DESCRIPCION BREVE

Este tutorial de iniciacion a App Inventor es un
resumen de unos fantasticos videos recopilados
en tutoriales de App Inverntor . Para personas
gue se quieran iniciar en este fantastico mundo
de la programacidn para méviles Android.

Pere Manel Verdugo Zamora
pereverdugo@gmail.com

INTRODUCCION A
APP INVENTOR

App para moéviles

En http://www.peremanelv.com tendrds acceso a mas tutoriales.



http://www.peremanelv.com/

1.- éComo usar APP INVENTOR 27

éQué es App Inventor?

App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android. Para
desarrollar aplicaciones Con App Inventor sélo necesitas un navegador web y un teléfono o
Tablet Android (si no lo tienes podras probar tus aplicaciones en un emulador). App Inventor se
basa en un servicio web que te permitird almacenar tu trabajo y te ayudara a realizar un
seguimiento de tus proyectos.

Se trata de una herramienta de desarrollo visual muy facil de usar, con la que incluso los
programadores podran desarrollar sus aplicaciones.
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Si tienes un teléfono con el sistema operativo iOS también podras realizar el curso y ver los
resultados en tu movil, pero no podras instalar las aplicaciones una vez las hayas terminado.

Lo ideal que tengas un movil o Tablet con sistema operativo Android.
Solo necesitards tener acceso a internet un navegador.
DISPOSITIVOS EN LOS QUE FUNCIONA

App Inventor es principio solo funciona para dispositivos moviles Android, pero si podras utilizar
tu dispositivo iOS para ver el resultado de tu aplicaciéon, de forma que las apps que se generen
con esta herramienta puedan ser usadas y probadas tanto en dispositivos Android como en iOS.

ALTERNATIVAS ACTUALES PARA iOS.

Si queremos desarrollar App para iOS lo podemos hacer de momento, con otra aplicacién muy
similar de programacién por bloques denominada Thunkable.

@& thunkable



Acceder a App Inventor

App Inventor es un producto desarrollado por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT)
junto con Google, de manera que como requisito se debe disponer de una cuenta de Google
para acceder a la web de MIT App Inventor. Seguidamente podras ver paso a paso como crear
un perfil de App Inventor y asi comenzar a programar.

e Acceder a la web MIT App Inventor. Accede a la web oficial mediante este enlace:
http://appinventor.mit.edu

e Crear un acceso a la web. Una vez tengas abierta la web, verds a la barra superior un
icono de color naranja donde dice Create app!, haz clic en él y asocia su cuenta de
Google para acceder a la plataforma y comenzar a programar. Mas adelante verds cémo
cambiar el idioma. Si no tienes una cuenta de Google, puedes crearla en:
https://accounts.google.com/signup/v2/webcreateaccount?cc=ES

e Comenzar a trabajar. Una vez hayas introducido tu cuenta de Google, te aparecerd un
texto como el Acuerdo de Licencia de uso, y al pulsar aceptar ya tendras acceso a la
interfaz de programacion como se muestra en la siguiente imagen.

CAMBIAR EL IDIOMA

La primera vez que abres la web aparece un cuadro de texto en el centro informandote de que
no tienes proyectos, animandote a crear nuevos. La web de App Inventor de manera
predeterminada se muestra en inglés, pero en la barra de herramientas superior podras ver la
opcidn desplegable con todos los idiomas disponibles. Haz clic en la pestana y selecciona
Espafiol.
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Seleccionaremos Create App!, a continuacidn nos pedird la cuenta de Google.

Vamos a crear un nuevo proyecto.


http://appinventor.mit.edu/
https://accounts.google.com/signup/v2/webcreateaccount?cc=ES

Nombre del

proyecto: | MiFrimeratpl |

Cancelar Aceptar
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Lo primero sera cambiar el idioma si aun no lo has hecho.

W = X

2 % N = 0M:

cts  ViewTrash  Guide  Reportanlissue | English - pereverdugo@gmail.com ~

Deutsch
Components English rties
Espanol
" screen g1
Frangais
Screen
Magyar
huwybnsu %

En el menu superior derecha donde pone English abre la lista y selecciona Espaiiol.

Barra de Herramientas

La barra de herramientas tiene diferentes opciones que te permitiran acceder a la creaciény
edicidn de Apps.

") ﬂl:lruzmnn Proyectos -  Coneclar = Generar - Settings +  Ayuda + Mis proyectos  ViewTrash  Guia  Informar deun problema  Espaiol -




Comenzar un proyecto nuevo_.
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador...
Impartar proyecto (.aia) desde mi repositorio

Borrar proyecto

Guardar proyecto
Guardar proyecto como...

Punto de control

Exportar a mi ordenador el proyecto (.aia) seleccionado

Exportar todos los proyectos

Importar keystore
Exportar keystore

Borrar keystore

Conectar: : :
A Comparion ————

Emulador

]

UsB
Refresh Companion Screen

Reiniciar conexion

Reiniciar completamente

Android App Bundle (.aab)

Settings: Disable Project Autoload

Enable OpenDyslexic

s ] acercade
g

Biblioteca

Extensions
Tutoriales

Solucion de problemas

T e TTE

Foros
Informar de un problema

Companion Information
Update the Companion
Show Splash Screen

En la parte superior podemos seleccionar si trabajamos la parte de disefio o la parte de

programacion.
|

Primero empezaremos a trabajar en la pantalla de disefio.
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Realizar la interface de la App: DISENADIR
COMPONENTE DISENADOR

Componentes Propiedades

e Barra de la app abierta. Esta barra de herramientas es la que ofrece las opciones que

hacen referencia a la app que actualmente se encuentra abierta. Ventanas: permite
cambiar la ventana del programa con la cual quieres trabajar en un momento concreto,
ya que una app puede disponer de varias ventanas. Afadir ventanas: permite anadir
nuevas ventanas a la app que estds desarrollando.

rrrrr

e Paleta. Esta seccidn del entorno situada en el lateral izquierdo de la interfaz de App
Inventor, contiene todos los elementos visuales o de otro tipo, que pueden ser
agregados y tratados en una App. Al pulsar en cada una de las opciones se despliega,
abajo, el menu de elementos correspondientes a esa categoria.



Visor Componentes Propiedades

Visor. Este apartado del entorno muestra lo que se vera a la App una vez la instales o
emules en un dispositivo. Mediante los componentes de la seccidon Paleta que iras
arrastrando al visor, se ira generando el aspecto visual de tu App.

Visor Componentes Propiedades

'
o

Componentes. Cada vez que se aflada un componente al visor de tu App, se ird
generando una lista de éstos, de manera que podras identificar rdpidamente con qué
objetos estds trabajando en todo momento. Para renombrar o eliminar un elemento no
deseado, lo tienes que hacer mediante esta seccidn del entorno.

visor Componentes Propiedades

Modios




e Medios. Cuando quieras agregar archivos digitales desde el ordenador, tales como
musica, fotos o videos a la App, lo vas a tener que hacer desde este apartado. El botdn
Subir archivo permite acceder a los archivos que se encuentran almacenados dentro del
ordenador desde el que se esta ejecutando la herramienta web.

Paleta visor Componentes Propiedades

e Propiedades. Al igual que cada vez que se afiade un elemento al Visor, éste se afiada a
la lista dentro del apartado Componentes de manera automatica, también se va a
generar la seccion Propiedades donde se van a poder modificar ciertos parametros del
componente del visor seleccionado: el aspecto de un botdn, de una imagen...

Paleta Visor Componentes Propiedades




Programar la App: BLOQUES
COMPONENTE BLOQUES

Bloques somo ya sabes, por un lado deberas desarrollar visualmente tu App agregando y
distribuyendo los componentes dentro de la pantalla, pero también deberds programar con
bloques el comportamiento de estos componentes. Para ello, como ya has visto antes, estd la
seccion de Bloques. Cada objeto o componente tiene una serie de instrucciones organizadas por
secciones organizadas por secciones de manera predeterminada.

x + v - a8 x

cuando LIRS Ciic
ejecutar [ cerrat ta aphcacion

a o

" @o

h =2 o4
Moztrar avizos

o oo e

BLOQUES

e Laprimera contiene las distintas secciones de bloques con instrucciones generales que
normalmente se pueden aplicar a cualquier componente. Digamos que son las
instrucciones comunes.

e En el segundo apartado encontraras que aparece el nombre de los componentes
anadidos en el visor. Aqui se da la oportunidad de trabajar con instrucciones propias
para este tipo de componentes.
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ZONA DE PROGRAMACION

En esta zona es donde vamos construyendo nuestro programa poniendo las instrucciones en
bloques unas debajo de otras.
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MOCHILA

La mochila le permite transportar bloques a través de los repositorios de su proyectos, lo que
permite transferir bloques entre proyectos y entre pantallas. El contenido de la mochila persiste
durante una sesién de App Inventor. (NOTA: Cuando salga de la sesién de App Inventor o
actualice la pagina de App Inventor en el navegador, la mochila se vaciard, es decir, se reiniciara).
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2.- Programacion de dispositivos moviles

Tipo de dispositivos moviles

TELEFONO INTELIGENTES O SMARTPHONE. Es un dispositivo digital que integra un
ordenador en un teléfono movil. Los sistemas operativos mas comunes (Google:
Android, Apple: iOS, Nokia: Symbian, Microsoft y BlackBerry: BlackBerry OS). Algunas de
sus prestaciones son: pantalla tactil, Bluetooth, cdmara de fotos y video.

TABLET. Una Tablet es un ordenador integrado en una pantalla tactil de gran precision,
cuyo tamanio suele oscilar entre 7” y 10”. Se manejan mediante el uso de apps de todo
tipo. Algunas caracteristicas son: Utilizan el mismo SO que los teléfonos inteligentes
(Android, i0S), memoria de varios GB, conexidn a Internet (por redes mdviles 4g/5G o a
través de WIFI), conexién con otros dispositivos (teclado, altavoces, o mediante puestos
USB, HDM), asi como Bluetooth para conexiones inaldmbricas, cdmara de video y fotos.

DIFERENCIAS ENTRE UNA TABLE CON TECLADO Y UN PORTATIL

El sistema operativo puede ser otro de los puntos que los diferencien. Generalmente,
los portdtiles tendran instalado Windows mientras que las tabletas se consideran
dispositivos moéviles y llevan Android o iOS. Esto puede no ser un inconveniente pero si
serda muy importante a la hora de elegir entre un dispositivo u otro dependiendo del tipo
de uso que le vayamos a dar. Las manias existen y la interface de Windows no es igual
que la de Android, por no citar la diferencia entre las aplicaciones de uno y otro sistema.
Aunque si existen un aspecto que para muchos es muy importante, ese es el
almacenamiento. Mientras que un iPad admite un maximo de 512GB o 64 GB una
Tablet, los convertibles tienen un almacenamiento minimo de 32 GB hasta 2TB, algunos
incluso tienen SSD para mejorar su rendimiento y velocidad.
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Importancia Programacion Dispositivos moviles
éPor qué desarrollar App?

e Porque hay mds moéviles en el mundo que personas.

e Porque se usan un 86% de apps, frente a un 14% de navegadores.
e Miramos nuestro teléfono mas de 150 veces al dia.

e No hay una forma mds sencilla de llegar a la gente hoy en dia

PLATAFORMAS

e ANDROID VS IOS (PLAY STORE VS APPSTORE)
e ANDROID: 80% 10S (15%)

En AppStore se puede conseguir mds ingresos pero inicialmente requiere una mayor
complejidad por lo que recomiendan comenzar por PlayStore.

App Store Play Store

ELEMENTOS IMPORTANTES PARA EL EXITO DE UNA APP

1. Posicionamiento en el mercado de aplicaciones (ASO)
2. Como MONETIZARLA.
3. Como expandir y hacer crecer el nimero de descargas.

Etapas en el desarrollo de aplicaciones moviles
El desarrollo de una Aplicacion movil engloba dos grandes procesos/etapas:

12



12 DEFINICION DE LA INTERFAZ. En primer lugar deberemos de definir la interfaz de nuestra
aplicacidn, seleccionando y colocando los elementos que queremos que aparezcan en la pantalla
de nuestra App.

22 PROGRAMACION POR BLOQUES. Ahora realizamos la programacién de los componentes que
hemos dispuesto en la pantalla de nuestra aplicacién para indicar como se debe de comportar

cada uno de ellos.

ESQUEMA DESARRROLLO DE APLICACION MOVIL

Proyectos
—u
! L :
ol v Wil .'L ]

Disefo Bloques

-

P
ﬂ—> : /\ii

App en el mbvil o en
el emulador

A0
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3.-Mi primera App con App Inventor

Desarrollo App: “Hola Mundo”

Vamos a crear nuestra primera App de App Inventor. Vamos a crear la tipica primera aplicaciéon
que se suele realizar en cualquier lenguaje de programacion: “Hola Mundo”. Crearemos una
Aplicacién donde aparezca un botén que cuando se pulse muestre en pantalla el texto “Hola

IHOLA
MUNDO!

12 DEFINICION DE LA INTERFAZ. En primer lugar deberemos de definir la interfaz de nuestra
aplicacion, seleccionando y colocando los elementos que queremos que aparezcan en la pantalla
de nuestra App.

e Necesitamos un componente Botdn, para que al pulsarlo muestre el texto “Hola
mundo” por pantalla.
e Necesitamos un componente Etiqueta, para mostrar el texto “Hola mundo”

Paleta Viser Companentes

1] torDeF
xto p

v

Medios

22 PROGRAMACION POR BLOQUES. Ahora realizamos la programacién de los componentes que
hemos dispuesto en la pantalla de nuestra aplicacidn para indicar como se debe comportar cada
uno de ellos.

Disefador Bloques
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®3 MIT App Inventor 2 X o+

& = € A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#4546123411619840

15 Aplicaciones

“".’-mll;lrvsnmn Proyectos « Conectar - Generar - Settings - Ayuda -
MiPrimeraApp Screenl - ] Anadir ventana IEIrminar ventana] Publish to Gallery _
Blogues Visor

2 Integrados

cuando Clic >
M control ejecutar O User tapped and released the button.
] Logica
B viatemsticas cuando ‘ObtenerFoco
M Texto ejecutar
[ istas
M oictionaries cuando ClicLargo
M colores ejecutar
B variables
M procedimientos cuando .Perderf-oco
® [ screent ejecutar
[A] etiquetal cuando Presionar
Cualquier componente ejecutar

Seleccionamos el componente botén y seleccionamos el bloque Cuando Boténl Click y lo
arrastramos a la ventana de programacion.

[T Fee— x4 v - 8 x
c & g 3 = 11619840 ® & B OM
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= ape wvENToR

(primeratgy (D ) ) T ]

Bloques Visor

© ingaos
[~ T
Bisges
| [ie—

L cuando .Clic

Wists

| [e—— ejecutar
Beoiores

Wvaiaties

Wpiccesimienos
8 1 screem

Hgotént

Aleriquets
® Cualquier componente

Cambise nembre  Borrar

Medios.

Suli archive

® @

A continuacidn seleccionamos el componente etiqueta.

9 Mt

B 4pe mvEnToR

Cprimeion 0 ) ) (TS [oee

Bloques

Proyectos +  Conectsr - Generar +  Sefings +  Apuca - Misproyectos  ViewTiash  Cuia  formar deun prablema  Espofiol +  pereverdugo@gmad com -

© Integradas.
Boonval
Buogea

Visor
S
W
Woictonaies

Wosiores

Bosisses  Etiquetal - B Texto -

Werocodimisntos

| [TR—

screen]

v

Cambiar nomiee  Borrar

Arrastramos el bloque poner Etiquetal.Texto como.
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cuando [LEIES .Clic

ejecutar | x poner [

= ®
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Ahora seleccionaremos el grupo de texto.
& MIT App leventor 2 x 4+ I T - S
C A Noesseguro | ai2appinventormitedu/Ticcale=es ESAS45123411613840 e« »0O0M;
B ape mveENTOR

) unir

longitud

comparar textos ‘ § ‘

cuando [LICHEIES .Clic
ejecutar]l X poner [ETTEEIED - &

recortar
-

Subit archive.

comienzo en el texto
cadena

[Contiens - Ny

W oeoe

Arrastramos el primer bloque que tendremos que encajar con el bloque poner Etiquetal.

cuando .Clic
SN WV Yl Etiquetal + M Texto -

ii.u

como

En el ultimo bloque escribiremos Hola Mundo.
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cuando .Clic
ejecutar _poner Etiquetal v M Texto v J&e1l) lHoIa Mundon

Nombrado significativo de Objetos

Es muy importante que para tener un mejor conocimiento y control sobre el desarrollo de
nuestras aplicaciones nombremos de forma significativa a los diferentes componentes que
vamos a utilizar en nuestra aplicacién para luego poderlos identificar de una forma mas rapida

y clara.

De esta forma nuestra primera App podria quedar de la siguiente manera:

Visor Componentes
[CMostrar en el visor los comgponentes ocultos & Screen!
Tamafo del teléfono (505.320) v & otsnHolsMundo
EtiquetaHolaMundo

Texio para Botdonl

LG BotonHolaMundo ~ Fel

_ ol eLE i EtiquetaHolaMundo ~ B Texto ~ JELT

Jels
[STSF AR 1

Nos vamos de nuevo a modo de disefo.

En la ventana del visor seleccionamos el Botén1.

Componentes
= Screen]
— Boton1
A |Etiquetal

Cambiar nombre  Borrar

En el apartado de Componentes seleccionaremos el botén Cambiar nombre.
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Renombrar componente

Mombre anterior Botdn1
Muevo nombre: | BotdnHolaMunds] |
Cancelar Aceptar

Seguido del botdn Aceptar.

Repetiremos lo mismo con la etiqueta.

Renombrar componente
Mombre anterior: Efiquetai
Muevo nombre: | EtiquetaHolaMundd |
Cancelar Aceptar

Seguido del botdn Aceptar.

Si ahora vamos a la programacion en bloques.

Wit BotonHolaMundo -

gjecutar poner [ERTEERERENVIEEES . como | "

Ha cambiado automaticamente los nombres de los objetos.

DIFERENCIA ENTRE EL NOMBRE DE LOS COMPONENTES Y EL TEXTO QUE SE VA A MOSTRAR EN
LOS MISMOS

Una cosa en el nombre del componente, que serd el que utilicemos en programacién de bloques
para referirnos a el mismo y otra el texto que queremos que muestre por defecto estos
componentes en pantalla cuando se muestren, esto segundo lo modificamos en el campo de
texto que aparece en la columna de propiedades.

Texto

Texto para Boton1

Texto

Texto para Etiquetal

También se podra modificar lo indicado anteriormente cuando se quiera por programacion.
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Companentes Propedades

Medios

Vamos a cambiar el texto del botén y el texto de la etiqueta que mostrara por defecto.

Finalmente nuestra aplicacién quedara con el siguiente aspecto:

Fulsar

Esperando acciomn...

Si queremos que la etiqueta de texto no muestre nada lo podemos dejar vacia.

Fulzar

\

La etiqueta no se muestra pero sigue estado.

Probar nuestra App

Hay 3 posibilidades para realizar pruebas en vivo. Los cambios que realicemos en nuestro
programa directamente se actualizardn en nuestras pruebas. Estas son:

1.- Si estas utilizando un dispositivo Android y tienes una conexién inaldmbrica a Internet
(WIF1), puedes comenzar la creacidon de aplicaciones sin descargar ningln software en tu
ordenador. Eso si, tendras que instalar la aplicacion Companion App Inventor en tu dispositivo.
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MIT Al2 Companion
MIT App Inventor

S

2,4 % Mas de E
o —
24 mil M PEGI3 ®
resefias @ Descargas

You WAShemn 1021681107
orsen. 311233

Desarrolla tus propias aplicaciones Android
usando MIT App Inventor 2!

Una vez la tengas instalada aparecerd este icono.

MIT Al2
Compani...

Elige la opcidn uno. Esta opcidn se recomienda encarecidamente.

2.- Si no tienes un dispositivo Android, tendras que instalar el software en tu ordenador para
que pueda utilizar el emulador de Android en la pantalla del mismo. Elige la opcidn dos.

3.- Si no tienes una conexidn inalambrica a Internet (WIFI), tendras que instalar el software en
tu ordenador de modo que puedas conectar a tu dispositivo Android a través de USB. Elige la
opciodn tres. La opcidn de conexidn USB puede ser complicada, especialmente en Windows. Usa
esto como un ultimo recurso.

Opcién 1 - RECOMENDADO

Construir aplicaciones con un dispositivo Android y conexion WiFi Instrucciones

Si tienes una computadora, un dispositivo Android, y una conexion Wi-Fi, esta es la manera mas facil para probar tus

aplicaciones.
- - A
: 7
| as=
Build your project on Test it in real-time on
your computer your device
k
Opcion 2
¢ Todavia no tienes un dispositivo Opcion 3

Android? Utiliza el
emulador: Instrucciones

Si no tienes un teléfono Android o tableta a mano, puedes
seguir utilizando la aplicacién Inventor. Tienes una clase de
30 alumnos? Pueden trabajar principalmente en
emuladores y compartir unos pocos dispositivos.

Build your project on Test it in real-time on

No WiFi? Construir aplicaciones con un
dispositivo Android y Cable
USB: Instrucciones
Algunos servidores de seguridad dentro de las escuelas y

las organizaciones no permiten el tipo de conexion Wi-Fi
necesario. Si WiFi no funciona , usa la conexion USB.

20



Ahora vamos a ejecutar la aplicacién que anteriormente instalamos en nuestro movil.

< Galaxy Note9 de Pere Manel — o X

type in the 6-character code
..Or...
scan the QR code

Six Character Code

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.1.138
Version: 2.65

(| Use Legacy Connection

This App is a helper Application for MIT App
Inventor. It does not do anything by itself! Go
to appinventor.mit.edu for more information.

] @] <

Ahora para poder ver nuestra aplicacién en el mévil desde App Inventor.

x +

ro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_E5#4546123411619840

Proyectos - Conectar ~ Generar - Settings - Ayuda ~
Emulader
Visor use

Refresh Companion Screen

Reiniciar conexion

Reiniciar completamente

7

Del menu Conectar seleccionaremos Al Companion.
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Conectado a Companion

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.

Need help finding the Companion App?

[m]§T, [

Ty Tu cadigo es:
- pgpzmr

Cancelar

Nos muestra un cddigo y ademas un cddigo QR, podemos conectar de las dos formas.

QnglTl!'

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.1.138
Version: 2.65

T App versor 2 x BB v - 8 x

« C A Noesseguro | si2appinventormitedu/Ticcale=es ESAA546123411619840 e« I OM;

Descartar

Cambiar noméxe | Borrar

Sube archevo

Al finalizar este proceso se podra probar en nuestro mavil.

22



4 Galaxy Noted de Pere Manel - - o x

=il 88%M

Pulsar

Ahora vamos a pulsar el botén.

< Galaxy Noted de Pere Manel - - 0o x

=l 88% M

Pulsar

Hola Mundo

Ya se muestra el mensaje Hola Mundo.

Puedes realizar cambios y esto se veran automaticamente en el mévil, vamos a cambiar el
color del botdn.

¢ Galaxy Moted de Pere Manel =

Exportar e instalar nuestra App en Dispositivo movil
¢QUE ES UN APK?

Un archivo APK es el formato utilizado para la instalacién de software en Android. Este es una
variante del JAR de Java, y se utiliza para distribuir e instalar componentes empaquetados a
smartphones o tabletas.

¢COMO CREAR O GENERAR UN ARCHIVO APK EN APP INVENTOR?

-
.." ml';rvsmm Proyectos ~ Conectar = Generar Settings ~ Ayuda ~

PROBANDO Screen] » | Afadir ventana

Paleta Visor

App (gene \:_:édigo QR para el archivo .apk)

App (guardar archivo .apk en mi ordenador)

Crear o construir una aplicacion a partir de los bloques de cddigo légicos es muy facil.

Este archivo lo podemos compartir con nuestros compaferos de clase y amigos, para que lo
puedan instalar en su mavil.

Cuando instaléis la aplicacion el mévil o tableta nos pedird permiso para su instalacién ya que
esta aplicaciéon no la descargamos de la tienda de AppStore, pero como la hemos realizado
nosotros la podemos instalar sin ningtin problema.
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4 -Interfaz de usuario

Elementos tipicos interface Usuario

Botones

Casilla de verificacion

Selector de Fecha

Selector de Hora

Imagen

Etiquetas para poner textos en la pantalla

Selector de lista (botén que al pulsar sale una lista para elementos)

Desplegable

Visor de listas

Notificador. Lo veremos mas adelante

Campo de texto

Campo de contrasefia: Es una campo de texto pero oculto (para contrasefias)
Deslizador. Barra horizontal sobre la cual me puedo desplazar, por ejemplo un
volumen.

Cambiar. Desencadena un evento.

VisorWeb. Para ver una pagina web, ojo vaciar el cache de los visores web para que se
vaya actualizando la informacidn si estd informaciéon cambiar rapidamente y queremos
ver el refresco automaticamente.

_‘] Boton

Botdén que detecta cuando se hace clic sobre él. Se puede cambiar su apariencia, y también se puede
deshabilitar.

Vamos a agregar un botén, como nombre BotonCambiaColor y como texto haz clic para cambiar el color.

1045 A ™M Zeall 91% 0

Screen1

Haz clic para cambiar el color

Este sera el codigo por bloques.

il 00N BotonCambiarColor «~ B#([(e
jecut : )
ejecutar f]ner BotanCambiarColor ColorDeFondo COMmo G

Cuando presionemos el botdn el color de fondo serd de color azul.

1047 M3 M - Zeall 91% 0

Screeni

Haz clic para cambiar el color
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" CasillaDeVerificacion

Es una casilla de verificacion que activa un evento cuando se hace clic en ella. Existen muchas propiedades
para definir su aspecto, que pueden gestionarse desde el Disefiador o el Editor de Bloques.

Vamos a agregar un etiqueta de texto en la parte superior .

Texto para Efigueta
| | Texto para CasillaDeVerificacion

Hemos agregado una etiqueta y en la parte inferior una casilla de verificacidn, ahora vamos a
los bloques.

wiE0 G0N CasillaDeVernficacion1 = e aE
ejecutar ,_poner Etiquetal = B Texio = W& +M CasillaDeVerificacion! - lVeriﬁcadD vl

Cuando activemos la casilla de verificacién y luego la desactivemos este serd el resultado desde
nuestro movil.

=

2+ all 89% M Zeall 89% M

D Texto para CasillaDeVerificacion1 D Texto para CasillaDeVerificacion1 I

SelectorDeFecha

Un botdén que, al pulsarlo, abre una ventana de didlogo que permite al usuario seleccionar una fecha.

Texto para Etiguetal

Texto para SelectorDeFechal

Este serd el disefio, ahora vamos a bloques.
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cuando EEEwGETE ERES .DespuésFechaRecibida
SlselE Ol Ftiquetal ~ [l Texio ~ Wy BREINT T SelectorDeFechal -

" SelectorDeFechal - 1 Mes - |

I SclectorDerechal -

Después de fecha recibida ponemos poner Etiquetal.texto como, en el grupo de texto
encontramos el bloque unir que nos concatenara varias cadenas de texto y ademas le pasamos
los valores del dia, mes y afio separado por guiones.

Presionamos el selector de fecha.

1105 W & — -

+ 1 + ] +
02 joct.§2022
EEEEE

Seleccionamos la fecha deseada, seguido del botén Aceptar.

Zrall 87%M

2-10-2022

Texto para SelectorDeFechal

La etiqueta de texto ya muestra la fecha que hemos seleccionado en el SelectorDeFechal.

Ahora vamos a realizar los siguiente cambios.
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cuando EEE=GIEESEYRE DespuéskFechaRecibida

gjecutar) poner ETTEEIRD . (RS como | (o) unir | EEOETEEURS - CERD
SelectorDeFechai -~ | MesEnTexto - |
SelectorDeFechal - lAﬁn v I

En las cadenas de texto donde estd la palabra de hemos puesto un espacio antes y después de
la palabra de.

Este sera el resultado cuando seleccionemos una fecha.

M1 Y& — = all 86%H
Screeni

2 de octubre de 2022

Texto para SelectorDeFecha1

4 Imagen

Componente para mostrar fotos. Mediante el Disefiador o el Editor de Bloques se pueden definir tanto la
foto que hay que mostrar, como otras caracteristicas que afectan a su apariencia.

Teniendo la imagen seleccionada en propiedades.

Foto

Minguna...

Seleccionamos Foto.

28



Foto

Subir archivo...

Cancelar Aceptar

Seccionamos subir archivo.

Seleccionar archivo | Minguno archivo selec.

Cancelar Aceptar

Seleccionamos Seleccionar archivo.

@ Abrir X
A | | « Programarc.. > imagenes v O L Buscar en imagenes

Organizar v Nueva carpeta o o
.| Videos antiguos *

X3 Este equipo

& Descargas
Documentos
[ Escritorio abejita_pocha.pn

abejita2.png abejita3.png

[&] Imagenes
D Musica
_J Objetos 3D
B Videos

- Windows{C) adivinador,jpg alien.gif alien.png bot_actualizarlist
e Discolocal (D:) v a.png v

Nombre: | abejital.png v| | Todos los archivos () v/

| Abrir I I Cancelar |

Seleccionamos la imagen seguido del botdn Abrir.

[ Seleccionar archivo ] abejital.png

Cancelar Aceptar
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A continuacidn le damos al botdn Aceptar.

112100V - Zeall 85% 0
Screen’

Luego en la ventana propiedades podremos cambiar el tamafo del alto y ancho, asi como la
rotacién y poder hacer de esta imagen clickable.

Ahora vamos a realizar la siguiente practica:

Crearemos el siguiente disefio:

Texto para Boton1

Texto para Boton2

Texto para Boton3

Segun el botdn que presionemos tiene que mostrar una determinada imagen.

El segundo paso sera subir las imagenes.

Medios

Subir archiva...

En la ventana Medios vamos a subir las tres imagenes.
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Medios

Gl abejital png
Cal abejita2 png
Cal abejita3.png

Subir archivo...

Hemos seleccionado una abejita pero cada imagen tiene una posicion distinta de sus alas.

Ahora nos vamos a la parte de bloques.

cuando Clic
ejecutar poner {[MEFEINNED - como |

cuando Clic
gjecutars, poner (MEFEILED - como |

cuando Clic
gjecutars, poner (MEFEILED - como |

Al hacer clic en cada botédn muestra las siguientes imagenes:

& Galaxy Noted de Pere Manel

Texto para Boton1 Texto para Boton1 Texto para Boton1
Texto para Boton2 Texto para Botén2 Texto para Boton2
Texto para Bot6n3 Texto para Boton3 Texto para Bot6n3
11 (@] 11 (@] I @]
Botdnl Botdn2 Boton3
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A| FEtigueta

Una etiqueta muestra un texto, definido en su propiedad Texto. Utilizando otras propiedades, que pueden
manejarse en el Disefiador o en el Editor de Blogues, es posible modificar la apariencia y la ubicacién del
texto.

Ya la hemos utilizado en varios ejemplos.

SelectorDelista

Un botdn que, al pulsar sobre él, muestra una lista de textos entre los cuales el usuario puede elegir. Se
pueden definir los textos a través del Diseflador o del Editor de Bloques, especificando en la
propiedad ElementosDesdeCadena la lista de textos delimitados (por ejemplo, opcién 1, opcién 2,
opcién 3), o en el Editor de Bloques, poniendo en la propiedad Elementos el nombre de una Lista.

Indicando el valor Verdadero en la propiedad MostrarBarraDeFiltrado se permite al usuario
buscar en la lista. Hay otras propiedades que pueden afectar a la apariencia del botén
(PosiciénDelTexto, ColorDeFondo, etc.) y que determinan si el botén se puede pulsar.

Vamos a realizar el siguiente disefo:

Texto para Etiguetal

Texto para SelectorDelistal

En la ventana de Propiedades nos vamos a elementos.

ElementosDesdeCadena

e

Hemos de escribir sus valores separados por comas.

ElementosDesdeCadena
Opcionl, Opcion2, Opciony
e

Vamos a programar con bloques.

cuando EEEE=GMENSEYRS DespuésDeSeleccion
ejecutar Lpnner Etiguetal ~ | Texio ~ Wil

SelectorDeListal -

Seleccion -
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Cuando presionamos el SelectorDelista, muestra los valores de la lista y una vez seleccionado
en la etiquetal muestra el valor que hemos seleccionado.

€ Galaxy Moted de Pere Manel e - [m] x 3 Galaxy Mote9 de Pere Manel - [m] *
1145 @ 2 © - el 80%E 1145@ 2 O - -l 80%m
Opcion
Opcion2
Opcion2 Texto para SelectorDeLista

Opcion3

Hemos seleccionado la Opcion2.
= VisorDeLista

Es un componente visible que permite definir una lista de textos para que se muestren en la pantalla.
La lista se puede definir utilizando la propiedad ElementosDesdeCadena, o desde el Editor de Bloques,

por medio del bloque Elementos.

Atencion: Este componente no funciona correctamente en pantallas enrollables.
Es muy parecido al SelectorDelista.

Vamos a realizar el siguiente disefo.

Agregamos los elementos.

ElementosDesdeCadena

Opcionl, Opecion2, Opciony

e

Ahora vamos al bloque de programacién.
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cuando RYUELNMENEERS DespuesDeSeleccion
gjecutar | porer (ETFTEEIRD - (TTED como (\ NETREIEER lSeIecr:i{':un I

Este sera el resultado en nuestro movil.

Galary Noted de Pere Manel - o x € Galary Noted de Pere Manel .- 0 ox € Galaxy Noted de Pese Manel - o x
11520 @0 -

Screen1

Opcion2

Opcion3

Seleccionamos Opcionl Seleccionamos Opcion2 Seleccionamos Opcion3

/T Motificador

El componente Notificador muestra cuadros con alertas, mensajes y alertas temporales, y hace
anotaciones en el registro de Android utilizando los siguientes métodos:

e MostrarDidlogoMensaje: presenta un mensaje que el usuario puede descartar pulsando un botén.

e MostrarDidlogoEleccion: muestra un mensaje y dos botones, para que el usuario pueda elegir
entre dos respuestas, por ejemplo si 0 no, después de lo cual si activa el evento
DespuésDeSeleccion.

e MostrarDidlogoTexto: permite al usuario escribir una respuesta al mensaje, después de lo cual se
activa el evento DespuésDeEntradaDeTexto.

e MostrarAlerta: presenta una alerta que desaparece después de un breve periodo de tiempo.

e  RegistrarError: anota un mensaje de error en el registro de Android.

e Registrarinfo: escribe un mensaje de informacion en el registro de Android.

e RegistrarAviso: anota un mensaje de aviso o advertencia en el registro de Android.

e Se puede poner formato a los mensajes que aparecen en los cuadros de didlogo (pero no a las
alertas) usando las siguientes etiquetas HTML: <b>, <big>, <blockquote>, <br>, <cite>, <dfn>,
<div>, <em>, <small>, <strong>, <sub>, <sup>, <tt>. <u>

e También se puede utilizar la etiqueta font para definir, por ejemplo, el color con <font
color="blue">. Entre los nombres de colores disponibles estan aqua, black, blue, fuchsia, green,
grey, lime, maroon, navy, olive, purple, red, silver, teal, white, y yellow

Este componente lo veremos en préximos capitulos.

++| CampoDeContrasefia

Es un cuadro para escribir contrasefias. Es como un componente CampoDeText o normal, pero no se
muestran los caracteres mientras el usuario los estéa escribiendo.

El texto que escribe el usuario queda almacenado en la propiedad Texto. Si estd vacio, se puede utilizar
la propiedad Pista, que aparece como texto atenuado, para ofrecer al usuario un ayuda sobre lo que
debe escribir.

Los campos de texto se utilizan normalmente junto a componentes Botén, de tal manera que el usuario
pulsa el botén una vez que ha terminado de introducir el texto.
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Texto para Efigueta

Texto para Boton1

Realizamos este disefio y esta sera la programacién en bloques.

cuando Clic
ejecutar | poner Etiquetal ~ | Texto ~ s M M CampoDeContrasefial - lTexto ]

Cuando introduzcamos una contrasefia y presionemos el botdn este serd el resultado:

< Galaxy Note9 de Pere Manel - [m] X
12020 @ 0 - e all 77% 0
Screen1
12345
J
Texto para Boton1

Il Deslizador

Un Deslizador es una barra de progreso con un marcador que puede desplazarse. Al tirar del marcador y
arrastralo a la izquierda o a la derecha éste cambia de posicidn. Segun se vaya arrastrando ira activandose
el evento PosicionCambiada, para indicar cudl es la nueva posicidon del marcador dentro del componente
Deslizador. Se puede usar la posicion del Deslizador en cualquier momento para cambiar dinamicamente
otro atributo de un componente, como el tamafio de letra de un CampoDeTexto o el radio de una Pelota.

Este serd el disefio:

Texto para Etigueta

Vamos a modificar las siguientes propiedades.
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Ancho

Ajustar al contenedor...

Valores minimo y maximo.

ValorMaximo
10

ValorMinimao
i

Ahora vamos a agregar el bloque de programacion para que en la etiqueta se vaya viendo su
valor.

cuando .PosicionCambiada

posicionDelPulgar

ejecutar _poner Etiguetal » M Texto ~ Weo\ M Deslizador! - lPosiciﬁnDelPulgar v I

Vamos a ver en nuestro movil moviendo el deslizador.

Galaxy Mote? de Pere Manel Galaxy Moted de Pere Manel

12008 0 @ Fnall 76% 0 1209€ 0@ Feall 75% 0

= Desplegable

Es un componente desplegable que muestra una ventana emergente que contiene una lista de elementos.
Dichos elementos se definen en el Disefiador o en el Editor de Bloques poniendo en la
propiedad ElementosDesdeCadena una sucesion de elementos separados por comas (por
ejemplo, opcién 1, opcién 2, opcién 3), o en el Editor de Bloques, indicando en la propiedad Elementos el
nombre de una Lista.

Son muy parecidos a SelectorDelLista y VisorDeLisata

Como ya sabes como van los anteriores realiza el siguiente disefio:

Texto para Efigueta

afiadir elem  w
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Agregamos el siguiente bloque de programacion:

Desplegablel - | Seleccion -

< Galaxy Noted de Pere Manel - [m] x € Galaxy Noted de Pere Manel - [m} X
Feall 74% 8 Feall 74%m
Opcion2
Opcion2

Opcion1
Opcion2

Opcion3

Switch

Interruptor de palanca que genera un evento cuando el usuario hace clic en él. Hay muchas
propiedades que afectan su apariencia que se pueden configurar en el Disefiador o el Editor de
bloques.

Es muy similar a CasillaDeVerificacion.

Vamos a realizar el siguiente disefio:

Texto para Efigueta
Texto para Switch1 (P

Ahora vamos a programar el siguiente bloque:
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cuando EEIERS Cambiado
ejecutar  poner [STTEETIR N Texto - Ry Ll N COn - |

Ahora veremos el resultado en nuestro mdvil cuando estd activo y desactivado.

€ Galaxy Note9 de Pere Manel - [m] X € Galaxy Note9 de Pere Manel - [m] X

- &3 - ol 72%m o -~®8 - Fall 72%m

exto para Switch1 B exto para Switch1 @

I | CampoDeTexto

Es un campo que permite al usuario introducir texto. En la propiedad Texto se almacena el texto que ha
introducido el usuario. Si el campo esta vacio, la propiedad Pista, que aparece como un texto atenuado
dentro del campo de texto, puede proporcionar alguna pista al usuario sobre lo que tiene que escribir.

La propiedad Multilinea determina si el texto debe estar compuesto por mas de una linea. En el caso
de un campo de texto de una sola linea, el teclado se ocultara automaticamente cuando el usuario pulse la
tecla Hecho. Cuando se trate de un campo Multilinea, la aplicacién tendra que utilizar el método
OcultarTeclado, o confiar en que el usuario pulse la tecla Atrads para ocultarlo.

La propiedad S61oNumeros obliga a que unicamente puedan introducirse nimeros.

Otras propiedades afectan a la apariencia de un campo de texto
(PosiciénDelTexto, ColorDeFondo, etc.), y determinan si el campo es editable o no
(Habilitado).

Es habitual utilizar los campos de texto junto a componentes Bot 6n, de tal manera que el usuario pulsa
el botén cuando ha terminado de introducir el texto en el campo.

Cuando no se quiere que sea visible el texto que esta escribiendo el usuario, es mas apropiado utilizar el
componente CampoDeContrasena.

Vamos a realizar el siguiente disefio:

Texto para Etiqueta

Texto para Boton1

Vamos a escribir un texto y cuando presionemos el botdn se tienen que mostrar en la etiqueta.
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Vamos a programar el bloque.

cuando Clic

ejecutar \.Euner Etiquetal ~ M Texto + Rev iR M CampoDeTextol - ITE)dD 2

Este sera el resultado escribiendo Hola Mundo.

3 Galaxy Noted de Pere Manel — a X
1234 0 — @ - Frall 71%
Screen1
Hola Mundo
Hola Mundo

Texto para Botén1

SelectorDeHora

Es un botén que cuando se pulsa muestra una ventana que permite al usuario definir una hora.
El funcionamiento es muy similar al SelectorDeFecha.

Vamos a realizar el siguiente disefio:

Texto para Etigueta

Texto para SelectorDeHora

Vamos a programar los siguientes bloques:

cuando EeEEwG)EHMVEYRS DespuésdeDefinirtHora
ClEelE Sl Etiquetal ~ [l Texto - sy SREIIT N SclectorDeHoral - IHnra - I
o - o

l SelectorDeHoral - I Minuto -~ I

Cuando ejecutemos la aplicacién este sera el resultado desde nuestro movil.
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< Galaxy Note9 de Pere Manel = m] X S Galaxy Note9 de Pere Manel — m] X

12:45 — ™ - .l 68%m

12:45 — M Zrall 69%
Screen1
12:45

Texto para SelectorDeHora1

Aceptar Cancelar

.‘ Visorweb

Es un componente para ver paginas Web. Se puede especificar la pagina de inicio desde el
Disefador, o en el Editor de Bloques. Se puede definir el visor para seguir los enlaces al tocar en
ellos, y para que los usuarios puedan rellenar formularios. Atencion: No es un navegador con
funcionalidad completa. Por ejemplo, al pulsar la tecla Atrds del teléfono se saldra de la
aplicacion, es decir, no nos llevara a la pagina anterior.

Vamos a realizar una aplicacién para poder navegar por diferentes ventanas.

Este sera el disefio:

Texio para Boton1

@

Queremos que al introducir una direccién url en CampoDeTexto y presionar el botdn nos
muestra la pagina web.

Vamos a programar los bloques:
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cuando Clic
ejecutar llamar KESAESES IrALaUrd

il CampoDeTextol -
-

Este sera el resultado desde mi movil.

< Galaxy Note9 de Pere Manel — m] X

1258 &8 — ™ o Zrall 66% =
Screenl

ww.peremanelv.com

Texto para Boton1

oL " ™ -

‘ogramacic
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5.-Disposicion elementos en pantalla

Disposicion y tamafios Elementos Pantalla

Creando la interfaz de usuario. Para crear la interfaz de usuario, el desarrollador puede hacer
uso de distintos elementos, desde botones y cuadros de texto, a elementos que modifican la
manera en que los elementos visuales se colocan en pantalla.

Para incluir elementos en App Inventor solo tendremos que buscar el que queremos incluir en
la aplicacion y arrastrarlo en la pantalla Visor, pero hay cierto elemento que nos facilita crear
una interfaz mejor, con los elementos Disposicion.

TAMARO DE ELEMENTOS

Podemos indicar el tamafio de los elementos de diversas formas:

@ automatico

l_tjustar al contenedor
0 pixels

e percent

Cancelar Aceptar

Asi podemos modificar el alto y ancho de nuestros elementos.

e Automadtico: es el tamafio que deja por defecto.

e Ajustar al contenedor: Pondra el tamafio maximo, ajustado el elemento donde esté
insertado.

e Pixels: Podemos dar las dimensiones en pixeles, esto tiene un inconveniente y es que
cuando lo instalemos a distintos méviles con distintas resoluciones el resultado optimo
no sera el mismo en todos los moviles.

e Porcentaje: Si trabajamos con porcentaje es resultado sera el mismo en los maéviles
aunque tengan distintas resoluciones.

Nota: Lo aconsejable es trabajar en porcentaje para que se pueda ajustar a todos los maviles.

Disposicion Horizontal
Ordena los elementos colocados uno después de otro en orientacidn horizontal.

DisposicionHorizontal

Para ello tenemos que arrastras una DisposicionHorizontal y dentro de esta arrastraremos los
elementos que sean necesario, en este ejemplo agregamos dos botones.

Texto para Boton1 Texto para Boton2
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En la ventana de componentes observamos la siguiente estructura:

Componentes

=] Screenl
e DisposicionHorizontall
= Boton1

— Boton2

Ten mucho cuidad a la hora de borrar disposicién, ya que con ello vamos a eliminar todos los
elementos que hay dentro de esta.
Disposicion Vertical

DisposicionVertical

Un elemento de formato en el que se pueden colocar otros elementos que deben aparecer uno
debajo de otro (el primero estara arriba, el siguiente debajo, etc). Si deseas colocar elementos
en horizontal, el elemento DisposicionHorizontal.

Disposicion tabular
Ordena los elementos en forma de tabla.

Texto para Boton1

Texto para Boton2

En propiedades de la DisposiciénTabular podemos modificar las columnas y los registros.

Propiedades

DisposicionTabularl

Columnas
2

Alto

Automatice..

Ancho

Automatice..

Registros
2

Visible
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Disposiciones dentro de disposiciones
Como podrds observar con la DisposicionTabular no podemos centrar los botones, para esto lo
que tenemos que hace es primero insertar una DisposicionHorizontal, que ocupe todo el acho

de la pantalla.

Ancho

Ajustar al contenedor..

Alinearlo al centro.

DispHorizontal

Centro: 3 -

Dentro agregaremos una DisposicionTabular y podremos conseguir el siguiente resultado.

Texto para Botond

Texto para Boton2

Esta serd la estructura:

Componentes

= Screen]
= DisposicionHorizontall
=) DisposiciénTabular1
— Boton

= Boton2

Scroll Horizontal y Vertical
HorizontalScrollArrangement VerticalScrollArrangement

En el caso de que agreguemos mas componentes de lo que soporta el ancho o alto de nuestra
pantalla de este modo todos los elementos se podran mover de izquierda a derecha con el
HorizontalScrollArrangement y de arriba abajo con el VerticalScrollArrangement.

Si queremos que todas la pantalla tenga un scroll vertical seleccionaremos el componente
Screenly en la ventana de propiedades activaremos Enrollable.
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Esto es Util se en el visor no accedemos a los componentes que se encuentra en la parte inferior,
ya que la resolucidn del visor es menor a algunos moviles del mercado.

Cuando finalices vuelve a desactivar la casilla Enrollable.

A partir de ahora vas a mejorar el disefio de tu App para que los elementos los puedas situar en
el lugar mas acertado.
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6.- Programacion Blogues Basicos

Condiciones
Los condicionales hacen parte importante de la aplicacidon en App Inventor, pues hace parte de
la |6gica de nuestra App.

éCOomo se crea un condicional en App Inventor?

En la seccion de bloques, control, podemos ver los condicionales if, else y else if, para afiadir la
opcion del else tenemos que pinchar en la rueda de configuracién e incorporar esta nueva
opcién.

M Agp bertor 2 x4

« C & Noesseguro | aiZ Tlocale =es ES#45 11619840 ® & B OM
1 aplicaciones

[T e T - T - N
Bloques

=
B - o ‘
ol 8l

entonces

sino

& B pisposiciantcrizontall
@ Hoisposiciontabular)

Do
Beoton2
® Cuakqiercomponente
e - por cada [ ) enla sta
eecutar ®
gml"* " for each () with in dictionary :
sbejtad prg 4o ©
B abeiitaa pog -
subin e
e mientras. comprobar
ejecutar .

(]S
entonces

(2] s (%) s
entonces entonces

. si no, si
sino

entonces

Rueda de configuracién i

Si la condicién se cumple es un True y si no se cumple es un False.

Vamos a crear una aplicacidon donde nos va a preguntar un nimero del 1 al 10, el programa dara
por bueno el valor 5 en cambio al resto los dara por malo.

Vamos al disefio:
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Introduce un nidmero del 1 al 10:

Confirmar

Resultado...

Esta es la estructura:

Componentes
= Screen]
= DisposiciénHorizontall
A |EtiguetaMensaje
Lica mpoRespuesta
= DisposiciénHorizontal2
— BotonConfirmar
= DisposicionHorizontal3

A | EtiguetaResultado

Asi podras cambiar el nombre a los elementos.

Ahora vamos al bloque de programacién:

Wiz BotonConfirmar -
ejecutar | (o) B CampoRespuesta + M Texto - I =" IN51
entonces L_poner EtiquetaResultado ~ M Texto ~ =) T | Has acertado [§

EtiquetaResultado - Jil Texto - Jieo iy "

Cuando hacemos clic en el BoténConfirmar hacemos una comparacién, si
CampoRespuesta.texto es igual a 5 muestra el mensaje “Has acertado” de lo contrario el
mensaje “No has acertado”.

Este sera el resultado desde el movil.

47



< Galaxy Note9 de Pere Manel = o X < Galaxy Note9 de Pere Manel — O X

16008 O - Al 97% 10 1601 ®@ W O - Al 97% M

Screen1i Screen1
Introduce un nimero del 1 al 10: 8 Introduce un nimero del 1 al 10:‘ 5
Confirmar Confirmar
No has acertado Has acertado
Respondiendo con el valor 8 Respondiendo con el valor 5.

Con la rueda de configuracidon podemos modificar la estructura condicional.

Repeticiones
Ejecuta los bloques que engloban para cada valor numérico en la gama de partir del valor desde
y termina hasta, incremento el nimero por el valor determinado.

Se puede cambiar el nombre de la variable numero por otro si se desea.

porcadal i - )desde ([ED
hasta B

enincrementos de

Vamos a realizar un ejercicio donde nos preguntara por el valor inicial, el valor final y el
incremento, cuando pulsemos en un botdn tiene que imprimir todos los valores.

Este es el disefio:

Valor inicial valor final Incremento

Ejecutar

Esta es la estructura:
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Componentes

© [ screen
® [ pisposicionHorizontal1
= DisposicidnTabular

A Etiquetal
A Etigueta?
Al Etigqueta3
ol CampoValorl
Tl campoDeTexto2
il CampoValor2
il CampoValor3

8 @ pisposiciénHorizontal2

2 Boton Ejecutar
® [ pisposiciénHorizontal3

Al EtiquetaResultado

Ahora vamos al bloque de programacién.

(STEUL LN BotonEjecutar ~ MeTw
ejecutar [ por cada (111} desde | (IO -
(=5 =T CampoValor2 - B
en incrementos de | [ENOE L ERD -

ejecuta poner : ey BN E T T EtiquetaResultado - [ Texto - |
tomar [N

Este sera el resultado desde nuestro movil.

< Galaxy Note9 de Pere Manel - m} x
16:27 M - el 93%0
Screenl
Valor inicial  valor final Incremento
1 5 1
Ejecutar

1-2-3-4-5-

Mientras comprobar... ejecutar

Comprueba el valor “comprobar”. De ser cierto, lleva a cabo la accién indicada en -ejecutar,
luego prueba de nuevo. Cuando ya no se cumple la condicidn se pasa al siguiente bloque.
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mientras comprobar

Mientras se cumpla la condicion este serd un bucle, cuando deja de cumplir la condicion termina
el bucle.

Crear Procedimientos

Como procedimiento ejecutar...

Recoge una secuencia de bloques juntos en un grupo. A
continuacién, se puede utilizar la secuencia de bloques
establecida mediante una llamada al procedimiento.

Si el procedimiento tiene argumentos, especifique los
argumentos con el botén mutador del bloque. Si haces
clic en el icono mds azul, puedes arrastrar argumentos
adicionales en el procedimiento.

Como procedimiento resultado...

Igual que en el anterior bloque, pero al llamar a este
procedimiento se devuelve un resultado.

N0 procedimiento

BN procedure

resultado

Llamar procedimiento
Llama a un procedimiento que no devuelve valor.

Llamar

Llamar procedimiento
=8 procedure - Hacer una llamada a un procedimiento que devuelve un

valor.

El objetivo de los procedimiento es para poder ejecutar las mismas instrucciones sin tener que
repetir los mismos bloques.

Ocultar / Mostrar Bloques Instrucciones

Puede llegar un momento que al tener muchos bloques en la ventana de programacion se haga
mas complicado el seguir programando, una forma de ocultar bloques consiste en hacerle doble
clicen él.

cuando BoténEjecutar .Clic...

Este se contrae, si hacemos de nuevo doble clic este volvera a expandirse.

También se puede realizar con el botén derecho del ratén.

Duplicar

Mostrar Blogue

Inhabilitar Blogue

Add to Backpack (0)

Borrar 10 Bloques

Make Generic

Download Blocks as PNG (7
Ayuda
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7.- Datos: Variables, Listas, Textos

Variables
Las variables pueden entenderse en un lenguaje de programacién como almacenes para guardar
datos de manera temporal.

En App Inventor existen variables de dos tipos: globales y locales. La eleccidn entre el uso de un
tipo de variable y otro depende de la aplicacidn en particular.

VARIABLES GLOBALES

Las variables globales son aquellas que estan disponibles para acceder a su contenido desde
cualquier lugar de la aplicacion del mévil desarrollada. Por tanto, el valor de una variable global
puede ser empleado por cualquier componente o bloque. Las variables globales se crean los
siguientes bloques:

inicializar global ("~ como

poner D a

VARIABLES LOCALES

Las variables locales son aquellas que estdn declaradas dentro del ambito de un bloque
particular. También pueden ser parametros pasados a funcion definida por el usuario. El acceso
a variables locales solo se pueden realizar desde el bloque en que se define o desde la funcidn
que la recibe como parametro.

@) inicializar local ("' -)) como

@) inicializar local ("' 5)) como

Vamos a realizar una practica con dos botones uno para incrementar de uno en uno y el otro
para decrementar de uno en uno. Podemos controlar las personas que entran y salen de una
que tiene limitado el aforo.
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La estructura:

Componentes
= Screen]
& [ DisposicidnHorizontall

= r';r"‘DisposicidnTabulaﬂ
— BotonMenos
— BotonMas

| Etiquetal

Este serd el codigo por bloques:

inicializar global (22 =123 como [}
cuando Clic
(=) s BT global Contador - ML= * B4 0 )

entonces  poner FREIENEr S a ;-1 global Contador - 1] 11

;_poner Etigquetal - B - como ' 1678 global Contador

cuando Clic
ejecutar | poner CEEEICNERNED a | (2) (! tomar pEEI D | + (@

_poner Etiquetal - M Texto - Ml ® .- global Contador -

Este sera el resultado en el movil.
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< Galaxy Noted de Pere Manel - [m] x

21118 0 & It -
Screenl

Con el botén menos decrementa 1y con el boton mas se incrementa 1.

Hemos puesto una condicion de que si el contador llega a 0 no reste mas.

Lista de Elementos

Hay tanta informacién en el mundo, que puede volverse muy confuso. Por suerte, tenemos
manera de organizar la informacidn para asi encontrarla y usarla facilmente. ¢ Puedes pensar en
algun ejemplo de como tu organizas la informacion y tus objetos en la vida? Aqui hay algunos
ejemplos de cosas que quizas haces para organizar cosas:

e Poner el nimero telefénico de un amigo en una lista de contactos
e Poner lapices en un lapicero
e Poner ropa en un closet

Los programadores usan listas para organizar la informacién en sus programas. Las listas pueden
albergar multiples porciones de datos y es muy facil obtener datos de las mismas. Es muy
probable que ya hayas hecho alguna lista antes, como las que uno hace antes de ir a la
verduleria. Las listas en programacién son muy similares. En App Inventor, puedes ir a Bloques
y seleccionar “listas”. Las listas lucen mds o menos asi:

2] construye una lista

2] construye una lista

Ejemplo:

Vamos a inicializar la variable Fruit con una lista de tres frutas.

initialize global (777 Jto | (©] make a list
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Asi es como tu aplicacidn ve esta informacion.
Nombre de la lista: Fruits

e Apples (Manzanas) (Index = 1)
e Bananas (Index = 2)
e Oranges (Naranjas) (Index = 3)

Puedes obtener una cosa de una lista en ver de usarla completamente. Si quisieras agregar la
cadena “bananas” en un cuadro de texto en vez de toda la lista, deberas decirle a la aplicacion
que busque el index 2 en tu lista. Asi es cémo ubicarias la palabra “bananas” en un cuadro de
texto usando App Inventor.

to select list item list get |

index

También puedes agregar, remover o reemplazar cosas en la lista. Digamos que olvidaste agregar
“kiwis” y “grapes (uvas)” a tu lista de frutas. Podrias agregarlas de este manera:

©) add items to list list

item

item

Ahora tu aplicacidn vera tu lista de la siguiente manera:

e Apples (Manzanas) (Index = 1)
e Bananas (Index = 2)

e Oranges (Naranjas) (Index = 3)
e Kiwis (Index = 4)

e Grapes (Uvas) (Index = 5)

T . " Crea una lista vacia
| crear una lista vacia

Crea una lista con un nimero de

&) construye una lista elementos.

Afiade elementos al final de la

| afiadir elementos a la lista lista lista

item

Devuelve cierto si la cosa es un
elemento de la lista y falso si no
lista lo es.

. . . Contar el nUmero de elementos
longitud de la lista lista que hay en la lista.
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jesta vacia la ista? lista

toma un elemento al azar lista

indice en la lista cosa

lista

seleccionar elemento de la lista

indice

insertar elemento en lista lista
indice

elemento

sustituye elemento de la lista lista
indice
sustituto

eliminar elemento de Ia lista lista
indice

anadir a la lista lista1
lista?

copiar lista lista

iesuna lista? cosa

reverse list list

buscar por parejas clave

parejas
noEncontrado

join items using separator

hst
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Devuelve cierto si la lista esta
vacia.

Toma de la lista un elemento al
azar.

Encuentra la posicién de algo en
concreto en la lista. Si no esta
en la lista devuelve 0.

Devuelve el elemento de la lista
ubicado en la posicién indicada.

Inserta un elemento en una lista
en una posicion especifica.

Sustituye el elemento n de una
lista.

Elimina de la lista el elemento
gue ocupa una posicién
especifica.

Anade al final de la listal todos
los elementos que hay en la
lista2. Una vez afiadidos, listal
contendra todos los elementos
y lista2 permanecerd inalterada.
Hace una copia de una lista,
incluyendo una copia de toda
las sablistas.

Comprueba si algo estd en la
lista.

Invierte el orden de la lista de
entrada y devuelve como una
nueva lista.

Devuelve el valor asociado con
la clave en la lista de parejas.

Devuelve texto con elementos
de la lista unidos con separador.



Como ejemplo vamos a crear una lista con tres colores y ademas tres botones cada uno de
ellos tiene que seleccionar un valor de Ia lista.

Este sera el disefio.

Selecciona botoén...

el
Rojo Azul Verde
Esta es su estructura:
Componentes
e Screen]
& [ DisposiciénHorizontall

A | EtiquetaColor
- Imagen1
B [ DisposiciénHorizontal2
— BotonRojo
—IBotonAzul

—J BotonVerde

Vamos a programar los bloques:

inicializar global ((E2[1=5) como | (&) construye una lista  * [FEA[E) *

iLAZUL N
o VERDE K

cuando Clic
ejecutar  poner [ENTEERVES - BEGES como 0 seleccionar elemento de lalista | tomar RELREG R

indice
-

(«0EL WVl BotonAzul » Hes
el =[S EtiquetaColor ~ M Texio = el ol

N |

seleccionar elemento de la lista | tomar [ [[s]sf= Ko ] {=E00
indice £

(«1=11s bl BotonVerde » Mel=
ejecutar  poner [ENHTEEC IS - AEGES como @ seleccionar elemento de lalista | tomar [ RENS =0
indice

-
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Este sera el resultado en mi movil:

Galaxy Noted de Pere Manel - - B x Galexy Noted de Pere Manel .- o x

802 @ L+ L) 8:03 @ 9 =
Screen1 Screen1
ROJO VERDE
Rojo Azul Verde Rojo Azul Verde Rojo Azul Verde
Presionado botdn rojo Presionado boton azul Presionado botdn verde

Instrucciones de Texto
“...” Contiene una cadena de texto.

n Esta cadena puede contener caracteres (letras,
numeros u otros caracteres especiales). En App
Inventor se considerara un objeto de texto.
Unir
Anexa todas las entradas para hacer una sola
cadena. Si no hay entradas, devuelve una
cadena vacia.

. Longitud

longitud Devuelve el nimero de caracteres, incluidos los
espacios en la cadena. Esta es la longitud de la
cadena de texto dada.

. . Estd vacio

esta vacio Devuelve si la cadena contiene caracteres
(incluyendo espacios) o no. Cuando la longitud
de la cadena es 0, devuelve verdadero de lo
contrario, devuelve falso.

Compara textos... (Comparador)...

Compara si la primera cadena es
lexicograficamente con <, > o = a la segunda.

(@] unir

comparar textos ‘ ‘

58



8.- Configurar nuestra App

Aplicaciones Multipantalla
Podemos crear aplicaciones con varias pantallas, las podemos afadir y eliminar a través del
siguiente menu:

‘; Proyectos - Conectar - Generar - Settings - Ayuda -
=. APP INVENTOR - 5 :

Screenl] - Anadir ventana | Eliminar wventana § Publish to Gallery

Una vez creada una nueva ventana no podras modificar el nombre.

MNombre de la

Soresn
pantalla 4

Cancelar Aceptar

Por defecto pone un nombre que tu podras cambiar.

Como nos podemos desplazar por las ventanas.

Screen2 - Afadir ventana J| Eliminar ventana §| Publish to Gallery

Screen?

Puedes desplegar el primer botdn donde veras todas las ventanas que tu has creado.

Para modificar el titulo de la pantalla, no su nombre en propiedades:
Titulo

Screen

Ahora vamos a ver como podemos programar un botdn para que vaya a una determinada
ventana.

Ir & la siguiente pantalla
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Esta sera la programacion en bloques:

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla = Balei==)r0

Ten en cuenta que cuando pasamos a otra ventana los valores de las variables que atenemos
almacenadas en la primera pantalla, no podremos acceder a ella en la segunda pantalla.

Normalmente se utilizan base de datos para escribir los datos en la primera pantalla y poder
leerlos en la segunda pantalla.

No obstante lo que si permite es poder pasar un palor de la primer pantalla a la segunda.

Vamos a disefiar la primera se segunda pantalla:

Texto para Etiquetat

Ir & la siguiente pantalla

Primera pantalla Segunda pantalla
En la primera pantalla tenemos un campo de texto para escribir el texto que nosotros deseemos
y un botdn para confirmar.

En la segunda pantalla solo tenemos una etiqueta donde queremos que aparezca impreso el
texto que escribimos en la primera pantalla.

Programacion por bloques de la primera pantalla:

ejecutar | abre otra pantalla con un valor inicial Nombre de la pantalla
2o = | CampoDeTextol - lTexlo -]

Cuando presionamos el Botén1 vamos a la pantalla2 y le pasamos como valor inicial el contenido
que tiene la caja de texto.

Vamos ahora a la segunda pagina.

cuando Inicializar
ejecutar _poner Etiguetal ~ M Texto ~ ey

| tomar el valor inicial

Al cargarse la segunda pagina la Etiquetal se le asigne el texto que pasamos de la pantallal.

Ahora ya lo puedes probar desde tu mévil.
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Si queremos pasar mas de un valor este se puede hacer con listas.

Vamos a modificar la pantallal.

Ir & la siguiente pantalla

Tiene dos cajas de texto, queremos pasar dos valores a la pagina2.

Este es la programacién en bloques:

cuando Clic

ejecutar | abre otra pantalla con un valor inicial Nombre de |a pantalla

Valor inicial | @] construye una lista | {1 De?extm i
CampoDeTexto2 ~

La pagina2 lo que es el disefio continua igual, vamos a ver la programacion en bloques:

cuando Inicializar
ejecutar  poner [EHTECURS - como | (&) seleccionar elemento de la lista | tomar el valor inicial
indice [}

_I seleccionar elemento de la lista |;| tomar el valor inicial
indice

Pasamos los dos valores de la lista a la Etiquetal separadas por un guion.

Notificador
El notificador se trata de un componente no visible, el cudl simplemente tenemos que anadir a
nuestro disefio, para programarlo posteriormente.

LA PROGRAMACION
Ya desde “bloques”, serd muy sencilla la programacién de este pequefia mejora.

e Acudiendo a nuestro botdn, seleccionaremos el bloque “cuando botén clic”, bloque al
que afiadimos “llamador notificador mostrar didlogo de texto” que encontramos dentro
del componente notificador. A continuacion, le agregamos dos bloques de texto, que
nos permitirdn poner un mensaje que aparecera cuando pulsemos el botdn, asi como
un titulo a este cuadro de texto y modificaremos la opcidn cancelable a falso.
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llamar Ql0ile=G0g B8  MostrarDialogoTexto

mensaje
titulo
cancelable |

Hemos creado un botdn a nuestra pantalla y vamos a programar el botdn.

cuando Clic

ejecutar | llamar [NR=RE GRS MostrarDialogoTexto
mensaje Aqui vamos a escribir el contenido de todo el me. .. n

S Titulo del mensaje B

cancelable

La ultima opcidn puede ser cancelable en falso o en cierto, vamos a ver las diferencias en nuestro
movil.

Titulo del mensaje

Titulo del mensaje

Agui vamos a escribir el
contenido de todo el mensaje.

Agui vamos a escribir el
contenido de todo el mensaje.

Cancelar

——
T

En falso En cierto

Podemos elegir si el boton Cancelar se muestra o no.

lcono y nombre de nuestra App
ICONO

Es muy simple, una vez lo tienes listo con las medidas adecuadas (48x48) lo subes a tu proyecto.
Vamos a las propiedades de Screenl y en la pestafia icono seleccionamos la imagen.

lcono

Mingunao...

Listo ya tenemos agregado el icono a nuestra app creada con Applnventor.
Nota: Yo he agregado imagenes con otras dimensiones y me las ha aceptado.

NOMBRE DE NUESTRA APP
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Desde la misma ventana de Screenl podemos cambiar el nombre de la aplicacién en el campo
Appname.

AppName

il
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9.- Movimiento: Animacién y Dibujo

Lienzo, Sprite y Pelota
LIENZO

Es un panel rectangular de dos dimensiones y sensible al tacto dentro del cual se puede
dibujar, y también mover los sprites.

SPRITES
Es un dibujo que debe ir sobre un Lienzo y puede moverse.
PELOTA

Pelota es un tipo especifico del conjunto Spritelmagen. La Unica diferencia es que el caso del
componente Pelota no podemos cambiar su aspecto, la imagen del objeto, que siempre sera
una circunferencia. Si podemos hacerlo sin embargo par cualquier otro Spritelmagen.

Esto se encuentra en el grupo de objetos “Dibujo y animacién”.
Dibujo y animacion
Pelota
Lienzo

= Sprtelmagen

Lo primero que hay que hacer es poner un Lienzo en la base y dentro de esta el resto de los
objetos.

Ahora vamos a arrastras un Spritelmagen dentro del lienzo.
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/

En la parte exterior de lienzo no nos la dejara colocar.

Esta es la estructura:

Componentes
= Screen]
= Lienzol

™ Spritelmagen]

A continuacion vamos a modificar el ancho del lienzo, en acho todo el acho de la pantallay de
alto 300 pixeles.

2 4— Spritelmagenl

Ahora vamos a agregar una imagen a nuestro Spritelmagen.

Primero lo tenemos que seleccionar y en el la ventana de propiedades:

Foto

Mingunao...

Seleccionar Foto, que nos permitird subir una imagen y asignarsela.
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Foto

Subir archivo...

Cancelar Aceptar

Seleccionamos Subir Archivo... y la cargaremos desde nuestro ordenador.

[ Seleccionar archivo ] Minguno archivo selec.

Cancelar Aceptar
e
Seleccionaremos el botén Seleccionar archivo.
@ Abrir X
A | | « Programarc... > imagenes v | O /0 Buscar en imagenes
Organizar v Nueva carpeta E~ M @
)
I3 Este equipo

& Descargas
Documentos
I Escritorio

¥

abejita_pocha.pn abejital.png

[&] Imagenes

b Musica

_J Objetos 30
B videos

e Windows (C:)

abejita2.png

- Disco local (D:)

~& D4

adivinador.jpg
v

alien.gif

alien.png

abejita3.png

|
bot_actualizarlist
a.png

Nombre: ||abejita1 .png

v | ‘ Todos los archivos (*.*)

¥ [

Abrir

| l Cancelar ]:E

v

Seleccionamos una imagen seguido del botdn Abrir.

[ Seleccionar archivo ] abejital.png

Cancelar

Aceptar
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Seguido del botdn Aceptar.

Observamos que la imagen es muy grande, ahora vamos a cambiar las dimensiones:

Alto

A0 pixels...

Ancho

A0 pixels...

Este sera el resultado:

Ahora vamos a agregar una pelota, este no admite modificar al imagen, si el color y el tamafio.
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Pelota \

A
-3

Movimiento de un Sprite por coordenadas
Podemos situar un Sprite en las coordenadas que deseemos a través de las siguientes
instrucciones:

Modificar coordenadas

Agregamos un botdn, cuando lo seleccionaremos moveremos el Sprite.

cuando Clic
el = ET S Spritelmagen] « S0

LIRS riteimagent - 1 X - IR 20 )
VR EINES riteimagent - 1Y - ead 20 )

Cada vez que presionemos el botdn se moverd en la direccidn que indica la flecha.
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Otra forma de hacerlo es:

cuando Clic
gjecutar’ poner ENIENEENES - €D como | (3] ey tal - |#)|

. (=l Spritelmagent ~ Y = ) '. BN S oiteimagen - _' n '

-

Te propongo la siguiente préctica:

Este tiene que ser el disefo:

Componentes

= Screen]

e @ DisposicionTabular1

B |_aLienzol

o Spritelmagen

® [EYpisposicionHorizontal:
— BotonAbajo

® [EYpisposiciénHorizontal:
— BotonArriba

@ | DisposicionVerticall

— Botonlzquierda

@ | DisposicinVertical2

— BotonDerecha

Es un buen momento para trabajar las disposiciones.
Ahora vamos a programar los bloques.

(1= BotonArmmiba ~ MeE
gjecutar) poner ETENENES - KD como | (0] froerre———m— Y - RN -0}

-

cuando Clic
gjecutar) poner ENENENIIRS - €D como | (2] e T D ']

-

(«IE=T) BotonDerecha ~ e[
ejecutar poner ENIENEIIRS - EEB como | (3] (e _' + '
L I _
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Wi Botonlzquierda -

ejecutar  poner [EMIGEhErERS - E¥3 como | [T _' + '

-

Asi se puede ver desde nuestro dispositivo:

S Galaxy Mote9 de Pere Manal - - a X

1138 BV @ - =l 91%M
Screen
T
& >
L
I @] <

Dibujo en la pantalla con el dedo (tactil)
Agregar el Evento de arrastre para dibujar una linea luego, agregards el controlador del eventos
de arrastre. La diferencia entre un touch y un arrastre es el siguiente: Un touch es cuando pones
tu dedo en la pantalla y solo lo levantas para tocar sin desplazarlo. Un arrastre es cuando pones
tu dedo en la pantalla y lo mueves al mantener contacto con al pantalla. En un programa de
pintura, cuando arrastras tu dedo en la pantalla para dibujar una linea igual al camino que sigue
tu dedo, incluso un poco, extiendes la linea desde la ultima posicidn de tu dedo hacia su nueva
posicion.
1. En el Editor de bloques, desde la seccién del LienzoDeDibujo, arrastras el bloque
LienzoDeDibujo. Arrastrando al espacio de trabajo. Deberias ver el gestionador de
eventos.
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cuando Arrastrado

Xlnicial ~ Ylnicial © YPrevio XActual YActual  draggedAnySprite

El evento LienzoDibujo.Arrastrado viene con los siguientes argumentos:

e Xilnicial, Ylnicial: La posicidn de tu dedo donde empieza el arrastre.

e XActual, YActual: La posicion actual de tu dedo.

e XPrevio, YPrevio: La posicion inmediata anterior de tu dedo.

e SpriteArrastrado: Un booleano, sera verdad si el usuario hace el arrastre directamente
sobre una imagen Sprite.

2. Arrastra el bloque LienzoDeDibujjo.DibujarLinea dentro del bloque Lienzo
deDibujo.Arrastrado.

cuando Arrastrado
Xinicial ) | . YPrevio XActual YActual draggedAnySprite
ejecutar llamar DibujarLinea

x1

y1

x2

y2

3. Arrastra los bloques tomar para los argumentos que vas a necesitar. Los valores XPrevio
e YPrevio deberian ir conectados en los espacios para los argumentos x1 e yl,
respectivamente.

cuando Arrastrado
Xinicial ~ Yinicial =~ XPrevio  YPrevio  XActual  YActual
ejecutar | llamar Dibujarl inea

x1 (1= 8 XPrevio = |

y1 | tomar

tomar
y2 (1110 YActual -

Prueba en tu movil, ya podras dibujar en la pantalla de tu movil.
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< Galaxy Note9 de Pere Manel - - o Xx

1213 @@ -

Screent

I @] <

Anda el lienzo tiene unas lineas, vamos a hacer que nuestro spray siga una ruta que previamente
hayamos dibujado.

Movimiento de un Sprite con el dedo (tactil)
Vamos a agregar el siguiente bloque:

cuando Amastrado
Xinicial  Yinicial  XPrevio  YPrevio  XActual  YActual
ejecutar | llamar EGINE g MoverA

x [ tomar BEEUCTRS
P e YActual -

Anda, ahora con nuestro dedo podemos mover al sprite.

Lanzar un Sprite con el dedo (tactil)

Al poner el dedo sobre unaimagen vy arrastrar rapidamente, laimagen se mueve en esa direccién
y con la velocidad que lo hayamos realizado con el dedo.

cuando Lanzado
Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

ejecutar poner : como | tomar {ellf=«]+]j i
_poner : como | tomar
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10.- Medios: Sonido e Imagen

Grabar
Todos ellos se encuentran en el grupo de Medios.
GRABAR SONIDO
Un componente multimedia que reproduce archivos de sonido y, opcionalmente, vibra durante
la cantidad de milisegundos (milésimas de segundo) especificada en el Editor de bloques. El
nombre del archivo de sonido que se reproducira se puede especificar en el Disefiador o en el
Editor de bloques.
Para conocer los formatos de archivo de sonido compatibles, consulte Formatos de medios
compatibles con Android.
Este Soundcomponente es mejor para archivos de sonido cortos, como efectos de sonido,
mientras que el Playercomponente es mas eficaz para sonidos largos, como canciones.
Componentes no visibles
e
Sonido1
GRABADORA VIDEO
Un componente para grabar un video usando la videocamara del dispositivo. Después de grabar
el video, el nombre del archivo en el teléfono que contiene el clip esta disponible como
argumento del AfterRecordingevento. El nombre del archivo se puede utilizar, por ejemplo, para
establecer la propiedad de origen de un VideoPlayercomponente.
Componentes no visibles

(7

Grabador)
Ahora vamos a realizar una prueba con el grabador de sonidos.
Componentes no visibles
L
GrabadorDeSonidos]

Arrastraremos este componente no visible.

Componentes

= Screen]
BotonGrabar

BotonFinGrabacion

Grabar sonido

Ere—— BotonReproducir

Reproducir

® :rabadorDeSonidos1

Componentes no visibles
L

GrabadorDeSonidos1

Ahora vamos a programar los bloques.
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cuando Clic
ejecutar Jamar GrabadorDeSaonidos1 -~ BTeETg

w1=00 o8 BotonFinGrabacion ~ H#[s
ejecutar Jarnar GrabadorDeSonidos1 ~ Bl

Ahora vamos agregar otro objeto que es el reproductor.

Componentes no visibles

L >

GrabadorDeSonidos] | Reproductor]

Se sitla como los elementos no visibles.

Cuando se finaliza la grabacién utilizamos la variable sonido para decirle lo que queremos
reproducir.

=N W CrabadorDeSonidos1 « WSS DS el ET T E e
( )

ejecutar _poner | Reproductor1 - M Origen ~ WIS 1GE S sonido + |

Ahora en el botdén de reproducir agregaremos el siguiente bloque de programacion:

cuando Clic
ejecutar Jamar Iniciar

Para grabar video es algo muy similar utilizando sus respectivos elementos.

Fotos
HACER UNA FOTO

Utilice un componente de la cdmara para tomar una foto con el teléfono.

Camera es un componente no visible que toma una foto con la cdmara del dispositivo. Después
toma la foto, la ruta al archivo en el teléfono que contiene la foto esta disponible como
argumento del AfterPictureevento. La ruta se puede utilizar, por ejemplo, como Picture
Propiedad de una Image componente.
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Componentes no visibles

&

Camaral

ACCEDER A LA GALERIA DE FOTOS

Un botén de propdsito especial. Cuando el usuario toca un SelectorDelmagen, aparece la galeria
de imagenes del dispositivo y el usuario puede elegir una imagen. Después de seleccionar una
imagen, se guarda y la Selection propiedad serd el nombre del archivo donde se almacena la
imagen. Para no llenar el almacenamiento, se almacenara un maximo de 10 imagenes. Al
seleccionar mds imagenes, se elimina las imagenes anteriores. En orden de mds antigua a la mas
reciente.

SelectorDelmagen

Al arrastrarla esta funcionard como un boton.

Texto para SelectorDelmagent

Vamos a realizar un ejemplo de como debemos realizar un proyecto utilizando la cdmara.

Componentes
g Screen]
Hacer una foto .
Boton
= Imagen1

ﬁ Camaral

Componentes no visibles

=]

Camaral
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Ahora vamos a los bloques de programacion:

cuando Clic
ejecutar Jamar (Camaral + JEEIR

cuando _DespuésDeTomarFoto

ejecutar _poner Imagen1 - | como

Este sera el resultado desde nuestro movil.

& Galaxy Note9 de Pere Manel

1341 PEO -

Screent

Hacer una foto

Una vez tomada la foto y aceptada como buena.

& Galaxy Note9 de Pere Manel

1342 0 - Zeall 78% 0

Screen1

Hacer una foto
{ |

Reconocimiento de Voz
Hay una instruccidn que es ReconocimientoDeVoz.ObtenerTexto que lanzamos cuando

queremos y cuando esto ha ocurrido saltard un evento: cuando Reconocimiento

DeVoz.DespuesDeobtenerTexto.
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Componentes no visibles

L]

ReconocimientoDeVoz1

Vamos crear un nuevo proyecto que ademas de agregar el ReconocimientoDeVoz, vamos a
agregar una etiqueta y un boton.

Este serd la programacion por bloques:

cuando Clic
ejecutar Jarnar FeconocimientoDeVoz1 ~ E8leiE =gl

cuando §E{s0]y el (S0 B4 IS DespuésDeObtenerTexto

Resultado  partial _
ejecutar | poner [STTEEINED como ( tomar [GESVERLIES

Una vez de decir hola este sera el resultado en mi movil:

< Galaxy Noted de Pere Manel - O X

1B51PEO - ol 76% 8

Screent

hola

Texto para Botén1

Texto de Vox
Cuando queremos utilizarlo hay que usar estas instrucciones.

e Poner TextoAVoz.Pais como “ESP”
e Poner TextoAVoz.Idioma como “es”

Y luego para oirlo llamar a TextoAvoz.Hablar y poner el mensaje que queramos decir.
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Componentes no visibles

e =

ReconocimientoDeVoz1 TextoAVozl

La estructura:

Componentes

e Screen]
L) campoDeTextoReproduci
— BotonReproducir
B ReconocimientoDeVoz]

q TextoAVoz]

Por ultimo la programacidn en bloques:

w0 s BotonReproducir -

ejecutar Jamar ReconocimientoDeVoz1 « e a4 0]

wiEN vl ReconocimientoDeVoz1 » REESEE M0 Gl

(=l TextoAVoz1 + Ml Pais ~ I B ESP M
o=l TextoAvoz1 ~ M Idioma ~ e v oS &
[ETNE TextoAVoz] « MgEhiEl

mensaje CampoDe TextoReproducir -

& Galaxy Noted de Pere Manel

1455 R @MW -

Screent

Coémo te llamas

Reproducir

Escribe el texto que tu quieras y dale al botdn Reproducir desde tu movil.

Traductor
Llamar Traductorl.SolocitarTraduccion (lenguajes al que traducir, y el texto que queremos

traducir)
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Cuando se ha producido la traduccidn salta el evento... CuandoTraductorl.TraduciéonRecibida
que el valor “traduccion” tiene el elemento traducido.

AY Translator

cuando Clic
ejecutar Jamar ReconocimientoDeVoz1 « E8leis =g 0]

[WIEL 0l ReconocimientoDeVozl -~ RIS Sl

Resultado  partial

ejecutar poner : como

poner : Como

llamar .SolicitarTraduccion
lenguajeAlQueTraducir
TextoATraducir | tomar

cuando BIEEEIGES  TraduccionRecibida

‘codigoDeRespuesta  traduccion.

el = U ET ST TextoAVoz1 = BREE
mensaje | tomar [EENIRE
1~_[;:ﬂlnner ) COomo L=l traduccion -

Ahora ya lo puedes probar en tu mévil.

Adjunto tabla de idiomas:

Language Code Language Code
Azerbaijani az Malayalam mi
Albanian sq Maltese mt
Amharic am Macedonian mk
English en Maori mi
Arabic ar Marathi mr
Armenian hy Mari mhr
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Afrikaans
Basque
Bashkir
Belarusian
Bengal
Burmese
Bulgarian
Bosnian
Welsh
Hungarian

Viethnamese

Haitian (Creole)

Galician
Dutch
Hill Mari
Greek
Georgian
Guijarati
Danish
Hebrew
Yiddish
Indonesian
Irish
Italian

Icelandic

af
eu
ba
be
bn
my
bg
bs
cy
hu

Vi

o]
nl
mrj
el
ka
gu
da

he

yi
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Mongolian
German
Nepalese
Norwegian
Punjabi
Papiamento
Persian
Polish
Portuguese
Romanian
Russian
Cebuano
Serbian
Sinhalese
Slovak
Slovenian
Swahili
Sundanese
Tajik

Thai
Tagalog
Tamil
Tartar
Telugu

Turkish

mn
de
ne
no
pa
pap
fa
pl
pt
ro
ru
ceb
sr
Si
sk
sl
sw
su
tg
th

tl

ta
tt

te

tr



Spanish
Kazakh
Kannada
Catalan
Kirghiz
Chinese
Korean
Xhosa
Khmer
Laotian
Latin
Latvian
Lithuanian
Luxembourg
Malagasy

Malay

es
kk
kn
ca
ky
zh
ko
xh

km

Ib

mg

ms
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Udmurt

Uzbek

Ukrainian

Urdu

Finnish

French

Hindi

Croatian

Czech

Swedish

Scottish

Estonian

Esperanto

Javanese

Japanese

udm
uz
uk
ur
fi
fr
hi
hr
cs
sv
od
et

eo



11.- Proyecto de facturacion
Disefio:

FACTURACION

D

PRODUCTO afiadir elem

CATEGORIA afiadir elem

PRECIO

CANTIDAD afiadir elem

BORRAR [l GUARDAR [l IMPRIMIR [l SALIR

Aqui estd el botén
oculto, es el botdn
de actualizar se
llama btn_actua.

Componentes no visibles

TinyBD1 Motificador] Notificador2 Archival
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Estructura:

D Screenl

E’ DisposicionVerticall

@ DisposicionHorizontall

@ Etiquetal
cp_id

E DisposicionHorizontal2

E‘ Etiqueta2
id_producto

E DisposicionHorizontal3

E‘ Etiqueta3
= id_categoria

E DisposicionHorizontal4

E‘ Etiquetad
camp_prc

E DisposicionHorizontal5

E‘ Etiquetab
camp_cant

g Id_um

E’DisposiciénVerticalZ
EDisposiciénHorizontalG

E btn_borrar
DisposiciénHorizontal7
btn_guardar
DisposiciénHorizontal8
btn_imprimir
DisposiciénHorizontal9
btn_salir

@ DisposiciénHorizontal10

EDisposici()nHorizontalll

E btn_actua

E DisposiciénHorizontal12
== V/isorDelLista1l
== TinyBDT1
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Fi N Notificador1
Fi N Notificador2
Archivo1
Después de realizar el disefio renombrar los elementos segun la estructura.

En la lista id_producto en las propiedades de ElementosdesdeCadena vamos a agregar las
siguientes opciones que tienen que estar separadas por coma.

ElementosDesdeCadena
Alicates, Cepillos
metdlicos, Cutters
bDestornilladores,
Extractores, Limas y
escofinas, Llaves

ajustables, Llawves allen

e
En la lista id_categoria:
ElementosDesdeCadena
Pinturas, M. contruccicn
Herramientas, Utrcs]
g

El botdn btn_actua no tiene que estar visible.

Visible
]

Ahora vamos a comentar una parte de la programacion en bloque:

inicializar global (=) como  “@ "

inicializar global =[50 como |~ [1)

Definimos dos variables globales, una llamada lista que llevara la informacion de los productos

gue queremos agregar y otra llamada registro que almacenara el niumero de registro del
siguiente articulo que agreguemos.
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cuando Inicializar
Gl =oM< dl global registro + [E] [El = TinyBD1 » e Elllg
etiqueta

valorSiEtiquetaNoExiste

=l cp id = B oo 1= 8 global registro -

=4 global lista + & " lamar [ TinyBD1 » Mol ==z oy
1 == clementos
valorSiEtiquetaNoExiste [ (@] crear una lista vacia

_poner | VisorDeLista1 = |8 como (', tomar BERENE G

Cuando ejecutemos el programa este cédigo se va a ejecutar automaticamente.

A la variable registro le pasamos el valor del ultimo registro que esta almacenado en la etiqueta
id que se almacend cuando estdbamos agregando articulos, si no hubiera registros porque es la
primera vez que lo ejecutamos le asignariamos a la variable registro el valor de 1, se lee en la
base de datos.

Queremos que muestre en la etiqueta cp_id.texto el valor obtenido por la variable registro.

En la variable lista queremos obtener los valores almacenados en la etiqueta elementos si no
tuviera porque lo estamos ejecutando por primera vez crearia una lista vacia, se lee en la base
de datos.

Para que muestre los articulos que hemos agregado los agregamos al VisorDelistal.Elementos
con el valor de la variable lista.

Vamos a programar el botdn btn_guardar con el evento clic.

cuando Clic

ejecutar | (3] si L PSS carmp pic - M Texto - 110 - IRl camp_cant - M Texto - |
entonces IIarﬁar Notificador1 = RN SiE A E]

aviso iNo dejar campos vacios!n

| -

Al hacer clic sobre el botdn btn_guardar vamos a comprobar que tanto el campo camp_pre o el
campo camp_cant no estan vacios, a que de este modo nos apareceria un mensaje notificando
iNo dejar campos vacios!.

RPN bin_guardar - K&
FIECEE O PR Camp prc - 1 Texto - 0 - IR camp_cant - M Texio - |
entonces  llamar MostrarAlerta

pos vacios! |
(.

4=H global registro ~ [ERBE) 1 A UET global registro |
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De lo contrario, quiere decir que hemos introducido todos los campos la variable registro a su
valor se le incrementa 1.

P bin_guardar - o
SIS C st N ST camp prc - M Texio -+ | 0 - MY camp cant - M Texto - |

entonces  llamar MostrarAlerta
aviso

LN
poner FEENEEITRB A | () (@) + (| tomar FETICTIRD

(EThEl TinyBD1 » ENEIGERE Y
etiqueta [

valorAGuardar [ tomar [ ELENn i I

Guardamos en la etiqueta id el valor de la variable registro (Se guarda en la base de datos).

llamar _GuardarValor
etiqueta | “[{ED "
valorAGuardar (' [0111=d global registro + |
(2] afiadir elementos alalista lista [ tomar FEEZNES RS
stem [ (=) unir '_

El la variable lista, le agregamos los valores de cp-id, id_producto, id_categoria, camp_pre,
camp_canty id_um todo ello concatenado con distintos bloques de caracteres.

Estos valores has sido extraidos de los valores del formulario:

ID 1
PRODUCTO afiadir elem w

CATEGORIA afiadir elem w

PRECIO

CANTIDAD afiadir elem
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llamar QILEREES -GuardarValor

etiqueta
valorAGuardar [ tomar BLE NECR

A continuacién en la base de datos con la etiqueta elementos guardamos el valor que tiene la
variable lista con la etiqueta elementos.

llamar MostrarAlerta

aviso [

Mostramos un mensaje que se mostrara en pantalla con el siguiente mensaje: Registrado
correctamente.

como [ tomar BBEENEE R
COmo ite =@ global registro -
como | "B

como | * | B

Que nos muestre la informacién de la variable lista en el VisorDelistal, la parte inferior de
nuestra pantalla.

En el campo cp_id.Texto el valor de registro, sera el nimero siguiente ya que en anteriores
bloques lo incrementamos 1.

Los campos camp_cant y camp_prc los dejamos vacios para poder agregar mas registros.

Este tiene que ser el resultado final:

(TEDL LN bin_guardar - e
e @ = ] PR camp prc - M Texto - | 0 - K CRCTCMN camp cant - N Texto - |
entonces  llamar MosirarAleria

aviso
—

(01 d global registro - E

[ETET TinyBD1 - WeElGE R
eliqueta
valorAGuardar 100" d global registro -
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5| afiadir elementos alalista lista = tomar EELEIECRS
iem (o) unir | COIED - ACRD

llamar QILTEEIIES GuardarVakor

eliqueta

valorAGuardar | tomar
llamar MostrarAleria
aviso | ¢ ;

poner . como fomar
poner . como || |00 =" global registro - |
poner ) Como N B

poner : como | "
L -

Definimos dos variables globales mas:

Jcomo | (1)

inicializar global

inicializar global [ Jcomo = “@~

Después de seleccionar el visor:

cuando RNERENECY RS DespuésDeSeleccion
ejecutar  llamar .MostrarDialogoEleccion
mensaje

titulo
textoBoton1
textoBotdn2

cancelable cierto -~

| sl (=8 global actualizar « =] VisorDelistal ~ M IndiceSeleccionado -~

\_puner global bd ~ [ VisorDeListal -

Llamamos el Notificadorl.MostrarDidlogoEleccion, con un mensaje “ACTUALIZAR O ELIMINAR”,
un titulo “Seleccione opcién:” y dos botones con el texto “Actualizar” y “Eliminar”, cancelable
igual a cierto porque queremos que ademads nos muestre un botdon de “Cancelar”.

A la variable actualizar le pasamos el valor del indice que hemos seleccionado en el
VisorDelistal.
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La variable bd le pasamos todos los elementos que tiene el VisroDelListal.

Después de seleccionar el notificador:

cuando [ENTERNEIES DespuésDeSeleccion
eleccion.
ejecutar | (2] e eleccion - = - IR

entonces | eliminar elemento de la lista lista | tomar GEENEC IS
[ S G ETE global actualizar -

elzlg eleccion - Ji= -l
entonces  poner . como segmento de fexto seleccionar elemento de lalista = tomar BREENEERS

indice | tomar

inicio | [ED
longitud

llamar [ITERIED GuardarValor

etiqueta
valorAGuardar | tomar
. poner . como 161 1 global lista -
L —

Comparamos si has seleccionado Eliminar, si es asi eliminamos de la variable lista en indice del
valor de la variable actualizar.

Si has seleccionado Actualizar en el campo de texto cp_id del segmento de texto la la variable
lista del indice actualizar seleccionamos desde 0 al segundo cardcter, es el nUmero de registro
que tiene el producto.

A continuacidn hacemos visible el botdn btn_actua para poderlo seleccionar.

A continuacién tanto se elegimos Eliminar como Actualizar, guardaremos en la base de datos
con la etiqueta “elementos” el valor de la variable lista.

Mostraremos en el VisorDelListal.Elementos el valor de la variable lista, en el caso de haber
elegido la opcién “Eliminar” este registro ya no se visualizara.

cuando Clic
EEmag - - ST global bd - | = - IM VisorDeLista1 -
entonces | sustituye elemento de la lista lista - 6118 global lista +

indice 1o)== global actualizar
sustituto unir .

{id_producto -ISeIecn:ién I

x o

_camp_cant - I Texto - |

Id_um - I Seleccion - |
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B isorDeListatl - B Elementos - et el - 1 global lista -
llamar QIEEES GuardarValor

efiqueta | “ ¢
valorAGuardar | tomar ]G]z N =T

poner Bl Visible - vyl falso -
poner (EITNENED - (ZCES como [ “@”
poner : como | “@”

,_poner (cp id ~ M Texio ~ eV BN G 5T global registro -

Cuando hacemos clic sobre el botén btn_actua:
Si la variable bd es igual a lo que contiene el VisorDelistal

Reemplazamos de la variable lista en el indice actualizar con toda la informacién que tiene el
formulario, si un campo se ha modificado este se actualizara.

El VisorDelistal.Elementos mostrara los cambios realizados en el registro que hemos
actualizado.

Guardamos de nuevo en la base de datos con la etiqueta “elementos” le valor de la variable
lista.

Fuera de condicion:
El botdn btn_actua lo hacemos ni visible de nuevo.
Los campos camp_canty camp_prc los dejamos vacios.

Mostramos en el campo cp_id.Texto el valor de la variable registro que sera el siguiente valor
para que podamos agregar un nuevo registro.

Ahora vamos a continuar con el botén imprimir.

cuando ETETTYITITIEE Clic
ejecutar | llamar [NE0=s0 v MostrarDialogoTexto

mensaje Introduzca el nombre para el archivo CSV

titulo
cancelable [ [EELCRE

Cuando hacemos clic en el mostrara el siguiente Dialogo:

Exportar para impresién

Introduzca el nombre para el
archivo CSV
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Donde pondremos el nombre del archivo seguido del botén OK.

cuando Weliile=00lPR8 DespuésDeEntradaDeTexto

respuesta

ejecutar  llamar Borrar

nombreDeArchivo | (=] wnir | ‘@ "

tomar

(%] inicializar local (£ como | ([
en | llamar [XEITEES AfadirAArchivo
texto

nombreDeArchivo

1o =18 respuesta

mientras comprobar tomar £33 | EED ¢ longitud de Ia lista lista | tomar FINEIECED |

ejecutar  llamar [XEINCHRS -AfadirAArchivo
texto ) unir

indice | tomar E&B

nombreDeArchivo ] unir

Cuando hayamos introducido el nombre del archivo:

Llamamos a Archivol.Borra, para que elimine el fichero que generamos con anterioridad.
Definimos una variable local llamada x con el valor inicial de 1.

Como nombre de archivo “/respuesta.csv” y texto “REPORTE” + “\n” Salto de linea.

Hacemos un bucle que mientras x sea menos o igual a la longitud de la lista de la variable lista.
Afiadimos al archivo el texto “ de la variable lista el elemento que tiene la variable x.

Como nombre de archivo “\” mas el valor de |a variable respuesta, nombre que le dimos al
archivo, seguido de un punto mas su extension (.csv).

A la variable x a su valor le incrementamos 1 para poder leer el siguiente registro, este bucle
continuard hasta que x sea mayor al nimero de registros de la variable lista.

Ahora para borrar la base de datos vamos a programar el botdon btn_borrar.
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cuando Clic
ejecutar  llamar [FEI0il=e 7@ MostrarDialogoEleccion
mensaje

titulo
textoBoton1
textoBotan2

cancelable [

Cuando hacemos clic sobre el botdn btn_borrar observaremos la siguiente ventana de didlogo:

BORRAR BASE DE DATOS

¢Estas seguro de borrar toda la

informacion?

Si seleccionamos el botén “SI”.

cuando R[0T 0I2E DespuésDeSeleccion

eleccion

ejecutar | () si S o - 1-  Ba o M
enonces poner EEC kR B)
' Lo =g global lista - =R [El crear una lista vacia
' poner EIEED . 5K como || D)
. poner : como [ (@] crear una lista vacia
llamar LimpiarEtiqueta
etiqueta | ° "

| -

Después de seleccion del Notificador2 comparamos si la variable eleccién es igual a “SI”.
La variable registro le asignamos el valor de 1.

La variable lista le asignamos una lista vacia.

El campo cp_id le pasamos el valor de 1.

El visorDelListal.Elementos tiene que mostrar una lista vacia.

Borramos de la base de datos todos los datos de la etiqueta elementos.

Ahora vamos a programar el botdén btn_salir:
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cuando Clic

cermrar la aplicacion

Cerramos la aplicacion.

Ahora para comprobar si nos ha generado el archivo:

=— (Gestorde
« F & archivos

Instalamos esta aplicacidon desde la AppStore.

Desde la siguiente ruta: Inicio > Android > data > edu.mit.appinventos.aicompanion3 > files

& Galaxy Noted de Pere Manel - O X

1332 e P

Almacenamient...

.appinventor.aicompanion3 > files J

- assets

114 elementos 3/10/2022
databases

2 elementos 21/9/2022

~ My Documents

1 elemento 3/10/2022
Pictures

15 elementos 3/10/2022

Cancelar.csv

107 B 4/10/2022
_ pepe.csv
— 1078 4/10/2022
Usuario.dat
3B 28/9/2022
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Si lo abrimos veremos el contenido del archivo.

":i1.

pepe.csv
"REPORTE"
"5..- Alicates - Pinturas - 30 € por
5 Und"
"6.- Cutters - Herramientas - 15 €
por 180 Und"

Todo funciona correctamente, este sera el aspecto de nuestra aplicacidon desde nuestro movil.

Este sera el resultado final en mi movil.

LR
e
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12.- Bluetooth y Arduino
Antes de empezar este capitulo vamos a dar una pequefia introduccién de Arduino para poder
realizar esta practica.

Conectar el Bluetooth a la placa de Arduino.

MADE .(:)
INITALY
!

" < DIGITAL (PWM~) & &
N .

OO NOWNnNTMN-O
- 1 l t
!

Descargar esta app de AppStore para instalarla en nuestro movil.

Arduino
bluetooth
controller

Cuando tengamos nuestros proyectos realizados la lo emparejaremos con nuestro movil.

Vamos a programar nuestro Arduino on-line (desde una pagina web) para ello tenemos que
instalar una pequena aplicacién en nuestro ordenador para que desde la pagina web donde
vamos a programarlo reconozca nuestro dispositivo.

Accederemos a la siguiente pagina web:
http://www.arduinoblocks.com/web/site/abconnector5
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ArduinoBlocks Connector v5

La aplicacidn que conecta ArduinoBlocks a tu placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«» 38

Windows Ubuntu 32 bits Ubuntu 64 bits MacOs Chromebook Raspberry Pi

Windows

Probado en 10 (32/64 bits)
Wl \\/
ul Windows

Descarga para Windows [Portable zip]

Descarga para Windows [Portable zip / online-install]

Nosotros vamos a descargar la versién para Windows.

EEET
CONMI
e
abconnect

or_vi win_i
nstaller.exe

Una vez lo tengas descargado lo podras instalar.

Antes de entrar a la pagina web donde programaremos el Arduino tienes que ejecutar esta
aplicacion.

= ArduinoBlocks-Connector v3.1 — it

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«» &8

ArduinoBlocks.com

17:24:25= Arduino-CLI: 0181

17:24:26> [espB266:espB266’, 'esp32-espd?’, "arduino avr]
17:24:26> Checking/updating libs. ..

17:24:26= Libraries version: 41
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Para que reconozca en que puerto USB estd conectado el Arduino.

La dejas ejecutando y ahora vamos a ir a la siguiente direccidon para empezar a programar el

Arduino.

http://www.arduinoblocks.com/web/site/userini

i ArduinoBlocks x  +

it Aplicacianes

Arcuino Blochs Buscar proyectos Proyectos «

C A Noes seguro \ arduinoblocks.com/web/site/userini

Recursos -

Mis proyectos
Empezar un nuevo proyectol

v = m] X

e A #» 0OM:

= | pereverdugo@gmail.com ~ | Cerrar sesion

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez  Aviso legal / Politica privacidad  Tienda - Innovadidactic (-]
Vamos a seleccionar “Empezar un nuevo proyecto”.
€ ArduinoBlocks x + ¥ - o &
&« [&] A Noes seguro | arduinoblocks.com/web/project/newtype 2 ¥ » 0O n H
it Aplicaciones

Nuevo proyecto

Arduino  Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~

§ § Proyecto personal

Iniciar un proyecto personal

Empieza a trabajar en tu proyecto ahora mismo. Serd
totalmente privado para ti.Una vez finalizado, si quieres
lo puedes compartir con el resto del mundo!

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez

Aviso legal { Pelitica privacidad

Recursos -

® Profesor

¢Eres profesor? plantea un proyecto e invita a todos tus
alumnos a unirse a él. Cada alumno trabajard en su
proyecto y i podrds supervisar, valorar y comentar el
trabajo de todos ellos.

Tienda - Innovadidactic

= pereverdugo@gmail.com ~ Cerrar sesion

@ Alumno

Codigo de proyecto

Unirme al proyecto de mi profesor

Unete a un proyecto, infroduce el codigo de inscripcion
facilitado por tu profesor y empieza a trabajar...

Seleccionaremos Proyecto personal.

Para poder programar desde esta pagina web que tendrds que registrar para poder acceder.
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~ — O s
€ ArduincBlocks *® +

< C A Noesseguro | arduinoblocks.com/web/project/new = Y #» 0O ~ :

i Aplicaciones

Rrouino Blochs Buscar proyectos Proyectos = = pereverdugo@gmail.com ~  Cerrar sesion

A Nuevo proyecto personal Recursos ~

Tipo de proyecto

l Arduino Mega / 2560 v l

Nombre

Bluethooth ]

Descripcion

Normal # A B I US = EZ2 %

El objetivo de este proyecto es conectar la placa de Arduino un una aplicacion que realizaremos con App Inventor.

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic . -
. L -t H “ 4
Al final de esta pagina seleccionaremos “Nuevo proyecto”.
Este serd la programacion por bloques:
& decinabiocis x4 v - B8 x
« @ A MNoesseguro | arduinoblocks.com/web/preject/editor/329283 o R OM
1 Aplicaciones
[T . ccar poyectos Proyectos = Recwsss - 33 pmerdogo@onalcom - Cerrarsesion [
- S — > ¢ ¢ [ oo - EREETE
I Logica
1 contal Inicializar
: :‘a:;mhm >_ Iniciar Baudios [0
.
I varatles | Iniciar Rx [LEEN T EREEN
I ustes —
I Funciones
> Tiempo
> Entrada/saiida
[I> sensores " =
1 Actuedores + si * ¢ Datos recibidos?
::::;rms hacer | Establecer (ETGIITIM = || 4 | Recibir byte
[I» Visuslizacion = . .
:»mmunmws + s [varNum - Ml = - BRIV o - |
Tarjeta SD L
1 Memora hacer | gscribir digital Pin | EE)  (GIED
1 oomética —
* sl (TR EXB ) VaiorASCIl G
hacer | eqeribir digital Pin | EE) ¢ (GHER
- —
ArtiooPocks by uank Lopez v ol Polca pivackiad T - ochiotc
B Arcuino-BLETUGL Py A Mostrartodn X

En la parte superior derecha ya ha reconocido el puerto.

El valor ASCIl de 0 es 48 y el valor ASCIl de 1 es 49, lo tenemos que tener en cuenta en la
programacion de App Inventor.
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Recursos - = pereverdugo@gmail.com - Cerrar sesion

> < I+ B3 (=] o~

Seleccionaremos el botdn Subir, de este modo programaremos la placa de Arduino.

Ahora seguimos con App Inventor.

¢Qué es Bluetooth?

Mucha gente puede tener la impresién de que el Bluetooth es una tecnologia anticuada, que se
usaba para transmitir datos entre dispositivos, y que actualmente estd en desuso. Nada mas
lejos de la realidad.

Bluetooth tiene la enorme ventaja de estar integrado de fabrica en la mayoria de dispositivos.
Portatiles, Tablets, Smartphones llevan integrado Bluetooth. Ademas, su uso es independiente
del sistema operativo (Windows, Linux, Mac o Android).

Comunicar App Inventory Arduino por Bluetooth

Vamos a utilizar la programacion que nos ofrece App Inventor de acceder a la funcionalidad
Bluetooth de nuestro dispositivo mavil para comunicarse con el médulo Bluetooth que podemos
conectar a Arduino, de forma que ambos dispositivos puedan intercambiar informacidn a través
de Bluetooth.

El objetivo de nuestra practica sera poder encender y apagar el LED INTEGRADO de Arduino a
través del programa que realizaremos en App Inventor.

“J }"kr!: Inventor

App Inventor Bluetooth
App Inventor integra bastantes bloques para trabajar con Bluetooth para nuestra practica solo
sera necesarios los siguientes bloques.

[EIn= @ ClienteBluetooth1 ~ & erly
direccion
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m[}lienteBluetonrth‘I Y Desconectar

ClienteBluetooth .EnviarNOmero1Byte

namero

Estos seran los bloques que vamos a utilizar.

Este sera el disefio:

Encender

Apagar

Componentes no visibles

ClienteBluetoothl Motificador]

Y esta la estructura de los componentes:
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Componentes

® [ screent
® D pisposicionHorizontal

=l conectar
J Desconectar

DisposicionTabularl

encender

JApagal

£3 ClienteBluetoothl

£\ Notificador?

Vamos a programar los bloques:

cuando AntesDeSeleccion
ejecutar _poner : o sl ClienteBluetooth1 - lDireccionesYNnmbres vl

Cuando Conectar.AntesDeSeleccion la lista almacena una serie de dispositivos de detecta su
Bluetooth.

cuando DespuésDeSeleccion

ejecutar | (] si llamar .Conectar

direccion .
entonces  poner : como
poner 8§ Habilitado - eyl

w1l Conectar - [l ColorDeTexto ~ Meel i) -

poner  ColorDeTexto - JEeit N -l
llamar MostrarDidlogoMensaje
mensaje

titulo
textoEnBoton

Cuando seleccione el elemento lista me mostrara los dispositivos que ha encontrado, yo tengo
que seleccionar el Bluetooth que tengo conectado en la tarjeta Arduino.

A continuacidn el botén Conectar lo inhabilita y Habilita el botdn Desconectar.

El color del texto del botdn Conectar lo pone de color gris y el botdon Desconectar lo pone de
color rojo.

Y muestra un mensaje diciendo que ya estamos conectados.

Después de seleccionar
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cuando Clic

ejecutar  poner : como |
| =M Desconectar ~ ¥ Habilitado - como .[EEB
 poner . como [\
 poner . como ¢
' llamar Desconectar
' llamar MostrarDialogoMensaje

mensaje

titulo
textoEnBoton

En el momento que hacemos clic en el botdn Desconectar.

Habilitamos el botdn Conectar y deshabilitamos el botén Desconectar.

Cambiamos el texto del botdn Conectar a color verde y el botén Desconectar a color gris.
Realizamos la desconexion del Bluetooth.

Por ultimo nos aparece un menaje de que estamos desconectados.

cuando Clic
ejecutar  llamar [EENEETEGHOTES EnviarNimero1Byte

ndmero

A

cuando [ETEREIES Clic
gjecutar  llamar [EENEEIMEGHOETES EnviarMumero1Byte

nUmero

-

Al hacer clic en el botén Encender enviamos el valor 49 en ASCIl que el Bluetooth lo recibira
como el valor 1.

Al hacer clic en el botén Apagar enviamos el valor 48 en ASCII que el Bluetooth lo recibird como
el valor 0.

Prueba de comunicacion
Recuerda que antes de nada tienes que vincular tu movil con el Bluetooth.

Hemos de cargar la aplicacién para Arduino, que ya lo hemos comentado.

Vamos a ejecutar la aplicacion que hemos realizado con App Inventor.
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18:55 W & & -

Screen1

Conectar

Encender

Apagar
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13.- Trabajando con extensiones

Las extensiones son herramientas que nos ayudardn a realizar otras acciones que sin ellas no
podriamos realizar, en el siguiente enlace vamos a encontrar un conjunto de extensiones:

https://puravidaapps.com/extensions.php

(76) Qb 500 as wxtensiones’ X, Exte

C @ puravidaapps.com/extens

v,

(1)
i‘ Extensiones de App Inventor

C@ Servidores Cloud B iPruébanos
Lo | gratis!
cloudingio =

Directorio de extensiones

.
Esta pagina enumera todas las extensiones disponibles para @ = Ay tory sus
.
distribuciones, como a version de mwxBitmy = m Niotron
A
Consulte el . sobre como usar una extension de App Inventor. 0 Para los
desarrolladores de extensiones, también puede ser util el documento . Como =
y&

Si tiene preguntas sobre extensiones o informes de efrores, inicie un nuevo hilo en el foro
Para solicitudes de caracteristicas B iSer patrocinador de un nuevo mélodo ya es
posible a partir de solo 10 USDI Con tu aporte ayudarés a toda la comunidad de App Inventor Gracias

Como evitar errores de tiempo de ejecucion con la aplicacion
complementaria

n P Escribe aqui para buscar ‘"‘, o &

Si tu ya conoces un poco el funcionamiento de App Inventor sabras que no hay ninguna accion
gue nos permita encender y apagar la linterna de nuestro movil.

Pues en esta pagina he encontrado una extension que nos lo permitira.

HLinterna Ex
linterna.

:nsion para encender/apagar la

En la parte inferior encontraremos un enlace para su descarga.

| ADownload TaifunFlashlight extension (aix file
@D own q

a
Back to top of page

Ya lo hemos descargado.

COMLpUravi

daapps.Taif

unFlashligh
t.aix

Ahora vamos a App Inventor.
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Empezamos un nuevo proyecto llamado Linterna.

Crear un nuevo proyecto de App Inventor

MNombre del
proyecto:

Cancelar

Ex |

Aceptar

En el apartado de interfaz de usuario en la parte inferior vamos a encontrar Extension.

La seleccionamos.

Extension

Extension

Import extension

Se nos abre una opcidn para poder importar la extension.

[ Seleccionar archivo ] Minguno archivo selec.

Cancelar

Import

Vamos a seleccionar el archivo que descargamos con anterioridad.
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€ Abrir o

4+ * » Este equi.. * Descargas » v D J2 Buscar en Descargas
Organizar * Mueva carpeta * [N o

[ Este equipo " ~ hay (1)

* Descargas
Documentos

I E=critorio com.puravi

i daapps.Taif
=] Imagenes unFlashligh
b Musica t.aix
P Objetos 3D ~ al principio de este afio (1)
B videos
i, Windows (C:) "{;
- Disco local (D) gjerl

. ~
MNombre: |com.puravidaapps.Tai'FunFIashIight.aiJ{ V| |ﬁl€h—l'-'ﬂ ALK ("aix) V|

| Abrir | | Cancelar ‘

Una vez seleccionado le damos al botén Abrir.

[ Seleccionar archivo ] {:Dm.puravidaappshaifunFlashlight.aix |

Cancelar Import

Seguido del botdn Import.

Extension

Impart extension

2 TaifunFlashlight @ [«
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Ya lo tenemos ahora para tener acceso al el lo vamos a arrastrar hacia el visor, como agregamos
cualquier componente, de este modo tendremos acceso a los bloques en modo de progracién.

Componentes no visibles

m
[ ]

TaifunFlashlight1

Vamos a agregar dos botones una para encender y otro para apagar.

Encender

Apagar

Componentes no visibles

b
alln

TaifunFlashlightT

Esta es tu estructura:

Componentes

= Screen]
btnEncender
btnApagar

i TaifunF ashlight]
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Vamos a programacion de bloques:

Wit o TaifunFlashlight1 = BB ee 00

Evento que indica que se ha denegado el permiso.

(=T TaifunFlashlight1 - BReij

Apaga la linterna.

=T TaifunFlashlight1 -« ey

Enciende la linterna.

TarfunFlashlight1 - & HasFlash -

Devuelve si el dispositivo tiene flash.

Este sera el cddigo por bloques:

cuando Clic
ejecutar Jamar TaifunFlashlic  On

cuando [HUETENEIEE Clic
ejecutar Jamar TaifunFlashlic  Off

Muy f4cil, vamos a realizarlo un poco mas complejo.

Vamos a buscar por internet dos bombillas una encendida y otra apagada.

Y
W
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Vamos con el anterior proyecto que vamos a modificar.

Componentes no visibles

&
N .

TaifunFlashlight |Notificador1

Esta es su estructura:

Componentes

a Screen]
= Boton]1
-4 TaifunFlashlight1

A Notificador?

Agregamos un botdn con la imagen de la bombilla apagada.
Ahora vamos a los bloques:
IR toogle
cjecutar QS | " imagen - || = - Il BombilaApagada.p
entonces Ilarﬁar TaifunFlashlight1 ~ B#l

S
\EhEl@ TaifunFlashlight1 -
[
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Creamos un procedimiento porque este serd llamado mas de una vez y para no repetir el codigo
lo hacemos una vez y lo utilizaremos las veces que sea necesario.

Realiza una comparacion si la imagen del botén es “BombillaApagada.png”

Si es asi enciende el flash de lo contrario lo apaga.

cuando Inicializar
ejecutar | (5] si 1+ L TaifunFlashlight1 - = HasFlash -
entonces  llamar MostrarAlerta

| —

Liamar [EREEED
-

Al empezar comprueba si el dispositivo no tiene flash, de ser asi nos envia un mensaje
diciéndome “Lo siento no dispone de flash.

De lo contrario si tiene flash llama al procedimiento toogle.

cuando Clic

ejecutar  Llamar  toogle +

Cuando hacemos clic sobre el boton también Ilama al procedimiento toogle.

cuando QELMIEEENL{IES -Success

isFlashOn.

ejecutar | (5 si

entonces

Cuando se enciende el flash muestra el botén con la imagen BonbillaEncendida.png de lo
contrario muestra la imagen BonbillaApagada.png.

cuando QENGIFEEENyiRS PermissionDenied
_permissionName
ejecutar | llamar MostrarAlerta

aviso |

Si no tienes permiso del usuario mostrard la siguiente mensaje “No se puede usar esto sin
permiso solicitado... CAMARA”
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14 .- Enviar SMS

Vamos a realizar un proyecto para que desde nuestra App puedas enviar un mensaje a otro
movil.

Vamos a realizar el siguiente disefo:

Enviar SMS

Enviar SMS

|N° de teléfono:

Mensaje

Enviar

Componentes no visibles

EnviarTextol Relojl

Como ya eres un experto no tengo que explicarte como he realizado este disefio pero te paso
las
Componentes

e Screen
Etiguetal
2 DisposicionHarizontall

Etiqueta2

| L campoTelefono |

s Imagen2

Etigueta3

Il campoMensaje

= Imagen1

btnEnviar

EnviarTextol

Reloj1
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Para que puedas ver los componentes y si alguno le he cambiado el nombre para su mejor
identificacion:

Ahora vamos a la programacion en bloques:

inicializar global §g=# =308 como ‘@’

Definimos una variable local con el nombre de FechaHora y como valor vacio.

cuando _Clic
SRl E ISR global FechaHora + [ERBEIRTL s
i — CEFTED FormatoDeFecha
instante | llamar _Ahora
pattern = *

llamar EENIES Hora

instante

llamar Minuto
instante | llamar _Ahora

i — CEFTED Segundo
instante | llamar [GEETIES Ahora
 poner N iviensaje ~ Ko RO L L 1 global FechaHora - |

Campolensaje ~ &

Jarnar SWEEAGYIRS  SendMessageDirect

Cuando hacemos clic sobre el botdn btnEnviar:

A la variable FechaHora le asignamos la Fecha y Hora, para que quede reflejado la fecha de
cuando lo ha recibido.

En el objeto EnviarTextol.NUmeroDeTeléfono le asignamos el valor del CampoTelefono.

A continuacidn mandamos un texto concatenado con la Fecha y la hora un titulo “Texto del
mensaje” cuando agregamos \n Estamos diciendo que queremos un salto de linea y por
ultimo el contenido del mensaje de texto.

Para poder probar esta aplicacién es necesario que la instales primero ya que te tiene que
pedir permiso para poder enviar el mensaje.

Fecha: 5, oct., 2022 Hora: 11:21:43

Texto del mensaje:
hola

Mira que gastar un SMS solo para decir hola, bueno he comprobado que funciona.
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15.- Enviar correos electronicos.

Ahora queremos crear una App que nos permita enviar correos electrénicos.

Desde un nuevo proyecto que llamaremos Correo.

Este sera el disefio:

Enviar correos electronicos

Enviado Correos Electronicos

Destinatario:
Asunto:

Mensaje

Componentes no visibles

ActivityStarter] Relojl

Componentes
e Screen]
Etigueta3

= Imagen|
S| DisposicionTabular
Etiguetal

Etigueta2

CampoDestinatario

CampoAsunto

S| DisposicionVerticall

Etiquetad

CampoMensaje

= |[magen2

BotonEnviar

ActivityStarter]

Reloj1

El elemento ActivityStarterl se encuentra en el grupo de Conectividad.

En la estructura, donde podras observar a que elementos les he cambiado el nombre:

Ahora vamos a la programacion por bloques:

inicializar global | ==+ == =] como

Inicializamos la variable global FechaHora con un valor de vacio.



cuando _Clic

=l e[ R global FechaHora -+ JE! : llamar FormatoDeFecha
instante | llamar Ahora
pattern .

llamar Hora
instante | llamar Ahora

" lamar Minuto
instante | llamar Ahora

i — Segundo
instante | llamar _Ahora
" "
FB Actviystartert - W Accion - R M android intent action VIEW Jg
B inicializar local () como | (% T maito: B
.
: g
.
: .
\“=M global FechaHora - |
-~ Texto - |
en  poner ActivityStarter1 = B UriDelDato - et {6118 Comando + |

Jamar IniciarActividad

Al hacer clic en el BotdnEnviar lo primero es asignar a la variable FechaHora el valor de la fecha
y la hora actual.

Con el elemento ActivityStarterl.Accion le decimos el tipo de accidon que queremos, para no
profundizar limitate a copiarlo.

Declaramos una variable local Comando que en ella concatenamos una serie de instrucciones
agregando ademas los campos de CampoDestinatario.Texto, CampoAsunto.Texto vy
CampoMensaje.Texto que solo los campos que rellenamos antes de enviar el correo.

Totas estas instrucciones se la asignamos al elemento ActivityStarterl.UriDelDato.
Por ultimo ejecutamos estas instrucciones.

Ahora cuando ejecutes la aplicacidn y envies el formulario se te abrira tu correo en el mévil con
toda la informacién introducida solo tendras que dar al botén Enviar de tu correo.
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16.- Graficos con App Inventor

¢Como mostrar un grafico con Google chart api?

Grafico circular

Introduccién

Google chart, es una APl de Google que nos permite escribir una linea de direccién web, con
cierto formato, y nos devuelve un grafico de tipo estadistico, barras, tarta, trazos, ... y también
lo podemos utilizar para que nos dibuje una funcién.

Estructura de los graficos
Para crear un grafico de barras con la api de Google chart necesitamos generar una direccion
web como la siguiente.

https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Graf
ico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis| Ana|Jesus|Raul|Pepe|Pedro]|Santi&chc
0=FFO000 | 0000FF | OOFFO0| FOOOOF | OFOOFO | 0000AA

Vamos a desglosar cada uno de los términos.

https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg chs=250x400%chco=A2C180% chtt=Graf
ico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30 chc
0=FFO000 | 0000FF | OOFFO0| FOOOOF | OFOOFO | 0000AA

Anatomia de la direccién web
https://chart.apis.google.com/chart? Es la direccion web que se utiliza para llamar a la Api de
Google indicando al final que es un grafico y que se le va a mandar una serie de pardmetros.

Cht=bvg cht=Indica el tipo de grafico a mostrar.

e cht=bvg : Mostrara un grafico de barras verticales.
e cht=bhs : Mostrara un grafico de barras horizontales.
e cht=lc :Mostrara un grafico de lineas.
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https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart?cht=bvg&chxt=y&chs=250x400&chco=A2C180&chtt=Grafico+de+barras&chd=t:10,50,60,80,40,60,30&chl=Luis|Ana|Jesus|Raúl|Pepe|Pedro|Santi&chco=FF0000|0000FF|00FF00|F0000F|0F00F0|0000AA
https://chart.apis.google.com/chart

e cht=ls :Mostrard un grafico de tipo Palabra grafica.

e cht=p :Mostrara un grafico circular.

e cht=p3 : Mostrara un grafico circular con efecto en 3D.

e cht=gom: Mostrara un gréfico simulando un indicador métrico.

e cht=v :Mostrard un gréfico de tipo diagrama de Ven.

e cht=s :Mostrara un grafico de tipo puntos.

e cht=r :Mostrard un grafico de tipo radar.

e cht=t :Mostrara un grafico de tipo mapa (necesita parametros).

chxt=y . De forma predeterminada, los valores de los ejes oscilan entre o y 100, a menos que la
escala explicitamente con la chxr propiedad. Para ocultar todas las lineas de eje en un grafico de
lineas, especifique :nda después del valor del tipo de grafico en el cht parametro (ejemplo:
cht=lc:nda).

De forma predeterminada, los ejes superior e inferior no muestran marcas de verificacién por
los valores, mientras que los ejes izquierdo y derecho si los muestran.

Puede cambiar este comportamiento utilizando el chxs parametro.
Un eje para mostrar en el grafico. Los ejes disponibles son:

e x- Eje x inferior

e t-Eje x superior [No es compatible con Google-o-Meter]
e vy-Ejeyizquierdo

e r-Ejeyderecho [No es compatible con Google-o-Meter]

Se puede especificar varios ejes del mismo tipo, por ejemplo: cht=x,x,y. Esto apila dos conjuntos
de ejes x a lo largo de la parte inferior del grafico. Esto es util al agregar etiquetas personalizadas
a lo largo de un eje que muestra valores numéricos (consulte el ejemplo a continuacion). Los
ejes se dibujan de adentro hacia afuera, por lo que si tienen x,x, la primera x se refiere a la copia
mas interna, la siguiente x se refiere a la siguiente copia hacia afuera, y asi sucesivamente.

Ejemplos

Este ejemplo muestra un grafico de lineas con un eje x, un eje y, un eje superior (t) y un eje
derecho (r).

chxt=x,y,r,t

Debido a que no se especifican etiquetas, el grafico tiene un rango predeterminado de 0 a 100
para todos los ejes.
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& Cada vez que tengamos que unir cada uno de los pardmetros que pasamos a la direccién Web
tendremos que usar este simbolo & ampersand.

chs=400x400 Tamafio de la imagen en pixeles (ancho x alto). Existen varias restricciones
respecto a los valores de este parametro. El drea establecida no puede superar los 300.000
pixeles y el ancho/alto de la imagen no puede ser mayor que 1.000 pixeles.

chtt=Vertical+bar+chart Titulo que mostrar el grafico. Este titulo tiene que contener el signo +
en cada uno de los espacios que contenga.

chd=t:10,50,60,80,40,60,30 Datos del gréfico. Se podran definir varios conjuntos de datos para
un determinado grafico separados por el caracter “|”. Estos datos deben estar codificados de la
siguiente forma:

chl=Luis|Ana]Jesus Un texto para aplicar a cada segmento. Las etiquetas se aplican
consecutivamente a los puntos de datos en chd. Si tienes varias series (para un grafico circular
concéntrico, por ejemplo), las etiquetas se aplican a todos los puntos en todas las secuencias,
en el orden especificado en chd. Use un delimitador de barra (|) entre cada etiqueta. Para
especificar un valor intermedio vacio utiliza dos caracteres consecutivos de barras sin espacio
entre ellas: ||.

Ejemplos

Etiquetas para un grafico circular tridimensional.

chl=May|June|July | August|September|Octuber chl=May|June|July|August|September|Octuber
chs=220x100 chs=280x100

Al especificar el tamafio de un grafico chs, mira cuanto espacio necesitaran tus etiquetas.

En general, un grafico circular bidimensional debe tener aproximadamente el doble de ancho
que alto, y un grafico circular tridimensional debe ser aproximadamente dos vedes y media mas
ancho que alto, para mostrar las etiquetas correctamente.

En el primer ejemplo, las etiquetas se muestran cortadas, porque el grafico no es lo
suficientemente ancho.

El segundo ejemplo muestra que el grafico necesita un ancho de 280 pixeles para mostrar las
etiquetas en su totalidad.

Puede especificar los colores de una serie especifica, o todos los elementos de una serie,
utilizando el chco parametro. La sintaxis y el significado exactos pueden variar segun el tipo de
grafico; vea su tipo de grafico especifico para mas detalles.

Ejemplos

Cuando especifica un solo color para cada serie en un grafico de lineas, a cada linea se le asigha
el color correspondiente. Este ejemplo tiene tres series de datos y tres colores.
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OAct Nov Dec

chco=FF0000,00FF00,0000FF

Este ejemplo muestra como especificar un color para cada miembros individualmente de una
serie (barras en este ejemplo).

cht=bvs

chco=FFC6AS | FFFF42 | DEF3Bd|00A5C6 | DEBDDE
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Vamos a empezar con un nuevo proyecto llamado Graficos.

Este sera el disefio:

Introduce valores numeéricos

Introduce nombre

afadir elem v

Este es la estructura de los elementos:

Componentes
= Screen]
= DisposicicnVerticall

Txt_deseripcion
Cdt_Mdmero
Mumeros
Txt_descripocion2
Cdt_Nombre
Mombre
Btn_afadir

= Desplegable?

= [magen]
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@Txt_descripciﬁn]

DispHorizontal
|Centm 3 -

OrientacionDeLaPantalla
| Vertical -

DispHorizontal
| Centro: 3 -

Alto
[ Ajustar al contenedor... l

Ancho

[ Ajustar al contenedor... l

Texto

[Intmduce valores numéricos|

e

SoloMNameros

Texto

e

Visible
]

Texto

| Introduce nombre

o

Texto

| y

Texto

Visible
O

ColorDeFondao
B roje
Texto
[ ANADIR

ElementosDesdeCadena

arafico de barras,
arafico circular,
arafico de lineas,

Diagrama de Venn
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Al Nombres Visible
]

- im agen] Alto

Ajustar al contenedor...
Ancho

Ajustar al contenedor...

Ahora vamos a la programacion de bloques.
inicializar global | como

Definimos un variable global llamada ListaNumeros de tipo lista y vacia.

E: crear una lista vacia

inicializar global | Jcomo | (@] crear una lista vacia

Definimos un variable global lamada ListaNombres de tipo lista y vacia.

cuando _Clic
O G Nimeo W Teo |- WLl
entonces ﬁ:"r‘—_:- afiadir elementos a lalista lista 110,11~ ¢ global ListaNumeros - |
L= Cdt_Namero - B
| (1) afiadir elementos a la lista lista . {11511 global ListaNombres - |
tem -
. poner . como | * N
. poner ) como | * 8
. poner . como | “@"

poner como [ "@°

| por cada | en la lista . 1) =18 global ListaMumeros +

ejecutar  poner : como %) unir

por cada l enla lista ' 11110 global ListaMombres -
ejecutar  poner ) como | (2] unir [ (NP -
1G61EL element

Lk

Cuando hacemos clic en el botén Btn_Afadir.
Si campo de texto Cdt_Numero es distinto a vacio.
A la variable ListaNumeros le agregamos el valor que contiene la caja de textos.

El campo de texto Cdt_Numero le asignamos el valor de vacio, asi como a las etiquetas Nimero
y Nombres.

Ahora hacemos un bucle por cada elemento de la lista ListaNumeros.
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En la variable NUmeros.Texto acumulados el ultimo valor introducido por los anteriores,
separado por una coma.

Ahora hacemos un bucle por cada elemento de la lista ListaNombres.

El la variable Nombre.Texto hacemos lo mismo pero separado por una barra diagonal.

=N G Muestra Grafica
o] si " W Desplegable + M IndiceSeleccionado - )| = - 11

entonces  poner [EFEES  E5EES como | (@] unir BT hitp://chart apis google comichart7cht=bvs&chi- B
segmento de texto _.m -
inicio | (D
longitud longitud | ' . - - ' l
E &chco=FF000000&chxt=y&chbh=a&chs=300x250&chco=A2 ._ &

. segmento de texto | (NTEErrE - MRS
inicio | [ED
oz [T B Numeros - N Texto - IS 1]

| si Desplegable1 . IndiceSel...

| si Desplegable . IndiceSeL...
Lsi’Desplegablm  IndiceSel...

El primer bloque del procedimiento compara si Desplegablel.IndiceSeleccionado es igual a 1, si
es asi a la Imagenl.foto le asignamos la siguiente Url.

https://chart.apis.google.com/chart? Es la direccién web que se utiliza para llamar a la Api de
Google.

cht=bvs -> Mostrara un grafico de barras.

Muestra los nombres que hemos introducido en el formulario, desde el principio hasta el final
del mismo restandole el Ultimo caracter.

La serie de nombres se representa de la siguiente forma:
Ana|Juan|Pedro|Luis|Antonio| lo que hacemos es eliminar la Gltima barra diagonal.
Este resultado lo igualamos a chl= Ana|Juan|Pedro|Luis| Antonio

chco=FF000000 estamos asignando un color a la grafica.

chxt=y Especificamos en eje y

chs=300x250 Son las dimensiones del grafico.
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https://chart.apis.google.com/chart

100

Aﬁa Juéﬂ Poﬂm LI:.\S Ant-on 0

chbh=a Especifica el ancho de barra y espacio.
chco=A2... Para asignarle color

& Se utilizar para unir las instrucciones ya que no pueden haber espacios en blanco.

ENEVIG Muesira_Grafica

ejecutar | si Desplegable1 . IndiceSel.

OE I b ccscgabiet W indceselecaonado - - - 2]
entonces  poner [MENEED . (NGRS como | (2] unir I t1p-// chart.apis google.com/chart?chi=péchi= K
ES LGN IS Nombre - M Texto - |
nicio n
longitud " jongitud | RS MR -
. &ChuFFF[]ﬂ(l(m =y&chbh=a&chs=300x250&chco=A2 .. ¢

segmento de texto { (NTEGEES - BECED
inicio | [}
EL R TR Numeros - N Texto - RN 1)

si Desplegable1 _ IndiceSel

Ei"Daplegablm IndiceSel -

Desplegable? - 1 IndiceSeleccionado - || = - 31
entonces poﬁer [ Imagen1 + B como | (&) unir

inicio

I (eI Nombre + M Texto ~ N 1

segmento de texto | ([IVECRS -
nicio

longitud L el Numeros - i Texto - JIRNN 1]

Ei'[)esplegablm IndiceSel_

Cht=Ic Muestra un grafico de lineas.
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ENELLEY Muestra_Grafica

gjecutar | si Desplegable1 _ IndiceSel
si Desplegable1 _ IndiceSel.
si Desplegable1 _ IndiceSel

(o) si [J Desplegablet - | IndiceSeleccionado - | = - M4
entonces p‘nner L Imagent + B como o

inicio
lengitud

segmento de texto | MRS . RS
inicio
Camgior e Numeros - W Texto - JRSNEL 1)

cht=v Muestra un grafico de tipo diagrama de Ven.

cuando [REEELE LSS DespuésdeSeleccionar
seleccion.

Con cuando Desplegablel.DespuésdeSeleccionar queremos que se actualice el grafico a otro
tipo.

cuando Clic
s | [Cdt_Namero - 8 Texto - .7 - I &
entonces | (] afiadir elementos alalista lista
item
<] afiadir elementos alalista lista = tomar
item
Ll Cdt Namero - J Texto ~ BV I |
(il Cdt Nombre - B Texto - ey RIS |
[l Numeros +~ il Texto ~ I VIS |
poner [ENECED - AETCHES como | ‘@

Lojenlalista  tomar EEEEENVITCORS
LT Numeros - B Texto - |

elecutar  poner EIN RS . IS como

En el BtnAnadir.Clic al final lamamos de nuevo al procedimiento “Muestra_Grafica”
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17.- Juego (Pong)

Este proyecto sera un juego cldsico de los 80, para ello vamos a necesitar el siguiente material:

i —— ==

backgound.png M  Basel.png M Base2png M btnJugarpng M btnRecords.png
btnsalir.png [ melodia.mp3 Pelota.png [ pongwav

Que podras descargar desde el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1D9gPngHQJDHMXnMm48fyFZHXA60 Mw1A

Selecciona cada objeto con el botdn derecho del ratén y después del menu seleccionas:

@ Vista previa

€3 Abrircon >

2t Compartir

G2  Obtener enlace
(&, Afadir acceso directo a Drive

Afiadir a Destacados

bas

Hacer una copia
Notificar uso inadecuado

Bloquear curso.de.app.inventor.2@gmail.com

O oo

Descargar

Ahora que ya tenemos todos los materiales vamos a empezar un nuevo proyecto que le vamos
a llamar Pong.

Vamos a modificar las propiedades de la pantalla Screen1.

DispHorizontal AnimaciénCierreDePantalla AnimacicnAlAbrirPantalla lcono
Centro:3 - Fundido ~ Fundido ~ e
DispVertical

Centro: 2 -

127


https://drive.google.com/drive/folders/1D9gPnqHQJDHMXnMm48fyFZHXA6O_Mw1A

ShowStatusBar TitleVisible OrientacionDelaPantalla

] m Vertical -

Color de fondo seleccionaremos Custom y pondremos el siguiente valor #121212ff, las dos
ultimas letras le decimos que lo queremos completamente opaco.

ColorDeFondo

B custom.

by

4

Cancelar Hecho

Ahora vamos a agregar una disposicion vertical con las siguientes propiedades:

DispHorizontal

Centro: 3 -

DispVertical
Centro: 2 -
ColorDeFondo

[] Minguno

—'~_.._='._=' al contensdor.

Siar al conienedor.

A continuacidn vamos a agregar 3 botones:

Texto para Boton1
Texto para Boton2

Texto para Boton3
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A cada botdn le eliminamos el texto y agregamos la correspondiente imagen.

Jugar
Records

Salir

Si lo queremos ver desde nuestro dispositivo veréis que los botones estan muy juntos.

jugar
Records

Salir

] O <

Para ello vamos a insertar entre los botones disposiciones.
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A cada disposicidn le vamos a modificar el alto por un porcentaje de 5%.
Alto

5 percent...

Jugar
—_—
Records
1
Salir

Utilizando porcentajes la separacion serd la misma dependiendo del mévil segln la resoluciéon
que tenga.

)

ugar

Records

—




Esta sera la apariencia desde nuestro dispositivo movil.

A continuacion le vamos a cambiar el nombre a los botones:

Componentes

8 [ screen?
=l E’Dispusicidn?ertical]
T | btnJugar

E | DisposicionVertical2

B btnRecords

E | DisposicionVertical3d
& btnsalir

Vamos a agregar las correspondientes ventanas.

Screenl

Publish to Gallery

scrdugar

scrRecords

La codificacion de los bloques sera:

cuando Clic

ejecutar ., abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar _ abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando _Clic

ejecutar | cerrar la aplicacion

Ahora seleccionamos la pantalla donde se realizara el juego:

Anadir ventana I Eliminar ventana I Publish to Gallery I

Vamos a modificar sus propiedades:
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DispHorizontal AnimacionCierreDePantalla  OrientacionDelaPantalla  ShowStatusBar
Centro: 3 ~ Fundido ~ Vertical ~ O

TitleVisible
]

En la parte superior agregamos una disposicion horizontal con las siguientes propiedades:

Alto

10 percent...

Ancho

Ajustar al contenedor..

Imagen

backgound.png...

Vamos a agregar dos etiquetas:

Con las siguientes propiedades:

Megrita Tamanio de letra Texto P

40 Puntos: ' Dy ‘<]|>’ 4

Cancelar Hecho
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El color de texto es Custom con el valor #bb86fcff

Agregamos la segunda etiqueta donde se pondras los puntos con las mismas propiedades de la
anterior.

Texto

Modificamos el ancho de esta etiqueta:

Ancho

Ahora en la parte inferior vamos a agregar una disposicién vertical.

Con las siguientes dimensiones:

Alto

Ajustar al contenedor..

Ancho

100 percent...

En el interior agregamos un Lienzo.

Cambiamos el tamafio.
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Alto

Ajustar al contenedor..

Ancho

100 percent...

Agregamos imagen de fondo:

ImagenDeFondo

backgound.png...

Este sera el resultado:

11 O <

Ahora vamos a agregar dos Spritelmage.

Puntos: 0

Uno sera la base y el otro la pelota.
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Para la pelota:

Foto

Pelota.png...

Para la base:
Foto

Basel.png...

Este sera el resultado:

Puntos: 0

Cambiamos el nombre a los Spritelmage.
™ sprielota sprBase

Vista desde el movil.
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Podras observar que las posiciones no coinciden, no pasa nada esto lo vamos a controlar por
medio de la programacion.

Esto es porque el tamano del visor y el de nuestra pantalla no es el mismo.
Ahora vamos a agregar 3 elementos de tipo no visible.

Compoenentes no visibles

Reproductorl Sonidol TinyBD1

El Reproductor par reproducir una musica de fondo (para melodias superiores a 10 segundos .

Sonido para reproducir un sonido cuando la bola colisiona, la reproduccién no puede superar
los 10 segundos.

TinyBD para almacenar la puntuacién de cada jugador.

Antes de seguir vamos a ver como son las coordenadas en el lienzo.

0,0 (scrJugar.Ancho, 0)
O

(0,Lienzo1.Alto)

] @] <

Ahora con programacion de bloques vamos a colocar cada elemento en su sitio.

cuando Inicializar
gjecutar | poner EVEEEERS - ESB como | l! ..'_ 1'}‘ o
:poner [sprPelota ~ Y~ 0 .
porer ETEETED - €8 oo | |y orrm /@) |- CTETD Tl | ('@

| - - g
poner ETEEEED - OB como | (ITTNED T - |CETE G0N

.

Este sera el resultado:
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Ahora en disefio en las propiedades de la pelota.

¢Cdémo funciona la direccion?

Puntos: 0

Hacia donde se va a mover el Sprite.

Vamos a poner:

Direccion
270

Velocidad es el nUmero de pixeles por el intervalo de milisegundos.
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Intervalo Velocidad
100 10

Que significa la coordenada Z: en el caso de que dos Sprite se superpongan, cal de ellos va a
estar por encima del otro.

Si al Sprite de la base le ponemos un 2.

I @ <

La base estara por encima de la pelota.

Si el dos se lo ponemos a la pelota:

Tu puedes dejar la opcidn que mas te guste.

Volvemos a la programacion de bloques:

cuando EEAGERS Inicializar

ejecutar oner EVGEECES . B3 como 1 1 1
' & : | Lienzo1 - [ Ancho - Il RS sprPelota - [ Ancho - Il

poner EYEEREED . €D como | €D
W=l spiBase - X - [0 " 11 " 7
" : | Lienzo1 - M Ancho - Il IR sprBase - M Ancho - M

poner EEECKD - W3 como | (ETIES EFE | - |(EIEEES . ETRD
el soitelota + I Direccion ~ ReiiRgL 270

Syl spriPelota - M Velocidad - R0
| poner (sprPelota ~ M Intervalo ~ ey VI 50 |

Ahora a sprPelota le asignamos las propiedades Direccién, Velocidad e Intervalo.
Cada 50 milisegundos la pelota se desplaza 10 pixeles en direccién hacia abajo.

Para que la direccién no sea siempre en sentido recto hacia abajo lo vamos a realizar con un
valor aleatorio.
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cuando EEANGERRS Inicializar

ejecutar 'l sprPelota ~ I X - e 1 1 i
: pe : | Lienzo1 - & Ancho - I BN sprPelota - M Ancho - I

poner EYEEREED KD como |,
poner [ENEES - E®B como

[Lienzo1 - I Ancho - A 2 IS <0 5ase - I Ancho - IRAN 2 ]

poner EIEEEES - K3 como | ((IETNES (T - (ETEEE 00
poner ETEETERS - (SRS como (| entero aleatorio entre | 23| y | €3 |

[V =M sprPelota ~ M Velocidad ~ e 1)) .
, poner [ESIEEEIS - (HEVEES como | E1)

Le asignamos un valor aleatorio entre 235 y 315.
La siguiente pregunta ¢ Cémo hacemos que rebote la pelota?

Ten en cuenta que tenemos los siguientes bordes.

cuando TocarBorde

borde

ejecutar llamar Botar
borde | tomar [EE0ERE

A

Ahora queremos mover la base.
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cuando Arrastrado

Xinicial  Yinicial  XPrevio  YPrevio  XActual  YActual

ejecutar | llamar EVEEE-Rd MoverA

R XAcual IR <o Base - I Ancho - | RAN 2]

La coordenada y tendrd un valor fijo, ya que no queremos que se mueva de arriba hacia abajoy
viceversa.

La coordenada x sera el valor actual, es decir a donde se desplaza el dedo, menos la mitad del
ancho del sprBase, si no hacemos esto que pasaria, pues que al seleccionarlo:

En [ug eccionar la esquina izquierda de la base podamos selecciond ro de la base.

cuando TocarBorde
secitar (s tomar CTEEED | EED. €D
enfonces  poner EXTEIERS como

llamar .Botar

borde a1l borde -

-

Hemos modificado los bloques cuando sprPelota.TocarBorde, con un condicional controlamos
que si toca el borde -1 (es el borde inferior) la pelota se pare poniendo una velocidad de 0 y
ademas desaparezca haciendo la propiedad visible en falso.

cuando EEANGERRS Inicializar
ejecutar  poner ETRECCRS . EEB como

[Lienzo1 - M Ancho - JAM 2 RIS, spelota - N Ancho - JRAN 2 )

: poner EVGEELEES - KB como EB

poner ETEETRE - B come 1o cmm /@) | e GEe ¢ 8
 poner ETEEEED W como ( (ST O0H) - | CET (00

.puner m,'comﬂ . entero aleatorio entre _. y 315

| o=l spiPelota ~ M Velocidad + JEOI) ..
[ sprPelota - |8 como | (E1)
o=l sprPelota - M Visible ~
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En la opcidn de que cuando se inicializa esta pantalla en la dltima linea hemos vuelto a hacer
visible el sprPelota con la propiedad Visible a cierto, ya que si continuamos con una nueva
partida la pelota no estaria visible.

Ahora queremos controlar que conado la pelota toca a la base esta tiene que rebotar sin tocar
el borde inferior.

Vamos a renombrar la Etiqueta2 por el nombre de etiPuntos.

cuando _EnCaolisionCon

ejecutar (3] si g oio - )= - W spiBase - ]

entonces Textov como | (@ _'+ n'

-

Cuando la pelota EnColisiénCon otro.

Ponemos un condicional porque si hay varios Sprites podemos controlar con cual se colisiona,
en este ejemplo no haria falta pero asi lo tenemos en cuenta.

Si cumple la etiqueta etiPuntos incrementa su valor en 1.

La pelota cambia de direccidn segun la formula.

Base
Si rebota en esta direccién que siga la nueva direccién.

Ahora queremos que cada vez que la pelota toque a la base la velocidad incremente un poco

cuando _EnColisionCon

ejecutar | (=] si S oo - ) = - sprBase - )
SAONCES | poner EIRMIEND - (EERD como | (<) (ERITTES ACTE * | @)

el sprielota R Direccion - LS iR 360 BN <prPelota - W Direccion - |

'S

[sprPelota I Velocidad — IS JLS _8LO.
SHGNEES) poner ETEEERS - (IETETRD como (| ([ EEND (IS - (|

-
L S

Hemos agregado la condicion de si modulo de velocidad entre 5 es igual a 0, esto significa que
por cada 5 puntos el intervalo de sprPelota disminuye en 5.
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cuando _TocarBorde

borde

ejecutar

entonces

' llamar _DibujarTexto
texto 8 GAME OVER &

BB (icnzo1 - M Ancho - JRAN 2 )
Lienzo1 - M Alto - NAM 2 )

llamar Botar

L borde | tomar

En Cuando sprPelota.TocarBorde, cuando se cumple la condicidon de que ha tocado el borde
inferior hemos agregado las siguientes instrucciones:

Modificamos el tamafio de la letra a 40.
Estas tienen que estar de color blanco.

Imprime el texto “GAME OVER” en las respectivas coordenadas x e y.

GAME OVER

1l O <

Ahora vamos a preguntarle al usuario si quiere volver a jugar.

142



Nos encontramos todo lo que se ejecutar al iniciar la pantalla se tiene que repetir cuando el
usuario quiere volver a jugar, para ello vamos a utilizar procedimientos.

cuando [EEAMTESES Inicializar
ejecutar  poner ELEELERS - E®S como

[Cenzor Wancro NI 20 W ancro JRRIC I
: poner ENEEGCERS . §EB como f Eﬂ .
poner ENEEEED - E@B como Monzot « Wanco - I -'_ ._",
.pﬂner [sprBase - Y ~ como | ._m'_ @' .

. poner —.CDT“D ( entero aleatorio entre _ y _

W= sprPelota ~ Ml Velocidad = e« »J8 10 |
poner ENRENERS . (METECES come | ED

poner [ENERERS - (EREED como K
\Bcner etiPuntos « M Texto » Wsljile! i 0 M

Cuando se inicializa la pantalla hemos agregado que la etiqueta etiPuntos.Texto es igual a 0.

Ahora vamos a crear in procedimientos llamado Empezar.

)
Sjecutar | poner EILEES - €ED come [ rrerey e (@) | CRTE CEOE) (@)
.puner [sprPelota =~ I Y + eI ﬂﬂ .

poner EEEEND - €XD come || ey CrrEd /@) || OIS G

poner ETEETED - €D como |\ (IETTIND C1D| | ED

poner [EEEEERS . IE=SEIES como | entero aleatorio entre | €S | y | EIE)|
= sprPelota ~ M Velocidad ~ o1}

oyl sprPelota + M Intervalo + eV 50 |

Syl sprelota - I Visible - BRIV cierto - |
_poner como

cuando [E=AHEERS Inicializar
e T Empezar - |
e

Hemos creado el procedimiento y lo llamados con el evento cuando scrlugar.Inicializar.

Vamos a agregar un notificador para que nos pregunte si queremos continual.

Componentes no visibles

B q ) — A
Reproductor1 Sonidol TinyBD1 |Notificador]
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cuando TocarBorde
borde
ejecutar | (2] si T torde - J1- - -1

entonces poner ENRCED como [ [
A (ienzot - N Tamanio de leira + eg L 0L 20
poner N ColorDePintura - Rer G
llamar DibujarTexto
texto o GAME OVER K

B icnizo1 - M Ancho - JEAN 2 )
VREE (icnzo1 - W Alto - Il

mensaje
titulo
textoBoton1
textoBotdn2

cancelable

llamar Botar

| borde | tomar

Agregamos un bloque de mostrar didlogo donde el titulo ser “GAME OVER” el mensaje
“éQuieres jugar otra vez? Con dos botones “SI” y “NO” y desactivamos la opcién de Cancelar.
cuando _TocarBorde
borde
ejecutar | (2] si | p— e m.
entonces poﬁer  sprPelota + B como | [
e Lienzo1 - J Tamafio de letra - JRecut 20
poner : como [ [l
llamar DibujarTexto
texto

N ienzo1 - W Ancho - IRAN 2]
4 [Lienzo1 - N Alto - J

' llamar .MostrarDiéinagoEleccién
mensaje

titulo

textoBoton

textoBoton2

cancelable

llamar Botar
borde tomar [afolp 0

—
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Hemos cambiado la coordenada, ya que el notificador me tapaba el mensaje “GAME OVER”

GAME OVER

¢Quieres jugar otra vez?

llamar MostrarDialogoTexto
mensaje | Introduce tu nombre:
fitwo | * :
cancelable | [EERES

Si la respuesta es Si llama al procedimiento para inicializar los valores, de lo contrario que nos
pregunte por nuestro nombre par guardar la puntuacion que hemos obtenido.

Después de la entrada de texto:

cuando B[00 0IgRS DespuesDebntradaDe Texto

respuesta

ejecutar  llamar QIS .GuardarValor

etiqueta

valorAGuardar | (ETEVITERS

_n:ElTar pantalla
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Guardamos la informacion del nombre del jugador con su puntuacion.
Cada jugador solo podra tener una puntuacion.

Cerramos la aplicacion.

W=l sprPelota - X ~ Eesuio) . 1] =]
poner ETREEED [Tienzot + I Ancro - I ooz - W Anco - I,
poner EEEECED - 0D como | 1)

W=l sprBase ~ X - e 1 1] " 7
" :  Lienzo1 - [ Ancho -~ I -  sprBase - [ Ancho - Il

poner EEETED - €D como || (TS G - €D
[FELET ° como | entero aleatorio entre | g2 | v | 'EID
[yl sprPelota = M Velocidad + e .

o=l sprPelota - M Intervalo = JETVEN 50 |
W=l sprPelota - M Visible -~ WG cierfo -

poner oo - Kot m-
llamar Limpiar o e

En el procedimiento hemos agregado el bloque de limpiar lienzo.
Vamos a agregar la melodia.

BN Empezar)

ejecutar | poner EVEERERS . B como : | 1 1
! * .  Lienzo1 + B Ancho + Rl .  sprPelota - I Ancho - |l

il sprPelota - MY - Bl 20 |
V=l sprBase + X -+ S |
&  Lienzo1 - I Ancho - Il B sprBase - M Ancho - I

poer EEEETED - €D como (TSNS G0N | €D
poner EVEENERS - RIEERIED como | entero aleatorio entre | BEE) | y

(o=l sprPelota - M Velocidad ~ e
[iou =l sprPelota * M Intervalo ~ eV 50 |

(S sprPelota - i Visible - ey LI cierfo - |
. poner =K como | ° (0
| namar _Limpiar

llamar Iniciar

Agregamos el bloque Reproductorl.Iniciar.
Ahora nos vamos a modo de disefio y en propiedades:
En propiedades seleccionaremos la melodia:

Reproductor]

Bucle
ReproducirSoloConPantallaActiva
Origen

melodia.mp3...

Volimen
50
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cuando _TocarBorde

(=g borde - Ji = - i 1)
entonces  llamar [EEIEneo gl Detener

poner . como | [&)
poner . como ,'
poner . como 'ﬂ!]
poner . como [l
llamar DibujarTexto

texto p GAME OVER M

Y Uienzo1 - W Ancho - IAN 2 )
4 Lienzo1 - N Alto - I

' llamar .MostrarDiéilagoElecdén
mensaje

titulo

textoBoton1

textoBoton2

cancelable

llamar _Botar
borde | tomar

—

Cuando sprPelota toca el borde inferior también queremos que se detenga la musica.

Ahora vamos a poner en propiedades el sonido para el componente Sonido1l.

Propiedades

Sonidol

IntervaloMinimo
500

Origen

pong.Wwav...

cuando _EnColisionGon
ofro. :
ejecutar (] si ST oto - ) = - M sprBase - |
entonces poﬁer . como .!Z! _' + D
poner - NN 260 I sprPelota - N Direccion - )
llamar [ERNTELIES -Reproducir [ s

(2] si . 1 - -
2 sprPelota_- [ Velocidad - JRIR( 5] L

entonces  poner : S < rPeiota - N Intervalo - JIS 5

S

En el bloque cuando sprPelota.EnColisionCon agregamos el bloque llamar Sonido1.Reproducir.
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Vamos a la pantalla scrRecords y cambiamos las siguientes propiedades:

DispHorizontal ImagenDeFondo AnimacionCierreDePantalla AnimacionAlAbrirPantalla
Centro: 3 - backgound png... Fundido - Fundidao ~
OrientacionDeLaPantalla ShowStatusBar TitleVisible
Vertical = L O

Agregamos una disposicién horizontal y modificamos las propiedades.

ColorDeFondao
[] Minguno
Alto

10 percent...

Ancho

100 percent...
Agregamos dentro de la disposicidon una etiqueta que podrd puntuaciones con las siguientes
propiedades:

Tamafio de letra
40

Ancho

Ajustar al contenedor..
Texto
PosicionDelTexto

centro:1 -

ColorDeTexto
Bl custom.

El color Custom es #bb86fcff

Puntuaciones

En la parte inferior agregamos otra disposicion vertical, con las siguientes propiedades:
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Agregamos una etiqueta con las siguientes propiedades:

Tamafio de letra ColorDeFondo

24 |:| Mingunao
Alto

Ancho

Ajustar al contenedor..
Ajustar al contenedor..

Ancho

100 percent...

Puntuaciones

Jugadores

Como nombre de la etiqueta:
' letiNombrePuntuaciones

Ahora agregamos un elemento no visible para recuperar los datos que hemos almacenado.

Componentes no visibles

| TinyBD1

inicializar global [[E= =505 ) como | @ crear una lista vacia

cuando Inicializar
ejecutar | pt_mer global ListaEtiquetas ~ = llamar QIEIEEES -ObtenerEiquetas

potcmiaenla&ia L \e11= ¢ global ListaEtiquetas ~ _
=oele s Nl etiNombrePuntuaciones - I Texto - Wediih (E)N @ etiNombrePuntuaciones + |8

llamar QIS -ObtenerValor
etiqueta | tomar EENELRE

valorSiEtiquetaNoExiste | “ [ "

Inicializamos una variable llamada ListaEtiquetas de tipo lista vacia.
Cuando de abre la pantalla scrRecords al inicializar.

La variable ListaEtiquetas obtiene las etiquetas de la base de datos.
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Por cada elemento de la lista ListaEtiquetas

A la etiqueta etiNombrePuntuaciones.texto concatenamos su propia etiqueta con un \n (salto
de linea) seguido elemento de cada etiqueta.

En la pantalla srcRecords vamos a agregar un botén:

Lo llamaremos:
btnSalir

Esta sera la programacion en bloque:

btn=alir
(c |

Ya lo puedes instalar en tu mdvil y a jugar.
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18.- Compartir archivos y texto con el componente Sharing
Hay muchas aplicaciones que nos permiten compartir textos y fotografias a otras aplicaciones

de nuestro movil.

Para esto vamos a realizar el correspondiente disefio:

dll 23

Compartir texto e imagen

APLICACION COMPARTIR TEXTO Y FOTO

Compartir Texto

O

Compariir Foto

O

Compartir Foto y Texto

Inventordeaplicacioens es

Componentes no visibles

< @ @

Compartirl Camaral Camara2

En el recuadro que tenemos seleccionado tenemos una disposicion vertical que ademas tiene 3
elementos, la tenemos como no visible, aqui tienen que ir los siguientes elementos:

Por favor introduce el texto:

O

Enviar Texto

No tienen que estar visibles.
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1 Screen|
8 |Hpisposicionvertical
2 |Hpisposiciénverticalz
Algt iquetal
. ComparteTxt
J ComparteFoto
_'l ComparteFotoTxt

8 | Disposiciénvertical3

2 | H pisposicisnverticals

Algt iqueta3
I CpTxtCompartir
& BotonEnviar
Al Etiqueta2
< Compartir]
W& camaral
8 camaraz

Recuerda que la DisposiciénVertical4 no esta visible.

Vamos a programar los bloques:

inicializar global (=) como  “@°
Definimos una variable global llamada Texto y asigndndole el valor de texto vacio.

cuando _Clic

ejecutar  poner : B Erviar texto 8
Il DisposicionVertical4 + N Visible - it Cierto -
darnar | CpTxtCompartir * JREIEE xeels

Cuando hacemos clic en el botén ComparteTxt:
Cambiamos el texto del BoténEnviar a “Enviar texto”
El DispositivoVertical4 lo hacemos visible.

Ponemos el foco en el campo de texto CpTxtCompartir, para poder escribir el texto.
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cuando Clic

ejecutar 1Jamar Camaral » BIICUR)

Al hacer clic en el botén ComparteFoto llamaremos a la CdAmaral.TomarFoto.

cuando DespuésDeTomarFoto

.imagen.
ejecutar llamar [Nz 10xl@ .CompartirArchivo
archivo | tomar [[HEN =S

-

Después de tomar la foto ya podemos compartir la imagen.

Ahora vamos a programar el botén para compartir texto e imagen.

cuando Clic

ejecutar poner . como iTe:dn paaf[inn
| poner : como PEEEICRS
Jarnar CpTxtCompartir ~ JaEs =z ime el

Cambiamos el texto dele botdn a “Texto para foto”
Hacemos visible la DisposiciénVertical4.

Ponemos el foco en el campo de texto CpTxtCompartir para escribir el texto para la foto.

cuando Giic
BT Botonenviar - N Texto - ]| = I Texto para foto Il

entonces  poner RELE NGRS a " CpTxtCompartir - 3 Texto - |
Jamar TomarFoto

CpTxtComparti
(=11 = Compartir! = B =il s
mensaje | tomar
poner : como falso - |
poner : como | * 8

“-'-"

poner . como
-

Al seleccionar el botdn BotdnEnviar realizamos la siguiente comparacién:
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Si el botén BotdnEnviar contiene el texto “Texto para foto” asignamos a la variable Texto el
texto que hemos escrito en la caja de texto y tomamos la fotografia con la Camara2.

Si es asi igualmente a la variable Texto le asignamos el texto que hemos escrito en la caja de
texto, compartimos el mensaje, dejamos no visible la DisposiciénVertical4 y borramos el texto

del botén BotdnEnviar.

cuando .DespuésDeTomarFoto

.imagen

ejecutar  llamar .CompartirArchivoConMensaje

archivo | tomar [[LEF =R
mensaje (o1 8 global Texto ~ |
: poner : como #EEERS
Ul CpTxtCompartir - [l Texto - NEVULINEE &
CIEX sotonenviar - Wrexto - ISR Enviar texto]

Después de tomar foto con la Cdmara2 compartimos la imagen y el texto.
La visibilidad de DisposicidonVertical4 la ponemos a falso.
Vaciamos el contenido de la caja de texto CpTxtCompartir.

Cambiamos el texto del BotdnEnviar por “Enviar texto”.
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19.- PRACTICA FINAL

Ahora que ya somos unos programadores profesionales, vamos a crear una aplicaciéon que sera
la lista de la compra.

Primero te voy a explicar el funcionamiento del programa, por sin te atreves a realizarla sin mirar
los pasos que hay que realizar, una vez terminado o con dudas que no te permiten avanzar
podras consultar los pasos para realizar esta aplicacion.

‘« Galaxy Noted de Pere Manel - o x‘

Cantidad: |
Listade lacompra  Listadelacompra  articulo:

Afnadir Modificar  Eliminar

Entrar D Ayuda Entrar D Ayuda Und.  Articulo

Esta aplicacion no permitira realizar
la lista de la compra.

Podras anadir, modificar y eliminar
articulos.

Esta realizado por Pere Manel.

Cerrar Ayuda
Salir
Volver Compartir Vaciar Lista
Il @) < " o g
_ L T I : ®) S
[ T I T T
Figura 1 Figura 2 Figura 3

Figura 1: Cuando ejecutamos la aplicacion se mostrara esta figura, si seleccionamos el botén de
Ayuda mostrara la pantalla que se muestra en la Figura 2.

Figura 2: Al seleccionar el botén “Cerrar Ayuda” vuelve a mostrar la pantalla que se muestra en
la Figura 1.

Al seleccionar el botén Entrar muestra la pantalla que se muestra en la Figura 3.

Figura 3: Cuando estamos en la pantalla de la Figura 3, con el botén Afadir podemos afadir
elementos a la lista de la compra.

Podras observar que los botones de Modificar y Eliminar los tengo inhabilitados.
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Galaxy Noted de Pere Mane!

Latistadela ‘c:m;m La lista de la compra
Cantidad: Cantidad: 2
Articulo: | Articulo: | botellas de agua
Anadir Modificar  Eliminar Anadir  Modificar  Eliminar
Und. Articulo Und. Articulo
2 botellas de agua 2 botellas de agua
Volver Compartir Vaciar Lista Volver Compartir Vaciar Lista
1| 0 < 1| 0 <
) Figura 4 'b ) Figura 5 .

Galay Noted de Pere Manel - 0 X

Cantidad:

Articulo:
Anadir
Und.

Modificar  Eliminar
Articulo

4 botellas de agua

Volver Compartir Vaciar Lista

1l @)

Figura 6

Figura 4: una vez agregado el elemento este se muestra en dos 2 VisorDelista.

Figura 5: Si seleccionas algun elemento del VisorDelista, automaticamente se muestra de nuevo
en los correspondientes cuadros de texto.
El botdn Aiadir lo ponemos deshabilitado y habilitamos los botones Modificar y Eliminar, ya que
en estos momentos es lo que estamos haciendo.
Vamos a modificar la cantidad de botellas ya que queremos comparar 4, el cambio esta reflejado

en la Figura 6.

& Galaxy Note9 de Pere Manel -

Lalistadela compra

& Galaxy Noted de Pere Manel -~ O X
1138 @ ™M — »

La lista de la compra

& Galaxy Note9 de Pere Manel . - 0 x

11 ™M .

La lista de la compra

Cantidad:
Articulo: | (
Anadir  Modificar  Eliminar
Und. Articulo
4 botellas de agua
pan de molde
1 Azucar
3 kg. de Patatas.
Volver Compartir Vaciar Lista
[l (@] <
) Figura 7

Cantidad: 1 Cantidad:
Articulo: | Azucar Articulo: |
Afadir  Modificar  Eliminar Anadir  Modificar  Eliminar
Und. Articulo Und. Articulo
4 botellas de agua 4 botellas de agua
pan de molde 2 pan de molde
1 Azucar 3 kg. de Patatas.
3 kg. de Patatas.
Volver Compartir Vaciar Lista Volver Compartir Vaciar Lista
1l @) < 1l @] <
) Figura 8 ) Figura 9
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Figura 7: Vamos a seleccionar desde el visor el articulo azucar ya que lo queremos eliminar.

Figura 8: Seleccionaremos el botén de Eliminar.

Figura 9: Observamos como este elemento ya no estd en la lista.

& Galaxy Noted de Pere Manel w = 0 X

iCuidado!

Va a eliminar la lista de la
compra.

T —_——

Figura 10

& Galaxy Note9 de Pere Manel E - o

Completar accion utilizando

® - 0|0

Quick Share Seccion de

noticias

O

Mensaje
Directo

Compartir
con Nearby

00

WhatsApp

Composer
r
SN—"
Tus grupos Q
Productos

i, el o
Solo una vez Siempre

-—

1l (@] <

) Figura 11

& Galawy Noted de Pere Manel o= O X

MUMITMO - el 61%m
X 2 4
Para - Vv

Lista de la compra
4 botellas de agua
2 pan de molde

3 kg. de Patatas.

Enviado desde mi Galaxy

1l o <
Figura 12

Figura 10: De la parte inferior hemos seleccionado el botdn Vaciar Lista, observamos un mensaje
avisandonos de que se va a eliminar la lista de la compra, si contestamos afirmativamente con
un Si esta se borrara y si contestamos negativamente con un No la lista permanecera.

Figura 11: la parte inferior hemos seleccionado el botén Compartir, Seleccionaremos Correo

electroénico.

Figura 12: Solo queda afiadir el destinatario, asunto y darle al botdn de Enviar.

En la parte inferior con el botén volver volvemos a la pantalla incial.

Desde la pantalla principal en la parte inferior tenemos el botdn salir, este nos permitira salir de

la aplicacién.

iBUENA SUERTE!
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Explicacion de paso a paso de como se ha realizado este proyecto.
Pantalla principal:

< Galaxy Note9 de Pere Manel - a X

Componentes

1223 @™ -

Lista de la compra =] Sereenl

Al Etiquetal
8 [ DisposiciénHarizontall
— BotonEntrar
- Imagen]

— BotonAyuda

ZJ DisposicionHorizontal2

C - o -
Esta aplicacion no permitira realizar 2 [ DisposicionVerticall
la lista de la compra.
Podras afadir, modificar y eliminar Al EtiquetaAyuda
articulos.
Esta realizado por Pere Manel. l ImagenPereManel

“Hl DisposiciénHorizontal4

— BotonCerrarAyuda

P

DisposicionHorizontal3

Cerrar Ayuda B sotonsalic
Salir
Il @) <
Disefio de la pantalla principal Estructura de los componente

En la estructura podras saber el nombre que le hemos dado a cada componente.

Los bloques serdan los siguientes:

cuando Inicializar
poner N Vs ~ K| faiso -
poner WD como HEEERS
poner Vst - B falso

Cuando se inicializa la pantalla Screenl ocultamos los siguientes elementos.
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cuando Clic
ejecutar  paner ) como | (2] unir

3
l.-”

: n-n
Esta realizado por Pere Manel.

poner § Visible - Je LN
[l ImagenPereManel - J Visible - Jevubl
_poner BotdnCerrarAyuda - [ Visible ~ B

Cuando hacemos clic en el BoténAyuda a la EtiquetaAyuda le agregamos el correspondiente
texto que esta concatenado por varias cadenas de texto.

Hacemos visible EtiquetaAyuda, ImagenPereManel y BoténCerrarAyuda.

Wizl BotonCemrarAyuda » B#[l=
gjecutar poner N Visible - WUl falso -

poner N Visible - Rec i, falso -
A BotonCerrarAyuda - N Visible - Il falso - |

Cuando hacemos clic en el BoténCerrarAyuda volvemos a ocultar los objetos EtiquetaAyuda,
ImagenPereManel y BotonCerrarAyuda.

cuando Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla = EZEEER

Con el BotonEntrar nos vamos a la pantalla scrLista que a continuacién la crearemos.

i1 s vll BotonSalir = e[«

Con el BotdnSalir salimos de la aplicacion.
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<& Galaxy Note9 de Pere Manel = a X

5HROM .

La lista de la compra

Cantidad:

Articulo:

AﬁadirI Modificar  Eliminar
Und.

4 botellas de agua

Articulo

2 pan de molde

3 kg. de Patatas.

Volver 1 Compartir | Vaciar Lista |

I @ <

Componentes no visibles

4 = g"ﬁ
Compartirl TinyBD1 Motificadon

scrLista

DisposicionVerticall

2]

DisposiciénHorizontall

il Etiquetal
L] CampoDeTextoCantidad

=

DisposiciénHorizontal2
il Etiqueta2
1] CampoDeTextoArticulo
ﬂ DisposiciénHorizontal4

=

DisposicionHorizontal3
J BoténAnadir
ﬂ DisposiciénHorizontal5
J BotonModificar
ﬂ DisposiciénHorizontal6
J BoténEliminar

K

DisposicionVertical2

M

DisposicionHorizontal7
ﬂ Etiqueta3
DisposiciéonHorizontal9
ﬂ Etiquetad

s

DisposicionHorizontal8

—
== VisorDeListaCantidad
== VisorDeListaArticulos

DisposicionHorizontal 10

J BoténVolver
J BoténCompartir
J BotonVaciarlLista
'4 Compartir1
== TinyBD1
A Notificador1

inicializar global | | como

inicializar global |

‘@) crear una lista vacia
(] crear una lista vacia
(%] crear una lista vacia

inicializar global | | cOmo

inicializar global | Jcomo | (i)
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cuando Inicializar

ejecutar  poner : como | “@°
poner -AETES como | ‘@
poner . como
poner : como
)= global Unidades -+ = " llamar [ TinyBD1 ~ o=yt =1lg
etiqueta . i
valorSiEtiquetaNoExiste [ (1) crear una lista vacia
' 5= global Articulos ~ | .Ilamar ObtenerValor
etiqueta | * ?
valorSiEtiquetaNoExiste | (zz] erear una lista vacia
' (=8 VisorDelistaCantidad - B Elementos ~ R0 - {])1=8 global Unidades ~ |
| poner f Elementos - JRESt Rl £i0- 4 global Articulos - |

Al inicializar esta segunda pantalla los campos de texto CampoDeTextoCantidad y
CampoDeTextoArticulo lo dejamos vacio.

El BotonModificar y BoténEliminar los ponemos inhabilitados.

Recuperamos de la base de datos las etiquetas UNIDADES y ARTICULO para asignarselo a sus
respectivas variables de tipo lista.

Asi mismo hacemos que dichos valores se visualicen en sus respectivos VisorDelistaCantidad y
VisorDelistaArticulos.

Definimos los siguientes variables de tipo global.

eIE0 GO BotonAfiadir ~ ME (s

ejecutar [ (&) si ) PR mpoDe TextoCantidad - 1 Texto - | 0 - (EERtl| CampoDeTextoArticulo - [ Texto - |
entonces  llamar NG gIES MostrarAlerta

aviso = LustznpusCantidadyAlﬁmlosﬁermquetener...-

-
(%) afiadir elementos alalista lista = tomar
item .
_ e T [0 global Articulos ~ |
| ] CampoDeTextoArticulo - B
= VisorDeListaCantidad « Elementos - Re {1 =18 global Unidades ~ |
poner : P ] global Articulos — ]
llamar _GuardarValor
efiqueta | * "
valorAGuardar | fomar
llamar _GuardarValor
efiqueta | "
valorAGuardar | fomar
poner como | * a-
, poner - como | “@"

Con el BotdénAnadir al hacer Clic comparamos que CampoDeTextoCantidad vy
CampoDeTextoArticulo no estén vacios.

Si estan vacios nos avisara con una notificacion de arleta.

De lo contrario se agregardn los valores a las variables de tipo lista Unidades y Articulos.
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Tenemos dos Visores, uno para las Unidades y el otro para los Articulos, muestra el articulo que
hemos afiadido.

Los guarda en la base de datos con las etiquetas UNIDADES y ARTICULO.

Los CampoDeTextoCantidad y CampoDeTextoArticulo los deja vacios.

cuando QELMENEEENRTELES DespuésDeSeleccion

ejecutar  poner . (Wl VisorDeListaCantidad - [
poner [EENTEAEGGTERES . (ETES como [ seleccionar elemenio de lalista | fomar [ERRE I
indice VisorDeListaCantidad - [ IndiceSeleccionado ~

WU Eotonaniadi + W Habillado ~ I falso -
N4 giobal indice - oW VisorDeL istaCantidad - i IndiceSeleccionado -

cuando .DespuésDeSeleccion

ejecutar  poner como [ seleccionar elemento de la lista | tomar [EREENNATEECERE
indice VisorDeListaArticules - | IndiceSeleccionado -
= CampoDeTextoArticulo - J Texto - JSN N VisorDeListaArticulos - i Seleccion |
poner : P cieto

paner - como

paner - como OEERE
&ner global Indice - |-} 11 VisorDeListaArticulos - | IndiceSeleccionado -

Después de seleccionar alguno de los dos visores la informacién seleccionada se muestra en los
campos CampoDeTextoCantidad y CampoDeTextoArticulo.

Se habilitan los botones BotdénEliminar y BoténModificar, dejando inhabilitado el botdn
BotdnAfadir, ya que nos encontramos en una situacidn que queremos modificar los datos de un
elemento o eliminarlo.

Si seleccionamos el BotdnModificar:

w110 6 s Botanhodificar -
ejecutar | sustituye elemento de la lista lista | tomar [ ERENNNTEG =
SR global Indice - |
-1 CampoDeTextoCantidad - )
| sustituye elemento de la lista lista (s 115 4 global Articulos + |
SR global Indice - |
sustituto | l CampoDeTextoArticulo ~
T— GuardarValor
etiqueta | ° ?
valorAGuardar . (]38 global Unidades -
' llamar _GuardarValor
etiqueta | ° "
valorAGuardar | (o111 global Articulos ~ |
| poner : el 14 global Unidades -
| o= BotdnEliminar -~ M Habilitado ~ syl [EEm
=0 BotonNiodificar - J Habiltado - JRSull faiso -
' poner CERINENRD - CEEETRS como WEECRS

poner : como | "@
 poner [& poDeTextoArticulo + |8 como | "
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Modificamos el valor de la lista Unidades y Articulo segun el indice que hemos seleccionado.
Lo grabamos en la base de datos con las etiquetas UNIDADES y ARTICULO.

Los cambios los mostramos en el VisorDelListaCantidad y VisorDelListaArticulos.

El BotdnEliminar y BotdnModificar los inhabilitamos.

El BoténAfiadir lo habilitamos.

Los campoDeTextoCantidad y CampoDeTextoArticulo lo dejamos en vacio.

El BotonEliminar:

cuando Clic

ejecutar | eliminar elemento de la lista lista il global Unidades -

et R 24 global Indice -
éiiminar elemento de Ia lista lista 1611 @ global Articulos -

e e global Indice -
llamar QIERIRS Guardarvalor

b (I UNIDADES &
valorAGuardar =8 global Unidades -

lIIamar TinyBD1 -~ RET=I TR0
b= ARTICULO
valorAGuardar ]y =g global Articulos -

VisorDelistaCantidad ~ como = ¢ global Unidades -

- o=@ VisorDelistalrticulos ~ B Elementos + Wesio (o118 global Articulos - |
. vzl BotonEliminar - # Habilitado + e m
220 Botoniviodificar - J} Habiltado ~ ety faiso -
E Sl GotonAniai - W Habiitado - JRp Sl cierto -

=@ CampoDeTextoCantidad - M Texto - como o |
_poner CampoDeTextoArticulo ~ | como [ """

De la lista Unidades y Articulo eliminamos el elemento segin el nimero de indice que
adquirimos al seleccionar el visor y almacenado en la variable Indice.

Guardamos las listas Unidades y Articulos con el elemento, sin el elemento que hemos
elimiando.

Mostramos las nuevas listas al VisorDelListaCantidad y VisorDelListaArticulos.
Inhabilitamos los botones BotdnEliminar y BotdnModificar, para habilitar BoténAfadir.
Los campos CampoDeTextoCantidad y CampoDeTextoArticulo los dejamos como vacios.

Cuando BoténCompartir.Clic.
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[+ 0N BotonCompartir - Be(=

=L G global CantidadArticulos ~ [E &) unir | ¢ "
‘0

' porcada ([, ) desde D
hasta || 00 G EYEEN RN G BT global Unidades - |
en incrementos de [
= M global CantidadArticulos ~ [ & 6]y =14 global CantidadArticulos - |
" seleccionar elemento de la lista 05001 global Unidades - |
indice

seleccionar elemento de la lista |

indice

llamar [Tz Lai® Compartifvensaje
mensaje 1011F=1¢ global CantidadArticulos =
\_puner global CantidadArticulos - [ERIE &

La variable CantidadArticulos guardamos toda la informacién de las dos variables Unidades y
Articulos recorriendo por todos sus elementos y con sus respectivos \n salto de linea y su
cabecera de titulo “Lista de la compra”, que al final lo compartimos con otras aplicaciones de
nuestro movil.

Si seleccionamos el BoténVaciarLista.Clic.

Nos avisa con una notificacion de que se va a eliminar la lista de la compra, esperando que el
usuario seleccién el botdn Si o el botén No.

cuando [l =005 A .DespuésDeSeleccion
J

ejecutar | [ si (GIIE eleccion + M= - [ Si
entonces  llamar IEDEESD LimpiarTodo

W= 8 global Unidades + JE (] crear una lista vacia

poner [EEGEPNT=I 0 2 | (&) crear una lista vacia

poner . como [ tomar
_poner : como | tomar

Si Notificador.DespuésDeSeleccidén comprobamos si la respuesta a sido Si en este caso borramos
todos los datos de la base de datos, eliminamos los elementos de la lista Unidades y Articulos,
actualizamos el visor con los nuevos valores, como no tienen ninguno el VisorDelitaCantidad y
VisorDelistaArticulos se mostrara vacia.
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