandert werden.
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Screen]

AboutScreen
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Um der selbst gestellten Aufgabe, also eine LED vom Handy an- und
ausschalten zu kdnnen, missen aus der Palette die bendtigten
Komponenten entweder auf den Bildschirm (,,Screen1“) oder die
Oberflache des ,Viewers” gezogen werden. Der Reihe nach sind das fiir
unsere Zwecke:

1.

Ein ,ListPicker”, der eine Liste generiert, aus der das Bluetooth-
Modul am Arduino gewahlt werden kann.

Ein ,Label”, das anzeigt, dass eine Verbindung zum Bluetooth-
Modul hergestellt worden ist.

Zwei ,,Button”, um die Schaltvorgange auslésen zu kénnen.

Ein , BluetoothClient”. Er findet sich in der Palette unter
,Connectivity”. Da er im Hintergrund arbeitet, bleibt er
unsichtbar und zeigt sich — obwohl er ebenfalls auf ,,Screen1”
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Nicht verbunden

gezogen werden muss — unterhalb des Screens bei den ,,Non-visible components”.
Ublich ist auch, eine Uhr mit einzubinden. Sie findet sich als ,Clock” in der Palette unter

,Sensors”. Auch sie bleibt unsichtbar.

Damit sind alle Komponenten fiir die Programmierung vorhanden, die grafisch (mit Hilfe von
Blocken) erfolgt. Die dazu notige Benutzeroberflache 6ffnet sich bei einem Klick auf ,,Blocks” in der
griinen Zeile rechts oben.
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Ein Klick auf , ListPicker1l” 6ffnet ein Auswahlmen, bei dem folgender Baustein ausgewahlt werden

muss:

when [EEEEEEES BeforePicking

Ein zweiter Klick 6ffnet das Auswahlmenii erneut, bei dem ,,set ListPickerl.Elements to” ausgewahlt
und in den Zwischenraum des ersten Elements eingefiigt werden muss. Daraus ergibt sich folgendes

Bild:




when [EE g EEES BeforePicking
set . to

Danach wird unter ,Blocks““BluetoothClient1 der ,BluetoothClientl” an-, der Baustein

,BluetoothClient1.AdressesAndNames” ausgewahlt und mit dem vorigen Element verbunden. So
ergibt sich das folgende Bild:

when [EEEEEEEN BeforePicking
do set : W BluetoothClient! - W AddressesAndNames - |

Damit ist ein erster Programmierabschnitt abgeschlossen: Die unter Bluetooth verfligbaren Geréate

werden in einer Liste zusammengefasst und zur Anzeige gebracht. Das geschieht vor der Auswahl
(,BeforePicking”).

Dann muss durch festgelegt werden, was nach der Auswahl (,,AfterPicking”) passieren soll. Dabei
handelt es sich um eine Wenn-dann-Beziehung. Der Baustein findet sich unter ,Control“.

when [EEEEEEESN BeforePicking
do fEt . to BluetoothClient! + B AddressesAndMames -«

when [EEIZETEIEIEN AfterPicking

Wenn der ,,BluetoothClientl” eine Verbindung anfragt (,call BluetoothClientl.Connect”) ...

when [EEipE GRS  BeforePicking
do -._EE’t . O | BlustoothClient1 » | AddressesAndMNames -

when QRGN AfterPicking
do | o] if | W BluetoothClient1 + BTG
address

then
e

... soll er beriicksichtigen, welche Wahl (“address ListPickerl.Selection”) getroffen worden ist ...



when (RS CRES BeforePicking
do \Eet ) to BluetoothClient1 = B8 AddressesAndMames -+

when QRS EgN AfterPicking
do | (o] if ||l BluetoothClient1 » B LN

address stPi v elaction -

then
| -

... dann die Textfarbe von ,Label1” griin (Baustein erreichbar tGber , Colors“) machen ...

when [R5 GRS BeforePicking
do \.EEt ) to BluetoothClient1 + B AddressesAndMames -

U 1 ListPicker] = NG RTe 0]
do | (o] if | |l BluetoothClient1 + BTN
LGS ListPicker! - B

... und danach den Text von , Labell” ...

when [EEEFEERES BeforePicking
do set : to BluetoothClient1 «~ B AddressesfAndMames -

—

when [EEREEEES AfterPicking
(2] (||l BluetoothClient1 » [eh T e
address .

to

auf ,verbunden” dndern (Baustein erreichbar liber , Text“. Das Feld zwischen den Anfiihrungszeichen

entsprechend beschriften).

when [EESEECHES BeforePicking
do set : to BluetoothClient1 = ) AddressesfndMames -

-

when [EEPREGHES AfterPicking
(21 |0 ||l BluetoothClient] = Qe
address .

to

to



SchlieBlich wird jeder ,Button” die der Funktion ausgestattet, bei einem Klick eine bestimmte Zahl
Giber den Bluetooth Client zu Ubermitteln:

when [EEiHETTEIES BeforePicking
do 1kf&:t . M| BlustoothClient1 - | AddressesAndNames -

when _AfterPicking
do | (o] if ' call Connect
_ YL e TistPicker1 - ] Selection - |
then  set . o
| set : to

when _Click
[ Ol BluetoothClient] = BRI GRS T LT

number " EE)
- (49

when Click
do call EMEGEHETENIES Send1ByteMumber

number

| —
,Button1“ soll die Zahl 49 (Taste mit der Ziffer 1), ,Button2“ die Zahl 50 (Taste mit der Ziffer 2)
Ubermitteln.

Um zu priifen, ob die Programmierung funktioniert, kann liber Biid '~ Halp v
»Build“ die App auf zwei Wegen an das Handy Ubermittelt werden. )
) F

Am einfachsten ist es, die Funktion ,,save.apk to my computer” zu |

App ( save .apk to my computer )
wahlen, wodurch die Installationsdatei in den Downloadordner des !
eigenen Rechners kopiert wird. Von dort sendet man sie beispielsweise als Anhang an eine Email zum
Handy. Ist dort die Installation von Fremdsoftware erlaubt, erfolgt die Installation der App nach der
Freigabe ohne weiteres Zutun.

Um das Erscheinungsbild auf dem Handy optisch aufzuwerten, sollte nun — wie weiter oben bereits
erwdhnt - der ,,Screen” und die darauf platzierten ,Components” Uiber die dazugehdrigen
,Properties” anders angeordnet und im Erscheinungsbild verandert werden, also den Screen in
horizontaler Richtung zentrieren, den Abstand zwischen den einzelnen Komponenten (Label1,
ListPicker1, Buttonl1 und 2) durch Einfligen von leeren und farblosen Textfeldern (, TextBox“)
vergroRRern und die berihrungsempfindlichen Flachen (,,Button®) sinnstiftend beschriften und die
Flachen auffillig einfarben (vgl. dazu die Abbildung oben).

Viel Erfolg!



