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MIT App Inventor Tutorial

Musik Box




Musik Box

Wir programmieren eine
Musikbox, in der die
verschiedenen Instrumente
abgespielt und aufgenommen
werden konnen.

Das Tutorial basiert auf ein Tutorial des MIT App
Inventors (https://appinventor.mit.edu/) und
unterliegt der Creative Commons Attribution-
ShareAlike 4.0 International License.

Stop Recording

Start Recording



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

App Inventor

Fur die Musik Box haben wir eine Datei
vorbereitet. Auf den folgenden zwei Seiten siehst
du, wie du den App Inventor startest, dich

anmeldest und die Musik Box im App Inventor
offnest.

Meine Musikbox
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1. Chrome starten 2. Lesezeichen anklicken 4. Continue (die Nummer aufschreiben,
3. Continue Witout an Account um sich damit spater wieder anzumelden)

©00 & wTampimenor x|+

Google Chrome

Welcome to App Inventor!

_ | appinventor.mit.edufiogin/ QW x
e -
2 MIT App Inventor

Welcome to MIT App Inventor!

You can use the code below to re-enter MIT App Inventor and work

- Continue Without An Account You are logged in without an account.

or on your projects again.
EntreCorhinic YourRevisitCodei [ K H_ [ Your Code is: BANE-MEET-MAKE-SEA
Enter with Revisit Code
Continue
Login with your Google Account

#13C Portugués English
A

http://code.appinventor.mit.edu

5. Continue 6. Sprache andern

~s~ Inventor - :
Create your own Alexa Skills on MIT App Inventor — no Amazon device r an x @ &0 o

Alexa Skills Inventor #Pfomo
fry ‘ = My Projects  View Trash  Guide  Report an Issue} W 1on-13989445011590 ~
L* I -
> Deutsch
Date Created Espafiol jed ¥

| Frangais

Magyar
Teachers: Learn more and sign up here. Auibinbiu

ltaliano
#iz0]
Lietuvis

New Release nb195, new features More Info!

Nederlands

Polski

Portugués
Got an iPhone or Android phone? Find out how to

Portugués do Brasil
set up and connect an iOS or Android device. ortugués do Brasil

Pycckuit
Continue () Do Not Show Again Svenska
Tiirkge.
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7. Datei offnen

Projekte v Verbinden v Erzeugen v Settings v Hilfe v

Meine Projekte

Importiere ein Projekt (.aia) von meinem Computer ...

Projekt I6schen

Projekt speichern
Projekt speichern unter ...
Priifpunkt

Project Properties..

Exportiere ausgewahlte Projekte (.aia) auf meinen Computer
Exportiere alle Projekte
Importiere Schliisselspeicher

Exportiere Schliisselspeicher

Schlusselspeicher 16schen

Neues Projekt starten ... \»

8. Datei auswahlen: Schreibtisch->
EntreCoThinks->

EntreCoThink_MusicBoxTemplate.aia

Favoriten < my =~ £ EntreCoThink Q
Zuletzt benutzt

A Programme 7 Calliope6 B EntreCoThink...x_Template.aia
= Schreibtisch T3 Capture
[ Dokumente

© Downloads

7 Inquisit
Tags L
® Rot
]
® Orange .
Gelb
@ Griin a EntreCoThlf\k_Muﬂ
Template.aia
® Bl iz Dokument - 10,2 MB
® Lila

Informationen
® Grau - Erstellt

Optionen einblenden Abbrechen

@ Alle Tags ...

9. OK

Importiere Projekt ...

Datei auswahlen | EntreCoT...mplate.aia

Abbrechen OK

Fertig ©

Die Datei ist auf den #EntreCoThink Computern vorhanden. Wenn du einen anderen Computer verwendest, kanns
du sie auch herunterladen: https://cloud.ph-karlsruhe.de/index.php/s/t2imQj6eMXAM8Gq
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Link zur Musikbox
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Musik Box testen

Palette

Benutzerschnitstelle

| Taste

v

Ankreuzfeld
DatumAuswahl
Bild
Bezeichnung

ListenAuswahl

Emulator

usBe
Refresh Companion Screen

Verbindung Zuriicksetzen

Zurucksetzen

Probiere die Musikbox direkt
aus, indem du sie mit deinem
Handy verbindest.

Ein Klick auf die Trommel
startet die Musik, ein Klick auf
den grunen ,,Stop“-Knopf
stoppt sie.




Musikbox programmieren

APP INVENTOR Projekte v Verbinden~v  Erzeugen~  Settingsv  Hilfev Meine Projekte ~ View Trash  Anleitung  Berichte ein Problem tsch anette.bentz@gmx.de v

EntreCoThink_MusicBox mplate Screenl v || Bildschirm hinzufiigen ... | Bildschirm entfernen | Project Properties | Publish to Gallery Designer | Blacke
. L]
e I d e r eI lt I I u r d Ie I rOI I l I I lel e Betrachter All Components +
L]
[Jzeige verstecke Komponenten im Viewer e Screenl
. Benutzerschnitstelle TelefongrdBe (505,320) v Labell ¥ Appearance
rweCke aUCI| d|e alldel‘ell B
] Taste g
~ Trommel [ Gruen
W Ankreuzfeld Briuegel Fettschrift
DatumAuswahl M peats ]
n m n m n Kursivschrift
St r u e te Z u L e b e & sid Meine.Musikhox -
L]
HorizontalArrangement3
Bezeichnung ; 2 g Schriftgrofie
StopTrommel 10
L4 . (X3 ListenAuswahl M
# & stopFiuegel G
I C e a Z u a u I e O C e = stenansicht = S stopeats sundrd
Benachrichtigung \\ Stop ) Stop Stop 2 StopSynt e
HorizontalArrangementd ”
PasswortTextBox ) Fulle alles.
O el I re C S StopRecording  Start Recording  Play StopRecording s
. W Schieberegler arecoring e
B Drehfeld Hriay
Zeichen
Switch Statue rumi.png.
5 DrumPlayer
TextFel ;
oiEed Umbenennen  Léschen ECHTI
rechteckig ~
ZeitAuswahl J
Medien ZeigeRiickmeldung
@ WebBetrachter
Jdbeatway -
Anordnung ddbeatt.wav
e~ Wl joeg TextAusrichtung
Zeichnen und Animation e & rum.prg Mitte:1 v
nicht sichtbare Komponenten @
ey ° drum2.png TextFarbe
DrumPlayer FluegelPlay yer PlayerSynt 1 y Fcrum2 wav B standard
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Blocke hinzufligen

== Programmierung der
Trommel.

Hier siehst du, wie die
Trommel programmiert

wurde. Versuche nun, das —

Klavier und dann die anderen = Lo s
Instrumente auf die gleiche e e
Weise zu programmieren. e -

wenn Kiick
W CETITELN SoundRecorder ~ BSIEL

o~ N Status - W Text - EYRRE Gerade nehme ich aufl | @

et ®

Tipp: Klicke auf das Klavier G . ©
EdvumZ:": ’ Qvo .

auf der linken Seite. o  —
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Aufnehmen und abspielen

BB MIT . Podke- Vebidene  Ezugme  Setiogs i MeneProjete  ViewTrash  Anetung  BercheeinProblem  Deutsch~  anettebentz @omcde -
. . 1 [ e [, I~ 5]
Mochtest du deinen Sound e o~
aufnehmen und wieder abspielen? s @)
Der Knopf fur die Aufnahme ist schon Programmierung der

programmiert. Versuche das Stoppen LT Aufnahme.
und Abspielen der Aufnahme auf P i TS o
ahnliche Weise zu programmieren.

| setze . auf

wenn Kiick
W CETITELN SoundRecorder ~ BSIEL

edien C2 Status - N Text - LM Gorade nenme ioh aufl g ®

Einen Hinweis flir das Abspielen o 8

findest du auf der nachsten Folie. %5{:5:1;: B
Jddru
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Klang speichern und aufrufen

Achtung: dein Sound wird unter “Klang* gespeichert und muss mit
dem RecordedPlayer ,verbunden® werden. In der Informatik heiBt
das: eine Variable setzen oder zuweisen.

= SoundRecorder1 « P Elel g ez il L=

Klang:
mache éetze RecordedPlayer ~+ B Quelle v U s[5} Klang ~ |
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