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LPE 9: Objektorientierte Systementwicklung (Fortfiihrung)
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Android

Schiiler-PC's mit Windows, Chrome oder Firefox-Browser und installierten

MIT App Inventor Tools.

Schiiler-Tablets mit Android und der App MIT Al2 Companion.

e Kenntnisse der Besonderheiten der App-Entwicklung.

e Umsetzung des ereignisorientierten Ansatzes der GUI-Entwicklung.

Sonstige Ziele:

o Erweiterung der Sozialkompetenz durch zusammenfiihrende Gruppen- oder Projektarbeit.

e Schulung der gestalterischen Kreativitat.

e Forderung der Medienkompetenz.

e Evtl. Schulung der Prasentationskompetenz.

e Evtl. individuelle Forderung.

Diese Unterrichtseinheit ist nicht als direkt umsetzbares Material konzipiert. Vielmehr soll dieses Beispiel
der Lehrerin/dem Lehrer die Mdglichkeit geben, sich ggf. schnell in das Thema einzuarbeiten. Die direkte
Umsetzung des Beispiels mit Schiilern ist moglich, aber nicht Hauptziel. Diese Unterrichtseinheit soll den
Lehrer motivieren, ein eigenes, evtl. profilbezogenes Beispiel, mit den Schilern umzusetzen.

Aus diesem Grunde wurde darauf verzichtet einen Verlaufsplan hinzuzufiigen.



App-Entwicklung mit dem MIT Applinventor

- Entwicklung einer BMI-App -
(Ein Beispiel fiir Einsteiger)
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1 Vorbemerkungen

In dieser Unterrichtseinheit wird mit Hilfe der webbasierten Entwicklungsumgebung MIT Applinventor ein
BMI-Rechner entwickelt, der auf Android-Tablets lauffahig ist. Dieses Projekt ist bewusst simpel gewahlt,
da es als Einstiegsbeispiel dienen soll. Es enthalt keine typischen Tablet-Funktionalititen wie Scrollen,
keine Fachklasse und keine aufwandige GUI-Gestaltung.

Hauptziel dieser Unterrichtseinheit ist es, der Lehrerin/dem Lehrer eine Anleitung mitzugeben, mit der er
sich leicht und schnell in die Thematik einarbeiten kann. Eine direkte Umsetzung des vorgestellten Projek-
tes im Unterricht ist zwar moglich, aber nicht priméares Ziel. Der Leser ist also eingeladen, eine Unter-
richtseinheit mit einer eigenen Softwareidee durchfihren.
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Der MIT Applnventor ist ein webbasiertes Tool, mit dem sich Apps fiir Android entwickeln lassen. Dazu
sind weder Kenntnisse des Android-Betriebssystems noch Java-Kenntnisse notig. Die Gestaltung der Ober-
flache erfolgt per Drag und Drop, die Entwicklung der Logik erfolgt mit einem Scratch-ahnlichem Tool.

2 Vorbereitungen

Der Link http://appinventor.mit.edu/explore fihrt auf die MIT Al-Homepage:

About News & Stories v
MIT App Inventor Create
“ apps!
Resources v
n :?3 ﬂ E]n App Inventor is now in Portuguese! isom 3¢ n
Dharavi Girls for Change Show What is Possible Get Involved with MIT App Inventor

Glrls For Change Recent News

New Release Features Extensions, Bluetooth LE
& LEGO EV3

New App Inventor for Educators Site Launched
Guangzhou Education Information Center(GEIC)
Stages App Inventor Robot Contest

Integrating MIT App Inventor into Hoa Sen

University IT Curriculum

MIT Ann Inventar

Fiir den MIT App Inventor werden Chrome- oder Firefox-Browser vorausgesetzt, Internet Explorer wird
offiziell nicht unterstitzt.

Um die erstellte Anwendung spater auf einem Tablet zu starten, bendétigt man ein weiteres
m Tool, welches auf dem Rechner installiert sein muss. Diese MIT App-Inventor-Tools findet
man unter http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

A

AuRerdem benotigt man evtl. auf dem mobilen Gerat die MIT Al2 Companion App (kosten-
los im Google Play Store), falls man die erstellten Apps auf dem mobilen Gerat ausfiihren will.

Zur Benutzeroberflache gelangt man nun Uber den Button Create apps!
(rechts oben).

Der MIT Al bendtigt eine Anmeldung (z.B. per Google-Konto).


http://appinventor.mit.edu/explore
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
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FI MIT App InventoBLTZa Projects +  Connect - Build - Die Oberfliche ist sehr einfach und tber-
sichtlich gehalten.

l Start new project I Delete Project I Publish to Gallery _
Mit Start new project beginnt man ein

My Projects neues Projekt.

3 Erstellung der Benutzeroberflache

Name Date Created

3.1 Der Designer-Modus

Im Designer-Modus wird die GUI der App gestaltet.

p MIT App Invem(;rtz Projects v Connect v Build Help + My Projects  Gallery ~ Guide  Reportanlissue  English * pogrzeba.jochen@gmail.com v

“ eta

_ Screenl v I Add Screen ... I Remove Screen
Palette Viewer Components Properties

User Interface Opisplay hidden components in Viewer 8 Screenl Screen

Check to see Preview on Tablet size.

@ sutton 8 [ 1ableArrangement1 AR oESeree
5
Al Laben
W/ CheckBox
Screenl AlLabel2
@i DatePicker - — o AlignHorizontal
Kérpergréie in cm txtGroesse Left »
- Image — ItxtGewicht
- Gewichtin kg AlignVertical
2 emdRechne
(A] Label 7 Berechne Top ~
Allblausgabe
| ListPicker ) AppName
bmi
-
== ListView
BackgroundColor
/A Notifier D White
i PacawnrdTavtRay ¥ Rackarnundimana

Die GUI-Elemente
lassen sich per Drag
& Drop auf die GUI
ziehen

Im Viewer wird die

erstellte GUI gezeigt.

Der Komponenten-
baum zeigt alle ver-
wendeten GUI-
Elemente.

Hier werden alle
Eigenschaften des
gewadhlten GUI-
Elementes gezeigt.

3.2 Erstellung der GUI fiir die BMI-App

Properties

tabellenLayout

Flr eine Ubersichtliche Anordnung der GUI-Elemente empfiehlt es sich, zuerst ein

C;'““‘“S TableArrangement-Layout direkt auf die GUI zu legen.
_ In ihm kann man die GUI-Elemente wie in einen Setzkasten einordnen.
Fo
—_— In den Properties lassen sich Anzahl der Spalten und Zeilen einstellen.
Fi parer... Die Hohe und Breite kann man durch die eingefligten Elemente bestimmen lassen
Rows (Fill parent...).
3
Visible
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Dann kann man die gewlinschten GUI-Elemente in das

KarpergroRe in cm

TableArrangement setzen (eines pro Zelle) und die gewtlinschten
Gewicht in kg

Properties einstellen. Tipp: Achten Sie auf eine sinnvolle

Berechne

Benennung (z.B. cmdBerechne oder txtGroesse).

4 Programmierung der Logik

4.1 Der Blocks-Modus

Uber Blocks (oben rechts) wechselt man in den Blocks-Modus.
1T Hier lasst sich dann die Logik in einer Scratch-dhnlichen Oberfliche realisieren.

Properties

tabellenLayout

Columns

- T e

Blocks Viewer
& Built-in
Bcoivol initialize global [Z]}) to
B I cmdRechne + J(e=Y
= & (O e 7 [y e
Math 1 oesse - Wrert -+ - TN 200 i oxGevicht - e - )< - IR
=T giobal bmi + [
Wi e on L E R Gewicnt - W Tex JRMBHI. Groesse - I Text - JRMA2
Hco
e P W biAusgabe * M Text + Mel. ] global bmi -
W variables —
.Procedures
® M screem

8 3 tabellenLayout

AlLaben

AlLabel2
UtxtGroesse &10 A0
L txtGewicht Show Warnings

Im Blocks-Fenster erscheinen nun alle Elemen-
te, die man zur Programmierung verwenden Im Viewer wird die Programmlogik grafisch
kann (Kontrollstrukturen, logische Ausdrticke, dargestellt.

Funktionen, die eben gesetzten GUI-Elemente)

Die Benutzung erschlieit sich sofort beim Ausprobieren. Die Blocks werden wie Puzzle-Teile in- und un-
tereinander geschoben.
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Im Rucksack kdnnen Code-Blocke zur spateren Verwendung gesichert werden.

Mit dem Papierkorb (stidbadisch: Dreggeima) lassen sich Blocke l6schen.

4.2 Erstellung der Logik fiir die BMI-App

Schritt 1:

when Click
. = ibiAusgabe ~ I Text -~ OB cC i W Text - I

(txiGroesse ~ i Text - JJRN 2]

—

Wenn der Button cmdRechne angeklickt wird, dann setze in das Label IblAusgabe folgenden Text:
Das Ergebnis der Berechnung ,Eingabe in txtGewicht” geteilt durch , Eingabe in txtGroesse hoch zwei"

Schritt 2:

initialize global (1117 to
" when Click

<[ 8551 global bmi - ke — - :
- ptGewicht KL Text___IERRNE! ixtGroesse - [ Text -
= IblAusgabe * B Text ~ WG G =id global bmi ~
| —

Es wird eine Variable bmi initialisiert, in der das Rechenergebnis gespeichert (set to) wird.
Im Ausgabe-Label wird dann der Inhalt dieser Variable gezeigt.

Schritt 3:

S cmaRechne - Wl

do )it i '
[iGroesse + i Text - || - JEL Tl |20 =4 (6 bGewicnt - W Text - )|+ - T R

A =1 global bmi * i txtGewicht + | Text = M . N O |
LA [ global bmi -

Im letzten Schritt erhilt die Logik eine Uberpriifung, ob Werte eingegeben wurden.
Wenn der Text in txtGrosse oder txtGewicht ungleich leer ist, dann kann die Berechnung erfolgen.
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5 Starten der App

Speichern Sie das Projekt im Meni Projects mit Save project

Projects + Connect ¥ Build -
I My projects

Start new project
‘ Import project (.aia) from my computer
Import project (.aia) from a repository ..

Delete Project

Save project
Save project as ...

Checkpoint

Exnort selected proiect (_aia) to mv con

5.1 Starten iiber den Al Companion

Connect * Build

i p— Uber Connect = Al Companion kann man die erstellte App auf dem Tablet ausfiihren.
: Emulator :

usB

Reset Connection c

Hard Reset e

Dazu mussen

= sich PC und Mobilgerat im selben WLAN befinden,
= auf dem Tablet die App MIT Al2 Companion gestartet sein. e e e e e
Need hel iding he Companion Aps?
Der MIT Al zeigt auf dem PC einen Ziffern- und QR-Code. Dieser wird in E E
die App auf dem Tablet eingegeben. - Your code is:
In der Praxis dirfte dieses Verfahren problematisch sein, da sich die ET ee

Arbeits-PC’s in den PC-Radumen selten in einem WLAN befinden.

Cancel

5.2 Starten liber den Emulator

O sss<buid> = . Die erstellte App kann in einem Emulator gestartet werden.
Dazu missen auf dem PC die App Inventor Tools (aiStarter.exe) gestartet sein.

Der Emulator wird im Menu Connect gestartet. comnect Bl
Die App startet dann automatisch. kel
PP {emioor |

use

Reset Connection

Hard Reset N




5.3 Starten liber USB

L] [

Fir die weiteren Schritte muss das Tablet Gber ein USB-Kabel am PC angeschlossen sein.

.
= Gerdte-Manager

o[ B S |

Datei  Aktion  Ansicht 7

e« | HE I HE

<]

47 Jochenlaptop
- 459 Akkus
b -% Audio-, Video- und Gamecontroller
b %5 Bildverarbeitungsgerate
- {8 Computer
> L) DVD/CD-ROM-Laufwerke
b ’3\5 Eingabegerdte (Human Interface Devices)
- M Grafikkarte
b g IDE ATA/ATAPI-Controller
:» g Laufwerke
> ﬂ Mause und andere Zeigegerite
b | Modems
» | Monitore
b ¥ Netzwerkadapter

B SAMSUNG Android Phone
B SAMSUNG Android ADB Interface
4l Systemgerdte

b= TastaraTE
» Il Tragbare Gerite
>..a USB-Controller

Connect * Build =

ausgefihrt.

* Al Companion

' Emulator |

Reset Connection |

Hard Reset |

6 Weitere Quellen

Die Kommunikation mit angeschlossenen Tablets wird von der Android
Debug Bridge (ADB) erledigt. Uber die ADB kénnen wir unsere selbst
erstellten Android Apps auf ein Android Gerat (ibertragen und instal-
lieren.

Der PC muss das Tablet als Android ADB Interface erkennen. Dies kann
man im Gerate-Manager Uberprifen (System-Steuerung = Gerdte-
Manager). Dort sollte das Mobilgerdat mit der Kennzeichnung "ADB
Device" (oder dhnlich je nach Gerat) eingetragen sein.

Sollte dies nicht der Fall sein, muss der ADB-Treiber installiert werden.
Diesen installieren Sie entweder per Rechtsklick auf das Gerat oder
Uber die Android-Developer-Website.
(http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html#Drivers)

Uber das Menii Connect wird die App an das angeschlossene Tablet geschickt und dort

Dazu missen auf dem PC die App Inventor Tools (aiStarter.exe) gestartet sein.

Auf der Homepage http://appinventor.mit.edu/explore befinden sich weitere Tutorials und Anwendungs-

beispiele zum Ausprobieren.

Get Started

Follow these simple
steps to build your
first app.

Teach

Teachers, find out
about curriculum
and teaching
resources.

Tutorials

Step-by-step guides

show you how to
build all kinds of
apps.
-
-—
-

Tutorials

Forums

Join community
forums to get
answers to your
questions.


http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html#Drivers
http://appinventor.mit.edu/explore

