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Abbildung 1: Muckenschrecker

Unser ARD — nein nicht Das Erste — sondern unser Animal Repellent Device hat
bisher die Befehle tber die PC-Tastatur bekommen. Das kénnte natirlich so bleiben,
aber wer mochte sich denn gerne mitsamt PC neben sein Auto setzen, um die AMF
(Anti-Marder Frequenz) einzujustieren. Deshalb und weil der ESP32 sonst
hoffnungslos unterbeschaftigt ware, wird jetzt seine Funkschnittstelle in Betrieb
genommen. Herzlich willkommen zum Blog mit dem Thema

Die Stech-Mucken-Scheuche — Handy-Applikation

Weil die Bezeichnung so elend lang ist, bleiben wir doch lieber bei SMS-HApp. Mit
dem Programm gelsnschreck.py haben wir in der letzten Folge unserem ESP32
beigebracht, wie er Mucken, Marder, Mause und anderes Getier dazu bringen kann,
das Weite zu suchen. Im Programm gibt es zwei Sektionen, die die Tur zum
Funkverkehr 6ffnen. Vermutlich haben Sie diese Tur schon einmal ge6ffnet und mit
packetsender.exe ein paar Befehle tbermittelt. Mit dem PC ist das recht umstandlich.
Schneller und unkomplizierter geht es mit der App, die wir heute mit dem MIT-
Applnventor2 erstellen wollen. Die folgende Liste sagt Ihnen, was Sie dazu
brauchen.



Fur das Handy
Al2-Companion aus dem Google Play Store.

Fur die Handy-App

http://ai2.appinventor.mit.edu
https://ullisroboterseite.de/android-Al2-UDP/UrsAI2UDP.zip

App-Inventor installieren und benutzen — Detaillierte Anleitung

Die fertige App mit der Erweiterung der IP-Eingabe

Die Datei gelsnschrecker.aia, welche den Designer und die Blockdefinitionen enthalt

Auf dem ESP32

gelsnschreck.py
Link zur Hard- und Softwarebeschreibung

Die Handy-App

Wir erstellen die App mit Hilfe des Tools 192@ad -

Applnvertor2, das unter der MIT-Licence als freie = Ei

Software iiber einen Browser (z.B. Firefox) genutzt GELSN-SCHRECK

werden kann. Das bedeutet, dass die Anwendung B < ENDFREQ

nicht auf dem PC installiert werden muss, wenn "

eine Internetverbindung zur Verfigung steht. Wie

man damit umgeht, habe ich hier sehr detailliert

beschrieben, deshalb gehe ich jetzt nicht n&her

darauf ein. Auch die Verwendung der UDP- OK - XMIT

Erweiterung fur dieses Tool von Ullis Roboterseite

wird dort genau erlautert. S TGE
A, FREQUENCY DUTY CYCLE

Unser Ziel ist es, unsere bisherigen JESRE 12000 50

Befehlsakronyme bestimmten Aktionen auf dem ‘ "

Handy-Bildschirm zuzuordnen und dann an den

ESP32 zu senden. Dazu gibt es Eingabefelder und ey uRsTTIME

Start- Stop-Buttons. Der Bildschirm ist, wie das — r

Programm gelsnschreck.py, in die drei

Befehlsgruppen Wobbeln, Dauerton und L Ly

Frequenz-Bursts gegliedert. Zahleneingaben

werden mit Tippen auf die XMIT-Flachen

gesendet, die Buttons ldsen die entsprechende

Aktion unmittelbar aus. Und so sieht die

Bedienoberflache aus.
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Abbildung 2: Screenshot_ der Oberflache


https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&gl=DE
http://ai2.appinventor.mit.edu/
https://ullisroboterseite.de/android-AI2-UDP/UrsAI2UDP.zip
http://www.grzesina.de/az/blog_robotcar/teil3/robotcar_mcp_d3.pdf
http://www.grzesina.de/az/gelsenschreck/gelsnschrecker.apk
http://www.grzesina.de/az/gelsenschreck/gelsnschrecker.aia
http://www.grzesina.de/az/gelsenschreck/gelsnschreck.py
http://www.grzesina.de/az/gelsenschreck/mueckenstopp_ger.pdf
http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://www.grzesina.de/az/blog_robotcar/teil3/robotcar_mcp_d3.pdf
http://www.grzesina.de/az/blog_robotcar/teil3/robotcar_mcp_d3.pdf
https://ullisroboterseite.de/android-AI2-UDP/UrsAI2UDP.zip
https://ullisroboterseite.de/android-AI2-UDP/UrsAI2UDP.zip

Die Projektdatei, gelsnschrecker.aia steht zum Download bereit. Sie kdnnen das
Projekt Gber das Menu My projects — Import project from my Computer direkt in
Al2 importieren.

Denken Sie aber bitte daran, die Netzwerkadresse an Ihre eigene Umgebung
anzupassen.

= APP INVENTOR
AV Dri Ct !
My projects to Gallery
Start new project )
Palette
Import project (.aia) from a repository omponents in Viewer
User Interface >
Save project
Button
Save project as
o CheckBox Checkpoint
[ DatePicker Export selected project (.aia) to my computer
i mage Export all projects GELSN-SCHRECK
WOBBELN
Label Import keystore
Export keystore STARTFREQ ENDFREQ
ListPicker . START
Delete keystore
= Listview
FREQ-STEP DELAY
Notifier
PasswordTextBox
OK - XM
il Siider
= Seinner |
CONTINUOUS MODE
Switch
N REQUENCY | |DUTY CYCLE
TextBox
TimePicker
@ WebViewer
Layout
Media

Nrawinn and Animatian

Abbildung 3: Al2

Mit dem AI2 Apps zu erzeugen ist so einfach wie Bausteine stapeln aber, wie diese,
manchmal etwas eckig. Das hat sich auch bei diesem Projekt wieder gezeigt. Damit
eine Eingabe in ein Textfeld wie STARTFREQ Ubernommen wird, muss man den
Fokus von diesem Feld wegnehmen. Das geht aber nur, indem man einem anderen
Textfeld den Fokus zuordnet, indem man es antippt. Eigentlich sollte das
Verschieben des Fokus, entsprechend dem Manual, auch mit Buttons funktionieren,
tut es aber nicht. Es ist auch nicht méglich, den Fokus einem Textfeld zuzuordnen,
das nur gelesen aber nicht beschrieben werden kann. Ein zweites Handicap ist die
feste ScreengroiRe, die fur neuere Handys zu kurz ist. Trotz dieser Schwachstellen
funktioniert die App sehr gut, und wir beginnen auch gleich mit dem trickreichen
Aufbau der Oberflache.

Wir brauchen folgende Elemente.
Bereich Layout:

Horizontal Arrangement
Vertical Arrangement


http://www.grzesina.de/az/gelsenschreck/gelsnschrecker.aia

Bereich User interface:
Button

Label

Textbox

Bereich Extension:
UDPXmitter

Bereiche im Fenster werden durch sogenannte Arrangements vergeben. Horizontal
Arrangements erlauben eine Gruppierung von Elementen nebeneinander, Vertical
Arrangements ordnen Elemente Ubereinander an. Der Screen ist im Prinzip ein
Vertical Arrangement. Wir starten mit einem Label, dessen Texteigenschaft den Titel
der App angibt. Wenn Sie mit Gelsn-Schreck nichts anfangen kdnnen, taufen Sie Ihre
App doch Mickenschreck. Im niederbayrischen und 6sterreichischen
Sprachgebrauch heil3en die Mucken Gelsen (oder Gelsn gesprochen "Gdisn"), damit
kénnen Sie sich jetzt auch den Namen des MicroPython-Programms fur den ESP32
erklaren. Wenn Sie sich am Rande dieses Blogs fiir die ndheren Umstéande einer
besonderen Gelsenjagd der anderen Art interessieren sollten, dann kann ich Ihnen
den Text zu einem Lied von Ludwig Hirsch ans Herz legen. Ich warne aber von
vornherein vor dessen schwarzem Wiener Humor! Unsere Lésung des Problems fallt
bei weitem friedlicher und ungefahrlicher aus.

Zuriick zum AlI2. Nach dem Titel der App folgt die Uberschrift der ersten
Funktionseinheit, WOBBELN, ebenfalls als Label.

Jetzt ist unsere Verpackungslogik gefragt. Die Frage lautet, wie kann ich Schachteln
in Schachteln, in Schachteln von Schachteln in einer Schachtel ... verpacken? — OK
lassen Sie uns das grafisch angehen.

Abbildung 4: Schachtel-Logik

Ohne die Container, die Arrangements, wiirden alle Elemente untereinander
angeordnet. Das verandern wir mit dem grof3en Horizontal Arrangement, in das wir
einen Button, dann ein Vertical Arrangement und schlie3lich einen zweiten Button
packen. Damit unsere Eingabezeilen oberhalb des XMIT-Feldes erscheinen
brauchen wir ein weiteres Vertical Arrangement. Unsere Labels und Eingabezeilen


https://www.songtexte.com/songtext/ludwig-hirsch/die-gelse-43d8df9b.html

sollen untereinander und in zwei Blécken nebeneinander erscheinen. Die Grafik sagt
uns alles Notige, das fur diese Anordnung gebraucht wird.

Im Components-Fenster werden alle Elemente hierarchisch aufgefiihrt. Sie sehen,
dass einige davon eigene Namen tragen wie Start_Wobbeln oder Startfrequenz. Das
erreichen Sie mit dem Button Rename.

Components Abbildung 5: Components
ILabel5 A
< Wobbeln
« Start_Wobbein
= VerticalArrangement7
HorizontalArrangem
= VerticalArrangem
*/Labell
Startfrequenz
*|Label3
Freq_Step
= VerticalArrangenm
A Label2
Endfrequenz
"*!Label4
Time_Step

XMIT_Wobble

w Stop_Wobbeln

Rename Delete



Im Fenster Eigenschaften oder Properties wird fur jedes Element das
Erscheinungsbild festgelegt. Ich denke, die Namen sprechen fir sich.

Properties
Start. Wobbeln VWOBBELN

BackgroundColor
[l Green

Enabled
FontBold

0 FREQ-STEP DELAY

Fontltalic
(I}

STARTFREQ ENDFREQ

FontSize

14.0

OK - XMIT

FontTypeface

default »
Abbildung 7: Bereich Wobbeln
Height

15 percent..,

Width

Automatic...

image

None...

Shape

oval v

ShowFeedback
Text
START

TextAlignment

center:1 v

TextColor
. Default

Visible

Abbildung 6: Properties



Wenn Sie bereits den Al2-Companion auf Ihrem Handy installiert haben und tber ein
lokales Funknetz verfligen, kdnnen Sie sich jetzt damit verbinden, um zu sehen, wie

der Entwurf auf dem Smartphone wirkt. Die Installation und Bedienung habe ich, wie
schon erwahnt, hier beschrieben.

Jetzt bauen wir die Verbindung auf und lassen uns dafir einen QR-Code anzeigen.

i -
Screenl + | | ublish to Gallery
" Emulator F

Viewer USB

Refresh Companion Screen  |hidden components in Viewer

ize (505,320) v

Reset Connection

Hard Reset

GELSN-SCHRECK
WOBBELN

STARTFREQ ENDFREQ ‘

FREQ-STEP DELAY

OK - XM

Abbildung 8: Mit dem Al2-Companion verbinden

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

ORs0
[=];=

Cancel

Your code Is:

hlbycy

Ablé)illdung 9: QII?—Code far clzlie-Verbindung

Auf dem Handy starten wir den Al2 Companion, +tippen auf Scan QR code und
halten das Handy gegen den PC-Bildschirm. Nach ein paar Sekunden erscheint
unser Entwurf im Handy-Display. Alles, was ab nun auf dem PC geandert wird,
erscheint mit kurzer Verzdégerung auch auf dem Handy. Erfolgt eine Zeit lang keine
Interaktion, wird die Verbindung gecancelt und muss neu aufgebaut werden.


http://www.grzesina.de/az/blog_robotcar/teil3/robotcar_mcp_d3.pdf

Die Strukturen fur die beiden anderen Bereiche, Dauerton und Burstmodus, werden
in ahnlicher Weise erstellt. Man muss allerdings zwischenzeitlich die Hohe des
Wobble-Arrangements auf 10% setzen, damit man am dritten Teil arbeiten kann.
Alternativ kann man im Viewer auf "Tablet size" umstellen.

So sieht die Komponentendarstellung der beiden anderen Bereiche aus. Die
Eigenschaften kdnnen Sie nach Ihren Wiinschen einstellen, das beeinflusst die
Funktion der Elemente (meistens) nicht.

Components Components
2 A
' |Continuousmode ‘iLabel10
= Continuous = burst
== Start_Continuous - VerticalArrangemel
~ VerticalArrangeme! = Burst

= HorzontalArran - VerticalArran

= VerticalArran Label11
Label7 Burst_Fre«
Frequenz = VerticalArran

VerticalArran Label12
‘/Label8 Burst_Pul:

Duty_Cycl XMIT_BURST

XMIT_Continuot HorizontalArrangemer

J Stop_Continuous *|Eingabe

URS
vor UDPXmitter] v

Abbildung 10: Components 2

In der rechten Spalte sehen Sie ganz unten die, von der Erweiterung von Ullis
Roboterseite, eingefligte UDP-Funktionalitit, die einen UDP-Client zur Verfugung
stellt.

Jetzt werden Bausteine gestapelt und damit die App zum Leben erweckt. Beginnen
wir wie bei jedem anderen Programm mit der Deklaration einiger Variablen. Die
Bausteine werden aus dem Ordner Variables gezogen, Zahlen kommen aus Math
und das Textelement aus Text.


https://ullisroboterseite.de/android-AI2-UDP/UrsAI2UDP.zip
https://ullisroboterseite.de/android-AI2-UDP/UrsAI2UDP.zip

initialize global ;=019 to | E[IH

initialize global B&1(: =il

initialize global F= &1

initialize global {::

initialize global QL 20 initialize global §:1 &1 (111 to

initialize global {51 initialize global { [} to
Abbildung 11: Variablen festlegen

Beim Aufbau der Oberflache sollen die Felder mit den Variablenwerten belegt
werden. Wir holen uns aus dem Ordner Screenl eine when Screenl.initialize-
Klammer und fiillen diese mit den Bausteinen zum Belegen der Texteigenschaften
aus dem Ordner des jeweiligen Elements. Die folgende Abbildung zeigt das Setzen
der Ziel-IP-Adresse unseres ESP32.

) q UDPXmitter1 - I LocalPort = I
& I HorizontalArrangemer

~ Eingabe S COPXmitteri - to
Ube LUDPXmitter] Vobbeln -:|g1 179
® Any component v UDPXmitter! - & MICList -
£ 3 Fred_olep
Rename  Delete UDPXmitter! -~ | RemoteHost - 179
N 0P Faiert~ W Remorariost ~ X
Media r
Upload File ... UDPXmitter1 * :

Abbildung 12: UDP-Zieladresse setzen

WACUN Screen! + BLTETE
. IEEW UDPXmitter! + B8 Remote
@ UDPXmitter! + B
set
set
set
set
set
set

set |

= 8l Burs
N

Abbildung 13: Felder flllen



Wenden wir uns dem Bereich Wobbeln zu. Beim Tippen auf das Textfeld OK-XMIT
passiert Dreierlei. Das Feld bekommt den Fokus wahrend ihn eines der
Eingabefelder verliert. Das hilft uns, festzustellen, welches Feld ihn hatte. Wir
kennzeichnen das mit einer Nummer und merken uns die Eingabe in der
entsprechenden Variablen. Wurde dagegen einer der Buttons getippt, senden wir
sofort die entsprechende Nachricht an den ESP32.

when EIEUCGIC -anl LostFocus
I global startireq -+ LM Startirequenz -
151 global flag - ELIE1

when LostFocus
do | set 0 Endrequenz -

U Freq Step » R (RETS

when LostFocus
"1 global timestep + | MM Time Step -
I global flag - [

1= Start Wobbeln +
do call (IPZGTEIES XmitAsync

Message
e

do call MB2OIESIES XmitAsync
Message

-

Abbildung 14: Aktionen im Bereich Wobbeln

Wer den Fokus bekommt, ist als Nachster dran und das ist das Textfeld
XMIT_Wobble. Wenn es den Fokus bekommt, schaut die Codesequenz when
XMIT_Wobble.GotFocus uber die globale Variable flag nach, wer ihn abgegeben
hat und erledigt dann den Auftrag. Das Befehlsakronym und der entsprechende
Variableninhalt werden gesendet und danach erhalt flag den Wert 0. Eingegebene
Werte werden im Label Eingabe zur Kontrolle angezeigt.



= XMIT Wobble « BREn g TS
0l ‘-1 global flag - | = - 1]
L= T UDPXmitter! » BRI T7AG TS

Message &/ join

o \W-F
¢ global startfreq -« |
Text ~ OB global startfreq + |
¢4 global flag ~ § = * W 2]
(1|l UDPXmitter! + BT

Message

L= UDPXmitter! « BRGT7ART TS
Message &| join s WS |
- global freqstep
xt + M E global fregstep
01 globa fiag - J = - (4
=1 [l UDPXmitter! » BTGl

Message

else | set to

LS D ﬂa m
-1 global flag ~ B(

; UJIOD U m

Abbildung 15: Wobbeln XMIT wurde angetippt

Die Abteilung Dauerfrequenz arbeitet nach demselben Schema.

when [ECLTEC4M8 LostFocus

when [EITVEETSE LostFocus
- T global duty - 1

S

|, =y 8 Start_Continuous + F&ie
do call QRPGITEIES XmitAsync

Message

—

T UDPXmitter « BBGITTAST
(MECEEL TS C:STOP N

~—

Abbildung 16: Dauerton-Steuerblock 1



= XMIT Continuous « &z
e —

then call [IPPNTCERS XmitAsync
Message 2| join & C-F
"2 global fieq
=t Eingabe + B8 Text » RUME 1 global freq ~ |

el =1 global flag - | = - 6]
LU= ST UDPXmitter! » IRGH7AST TS
Message G| join | * (GE”
2| global duty -
E A Eingabe B Text + JRCREN 27 global duty -~
else éetmto 0

1 globalflag - [T

Abbildung 17: Dauerton-Steuerblock 2

Die Eingabe von Werten im Burstbereich ist nur mit einem Trick machbar. Beim
Antippen eines Eingabefeldes verschwindet es namlich hinter der Tastatur. Wird nun
eine Zahl blind eingegeben, so ist dennoch das Feld hernach leer, die Zahl hat sich
ins Nirvana verabschiedet. Jetzt kdnnte man einen zweiten Screen hernehmen oder,
wie ich das geldst habe, den oberen Teil soweit zusammenschieben, dass der
Burstbereich genug Platz hat. Genau das passiert, sobald eines der Textfelder in
diesem Bereich den Fokus erhélt, geht das horizontal Arrangement Wobbeln auf die

Hohe 10%. Die e o
i i
Verarbeitung der Eingaben a8 Burst Fro otFocus

erfolgt wieder genauso wie  Height -
bei den beiden anderen 4 HeightPercel
Bereichen.

=0 Burst Pulsdauer « SelhiiE e
do = set to
set ”‘773’? D - 7”??"'
-

when LostFocus

= B-0¢ global burstireq + RGOS Burst Frequenz « B Text -
=" global flag ~ £
éet Wobbeln 8 Height + BRG] =10 global height ~

V=08 Burst Pulsdauer + B HEVETS
<o -1 global bursttime + O :
-1 global flag - LM 6

&8 Wobbeln - J{ Height » JECRIET =1 global height -

Abbildung 18: Burst-Steuerung 1



when RUIEEIIEIEE GotFocus
=1 [l XMIT BURST + BGIGELGLGEN
a < global flag - | = - W7

then call (UBRGTCEEES XmitAsync
Message &) join “GES °

2.1 global bursfireq

Y Eingabe - [ Text - JCHE 1 global burstireq -
M,
else if 3

L= OGET I UDPXmitter! + IRGTITAG TS

Message &) join | *(EH:

get

W Eingabe + I Text * Rl .| global bursttime -
—

¥ global flag - ML

Abbildung 19: Burst-Steuerung 2

Naturlich muss der Wobbelbereich wieder vergréR3ert werden, wenn dort Eingaben
erfolgen sollen. Weil es keine Mdglichkeit gibt, den Wert fur die Héhe wieder auf
automatisch zu setzen, wie beim Entwurf, muss man die Hohe als Zahlenwert

angeben.

when _GotFocus
do éet Wobbeln + B Height + B

when .GotFocus
do Nobbeln * PR Height * Bt
L -

UM Freq Step + Be{ZIH
do set  Wobbeln + B Height + B&

when -GotFocus
do "Wobbeln + M Height * R0

S—

Abbildung 20: Wobbeln grof? schalten

Wenn wir keine Warnungen oder Fehlermeldungen haben, gehen wir ans

Compilieren der App.



| Screenl + | Add Screen .. |

" App ( save .apk to my computer )

Viewer

Abbildung 21: Build App and install

Wir kbnnen entweder einen QR-Code anfordern, um die App nach Fertigstellung
direkt aufs Handy zu laden, oder die apk-Datei auf dem PC speichern, um sie, etwa
durch Bluetooth, spater zu Utbertragen oder zu teilen. Folgen Sie bitte fir das
Herunterladen der Anleitung ab Seite 20. Ein Listing in Textform gibt es zu diesem
Teil des Projekts nicht, es wird durch die Abbildung der Blocke ersetzt.

Ich wiinsche frohliches Micken- und Marderscheuchen.


http://www.grzesina.de/az/blog_robotcar/teil3/robotcar_mcp_d3.pdf

