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App Inventor

PRACTICA 1. BOTONES, TEXTO Y SONIDO

Primera parte

Después de identificarte con usuario y contrasefia aparecera la pantalla principal del Applnventor.

Lo primero que haras sera arrastrar dos botones de la paleta de herramientas y una etiqueta de nombre:
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Coloca los nombres de los botones y la etiqueta en el apartado de propiedades:
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Elige los colores:

Upload File

Ahora ya podemos trabajar con los bloques que gobernaran el funcionamiento de nuestra aplicacion.
Buscamos las posibilidades que nos ofrece el control con botones:
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Para definir el comportamiento del texto elegiremos el “ set LabelX. Text to...”

Blocks Viewer
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El conjunto final seré el siguiente

Ahora debemos probarlo.

Cuando lo probamos nos damos cuenta que falta un detalle, hay que indicar después de la primera
desaparicién del texto que vuelva a aparecer, lo corregiremos afiadiendo otra etiqueta:

when CITTTIS Click
Y Tabel1 ~ W Visioie ~ OIG| true - |

| set (EXEIND - ACTED o || ° GRS

Segunda parte

Ahora vamos a inserta comportamientos como sonidos y vibraciones, para utilizar los recursos que nos
brinda un teléfono con Android como son los sonidos y las vibraciones producidas por el altavoz y un
pequefio motor.

Primero colocaremos un boton,
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y en este caso, colocaremos una imagen de fondo en el botén, por tanto, indicaremos de donde debe

salir laimagen, el tamafio del botdn y borraremos el texto inicial:
Fotografia de Kitty
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Colocaremos una etiqueta con un nombre o frase, en este caso “ Acaricia la mascota”:
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LEGO® MINDSTORMS®

Colocaremos un reproductor de sonido. No aparece en la pantalla principal porque
visible.

no es un objeto

Debemos indicar el origen del sonido:

* Sonido de maullido meow.mp3

Pet the Kitty!

LEGO® MINDETONMYS
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http://www.frangoal.com/tecno/tecnologia/opcionals/informatica_4/mSCHOOLS/appinventor/PRACTICA1/meow.mp3
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Ya tenemos todos los elementos necesarios, ahora nos vamos a la edicién de bloques,

Elegiremos la etiqueta que hace referencia al comportamiento del botén,
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Y le afladiremos que reproduzca un sonido cuando toquemos el botén , mediante la etiqueta que llama
a un sonido ( call) y lo reproduce ( play):

El conjunto final serd el siguiente:

Le podemos afiadir una vibracién con la etiqueta correspondiente:
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coll EITEIED Play

call (XTI Stop

coll EITUES Vibrate X0

millisecs

—

L Soundt ~ T

milksocs



TRy
Curso 2014-2015 -TIC pdgina 6

M Applnventor

Solo falta indicarle eltiempo que debe funcionar el motor, y por consiguiente,la vibracion.
Afiadimos una etiqueta con un namero que indicara los milisegundos que funcionara:
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N i
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(I Sound! ~ M/ T}

millisecs

Ya podemos probar nuestra aplicacion.

Tercera parte

Ya has aprendido lo suficiente para disefiar tu primera aplicacion. Tu primer reto es disefiar una
aplicacidon que combine todos los bloques trabajados, es decir, deben aparecer botones que puedan
provocar cambios en textos ointercambio de imagenes, y ademas se reproduzca alginsonidoy
alguna vibracion. Haz una breve descripcién y un dibujo de la interface de tu aplicacion.



