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PRACTICA 3. Calcular con Applnventor

Primera parte

Vamos a ver como podemos hacer con Applnventor una sencilla aplicacién para Android que nos calcule
la velocidad de un objeto indicando el espacio y el tiempo transcurrido.

1. Afadiremos una TablaArrengament para poder tener en la misma fila el texto y la caja para escribir
el valor:

MIT App Inventor 2 Proicot Contect > Build *
Beta . o

Screen1 ~ Add Screen .. Remove Screen Designer Blocks

Palette Viewer Components Properties

User Interface [CIpisplay hidden components in Viewer e Screent TableArrangement1

HorizontalArrangement ? B 2
VerticalArrangement u ‘ E

Media

Visible
showing | v
Drawing and Animation Width
Sensors Automatic
Social Height
e Automatic.
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Rename Delete

Seleccionamos el objeto "TableArrangement” (1) y lo arrastramos hasta la columna de pantalla (2), en la
columna de objetos ya visualizamos este objeto (3)y en la columna (4) podemos personalizar sus 5
propiedades como numero de filas y columnas

2. - Dentro de la tabla afiadiremos una etiqueta (Label) para visualizar informacion:

Desiger | Blocks

Propetes Seleccionamos el objeto Label (Etiqueta)
(1) y la arrastran hacia la primera linea de
la tabla (2), ahora visualizaremos el nuevo
e ’ objeto en la columna (3), como propiedades
/ B i personalizadas escribiremos un texto
dentro de la etiqueta (4) y cambiaremos el

L S color de la letra (5)

Drawing and Animation

Sensors

Rename  Delete

Social
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3. - A continuacién afiadiremos una caja de texto (textbox) que nos permitird escribir un valor en
nuestro terminal para poder procesar:

cALCULAR_:VELoc"’AT Screenl + I Add Screen ... I Remove Screen

alette iewer i
Palett: Vi ts
User Interface [bisplay hidden components in Viewer ® [ screent TextBox1
e
&) Button 2  ahleAnangemesTcy BackgroundColor
W CheckBox 2 Streen) = abell I oetautt
1
%3 Clock ? Espacio recorridol TextBox1 Enabled
' H
- Image 0
i FontBold
Al Label 0
O
ListPicker ! Fontltalic
/A Notifier ? g
PasswordTextBox FontSize
140
Wl slider 7
? FontTypeface
~ E dout [V
@& WebViewer 2
Hint
- Hint for TextBox1
ia MuitiLine
O
Drawing and Animation
NumbersOnly
Sensors Rename = Delete g

Seleccionamos el objeto TextBox y lo arrastramos hasta el lado de la etiqueta que hemos escrito
antes (2), veremos un nuevo objeto a la lista (3) y en este caso no modificamos ninguna propiedad de este

objeto

4. - Repetir el mismo de los pasos 2 y 3 para afiadir una nueva etiqueta y una nueva caja de texto:

[Display hidden components in Viewer 8 [ screent Label2
‘ 5 5] ::’L'J
o Button Sl BackgroundColor
¥ CheckBor v sl il [] Nore
]
2 ook > Espacio recorrido s FontBold
= iempo transcurrido L 0
o [mage i
L TextBox2 :
- B n Fontltalic
n .
I 1 7
ListPicker FontSize
A Notifier ) 140
++  PasswordTextBox % FontTypeface
Wl Slider ? default ~ |v
v « 0
@ ViebViewer ﬂ ) ot b
TextAlignment

Seleccionamos los dos objetos (1) y (2), a continuacion los arrastramos a sus posiciones dentro de la
tabla (3) y (4). Los nuevos objetos los tendremos en la lista (5) y debemos tener presente la personalizacién
de las propiedades como el color y el texto (6).
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5. - Afadiremos el boton que activaremos para el célculo de la velocidad

User interface

&/ CheckBox

Clock
- Image

Label

ListPicker
b Notifier

PasswordTextBox
Wl stider

TextBox

‘ WebViewer

Layout

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

I CONA LIINCTNADIICE

|sp|ay hidden components in Viewer

Screenl

Espacio recorrido

Tiempo transcurrido

‘ CALCULAR VELOCIDAD E

e Screent
C TableArrangement1
A/Labell
L/ TextBox1
AllLabel2

I TextBox2

— Button1 E

Rename Delete

Upload File ...

pdgina 3

Button1

BackgroundColor
I pefautt

Enabled

FontBold

O

Fontltalic

O

FontSize

140

FontTypeface
default v

Image

None.

Shape
default v

ShowFeedback
4]
Text

CALCULAR VELOCIDA

TextAlignment

center | v

Seleccionamos el objeto Button (1) y la arrastramos a la pantalla (2), veremos que ahora lo tenemos
situado fuera de la tabla como un nuevo objeto (3) y finalmente personalizaremos el texto que saldra en

el botén (4)

6. - Afiadiremos una etiqueta para visualizar el resultado.

User Interface

Button
& CheckBox

Py

Clock

ListPicker

& Image ﬂ z

A Notifier
PasswordTextBox

Wl siider
TextBox

@ WebViewer

Layout

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Seleccionamos el

Espacio recorrido

Tiempo transcurrido

CALCULAR VELOCIDAD

[iext fortabe)3 ] E

objeto etiqueta (1) y

la arrastramos a

e Screen1
e TableArrangement1
*/Labell
L TextBox1
*/Label2
L TextBox2

= Button1

\|Label3 n

Rename Delete

Upload File ...

la pantalla (2),

Label3

BackgroundColor
|:| None

FontBold

O

Fontitalic

O

FontSize

FontTypeface
default v

- . B
3

Text for Labe!

TextAlignment
left v

TextColor
B Breck

Visible

hidden |v E

Width

pixels

OK

Cancel

como este objeto lo

haremos invisible, activamos que el visor nos muestre los objetos invisibles (3), veremos el objeto ya
afiadido a la lista (4) y finalmente personalizaremos las propiedades: borraremos el texto de la etiqueta (5),
haremos la etiqueta invisible mientras no tengamos resultado para escribir (6) y haremos que tenga la

anchura del objeto (7)
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6. - Finalmente personalizaremos la pantalla de la aplicacion

Palette

User Interface

Button 2

&/ CheckBox 7

Clock 2

o Image z

Al Label 2
ListPicker Z

/A Notifier ?
PasswordTextBox z

Wl stider 2
L] TextBox 2

@ WebViewer ?

Layout

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Viewer

isplay hidden components in Viewer

Screenl

Espacio recorrido

Tiempo transcurrido

CALCULAR VELOCIDAD

Components
C ==

© Gl TableArrangement1
AlLabell
L TextBox1
AlLaber2
L TextBox2
=~ Button1

AlLabel3

Rename Delete

icono.jpg E

Upload File ...
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.

AboutScreen

AlignHorizontal

Left |v
AlignVertical

BackgroundColor
[] wnite

Backgroundimage

None.

CloseScreenAnimation
Default v

OpenScreenAnimation

Default v

ScreenOrientation
Unspecified | v

Scrollable

Title

Screenl

Seleccionamos el objeto Screen (pantalla) (1), iremos a la seccion de Media (2) y afiadiremos una imagen
en formato ICO ,JPG o GIF que posteriormente usaremos de icono de la aplicacién dentro del movil (3).
Dentro de las propiedades de la pantalla, veremos que tenemos la opcion Icon para escoger un icono para

visualizar en el moévil.

7. - Una vez configurada la pantalla, necesitaremos programar el cédigo de las acciones a realizar por
parte de los objetos disefiados en la aplicacion, por eso nos dirigimos al botén " Blocks ".

8. - Desarrollaremos el cddigo de nuestra aplicacién, programando la accién de pulsar el botén de
"Calcular lavelocidad" (Butonl")

o

© Builtin
M control
= Logic
B vatn
W rext
Lists
M colors
Wl variavies
M procedures

& [ screent

© G TableArrangement1

AlLabell
Ll TextBox1
AlLabel2

L TextBox2

*/Label3

Any component

Rename Delete

Viewer
e
“ when Click
do

when EIEHIEED LongClick
do

when EIELIEES LostFocus
do

d Button1 I BackgroundCoror v l

E‘ Buﬁoni v I Eac;gmm()olor v Iﬂ:

il {Buftont - ] Enabled -

when EIGCLYEEE Click
do
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Seleccionamos dentro de "Blocks" (1) pulsamos sobre "Buttonl" y se abrira al lado el listado de elementos
programables del botén (2), escogeremos aquella opcion referente a pulsar el botén (" Buttonl1.Click ") y
la arrastraremos al espacio de trabajo (3)

9. - Asignaremos el valor del célculo en la etiqueta Label3 que visualizara el resultado:

A MIT App Inventor 2

Bat Project * Connect » Build * Help * My Projects Guide Report an Issue infor@frangoal.com *
eta
Blocks Viewer

8 Built-in
Control

M ogic E
IButton1 + WMol a
Text do

sl Label3 ~ B Text * CRBRE TexiBoxT - I Text - JWALS TextBox2 + I Text - |

[ Lists S

M coiors

M variables

| Procedures
8 [T screent

8 &3 TableArrangement1

AlLabel /
LI TextBox1 .

AlLabel2

1| TextBox2

= Button1

Any component

n A0 A0

Rename Delete

Como el resultado debemos visualizarlo en la etiqueta3 ("Label3"), escogeremos el evento que consiste en
asignar valores a la etiqueta " Label3.Text "(1). A Continuaciéon debemos hacer la operacion de dividir el
valor entrado como espacio en la caja de textbox1 con el valor de la caja de textbox2. Para ello vamos a
"Built in"y localizaremos los elementos de célculo (" Math "), entre estos escogeremos el de hacer
divisiones (2) y la arrastraremos al lado del elemento Label3.text (3). Ahora llenamos los valores del
calculo (5) y (6) que estaran dentro de la propiedad texto de las dos cajas de texto (4).

11. - Finalmente tendremos que hacer visible la etiqueta3 para visualizar el resultado:
| ‘Button + |e
2 Rl Label3 + I Text * RCRBNE e Box1 + M Text - JWANE! TextBox2 + M Text - |

Seleccionamos el objeto Label3 y escogemos la propiedad "Set Label3.Visible"y la situamos dentro del
block , ahora tendremos que asignar el valor" true "para hacer visible el texto. Clicaremos en la paleta de
" Logic "donde encontraremos el valor" true "

12. Estamos ya en condiciones de visualizar cémo funciona la aplicacién. para ello ejecuta el emulador y
comprueba el funcionamiento.

Segunda parte

Ahora debes disefiar tu propia aplicacion. Elige un modelo fisico y realiza una aplicacion que resuelva el
calculo. Haz una breve descripcién y un dibujo de la pantalla principal, y cuida los detalles, formas, colores y
fondos.



