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Gliederung

•Der MIT App Inventor

•Eigenschaften und Voraussetzungen

•Aufbau des App Inventors

•Die Companion-App für das Smartphone

•Beginn unserer Malen-App + Erweiterungen

•Die fertige App auf das Smartphone bringen



SAEK
Riesa

Kurse und Workshops
Einstieg in die grafische Programmierung
Der MIT App Inventor

• ursprünglich von Google entwickelt und vom Massachusetts Institute of
Technology übernommen

•bietet einen simplen Einstieg in die Programmierung von Android-Apps

•Open-Blocks Java-Bibliothek dient der Erstellung einer grafisch-basierten
Programmiersprache

•wird von der Roberta-Initiative für die Begeisterung an MINT-Fächern
genutzt
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Eigenschaften und Voraussetzungen

•man benötigt ein Google Konto

• ist ein Online-Tool, welches eine permanente Internetverbindung benötigt
(ebenso existiert eine freie Offline-Version)

•Apps laufen nativ auf allen Android-Smartphones

•Smartphones können während der Programmierung zum Testen
verwendet werden, dafür wird die Smartphone-App „MIT AI2 Companion“
benötigt

•Aufgrund der Einfachheit sind die Möglichkeiten limitiert



SAEK
Riesa

Kurse und Workshops
Einstieg in die grafische Programmierung
Aufbau des App Inventors

Besitzt zwei Ebenen:

• im Design-Editor wird das komplette Layout, also das Aussehen der App,
festgelegt

• im Block-Editor wird mithilfe grafischer Blöcke, ähnlich Puzzleteilen, die
eigentliche Programmierung vorgenommen

Kontrollstruktur

Eigenschaften

Rückgabewert
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Aufbau des App Inventors

Design-Editor
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Aufbau des App Inventors

Block-Editor
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Die Companion App fürs Smartphone
•muss bei Google Play runtergeladen und installiert werden

• zum Testen der Apps müssen der Computer, an dem programmiert wird,
als auch das Smartphone im selben WLAN sein

•Verbindung erfolgt simpel über Codeeingabe oder Scannen eines QR-
Codes
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Die Companion App fürs Smartphone
App Inventor bietet zur Verbindung einen QR-Code an
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Beginn unserer Malen App

Ein Malblock zum Zeichnen auf dem Display:

• zuerst muss ein simpler Malblock erstellt werden

•Linien sollen sich mit Fingerwischen zeichnen lassen

•Punkte sollen sich auf Fingerdruck zeichnen lassen
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Beginn unserer Malen App

Die Idee des Linienzeichnens

0 X

Y

Startwert der
Fingerbewegung

Aktueller Endwert
und neuer Startwert

Aktueller Endwert
und neuer Startwert

Endwert der
Fingerbewegung
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Beginn unserer Malen App

Vorbereiten des Aussehens
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Beginn unserer Malen App

Programmieren des Malblocks für Linien und Punkte



SAEK
Riesa

Kurse und Workshops
Einstieg in die grafische Programmierung
Erweitern um eine Löschfunktion

Der Malblock soll auf Wunsch gelöscht werden:

• gelöscht wird ähnlich einer „Zaubertafel“ durch Schütteln...

• ...dafür muss der Beschleunigungssensor des Smartphones das
Schütteln erfassen
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Erweitern um eine Löschfunktion

Hinzufügen eines Beschleunigungssensors
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Erweitern um eine Löschfunktion

Programmieren des Löschbefehls beim Schütteln
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Ein Bild zum Übermalen auswählen und einfügen

Ein Bild aus der internen Galerie soll auf den Malblock gelegt und übermalt
werden können:

• dafür wird der Schalter „Bildauswahl“ benötigt...

• ...der in einem vordefinierten Layout in das Aussehen eingebunden wird

•außerdem soll das gewählte Bild ebenfalls verschwinden, wenn der
Malblock gelöscht wird
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Ein Bild zum Übermalen auswählen und einfügen

Hinzufügen des Layouts...
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Ein Bild zum Übermalen auswählen und einfügen

...und des Schalters
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Ein Bild zum Übermalen auswählen und einfügen

Galeriezugriff auf Knopfdruck



SAEK
Riesa

Kurse und Workshops
Einstieg in die grafische Programmierung
Bild von Kamera aufzeichnen und verwenden

Mit der internen Kamera soll ein Bild geschossen und auf dem Malblock
übermalt werden können:

• dafür wird die Hardware „Kamera“ des Smartphones benötigt

• ein weiterer Schalter soll die Kamera starten,...

• ...der in das existierende Layout eingefügt wird
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Bild von Kamera aufzeichnen und verwenden

Hinzufügen der Kamera...
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Bild von Kamera aufzeichnen und verwenden

...und des Kameraauswahlschalters
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Bild von Kamera aufzeichnen und verwenden

Programmieren des Kamerazugriffs
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Verändern der Pinselgröße

•Größe der Punkte und Striche sollen mit einem Schieberegler eingestellt
werden können:

• dafür muss eine Variable definiert werden, welche den Wert der Größe in
sich trägt

• ein Textlabel für den Schieberegler soll in ein neues Layout eingefügt
werden,...

• ...als auch der Schieberegler selbst
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Verändern der Pinselgröße

Hinzufügen der horizontalen Ausrichtung...



SAEK
Riesa

Kurse und Workshops
Einstieg in die grafische Programmierung
Verändern der Pinselgröße

...des Textfeldes...
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Verändern der Pinselgröße

...und des Schiebereglers
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Verändern der Pinselgröße

Programmieren der variablen Pinselgröße

Damit stellt sich die
Variable „Groesse“ quasi
dem Programm vor.

Die feste Größe
wird durch die
Variable ersetzt.

Diese Befehlszeile
muss hinzugefügt
werden. Sie steuert
die Linienbreite mit der
Variablen.
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Die fertige App auf das Smartphone bringen

• die App kann im App Inventor compiliert und entweder auf dem PC oder
per QR-Code direkt auf dem Smartphone gespeichert werden

•dafür wird in beiden Fällen eine APK-Datei erzeugt

• im Smartphone muss die Einstellung „Apps aus fremden Quellen
installieren“ aktiviert werden (nach Installieren der App empfiehlt es sich,
die Option wieder zu deaktivieren

•eventuelle Google Play Warnungen in diesem Fall ignorieren (wir kennen
den Inhalt unserer App)
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Viel Spaß beim Programmieren.

Sollten Sie Fragen zu diesem Thema haben,
kontaktieren Sie uns bitte unter:

riesa@saek.de


