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Du hast bereits deine ersten Apps im App Inventor erstellt. Mit den folgenden Materialien wirst du
lernen, wie du die Werte von Sensoren deines Smartphones in Apps verwenden kannst.

Ziel der Aufgaben ist das Kennenlernen einiger Sensoren und ihre Verwendung im App Inventor.
Dabei wird z.B. nicht auf das Layout der Apps eingegangen. Entscheide selbst, wie du lernen
mochtest. Du kannst z.B.

e nur die Aufgaben bearbeiten und dir anschlieSend eigene Projekte liberlegen,

e eigenstandig weitere Sensoren erkunden,

e oder die Beispiele in den Aufgaben zu sinnvollen und ansprechend gestalteten Apps
ausbauen.

Ein Smartphone oder ein Tablet ist ein kleiner Computer. Aber was steckt da eigentlich alles so drin?
Dir fallen sicherlich Dinge wie etwa die Kamera oder das Display ein.

Tausche dich mit einem Partner aus und sammelt moglichst viele weitere Hardwarekomponenten
eines Smartphones.

Jedes Smartphone verfiigt tiber Sensoren, mit deren Hilfe die aktuelle Position bestimmt werden
kann. Die Ortung kann auf unterschiedliche Arten erfolgen, z.B. Gber GPS oder Uber die Auswertung
von WLAN-Signalen. Diesen Ortungsdienst stellt das Gerat allen Apps zur Verfligung, also auch
deinen eigenen Projekten. Im App Inventor findest du dafiir unter Sensoren eine Komponente
Ortssensor.

a) Starte ein neues Projekt. Wahle aus der Kategorie Sensoren den Ortssensor aus und ziehe ihn in
das Smartphone-Display im Viewer. Erkldare, warum die Komponente als ,,unsichtbare”
Komponente unterhalb des Smartphones angezeigt wird.

b) Die Daten des Ortssensors sollen auf dem Display angezeigt werden. Flige dazu eine Komponente
Bezeichnung (ein sogenanntes Label) in dein Projekt ein. Implementiere ein Programm, dass in
dem Label Daten des Ortssensors, z.B. den Langen- oder Breitengrad oder die aktuelle Adresse
deines mobilen Gerates anzeigt.

Es kann etwas dauern, bis die Standortinformationen verfligbar sind. Hab also beim
Testen etwas Geduld. Falls du Tipps bendtigst, kannst du auf der Hilfekarte nachschauen.

c) Nun sollen mehrere Daten gleichzeitig, z.B. der aktuelle Lingengrad und der Breitengrad deines
mobilen Gerates angezeigt werden. Andere dein Programm entsprechend. Du kannst auch
zusatzlich eine Taste einfligen, die bei jedem Driicken die aktuellen Werte anzeigt.

d) Die App wird moglicherweise nicht auf allen Geraten sofort funktionieren. Beschreibe, welche
Voraussetzungen erfillt sein missen, damit die aktuelle Adresse oder der zugehorige Langen-
bzw. Breitengrad angezeigt werden kénnen.

e) Schaut euch einmal die Apps, die ihr selbst auf euren Geraten regelmalig verwendet, an.
Diskutiert, welche dieser Apps Ortungsdienste des Gerates verwenden.
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Aufgabe 2 — Hilfekarte

Die folgenden Blocke kdnnen hilfreich sein:
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Breitengrad  Langengrad  Hohenlage  Geschwindigkeit

Vielleicht moéchtest du nicht nur die Adresse, sondern zusatzlich einen Text wie zum Beispiel ,,Deine
aktuelle Adresse lautet ...“ anzeigen. Dann kénnten die folgenden Blocke hilfreich sein:

(©) verbinde
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Mithilfe dieser Aufgabe untersuchen wir Beschleunigungssensoren unseres Smartphones. Das

geschieht anhand eines kleinen Beispiels: ein Ball soll Giber Bewegungen des Smartphones gesteuert

werden. Er soll sich immer in die Richtung bewegen, in der das Gerat gekippt wird.

a)

b)

d)

e)

f)

Starte ein neues Projekt. Wahle aus der Kategorie Sensoren den Beschleunigungssensor aus und
ziehe ihn in das Smartphone-Display im Viewer. Flige auRerdem aus der Kategorie Zeichnen und
Animation eine Zeichenflache und anschliefend einen Ball in dein Projekt ein. Die Zeichenflache
sollte dabei moglichst groR angezeigt werden.
Normalerweise passt sich die Bildschirmausrichtung deiner App immer an, je nachdem, wie du
das Smartphone hiltst. Stelle eine Vermutung auf, woher eine App die Information hat, wie ein
Smartphone gehalten wird.
Fiir unser kleines Spiel ist es einfacher, wenn du die Ausrichtung festlegst. Andere die Eigenschaft
von Screenl so, dass der Bildschirm immer im Hochformat angezeigt wird.
Schaue dir die Eigenschaften des Balls an. Erkldre, welche davon festlegen, wie schnell sich der
Ball wohin bewegt. Gib an, welche Richtung fir ,links“ und welche fir ,rechts” steht.
Implementiere ein Programm, welches den Ball nach links oder rechts bewegt, je nachdem, wie
das Smartphone gekippt wird. Vielleicht mochtest du auch festlegen, dass der Ball wieder zur
Mitte springt, sobald das Smartphone gerittelt wird?

Falls du Tipps bendtigst, findest du auf der Hilfekarte niitzliche Blocke.
Beschreibe, was du an deinem Programm dndern musst, damit sich der Ball abhangig von der
Kipprichtung nach oben oder unten statt nach rechts oder links bewegt.
Schaut euch einmal die Apps, die ihr selbst auf euren Gerdten regelmaRig verwendet, an.
Diskutiert, welche dieser Apps den Beschleunigungssensor des Gerates verwenden.
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Aufgabe 3 — Hilfekarte

Nitzliche Blocke sind zum Beispiel

X1 @

L= Il Beschleumigungssensor] « JEt=s S0 T (Nl (BTl

XBeschleunigung | yBeschleunigung | zBeschleunigung

m}(ﬂeschleunigung - ]
—

Gibt den Wert dieser Variable zurick.
&ﬁ xl:lescﬂleunlﬂﬁ v ﬂll:

Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung - Nicht-kommerziell -

Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz. Sie erlaubt Bearbeitungen und
Weiterverteilung des Werks unter Nennung meines Namens und unter gleichen Bedingungen, jedoch
keinerlei kommerzielle Nutzung.

Fir die korrekte Ausfihrbarkeit der Quelltexte wird keine Garantie bernommen. Auch fir
Folgeschaden, die sich aus der Anwendung der Quelltexte oder durch eventuell fehlerhafte Angaben
ergeben, wird keine Haftung oder juristische Verantwortung Glbernommen.

Bildnachweis:

Bei den Abbildungen handelt es sich um Screenshots der Programmieroberflache des App-Inventors,
http://ai2.appinventor.mit.edu (letzter Zugriff vom 03.06.2021).
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