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FingerPaint:  Die Mal-App für Kreative 
 

Hier erstellst du deine eigene Mal-App, bei der du mit dem Finger Punkte und Linien zeichnen 
kannst und das auch noch in verschiedenen Farben.  

Deine Aufgaben sind: 

im Design-Bereich: 

 ein CANVAS (Leinwand) einzufügen,  

 vier BUTTONS für vier Farben hinzuzufügen, 

 einen BUTTON einzufügen, um die Zeichnung 
wieder zu löschen, 

 einen BUTTON einzufügen, um das Bild zu 
speichern. 

im Blöcke-Bereich: 

 dafür zu sorgen, dass das Canvas Punkte und 
Linien darstellt, an den Stellen, die du berührst,  

 und zwar in der vorher gewählten Farbe; 

 dass das Bild gelöscht werden kann, 

 und dass es abgespeichert werden kann. 

 

Bevor es losgeht, erstelle ein neues Projekt, das FingerPaint heißen könnte.  

 

1. Design der App FingerPaint 

1. Ziehe ein CANVAS von links aus der Abteilung USER INTERFACE in den Betrachter.  

Auf der linken Seite ist unter dem Namen deiner App das Canvas aufgetaucht und ihre 
Eigenschaften sind rechts verfügbar. 
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Damit du auf deinem Canvas auch malen kannst, 
müssen noch ein paar Einstellungen getroffen werden. 

2. Links oben ist neben deinem Canvas1 auch eine 
Stage1, ein Sprite_Type1 und ein Sprite1 aufgetaucht. 
Die Stage1 brauchen wir, den Sprite_Type1 und den 
Sprite1 kannst du löschen. Klicke dazu auf den kleinen 
Papierkorb rechts von Sprite_Type1 und bestätige mit 
Delete.  

 

 

 

3. Klicke nun auf Stage1 und suche rechts in den 
Eigenschaften nach Touch Drawing. Setze den Regler 
auf true. 

Touch Drawing heißt auf deutsch etwa „Malen bei 
Berührung“. Dadurch kannst du auf dem Canvas malen. 

 

 

 

 

 

 

Tasten neben- und untereinander  

Nun brauchst du noch vier Tasten für die vier verschiedenen Farben. Aber diese sollen nicht 
untereinander, sondern nebeneinander angeordnet werden. Dafür brauchst du eine neue 
Komponente: Sie heißt ROW (englische für Reihe). Du findest sie etwas weiter unten in der 
Kategorie LAYOUT. Alle Komponenten, die du da hineinziehst, werden nebeneinander 
angeordnet. 

Normalerweise werden alle Komponenten, die du in den Screen ziehst, 
untereinander angeordnet. Möchtest du das ändern, findest du die Komponenten 
dazu in der Kategorie LAYOUT. 
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4. In der Palette unter LAYOUT ziehst du die 
Komponente ROW unter den Canvas in den 
Screen1. 

5. Ziehe einen BUTTON aus der Kategorie USER 
INTERFACE in die Row1.  

Der Button1 taucht jetzt in den Komponenten 
unter der Row1 auf. 

6. Ändere die EIGENSCHAFTEN (rechts) des Button1. 
Setze den TEXT auf Rot und ändere die 
BACKGROUNDCOLOR ebenfalls auf Rot. 

Wirf ab und zu immer einen Blick auf deine App. 
Sieht alles richtig aus? Dann geht es direkt weiter. 

7. Ziehe jetzt einen weiteren BUTTON aus der Palette 
neben den Button1 im Betrachter und füge so 
eine weitere Taste direkt neben der Taste1 ein. 

Du kannst die Reihenfolge der Buttons in der Row1 
verändern, indem Du oben rechts unter Row1 
deine Buttons verschiebst.  

8. Ändere die EIGENSCHAFTEN des Button2. Verändere 
den TEXT der Taste2 auf Blau und stelle Blau als 
BACKGROUNDCOLOR ein. 

Toll! Jetzt weißt du, wie es geht.  

9. Mit den anderen beiden Buttons machst du es 
genauso. Du brauchst noch einen Button für 
Schwarz und eine für Gelb. 

Deine App sieht schon fast perfekt aus. Es fehlen jetzt noch 
Tasten, mit denen du die Zeichnungen wieder löschen oder 
für immer speichern kannst. 

10.  Füge unter den anderen Tasten eine neue ROW in 
den Viewer ein. Setze auch hier die HEIGHT auf Fit 
contents. 

11. Füge dort zwei BUTTONS ein und ändere den TEXT 
des einen Buttons auf Löschen und den des 
anderen auf Bild speichern 

Super, dein Malprogramm sieht schon genauso aus, wie 
es sein soll. Teste mal, ob deine App richtig aussieht. 

4 
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2. Blöcke der App FingerPaint 

Jetzt sollen deine Buttons natürlich auch funktionieren. Wechsele dazu in den BLOCKS-EDITOR, 
damit du bald Punkte und Linie in verschiedenen Farben auf die Zeichenfläche malen kannst. 

Farben auswählen 

12. Bei den BLÖCKEN AUF DER LINKEN SEITE findest du die Kategorie Canvas Blocks. Ganz unten 
sind alle Komponenten aufgelistet, die du im Designer hinzugefügt hast. Klicke auf Stage 
bei der Kategorie Canvas Blocks. 

Es öffnet sich ein zweites Fenster, in dem du alle Programmbausteine findest, die etwas 
mit der Stage1 zu tun haben. 

13. Klicke auf den Programmbaustein SET STAGE1‘S.DRAWINGCOLOR TO und ziehe diesen auf die 
weiße Fläche. 

14. Klicke jetzt links auf Button1 und hole dir daraus den Block WHEN BUTTON1.CLICK. 

15. Hänge diesen mit dem Block SET STAGE1‘S.DRAWINGCOLOR TO zusammen. Es sollte jetzt so 
aussehen:  
  
  
  
  
Diese Blöcke kannst Du für die anderen Blöcke einfach kopieren! Somit musst Du nicht 
jeden Block neu raussuchen. 

16. Klicke mit der rechten Maustaste auf den 
Orangenen Block. Klicke dann auf Duplicate 
(englisch für Duplizieren). Wiederhole das 
zweimal, damit Du insgesamt vier Blöcke hast. 

17. Wenn Du auf Button1 im orangenen Block 
klickst, kannst Du dir auch die anderen Buttons 
auswählen. Mache dies so dass Du für jeden der 4 
Farb-Buttons einen Block hast. 

18. Wenn Du auf das schwarze Feld ganz 
rechts vom Block klickst, kannst Du dir eine 
andere Farbe aussuchen. Mache dies bei 
allen vier Blöcken, sodass die Farben zu 
den Buttons passen. 
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Probiere es direkt einmal aus. Du kannst jetzt zwischen den Farben hin und her wechseln, 
indem du die Taste mit der Farbe anklickst, die du haben möchtest. Jetzt kannst du schon 
viele bunte Punkte auf die Zeichenfläche zaubern. 

Du merkst natürlich, dass deine Zeichenfläche immer voller wird. Wenn du ein neues Bild 
zeichnen willst, musst du von der Zeichenfläche wieder alles entfernen. Und genau das 
machst du jetzt. 

 
Bild löschen 

19. Klicke in den Blöcken auf die BUTTON5 und ziehe den Programmbaustein WENN 
TASTE5.KLICK MACHE in den Betrachter.  

Jetzt musst du den Programmbaustein finden, der die Zeichenfläche von allen gemalten 
Dingen bereinigt. Da du die Zeichenfläche bereinigen willst, muss der gesuchte 
Programbaustein bei der Zeichenfläche1 zu finden sein. 

20. In den Canvas Blocks suchst du bei Looks den Programmbaustein CLEAR DRAWINGS ON 
CANVAS1 Füge diesen in den Programmbaustein der Taste5 ein. 

Das ganze Programm lautet jetzt »Wenn Taste5 angeklickt wird, dann rufe Canvas1 auf 
und lösche ihren Inhalt«. Toll, du kannst 
gemalte Bilder wieder löschen! Probiere es 
gleich mal aus. Ist alles verschwunden? 
Dann füge noch ein paar Punkte hinzu und 
probiere es noch einmal. 

 

3. Erweiterungsideen 

Wenn du Lust hast, kannst du deine App auch noch erweitern. Hier ein paar Ideen: 
 
 Füge noch Tasten für andere Farben hinzu oder verändere deine Farben. 

 Füge zwei Tasten (mit „+“ und „—“ beschriftet) hinzu, die die Strichdicke verändern. 

 Schaue dir die lila Programmbausteine an, die bei Canvas Blocks unter Looks zu finden 
sind und überlege dir, wie Du das Zeichnen dieser Figuren einfügen könntest. 

 Erweitere deine App um einen zweiten Screen, auf den du deine Farbauswahl 
verschiebst. 

 Erstelle einen Button „FullScreen“, der alle Mal-Elemente ausblendet und nur das 
gemalte Bild anzeigt. Diese kann dann als Screenshot gut abgespeichert werden. 


