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App Inventor

PRACTICA 2. PaintPot

Primera parte

Este tutorial presenta el componente "Canvas" (lienzo), para la creacién de graficos simples de dos
dimensiones. Construirds una aplicaciéon que te permitira dibujar en la pantalla del teléfono en diferentes

colores:
Con la aplicacién PaintPot , podras:
e Sumergir tu dedo en una "olla virtual" de pintura para
{ \ ‘ dibujar con ese color.

e Arrastrar el dedo por la pantalla para dibujar una linea.

e Tocar la pantalla para hacer puntos.

e Utilizar el boton en la parte inferior para borrar la pantalla.

e Mas adelante podras incluir una imagen como fondo del
dibujo.

Este tutorial presenta los siguientes conceptos Applnventor:

e EI Canvas component (componente de lienzo)
componente para el dibujo.

e El control de disefio de la pantalla con el Arrangement
components (Orden de componentes).

e Los controladores de eventos que toman argumentos.

e Variables.

Comenzamos la aplicacién

Inicia un nuevo proyecto en la ventana del Designer, y el nombre de "PaintPot" .
Titulo de la pantalla

Para empezar, ves al panel Properties de la derecha del Designer y cambiar la pantalla de titulo a
"PaintPot".

Hay tres nombres en App Inventor, y es facil confundirlos:

1. El nombre que elijas para tu proyecto (en este caso, PaintPot ). Este también sera el nombre de la
aplicacion si se empaqueta para el teléfono.

2. El nombre "Screenl", que es el nombre de la pantalla de componentes. Veras que aparece en el
panel Componentes en el Designer. No se puede cambiar el nombre del primer componente de la
pantalla en la version actual de la aplicacion Applnventor pero puedes crear pantallas adicionales
con nombres que puedes elegir.

3. El titulo de la pantalla, que es lo que veras en la barra de titulo del teléfono. El titulo es una
propiedad de la pantalla de componentes. El titulo empieza siendo"Screenl" . Sin embargo, se
puede cambiar, como estds haciendo por PaintPot . Resumiendo, el nombre y el titulo de Screenl
son inicialmente el mismo, pero se puede cambiar el titulo, si quieres.
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Configurar los componentes
Vamos a usar estos componentes para hacer PaintPot :

e Tres Buttons de seleccion de color rojo , azul o verde de la pintura, y otro botén para limpiar el
dibujo.

e Un Canvas , la superficie de dibujo. Este lienzo tiene un Backgroundimage , que sera la del gatito
de HelloPurr. También puedes dibujar en un lienzo en blanco. Es sélo una imagen de fondo para el
lienzo o una pantalla en blanco.

e También hay un componente que no se ve: se utiliza un HorizontalArrangement para colocar los
tres botones de colores alineados.

Eso hace cinco componentes en total. Vamos a por ellos y construir la aplicacion.

Botones de colores

e Arrastra un componente Button a la pantalla y cambia atributo Text del botén a "Rojo" y define su
BackgroundColor como rojo.

e Haz clic en Buttonl en la lista de los componentes en el visor para seleccionarlo y utiliza el
Rename ... Button para cambiar su nombre de "Buttonl1" a "ButtonRed".

e Del mismo modo, haz dos botones mas de azul y verde, llAmalos "ButtonBlue" y "ButtonGreen",
colécanlos verticalmente debajo del botdn rojo.

Debe de quedar asi. El uso de nombres significativos hace que los proyectos sean mas legibles para ti y
para los demas.

PaintPof Screenl ~ | Add Screen ... | Remove Screen Designer | Blocks

Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer =] Screen1 Screenl
B 9:48
Button Crimfzd AlignHorizontal
PaintPot
&/ CheckBox ButtonBlue Leit x|
- ButtonGreen
Clock AlignVertical
4 = -
Label S BackgroundColor
ListPicker (] write
Notifier Backgroundimage
None
PasswordTextBox
Wl siider CloseScreenAnimation
Default |
TextBox
Icon
@ WebViewer
None
Layout OpenScreenAnimation
Default |
Media
ScreenQrientation
Drawing and Animation
9 Unspecified ~|
Sensors 5
Rename Delete Scrollable
Social Il

Ordenar la pantalla

El siguiente paso es hacer que los botones se alineen horizontalmente. Esto se hace utilizando un
componente HorizontalArrangement.

1. De la categoria Palette's Layout, arrastra un componente HorizontalArrangement y colocarlo
debajo de los botones. Cambia el nombre de este componente de "HorizontalArrangementl" a
"ThreeButtons".

2. En el panel Properties, cambia el Ancho de ThreeButtons a "Fill Parent ..." de modo que llene
toda la anchura de la pantalla.

3. Mueve los tres botones al HorizontalArrangement. Podras ver una linea vertical de color azul que
muestra donde se est4 arrastrando la pieza.
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Si nos fijamos en la lista de Components del proyecto, verads los tres botones colocados bajo
ThreeButtons para mostrar que ahora son sus subcomponentes. Observa que todos los componentes
estan colocados bajo Screenl .

Pe—— i |- D [ -
Palette Viewer Components Properties
User Interface (Display hidden components in Viewer © screem Screenl
e
Layout ThreeButtons AlignHorizontal
PaintPot SputtonRed
HorizontalArrangement (7 Left 7|
Hsuttonslue
TableArrangement 7 MignVertical
HuttonGreen o0 o
1 VerticalArrangement ? L
BackgroundColor
Media [J white
Drawing and Animation Backgroundimage
Sensors Nane
Sooisl CloseScreenAnimation
Default |
Storage
- leon
Connecti
ity None...
LEGO® MINDSTORMS®
OpenScreennimation
Default |
SereenCrientation
Unspecified |
Rename  Delete Scrollable
Media Title

PaintPot
Upload File ... A

En general, se utiliza Screen Arrangement para crear disefios verticales u horizontales simples. También
puedes crear disefios mas complejos anidando componentes Screen Arrangement , existe un componente
llamado TableArrangement.

Lienzo de dibujo y borrar pantalla.
Los dos ultimos componentes son el de Canvas (lienzo) y el boton de borrar.

1. De la paleta de categorias Palette's Drawing and Animation arrastra un componente Canvas a la
pantalla. Cambia su nombre a "DrawingCanvas". Establece suAncho a "Fill de Parent" y su
Altura a 300 pixeles.

2. Agregar una imagen de fondo al Canvas . Haz clic en el campo que contiene "None..." junto a
Backgroundimage en Properties panel. Puedes utilizar el mismo archivo kitty.png, o utilizar otra
imagen.

3. Desde la paleta, arrastra el ultimo botén a la pantalla, colocandolo bajo el lienzo. Cambia su hombre
a "ButtonWipe" y cambia su atributo text a "Limpiar".

Ahora ya has completado los pasos para configurar el aspecto de la aplicacion. Asi es como este deberia

ser en el Designer.

Palette

Viewer

Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer 8 Screent Screen!
e s
@ Button fhieeution AboutScreen
t
¥ CheckBox S8 ButtonRed N
" == ButtonBlue
Clock AlignHorizontal
Bsuttoncreen =
5 et v
Ed image ZACanvast
A] Label Heuttonwipe AlignVertical
=
5 ListPicker fos
A Notifier BackgroundColor
0 wnite
&5 PasswordTextBox
Backgroundimage
M siider g g
1 TextBox
CloseScreenAnimation
@ webviewer Detalit =
Icon
Layout -
Media
Al
i LIMPIAR OpenScreenAnimation
Drawing and Animation DetauR
e Rename | | Delet ScreenOrientation
Social Unspecified ¥
Storage Lol Scrollable
v v
Connectivity Ky pg
Upload File Title

LEGO® MINDSTORMS®

Sereent

VersionCode
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A continuacién, definirds cémo se comportaran los componentes.

Afadir comportamientos alos componentes

Haga clic en el boton de Blocks para cambiar al Editor de bloques. Primero vas a configurar los botones
gue cambian el color de la pintura. Posteriormente agregarasbloques para decidir lo que ocurre cuando
alguien toca o arrastra la pantalla.

Agregar controladores de eventos de boton
En el Editor de bloques:
1.- Abre la paleta del ButtonRed y arrastre el bloque when ButtonRed.Click .

2.-Abre la paleta DrawingCanvas. Arrastra el set DrawingCanvas.PaintColor y coldcalo en el hueco do de
when ButtonRed.Click .

3.- Abre la palata Colors y arrastra el bloque para el color rojo y ponerlo en set
DrawingCanvas.PaintColor to . (Hacer clic en un bloque de color después de haber sido colocado
mostrara una tabla de colores que usted puede elegir.)

4.- Repite los pasos 2-4 para los botones de color azul y verde.

5.- El Gltimo botdn a configurar es el boton Limpiar. Arrastra un controlador when ButtonWipe.Click de la
paleta ButtonWipe. Desde la paleta DrawingCanvas, arrastracall DrawingCanvas.Clear y col6calo en el
hueco de do del bloque when ButtonWipe.Click.

Los blogues de los botones deben quedar asi:

when CIELEED Cick

T ButtonBiue - JLo-

&Y ravingCanvas - J Pantcoor - LI
L.

manC"d‘

TN ButtonWipe - JoI
do cal Clear
S

Anadir Eventos tactiles. Puntos

Vamos a organizar los componentes para que al tocar el lienzo, se obtenga un punto en el lugar donde se
toca, y si se arrastra el dedo lentamente por el lienzo, dibujar una linea.

e En el Editor de bloques, abre la paleta de Canvas y arrastra el bloque when
DrawingCanvas.Touched al area de trabajo. Tan pronto como se arrastra el bloque de salida,
puedes observar tres nombres de argumento (resaltados en naranja), ubicados en la parte
superior del bloque de x , y , y touchedSprite . Estos argumentostambién se conocen como
variables locales y pueden obtener acceso mediante el get o set bloque que se encuentra en la
paleta de las variables y luego seleccionar la variable adecuada en el menlu desplegable.
También pueden acceder a estas variables al mover el cursor sobre el nombre resaltado y
seleccionar la variable que se desea utilizar.
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Ya has visto los eventos de clic de botén, son simples, realizan una accion. Otros controladores de eventos,
como when... Touched necesitan informacion sobre el evento. En Applnventor, esta informacion se expresa
con el valor de los argumentos relacionados con el controlador de eventos. Para el when ... Touched,
los dos primeros argumentos representan las coordenadas x e y de donde ocurrio el contacto. El
argumento touchedSprite lo explicaremos més adelante.

e Para este evento tactil, hacer que en el lienzo se dibuje un pequefio circulo en el punto de
coordenadas (X, y), arrastra un comando call DrawingCanvas.DrawCircledesde la paleta de
Canvas y coldcala en el hueco de do de when DrawingCanvas.Touched .

En el lado derecho del bloque call DrawingCanvas.DrawCircle hay tres salidas que se deben especificar ,
los valores para las coordenadas X e Y dénde debe trazarse el circulo, y r , que es el radio del circulo. Para
X ey, utilizara los valores de los argumentos que fueron suministrados al controlador Touch:

1. Mueve el cursor sobre la variable x (resaltada en color naranja). Encuentra el bloque get x vy
arrastralo a la salida correspondiente de x en el bloque when DrawingCanvas.Touched .

2. Hazlo mismo con la variable y.

3. También tendras que especificar el radio del circulo para dibujar. Cinco (pixeles) es un buen valor
para esta aplicacion. Haz clic en un area vacia de la pantalla y escribe el nimero 5 seguido de
retorno para crear un bloque de nimeros con un valor de 5. El pulsar en el area en blanco de la
pantalla se denomina typeblocking y es un atajo Util de saber. Esto se puede hacer de cualquier
bloque, no sélo numeros. Coloca el bloque de 5 en el hueco de radio.

Asi es como el controlador de eventos touch debe quedar:

L4Ly1 DrawingCanvas - FG0 0
Xy
do  call (IETI*EECRS DrawCircle

x |

Prueba lo que has hecho hasta ahora en el emulador. Toca un boton de color. Ahora toca el lienzo, y el
cursor debe dejar una mancha en cada lugar donde toca. Al tocar el botén Limpiar debe limpiarse el dibujo.

Anadir Eventos tactiles. Lineas

Por ultimo, agregar el controlador de evento de arrastre. Aqui esta la diferencia entre un contacto y un
arrastre:

e Un contacto (toque) es cuando pones el dedo sobre el lienzo y lo levantas sin moverlo.

e Un arrastre es cuando pones el dedo sobre el lienzo y mueves el dedo mientras o mantienes en
contacto.

Al arrastrar el dedo por la pantalla, se dibujan infinidad de lineas rectas una a continuacién de otra, donde
termina la primera empieza la Ultima . Por tanto debemos hablar de la Gltima posicién y de la siguiente o
actual.

Un evento de arrastre viene con 6 argumentos. Se trata de tres pares de coordenadas X e Y que
muestran:

e La posicion del dedo de a donde comenzo el arrastre.
e La posicion actual del dedo.
e La posicion inmediatamente anterior del dedo.

También hay un sprite, que vamos a ignorar para este tutorial.
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Ahora trazaremos una linea entre la posicién anterior y la posicion actual mediante la creacién de un
controlador de arrastre:

1. Desde la paleta DrawingCanvas ,

arrastra el bloque when when Dragged

DrawingCanvas.Dragged al area de

trabajo. SlartX  starlY | prevK  prevY - curtentX  currenlY  draggedSprte
2. También desde DrawingCanvas , do call .DrawLine

arrastra el bloque call

DrawingCanvas.DrawLine en el xi

hueco do ranura del bloque when 1

DrawingCanvas.Dragged. y
3. Arrastra un blogue Prevx get ala b

salida x1 en when

DrawingCanvas.DrawlLine . Haz lo y2

mismo con los otros espacios: y1 debe
obtener prevY , x2 debe serCurrentX
y y2 debe ser CurrentY .

Prueba la aplicacién, arrastre el cursor por la pantalla para dibujar lineas y curvas. Toca la pantalla para
hacer puntos. Utiliza el botén Limpiar para limpiar la pantalla.

En la segunda parte , veremos como utilizar variables globales para crear puntos de diferentes tamafios.

Segunda parte

En esta parte del tutorial crearemos puntos grandes y pequefios, como demostracion de como utilizar las
variables globales .

Comienzo
Asegurate de que has completado la primera parte y que tienes cargado el proyecto.

Utiliza el Guardar como para hacer una copia de PaintPot para que puedas trabajar en la hueva versién
sin afectar a la versién original. Nombre de la copia "PaintPotV2"(sin espacios). Después de guardar,
debes ver PaintPotV2 en el Designer.

Creacion de las variables

El tamafio de los puntos dibujados en el lienzo se determina en el controlador de eventos when
DrawingCanvas.Touched donde la call Drawing.DrawCircle define con r , el radio del circulo igual a 5.
Para cambiar el grosor, todo lo que necesitamos hacer es utilizar diferentes valores para r . Utilizar = 2 para
pequefios puntos y r = 8 para los puntos grandes por ejemplo.

Comienza por crear las variables para estos valores:

1. Abre el Editor de bloques, si no esta ya abierto.

2. En el Editor de bloques, en la columna Built-In, abre la paleta Variables. Arrastra un bloque
initialize global name to. Cambiar el texto que dice "name" por "small". Un signo de exclamacion
amarillo de advertencia aparecera en el bloque. Si pasas el ratén sobre este veras un mensaje de
advertencia explicando que el blogue tiene una salida vacia.

3. Es necesario conectar la salida con un bloque numérico que especifique el valor de "small”, utiliza 2
como valor. La marca amarilla de advertencia desaparecerd, porque el socket vacio ha sido
conectado.

Estos son los pasos:

initialize globl to A initialize global to
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A\ initialize global to m initialize global ol B

Has definido una variable global llamada "small" cuyo valor es el nimero 2.
Define ahora una variable global "big" , cuyo valor sea 8.

Finalmente, define una variable global "dotsize" y define un valor inicial de 2.

Uso de variables

Ahora vuelve al controlador de eventos touch configurado en la primera parte y cambia el bloque call to
drawCircle para que utilice el valor de dotsize en lugar de utilizar siempre 5.

En el Editor de bloques, abre la paleta de Variables. Arrastra un bloque get y haz click en la lista
desplegable. Debes ver tres nuevas variables en el menua desplegable:small, big, y dotsize.

Ves al controlador de eventos when MyCanvas.Touched y sustituye el bloque nimero 5 en call
drawCircle por el get dotsize de la paleta de Variables.

when Touched
\uLUF DrawingCanvas ~ Sl TE:

x_y | touchedSprite T DrawingCanvas ~ oo )
- N1 DrawingCanvas -~ By/EUe 1G] x | get €53

x | get €33 v | cet (2 .
A0 giobal dotsize -

Estos bloques fueron creados y puestos en la lista desplegable get y set de forma automética, de manera
similar a la forma en que X e Y fueron creados en el menu desplegable al definir el controladorde eventos
when DrawingCanvas.Touched en la primera parte de este tutorial. "Global" significa "variable global",
en contraste con los argumentos de controladores de eventos, que se consideran "variables locales". La
diferencia es que los valores de los argumentos so6lo son accesibles dentro del cuerpo del
controlador de eventos, mientras que las variables globales son accesibles desde todo el programa.

Cambio de los valores de las variables

Ahora configuraremos una manera de cambiar el tamafio de punto para que sea pequefio (2) o grande (8).
Haz esto con los controladores de botones.

1. En el Designer, arrastra un componente HorizontalArrangement al panel del visor debajo del
componente DrawingCanvas . Llamalo "BottomButtons".

2. Arrastre el boton ButtonWipe a BottomButtons .

3. Arrastre dos componentes mas de boton de la paleta a BottomButtons , colocandolos junto a
ButtonWipe .

4. Nombra los botones "ButtonBig" y "ButtonSmall", y
define el parametro text como "Puntos Grandes " y .. ButlonBig - [1o- 1
"Puntos Pequefios ", respectivamente. - 11 global dotsize - I3

5. En el Editor de bloques, crea un controlador when ... =
Click para ButtonSmall que defina con un set global
dotsize to > get global small el tamafio del punto
pequefio

6. Repite la operacion para el controlador ButtonBig .

. DButtonSmall - | &~ <

.1 T global dotsize ~ f Ml: ] alobal small -
L
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iYa esta! Puedes dibujar en PaintPot y utilizar los nuevos botones para dibujar o bien puntos grandes o

puntos pequefios. Ten en cuenta que si arrastras el dedo todavia produce una linea fina. Esto se debe

gue los cambios que acabas de realizar no afectan al modo DrawLine.

Aqui esta el programa completo en el Designer:

Paintpoiv? e o]
Palette Viewer Components Properties
User Interface Cpisplay hidden components in Viewer & | [ screent Screent
@ sutton © Hivecdutions AboutScreen
3
& checkeox o Bsuttonred P
PR Hsuttonsiue
3 Clock ? = AlignHorizontal
D suttonGreen 2
& O 3 left v
& mage Zcanvast
(Al Label O ©® B auttomButton AlignVertical
| UstPicker 7 Hsuttonsman
"]
A Notifier ? ButtonB)
Hsuttonwipe [0 white
5 PasswordTextBox ?
Backgroundimage
W sider 0 i g 8
) TextBox 0
CloseScreenAnimation
WebVi 2
[@ webviewer —— -
Icon
Layout
Noe.
Media

Drawing and Animation

OpenScreenAnimation

Default N
Sensors Rename | Delste ScreenOrientation
Social Unspecified ¥
Media
Storage & _ Scroliable
s kit @
Connectivity Ry
Upload File . Title
LEGO® MINDSTORMS® - Soreant
VersionCode

y en el Editor de bloques:

PaintPotV2 Screenl ~ ] Add Screen ... I Remove Screen

Blocks Viewer
B Builtin
Hecontrol (N ButtonRed - el ] \_LLI DrawingCanvas - [l
B ogic -
B path do call .DrawLine
M rext LU CUN ButtonBlue ~ Me 3
Hists <o 2 DrawingCanvas ~ B PaintColor - J{iJ
Hcolors
) when -Click
H variables
-/ [§3) DrawingCanvas ~ | PaintColor ~ 4]
B procedures —
8 [ soreem

© [ ThreeButtons

when Cick

initialize global (=) to |

get

i ot meinazanves - [ nitaize gioval ()0 O
DputtonRed — initialize global L) to | B3
Haurtonsive when OITTFEETRTTED Touched initialize global o | B
S Xy towneasprte
“d prawingcanvas when -Click
o m (TN DrawingCanvas ~ e cUN ) - T P o
BottomButtons X —
Butontipe Y LuCL N ButtonSmall ~ Heil- 4
Dputtonaig -
0 global dotsize ~
a_ . _ . Ao Ao

Show Warnings

Rename  Delete

) 1 global dotsize - |-\l 1 global small ~ @

El programa que acabas de construir tiene un ligero error. Si comienzas a pintar antes de pulsar cualquiera
de los botones de la pintura, el color de la pintura serd de color negro, sin embargo, después de elegir un

color, no hay manera de volver a negro. Piensa cdmo se puede arreglar este defecto.

a



