Farbcodierung

Die App — Anleitung

Man hat zwei Moglichkeiten: Entweder man gibt in den Eingabefeldern fir die Farben Rot, Griin
und Blau (RGB) eine Zahl im Dezimalsystem zwischen 0 und 255 ein, lasst dann durch Klick auf
den Button mit der Aufschrift ,Farben“ dessen Hintergrundfarbe entsprechend andern und den
Hexadezimalcode der Farbe anzeigen.

Im unteren Bereich der App kann man eine zufadllige Farbe erzeugen lassen, die den
Hintergrund farbt. Mit den Schiebereglern lasst sich die Farbe des vorher hellgrauen Buttons
unter den Schiebereglern verandern.

Ziel ist es, die Farbe des Buttons der Hintergrundfarbe anzugleichen. Vermutet man, die richtige
Farbe gefunden zu haben, driickt man auf den Button mit der Aufschrift ,Tipp Uberprifen” und
bekommt dann Hinweise, ob die Farben stimmen oder ob noch zu viel oder zu wenig einer
Farbe vorhanden ist.

Da die Schieberegler nicht ganz einfach schrittweise verandert werden kénnen, kann man auch
oben in den Eingabefeldern die Werte verandern und durch Dricken der Schaltflache ,Farben”
dem Spiel Ubergeben. Erneutes Dricken von ,Tipp Uberprifen® gibt an, wie es aktuell aussieht.

Ganz unten im Bildschirm gibt es einen Hilfebutton. Drickt man darauf, bekommt man den
Hexcode der gesuchten Farbe angezeigt. Vergleicht man diesen mit dem Hexcode oben, kann
man auch — wenn man sich mit Hexadezimalzahlen etwas auskennt — die gesuchten Werte im
Dezimalsystem in den Feldern oben eingeben’.

Der Screen

In der ersten Abbildung sieht man den Startbildschirm der App. Nach dem Klick auf ,Farben®
sieht man den Screen der zweiten Abbildung.

Oben wird der Hex-

code ZU den RGE - Farbcodierung RGE - Farbcodierung
Dezimalzahlen Gib einen Farboode ein (0-255§ Gib elnen Farboode ein (0-255)
angezeigt. -

Hexadezimalcode: Hexadezimalcode:

|- Farben

S 1
Ratespiel: Finde die Farbe! fatesgiek Finde it Farbel

. | Meu Farbe H Tipp diberprifen

Neue Farbe Tipp Uberprifen
l B | .

Tipg: Farbe Im Hexcode

1 Bei der ersten Eingabe muss man manchmal noch korrigieren. Da hat sich noch ein Bug versteckt.
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In der dritten Abbildung wurde eine neue Farbe erzeugt. In der vierten wurden die Schieberegler
bewegt und der Tipp wurde Uberprift.

LI

RGE - Farbcodierung RGE - Farbcodierung

Gib einen Farboode ein (0-255§ Gib einen Farboode ein (0-255)

Hexadezimalcode: Hexadezimalcode:

In der finften Abbildung ist die Farbe fast richtig. Das sieht man am Hexcode, der unten nach
dem Dricken des Tipp-Buttons angezeigt wird. In der letzten Abbildung stimmt die Farbe.

RGE - Farbcodierung RGE - Farbcodierung
Gib einen Farbcode ein (0-255) Gib einen Farbcode eln (0-255)

Hexadenimalcode: Hexadezimalcode:
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Der Screen im MIT-App-Inventor

Ein Teil der Komponenten ist nicht mehr sichtbar im unteren Bereich.

¥
Components = HorizontalArrangemen
g
Gib einen Farbcode ein (0-255): [ sereeni A Wl siiderR
Hexadezimalcode: | 8 [ HorizontalArangement1 Il siiderG
Farben I lthRot o g2
Ratespiel: Finde die Farbe! 1 thGruen lsiigers
Neue Farbe Tipp Gberpriifen L thBlau — btVersuchsfarbe
® [ HorizontalArrangement2 © [ HorizontalArangemen
Jl | r -
A Label2 L2 IbTippRot
it AlbHexcode AllbTippGruen
5 - btFaerben AllbTippBlau
@ [Hfarbhintergrund 8 9 HorizontalArrangemen
Al ] ;
. tatela — btHexTipp
8 P Hor : .
Non-visible components S FUBE (e Arke A MNotifier] ™
iy  btFarbtest

Notifier]

Komponenten, die lediglich Information geben aber im Code nicht verwendet werden, wurden
nicht umbenannt.

Der Code

Initialisierung der Variablen:

initialize global [Z " Jto | (@
initialize global (= 9 to | 3
initialize global (= - Jto
initialize global (="~ to

Es gibt eine Variable fir die gesuchte Farbe und jeweils eine weitere Variable fiir den Anteil an
rot, griin und blau der Farbe. Die test-Variablen sind dazu da, Zwischenwerte zu speichern, um
mit den gesuchten Werten vergleichen zu kénnen.

g
)
o

¥
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Das OnClick-Ereignis des Buttons mit der Aufschrift ,Neue Farbe*;

U btNeueFarbe ~ B# TS

do  set CLIEIEEM 0 random integer from | [@) to | EED
set 0 random integer from | ) to |
set PLEEICETR® to | random integer from (') to | @53

| == global farbe * | " make color | BN LELCENE SR global rot + |
§ 1 global gruen -
"1 global blau |
|E=¥ farbhintergrund + i BackgroundColor - JRCllg /.| global farbe -
() set (SRS . 655D to ( (@) join | *
" convert number get

T base 10 to hex * +/=1 global gruen *

l Vil il base 10 to hex ~ t[=¢ global blau ~

Es werden drei Zufallszahlen zwischen 0 und 255 erzeugt und in den Variablen fir die
Farbanteile gespeichert. Diese Werte werden als Liste mit drei Elementen in eine Farbe
umgewandelt und in der Variable farbe gespeichert.

Der Hintergrund wird gefarbt und die Werte werden in den Hexadezimalcode umgewandelt.
Angezeigt wird dieser erst, wenn der entsprechende Button gedrickt wurde. Solange ist das
Label unsichtbar.

Die OnPositionChanged-Ereignisse der Schieberegler (Slider) — exemplarisch fir den ersten der
drei:

when _PositionChanged

o BEEE global testrot + BG m (=t thumbPosition ~
set CIEETECTCRS  CEITRMCCES fo # make color (< Nmakealist

._ThumbPosition -
. ThumbPosition - |

fioor - T

éet [toRot + I Text * ReIL, .| global testrot -

Da die Position der Schieberegler keine ganze Zahl ist, wird hier durch ,floor die nachstkleinere
ganze Zahl zunachst in der test-Farbvariable gespeichert. Die Farbe, die aus allen drei
Farbwerten zusammengesetzt ist, wird als Hintergrundfarbe des Buttons unter den
Schiebereglern verwendet.

Der Wert der Variable testrot (analog fur grin und blau) wird in das Textfeld oben geschrieben.
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Das OnClick-Ereignis des Buttons ,Tipp uUberprifen®:
when Click
< @8 T global testrot | = (B4 global rot - |
BN oTppRot - WText - IR Rot stimmi! §
else i ‘-1 global testrot - || > * [0 global rot - |
' N Text v E Zu viel rot &

~ GaalbTippGruen ~ J Text ~ T

©F T global testblau + )| = - W1 global blau - |
| set (OITEETRD - A7 to | EETEGLD
B -1 global testblau - | > * J* -1 global blau -
B X oTippiau - Wext - FENER 2 viel blau |

-~ Gl bTippBlau + I Text ~ ROMERS 7u wenig blau

S

then

Alle drei Farbanteile werden verglichen und die entsprechende Meldung ausgegeben.

Zum Anzeigenlassen des Hexcodes:

when RuGE4nd s Click
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Das OnClick-Ereignis des Buttons ,Farben®:

when [Ezic=ikd -Click
do | (%) initialize local [ to
initialize local ()] to
initialize local () to
0.

(not isempy [ (NN GCTED |ETEBE agt T is empty (| (ST TED | EXED no
ten (&) i | =

et €20 €N .o 255 |

W biFzerben » M BackgroundColor * el i i Bl ey
get CIED
get CEB

set (D to | (%) join [ “ED”

W camllinl= 8 base 10 fo hex get (5D

: u ' ]
W amllinli= base 10 fo hex get CED

: u ' ]
Vi v=d base 10to hex » JREA b * |

© (et + | @D

® (Tetrmm + | @B

© gt CED - || @D

else  call _ShowMessageDialog
message

title

buttonText

A X —

Show Warnings

In drei lokalen Variablen werden die Zahlen aus den Textfeldern fir die drei Farbanteile
gespeichert.

In der ersten Verzweigung wird zunachst Uberprift, dass keines der Felder leer ist. Wenn das
doch der Fall sein sollte, wird eine Nachricht ausgegeben. Die zugehérige Komponente ist ein
sogenannter Notifier.

Weiter wird Uberprift, ob alle drei Werte im richtigen Bereich zwischen 0 und 255 liegen. Wenn
ja, wird der Button selbst gefarbt, der Hexcode angegeben und die Schieberegler auf die
Position gesetzt.

Bemerkungen
Es gibt keine Fehlerabfrage, sollte eine Dezimalzahl eingegeben werden.

Den Code zum Bearbeiten findet man unter Farbcode.aia, die App zum Installieren unter
Farbcode.apk.

(OO Eisenmann (April 2018) 6/7 ZPG IMP



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Der MIT App Inventor (http://appinventor.mit.edu) wurde urspriinglich von einem Entwicklerteam um Mark
Friedman und Hal Abelson bei Google entwickelt und 2012 an das MIT ibergeben.
Der MIT App Inventor wird unter der Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License veroffentlicht:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0

Scratch wird von der Lifelong-Kindergarten-Group am MIT-Media-Lab entwickelt. Siehe http:/scratch.mit.edu.
Scratch ist lizenziert unter CC BY-SA 2.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en).
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