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Für Matthias Makowsky – danke für den unermüdlichen Einsatz


für die Informatik in der Schule!









Einleitung


Inzwischen sind Smartphones nicht mehr aus unserem Alltag wegzudenken. Wir nutzen täglich viele Apps in den unterschiedlichsten Situationen.


In diesem ersten Band lernst du den MIT App Inventor kennen, mit dem du selbst eigene Apps für dein Smartphone erstellen kannst. Ganz nebenbei lernst du die Grundlagen der Programmierung, ohne eigenen Code schreiben zu müssen.


An wen richtet sich dieses Buch?


Das Buch richtet sich an alle – Kinder, Jugendliche und Erwachsene – die lernen wollen, eigene Apps zu entwickeln. Da die Programmierung mit dem MIT App Inventor blockbasiert ist, musst du keine Programmiersprache erlernen, um ans Ziel zu kommen. Ganz nebenbei lernst du aber beim Nachprogrammieren der einzelnen Apps, die Grundstrukturen der Programmierung kennen, die du auch später für textbasierte Programmiersprachen brauchst und nutzen kannst.


Für das Buch brauchst du keine Programmiervorkenntnisse. Du bekommst alle Informationen in den einzelnen Kapiteln. Gehe sie am besten Schritt für Schritt durch und mache auch die Aufgaben zur Erweiterung der Apps. Lösungen dazu findest du im Anhang des Buches.


Da die Inhalte den Anforderungen der ersten Jahre des Programmieren Lernens im Informatikunterricht entsprechen, kann das Buch auch von Lehrer/innen genutzt werden. Die einzelnen Programmieranleitungen zu jeder App sind so erstellt, dass die Schüler/innen selbständig daran arbeiten können.


Der Aufbau des Buches


Nach einem ersten Kapitel über grundsätzliche Informationen, die du zum Programmieren mit dem MIT App Inventor brauchst, findest du in den darauffolgenden Kapiteln immer zuerst einen Link zu einem Video, in dem kurz gezeigt wird, was eine Grundversion der App alles können wird. Danach findest du eine ausführliche Anleitung mit Tipps und Informationen zum Programmieren der App. Ideen zur Erweiterung findest du in den anschließenden Aufgaben.


Kapitel I – Vorbereitungen


Hier lernst du unter anderem die Oberfläche des MIT App Inventors kennen, erfährst, wie du deine App testen oder auf dem Smartphone installieren kannst und wie du den MIT App Inventor mit oder ohne Anmeldung nutzen kannst.


Kapitel II – Ist das Kunst oder kann das weg?


In diesem Kapitel erstellst du eine kleine Zeichen-App, lernst dabei, eine Leinwand (Zeichenfläche) zu nutzen, erfährst, was Ereignisse sind, wie man eine Variable nutzt und wie man ein gemaltes Bild speichern kann.
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Kapitel III – Farbreaktionsspiel
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Hier programmierst du ein Reaktionsspiel, bei dem eine zufällige Farbe angezeigt wird, die man dann schnell drücken muss, um Punkte zu bekommen. Dabei lernst du die Begriffe Anweisung und Sequenz kennen, arbeitest mit Variablen und einer einfachen Liste, erfährst, was eine Verzweigung ist und wie sie genutzt wird, und wie man etwas automatisch mithilfe eines Timers programmieren kann. Außerdem lernst du zum Vereinfachen von Programmen Unterprogramme bzw. Methoden kennen.


Kapitel IV – Geschicklichkeitsspiel
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Du programmierst in dem Kapitel ein kleines Geschicklichkeitsspiel: Eine Kugel „rollt“ durch Bewegen des Smartphones und muss den Weg durch ein Labyrinth finden, um ins nächste Level zu kommen. Dabei lernst du den Umgang mit dem Beschleunigungssensor kennen, programmierst den Übergang zu einem weiteren Bildschirm und nutzt die Kollisionsmethode eines Balles.


Kapitel V – Bilderrahmen
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Hier programmierst du eine App, mit der man Fotos aufnehmen und verschönern kann. Du lernst dabei die Nutzung der Kamera zu programmieren, Benachrichtigungen einzufügen, Zeichenmethoden zu nutzen und selbst zu entwerfen und wiederholst das Speichern von Bildern.


Kapitel VI – Schlangenhunger


In der App steuerst du eine Schlange über den Bildschirm, die Futter aufsammeln und Gift meiden muss. Du nutzt wieder Variablen und Listen, einen Timer für die automatische Bewegung, Verzweigungen und Zufallszahlen.
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Kapitel VII – Senso
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In dem Kapitel programmierst du ein bekanntes elektronisches Spiel aus den 1980er Jahren: eine zufällige Farb- und Tonfolge wird vorgespielt und muss wiederholt werden. Dabei wird die Folge von Schritt zu Schritt länger. Du brauchst hierzu eine intensivere Nutzung von Listen und eigenen Unterprogrammen und lernst den Einbau von Tönen kennen. Außerdem erfährst du in einer zweiten Version des Spiels, wie man eine Highscoreliste nutzen und in einer sog. TinyDatenbank speichern kann.


Kapitel VIII – Galgenmännchen
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Das Spiel kennst du sicher. In der App muss man einen Begriff erraten, der entweder schon vorab festgelegt wurde, oder der in einer zweiten Version von einem anderen Smartphone über Bluetooth übermittelt wurde. Du lernst dabei den Umgang mit Buchstaben und Text, nutzt eine schrittweise Zeichnung des Galgens auf der Zeichenfläche, lernst Unterprogramme mit Übergabeparameter kennen und erfährst, wie man das Verbinden über Bluetooth (von Client zu Server) in eine App einbaut.


Zusatzmaterial


Die Bilder sind alle selbst entworfen. Möchtest du sie für das Programmieren nutzen, kannst du sie dir herunterladen1. Dort findest du auch mögliche Lösungen zu den einzelnen Kapiteln.
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1 https://drive.google.com/drive/folders/1Hu2uZAq67pbE0cizHzIjuI_jh2p8M01M?usp=sharing









Kapitel I – Die ersten Schritte


Start mit dem MIT App Inventor


Mit dem MIT App Inventor (MIT – Massachussetts Institute of Technology) kannst du eigene Smartphone-Apps programmieren. Du findest die Programmierumgebung im Internet, ein Offline-Arbeiten ist nicht möglich2.


Du hast zwei Möglichkeiten: Entweder du meldest dich mit einem google-Account3 an, oder du arbeitest anonym4. In beiden Varianten kannst du alle Apps, die du hier im Buch findest, programmieren. Wir nutzen hier die zweite Variante.


Wenn du dem Link in der Fußzeile folgst, kommst du auf eine Anmeldeseite:
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Beim ersten Mal wählst du „Continue Without An Account“ aus. Warst du schon einmal angemeldet, hast du einen Code erhalten, den du dann zum Anmelden nutzen kannst.
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Du wirst zum MIT App weitergeleitet Inventor und bekommst deinen eigenen Code angezeigt (deiner sieht natürlich anders aus, als der hier angezeigte ).


Achtung: Schreibe dir deinen Code gleich auf! Solltest du das vergessen haben, kannst du es am Ende beim Ausloggen noch einmal tun. Den Code brauchst du ab jetzt, um auf deine Programme zugreifen zu können.


Wähle dann zweimal „Continue“. Wenn du das zweite Fenster nicht mehr angezeigt bekommen willst, kannst du das Häkchen bei „Do Not Show Again“ setzen. Allerdings wirst du dann nicht mehr über Neuigkeiten bei der Entwicklung informiert, z.B. wenn es soweit ist, dass Apps auch auf iOS-Geräten installiert werden können.


Bei der ersten Anmeldung bekommst du dann das Angebot, dir Tutorials anzuschauen. Wähle erst einmal „CLOSE“, dann kommst du auf die Oberfläche des MIT App Inventors.
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Im Moment ist deine Projektliste noch leer. Das wird sich sicher im Laufe der Zeit ändern.


Wenn du möchtest, kannst du jetzt die Sprache umstellen (rechts oben auf „English“ klicken und im Drop-Down-Menü deine Sprache wählen). Englisch ist voreingestellt und wird auch hier im Buch bei allen Projekten verwendet, da das eine gute Vorbereitung auf späteres textuelles Programmieren ist. Du lernst dann schon viele Begriffe kennen, die du später nicht mehr lernen musst.


Ein neues Projekt startest du mit „Projects – Start new project“. Du wirst aufgefordert, einen Projektnamen einzugeben.


Achtung: Bei der Namensgebung von Projekten, aber auch von Komponenten wie Schaltflächen, etc. dürfen keine Sonderzeichen, Umlaute und Leerzeichen verwendet werden. Unterstriche sind dagegen erlaubt.


Ein Beispiel siehst du in der Abbildung5.




Tipp: Nummeriere deine Projekte durch. Da du nicht mit Ziffern im Namen starten darfst, könntest du mit p für Projekt und dann einer Nummer beginnen und am Ende eine Versionsnummer anhängen.
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Nach dem Klick auf „OK“ startet die Entwicklungsumgebung. Bevor wir mit unserer ersten App starten, brauchst du noch ein klein wenig Geduld. [image: ]


Wir schauen uns noch kurz die Oberfläche an, damit du alles findest, was du brauchst, und lernen dann noch die Möglichkeiten kennen, wie du deine Apps testen kannst.




Tipp: Übrigens kannst du mit dem MIT App Inventor auch mit anderen zusammen an einem gemeinsamen Projekt arbeiten. Dazu müsst ihr nicht zusammen an einem PC und auch nicht zusammen an einem Ort sitzen. Ihr braucht nur den gleichen Anmelde-Code für den MIT App Inventor, der euch zu Beginn angezeigt wurde.


Seid ihr zu zweit oder zu mehreren, kommt zuerst eine Warnmeldung mit der Frage, ob ihr mit „… Both Sessions…“ weitermachen wollt. Anschließend werdet ihr gefragt, ob ihr mit „… Multiple Sessions…“ fortfahren wollt. Bestätigt ihr beides, arbeitet ihr gemeinsam an einem Projekt.


Wichtig ist hier, dass ihr euch absprecht, wer an welchen Teilen arbeitet, dass ihr euch nicht gegenseitig in die Quere kommt! [image: ]





Die Entwicklungsumgebung


Nach dem Start befindest du dich automatisch im Designer.


Links oben kannst du den Namen sehen, den du deinem Projekt gegeben hast. Wenn du schon mehrere Projekte gestartet hast, wird immer das letzte genutzte automatisch geöffnet. Willst du an einem anderen Projekt weiterarbeiten, kannst du es über „Projects – My projects“ auswählen.
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Der Designer ist aufgeteilt in mehrere Bereiche.




Media: Hier hast du die Möglichkeit, Bilder und Sound hochzuladen, die du dann in deiner App verwenden kannst. Achte hier auf die Dateigröße und sinnvolle, kurze Dateinamen!







Palette: In der Palette findest du die sogenannten Komponenten, aus denen deine App später bestehen wird. Du kennst das sicher von Apps, die du selbst nutzt. Schaltflächen (Button), Textfelder (TextBox), usw.


Die Komponenten sind in Kategorien eingeteilt. Unter „User Interface“ findest du diejenigen, die wir am häufigsten brauchen. Wir werden aber auch noch Komponenten anderer Kategorien kennenlernen.


Tipp: Wenn du auf das Fragezeichen auf der rechten Seite klickst, bekommst du Informationen über die Komponente.







Viewer: Der Viewer zeigt dir eine Vorschau, wie die App auf deinem Smartphone aussehen wird. Du kannst drei Größen einstellen: Smartphone-, Tablet- oder Monitorgröße. Dazu kannst du entweder aus zwei Android-Devices oder einem iOS-Device wählen. Idealerweise programmieren wir so, dass unsere App überall gut aussieht. Wie das geht, lernst du später.







Components: Hier bekommst du einen Überblick, welche Komponenten du auf dem Bildschirm hast. Im Moment ist nur der Bildschirm selbst aufgelistet, der Screen1 heißt. Diesen Namen können wir, im Gegensatz zu allen Komponentennamen, nicht verändern.


Komponenten können mit „Delete“ gelöscht und mit „Rename“ umbenannt werden.







Properties (Eigenschaften): Hier hast du die Möglichkeit, für die unter „Components“ ausgewählte Komponente, die Werte unterschiedlichster Eigenschaften (Position, Farbe, Beschriftung, …) zu verändern.


Die Einstellungen, die du hier (zur Entwicklungszeit) vornimmst, sind die, die deine Komponenten beim Start der App haben. Wir können alle Eigenschaften (bis auf den Namen der Komponente) auch noch in unserem Programm (zur Laufzeit) ändern.





Um programmieren zu können, wechseln wir aus dem Designer in den Blockbereich („Blocks“) rechts oben in der grünen Leiste.
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Blocks (Blöcke): Hier findest du farblich sortiert schon eine ganze Menge an Blöcken, die unabhängig von den genutzten Komponenten vorhanden sind. Du wirst auch im Buch viele davon kennenlernen.


Darunter werden die Komponenten, die du auf den Bildschirm gesetzt hast, angezeigt. Hier ist das nur der Bildschirm „Screen1“ selbst. Wählt man eine der Komponenten aus, erhält man Blöcke, die speziell für diese Komponente nutzbar sind.


„Any component“ bietet die Möglichkeit, Blöcke für alle (mehrere) Komponenten gleichzeitig zu nutzen.


Hier gibt es übrigens nochmal die Möglichkeit, Komponentennamen zu ändern oder Komponenten zu löschen (mit „Rename“ oder „Delete“).







Media: Hier besteht wieder die Möglichkeit, Bilder oder Sounds hochzuladen. Außerdem bekommst du hochgeladene angezeigt und kannst sie hier zum Programmieren nutzen.







Viewer:


Hier wird programmiert, d.h. hier werden die benötigten Blöcke zusammengestellt.


Links unten werden Warnmeldungen angezeigt. Blöcke, die man nicht mehr braucht, kann man in den Mülleimer rechts unten im Eck ziehen. Wenn sich der Deckel öffnet, lässt man den Block bzw. die Blöcke los. In den Rucksack rechts oben kann man Blöcke ziehen, die man z.B. in einem anderen Projekt oder im gleichen Projekt auf einem anderen Bildschirm nochmal braucht. Klickt man auf einen gefüllten Rucksack, kann man von dort Blöcke wieder auf die Programmierfläche ziehen. Mit dem Fadenkreuz zentriert man seine Blöcke, mit dem Plus vergrößert man die Darstellung und mit dem Minus wird sie verkleinert.
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