4.1 Workout App - Zeit anzeigen APPCAMPS

1. Gebt appinventor.mit.edu in den Browser ein und klickt oben links auf [ create popst )
Zat bite auswashien 2. Loggt euch ein und 6ffnet euer Projekt aus der ersten Sitzung Uber “My Projects”.

lhr solltet euch nun im Design befinden.

3. Flgt ein Label unter dem Horizontal Arrangement ein und nennt es LabelZeitanzeige.

Screenl

Wahle oben die Zeit aus! . Setzt den Text auf “Zeit: bitte auswaehlen”.
Dann geht es los. . Fugt auRerdem eine Uhr ClockZeitanzeige hinzu und entfernt den Haken bei TimerEnabled.

Die Uhr soll einmal pro Sekunde auslosen, um die Sekunden herunter zu zahlen. Deshalb
muss das Timerinterval 1.000 ms (= 1 Sekunde) sein.

Wechselt in die Programmierung.
7. Erstellt eine Variable Sekunden, die sich die noch verbleibenden Sekunden merkt.
8. Initialisiert sie mit 0. Sie wird spater auf den richtigen Wert gesetzt.

Du brauchst diese Komponenten: 9. Sobald die ClockZeitanzeige abgelaufen ist, zieht 1 von der Variablen Sekunden ab.

1 IC_)?:c?lI( Zeigt auBerdem im LabelZeitanzeige den Wert der Sekunden und das Wort “Sekunden” an.

initialize global (EEdLtcE) to | [

when Clockzeitanzeige & -Timer

Tipp ol IESEE global Sekunden v el . <1 global Sekunden - | '

I Cabelzeitanzeige - . to | (%) join B (=14 global Sekunden ~

Falls ihr das Projekt aus der ersten
Sitzung nicht mehr habt, kdnnt ihr
unsere Musterlésung nutzen:
appcamps.link/aia_workout_einfach
Ladet diese herunter und importiert
sie im App Inventor unter “Import
project (.aia) from my computer ...”
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http://appinventor.mit.edu/explore/
http://appcamps.link/aia_workout_einfach

4.2 Workout App - Prozeduren ausgliedern APPCAMPS

Da nun schon drei Uhren gestartet und gestoppt werden mussen, erstellt zwei Prozeduren.

Screenl

7 Min

Zeit bite auswachien . StoppeUhren setzt TimerEnabled von allen drei Uhren auf false.

Die zweite Prozedur StarteUhren braucht einen Parameter gesamtzeit (siehe Tipp).
Die gesamtzeit soll in der Variablen Sekunden gespeichert werden.
Wahle oben die Zeit aus! . Berechnet damit auRerdem das Timerinterval der ClockGesamt in Millisekunden.

Setzt das Timerinterval der ClockUebung hier auf 5000 (statt in ZeigeUebung)
und setzt bei allen drei Uhren TimerEnabled auf true, um sie zu aktivieren.

Dann geht es los.

Anstatt bei Klick auf die Buttons die ClockGesamt zu aktivieren, muss dort nur noch die
Funktion StarteUhren mit der jeweiligen Zeit in Sekunden aufgerufen werden.

when (ENEHENES Click ()G StarteUhren
o[ ETIN StarteUhren ~ LSS global Sekunden + Rl (EEGETE gesamtzeit ~ |

gesamtzeit | (EN[ W< ClockGesamt - W Timerinterval + BelL () get- x (g |

‘ =1\l ZeigeUebung ~ I ]
M S ClockGesamt » M TimerEnabled + WG ‘.'_l

when ENEVEER Click 2l ClockUebung + M Timerinterval ~ GME 5000 |
| 1 L
o) IETN StarteUhren - -2 ClockUebung ~ B TimerEnabled - JRG ‘1
gesamtzeit | (€7 Lset ClockZeitanzeige v 8 TimerEnabled » RCM

| =[N ZeigeUebung ~
Tlpp () S Uh
V0l Button10Min ~ el IR StoppeUhren

EJm einen Parar?eter an <.:Iie Prozedur N CEMIER ClockGesamt - i TimerEnabled - G [_
Ubergeben zu kénnen, klickt auf das gesamtzeit | (G EEl ClockUebung + Ml TimerEnabled + JMEM false -
blaue Zahnrad,  oall st [ ClockZeitanzeige + M TimerEnabled ~ C false -

zieht input
rechts unter

inputs und
andert x zu dem
richtigen Namen.

(N5 StarteUhren
do
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4.3 Workout App - Hintergrundmusik APPCAMPS

Wechselt in die Design Ansicht.

Screenl
5Min 7 Min 10 Min l Musik an ‘
Zei bite auswachlen . Ladet die hintergrundmusik.mp3 unter Media hoch.

Flgt einen Player ein und wahlt unter Source die hintergrundmusik.mp3 aus.
Setzt auRerdem einen Haken bei Loop, damit die Musik nicht vorzeitig aufhort.

Wahle oben die Zeit aus! Filgt nun einen Button in das Horizontal Arrangement ein und nennt ihn ButtonMusik.

Andert den Text auf dem Button zu “Musik an” und gebt ihm eine andere Farbe.
Dann geht es los.

Wechselt in die Programmierung.

6. Wenn der Button geklickt wird, soll entweder die Musik starten oder stoppen.
Nutzt den Text, der darauf steht, um zu entscheiden, was passieren soll.

Wenn der Text “Musik an” zu sehen ist, startet den Player1 und andert den Text auf dem
Button zu “Musik aus”.

Du brauchst diese Komponenten: Ansonsten stoppt den Player1 und zeigt den Text “Musik an” auf dem Button an.

1 Player
1 Button

3= ButtonMusik + FLei[1e
do ((c] if Li ButtonMusik - |4 Text - || = - X Musik an K
then  call GEEEED Start

else | call (ZEEEED -Stop

Unsere Bilder und Klange' findet ihr
hier: appcamps.link/workout
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https://appcamps.link/workout
https://soundcloud.com/morning-kulishow/sports-background-music-no-copyright-upbeat-fitness-workout-royalty-free-music

4.4 Workout App - Abschluss APPCAMPS

Screenl

e v ow ) 1. Sobald die ClockGesamt abgelaufen ist, wird das Workout beendet.

Zait: bite auswseten . Ruft dafiir die neue Prozedur StoppeUhren auf, anstatt die Uhren einzeln zu beenden.

Stoppt aullerdem die Hintergrundmusik, also den Player? und setzt den Text auf dem
ButtonMusik zurlick auf “Musik an”.

Zeigt wie bisher auch das Startbild wieder im Image1 an.

Setzt zuletzt den Text des LabelZeitanzeige wieder zuriick auf den urspringlichen Text:
“Zeit: bitte auswaehlen”.

Wahle oben die Zeit aus!

Dann geht es los.

when Timer
call
' call .Stop
set Sik
. set §

set
-
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