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Bote de pintura (Parte 1)

Este tutorial tiene dos partes: Parte 1 | Parte 2

Este tutorial presenta el componente Canvas para crear graficos bidimensionales simples. Crearas una aplicacion que
te permitira dibujar en la pantalla del teléfono en diferentes colores.

Nota histérica : PaintPot fue uno de los primeros programas desarrollados para demostrar

el potencial de los ordenadores personales, ya en los afios 1970. Descargar Capitulo del

Libro PDF PaintPot

Con la aplicacion PaintPot , puedes:

Sumerge tu dedo en un bote de pintura virtual para dibujar ese color.
Arrastre el dedo por la pantalla para dibujar una linea.

Toque la pantalla para hacer puntos.

Utilice el botdn en la parte inferior para limpiar la pantalla.

Incluye una imagen como fondo de dibujo.

Este tutorial asume que ha completado el tutorial de HelloPurr . Este tutorial
presenta los siguientes conceptos de App Inventor:

El componente Canvas para dibujar.

Controlar el disefio de la pantalla con los componentes del
Arrangement .

Controladores de eventos que toman argumentos.

Variables.

Antes de empezar

Asegurese de que su computadora y su dispositivo mévil estén configurados para usar App Inventor . Abra App Inventor

en una ventana del navegador, inicie un nuevo proyecto y asignele el nombre "PaintPot" .

Titulo de la pantalla

Para comenzar, vaya al panel Propiedades a la derecha de la ventana del Disefiador y cambie el titulo de la pantalla a
"PaintPot". Si se conecta a Companion en un dispositivo mévil, deberia ver este cambio en el dispositivo, con el nuevo
titulo mostrado en la barra de titulo.

Hay tres nombres en App Inventor y es facil confundirlos:

1. El nombre que eliges para tu proyecto mientras trabajas en él (en este caso, PaintPot ). Este también sera el
nombre de la aplicacion si la empaquetas para el teléfono.

2. El nombre "Pantalla1", que es el nombre del componente Pantalla . Lo vera listado en el panel Componentes del
Disenador. No puede cambiar el nombre del primer componente de pantalla en la versidon actual de App Inventor,
pero puede crear pantallas adicionales con los nombres de cualquier cosa que deba elegir.

3. La propiedad Titulo de la pantalla, que es lo que veras en la barra de titulo del dispositivo movil. El titulo es una
propiedad del componente Pantalla . El titulo comienza siendo "Pantalla1", que es lo que usaste en HelloPurr . Sin
embargo, puedes cambiarlo, como lo estas haciendo con PaintPot . Para reiterar, el nombre y el titulo de Pantalla1
son inicialmente los mismos, pero puedes cambiar el titulo si lo deseas.

Configurar los componentes

Utilizaras estos componentes para crear PaintPot :

o Tres botones para seleccionar pintura roja , azul o verde y otro botén para borrar el dibujo.

e Un Canvas, la superficie de dibujo. Este lienzo tiene una Backgroundimage , que es este gatito del tutorial
HelloPurr . También puedes dibujar sobre un lienzo en blanco. Eso es s6lo un lienzo sin imagen de fondo.

o También hay un componente que no ves: usas un HorizontalArrangement para hacer que los tres botones de
colores se alineen uno al lado del otro.

Eso hace cinco componentes en total. Consiguamoslos y creemos la aplicacion.
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Botones de colores

o Arrastre un componente de botén al visor y cambie el atributo de texto del boton a "Rojo" y haga que su color de
fondo sea rojo.

e Haga clic en el Botén1 en la lista de Componentes del Visor para resaltarlo (es posible que ya esté resaltado) y
use el boton Cambiar nombre... para cambiar su nombre de "Botén1" a "BotonRojo".

e De manera similar, haz dos botones mas para el azul y el verde, llamados "ButtonBlue" y "ButtonGreen",
colocandolos verticalmente debajo del boton rojo.

Asi es como deberia verse esto en el Disefiador, con los nombres de los botones apareciendo en la lista de
componentes del proyecto. En este proyecto, cambiara los nombres de los componentes en lugar de dejarlos con los
nombres predeterminados como lo hizo con HelloPurr . El uso de nombres significativos hace que sus proyectos sean
mas legibles para usted y los demas.
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Conéctese al AI2 Companion usando el menu "Conectar". También deberias ver los tres botones en la pantalla del
dispositivo movil.
Diseno con disposicion de pantalla

Ahora deberias tener tres botones, uno debajo del otro. El siguiente paso es alinearlos horizontalmente. Esto se hace
utilizando un componente HorizontalArrangement .

1. Desde el cajon Disefio de la paleta, arrastre un componente HorizontalArrangement y coloquelo debajo de los
botones. Cambie el nombre de este componente de "HorizontalArrangement1" a "ThreeButtons".

2. En el panel Propiedades, cambie el ancho de ThreeButtons a "Rellenar padre..." para que ocupe todo el ancho de
la pantalla.

3. Arrastre los tres botones uno al lado del otro al componente HorizontalArrangement . Sugerencia : Veras una
linea vertical azul que muestra donde ira la pieza que estas arrastrando.

Si observa la lista de componentes del proyecto, vera los tres botones sangrados debajo de ThreeButtons para mostrar
que ahora son sus subcomponentes. Observe que todos los componentes tienen sangria en Pantalla1 .

appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1

217



14/9/23, 12:46

PﬂintPo‘[ Screenl = I Add Screen ... I Remove Screen

Palette

User Interface

Layout
24 HorizontalArrangement
G5 TableArrangement

4 verticalArangement

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

(_IDisplay hidden components in Viewer

Bote de pintura (Parte 1)

Components

© [ screen
© [ ThreeButions
euttonRed
eunonslue
_] ButtonGreen

Rename Delete

Upload File ...

Properties
Screenl

AlignHorizontal
Left j

AlignVertical

BackgroundColor
[] white

Backgroundimage

None...

CloseScreenAnimation
Default j

leon

None...

OpenScreenAnimation
Default j

ScreenOrientation
Unspecified j

Scrollable
4
Title

PaintPot

También deberia ver sus tres botones alineados en una fila en la pantalla de su dispositivo movil, aunque es posible que
las cosas no se vean exactamente como en el Disefiador. Por ejemplo, el esquema del arreglo se muestra en el

Disefiador pero no en el dispositivo.

En general, se utilizan Disposiciones de disefio para crear disefios verticales u horizontales simples. Puede crear
disefios mas complejos anidando componentes de Disposicion de pantalla. También hay un componente
TableArrangement (no cubierto en este tutorial).

Boton de lienzo y limpieza

Los dos ultimos componentes son el lienzo y el boton de limpieza.

1. Desde el cajon de Dibujo y Animacion de la Paleta, arrastre un componente de Lienzo al Visor. Cambie su nombre
a "DrawingCanvas". Establezca su Ancho en "Rellenar padre" y establezca su Alfo en 300 pixeles.

2. Agregue una imagen de fondo al lienzo . Haga clic en el campo que contiene "Ninguno..." junto a Imagen de fondo
en el panel Propiedades del lienzo. Puedes usar el mismo archivo kitty.png , del tutorial de HelloPurr, o puedes
usar otra imagen de tu eleccion.

Puede usar cualquier imagen que desee,
tamafio de la imagen
dispositivo. Ademas,

la capacidad de memoria que el dispositivo asigna para las aplicaciones.

(en pixeles)

pero obtendrd los mejores resultados si el
es cercano al tamafio en el que la mostrard en el

las imégenes grandes tardaran mucho en cargarse y pueden exceder

3. Desde la Paleta, arrastre el ultimo Botén a la pantalla y coléquelo debajo del Lienzo. Cambie el nombre de este

componente de botdn a "ButtonWipe" y cambie su propiedad Texto a "Wipe".

Ahora ha completado los pasos para configurar la apariencia de su aplicacion. Asi es como deberia verse esto en el

Disefador. A continuacion, definira como se comportan los componentes.
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Agregar comportamientos a los componentes
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Haga clic en el botdn Bloques para cambiar al Editor de bloques. Primero codificaras los botones que cambian el color
de la pintura. Luego agregaras bloques para codificar lo que sucede cuando alguien toca o arrastra la pantalla.

Agregar controladores de eventos de boton

En el editor de bloques:

1. Abra el cajon de ButtonRed y arrastre el bloque FelElsleR=ltielgisileH0ilTe ¢l |

2. Abra el cajon DrawingCanvas . Arrastre el conjunto DrawingCanvas.PaintColor para bloquear (recuerde que el
bloque establecido de componentes es un menu desplegable , por lo que PaintColor es una seleccién en el menu

desplegable) y coléquelo en la seccidn {a=e=it de §elt=lglelor 210iite gl 4=le @11 [o )

Where to Find the Block:

DrawingCanvas.PaintColor

3. Abra el cajon de Colores y arrastre el bloque del color Rojo y ajustelo para establecer DrawingCanvas.PaintColor
en . (Al hacer clic en un bloque de color después de haberlo colocado, se mostrara una tabla de colores entre los
que puede seleccionar).

4. Repita los pasos 2 a 4 para los botones azul y verde.

5. El ultimo botdn para configurar es el boton Limpiar. Cree un controlador de eventos de clic para ButtonWipe
arrastrando je Elgle i1t Te1=1 010 ¢t desde el cajon de ButtonWipe . Desde el cajéon DrawingCanvas , arrastre

ERIEELERDETle[e-T)\ =N XN v coloquela en el area de L[Nl ole[I] cuando ButtonWipe.Click B

Los bloques para los botones deberian verse asi:

when Click

(LN ButtonGreen - oI
- &Y DrawingCanvas - J

T

T ButonWipe -
do cal Clear
M

Agregar controladores de eventos tactiles

Ahora vamos al siguiente paso: dibujar en el lienzo . Agregaras bloques para que cuando toques el lienzo, obtengas un
punto en el lugar donde tocas. Si arrastras el dedo lentamente por el lienzo, se dibuja una linea.

» En el Editor de bloques, abra el cajon del lienzo y arrastre el bloque {7zl Bl e[ L ellleg =6l al espacio de
trabajo. Tan pronto como arrastre el bloque hacia afuera, podra notar tres nombres de argumentos (resaltados en

naranja) ubicados en la parte superior del bloque x , y y touchSprite . Estos argumentos también se conocen
como variables locales y se puede acceder a ellos utilizando los bloques o que se encuentran en el
cajon de Variables y luego seleccionando la variable adecuada en el menu desplegable. También puede acceder a
estas variables moviendo el cursor sobre el nombre resaltado y seleccionando la variable que le gustaria usar.
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Ya has visto eventos de clic en botones. Los clics son simples, porque no hay nada que saber sobre el clic aparte de que
ocurrio. Otros controladores de eventos, como necesitan informacion sobre el evento. En App
Inventor, esta informacion se expresa como el valor de los argumentos asociados con el controlador de eventos. Para el
evento , los dos primeros argumentos representan las coordenadas xey del lugar donde ocurrio el
toque. Guardaremos TouchSprite para un tutorial posterior.

o Para este evento tactil, haga que el lienzo dibuje un pequefio circulo en el punto con coordenadas (x, y). Arrastre

un bloque JIEINERBIEWTI[OZT\EERBIEV O« 8 desde el cajon de Canvas y coldquelo en la seccion f kel l:
cuando DrawingCanvas.Touched @

En el lado derecho del bloque BIEIERRBIEWlo [0 VEERBIEW@[{¢ S8 hay cuatro sockets donde debe especificar valores
para las coordenadas x e y donde se debe dibujar el circulo, radio , que es el radio del circulo, y relleno , que es

verdadero para dibujar. un circulo relleno o falso para dibujar un circulo delineado. Para x e y , usara los valores de los
argumentos que se proporcionaron al controlador Touched:

1. Mueva el cursor sobre la variable x (resaltada en naranja). Busque el bloque fs[Z1®& vy arrastrelo al conector x

correspondiente en el bloque {Wal=la Bl e[S EETTelteal=le

2. Haga lo mismo con la variable y .

3. También necesitaras especificar el radio del circulo a dibujar. Cinco (pixeles) es un buen valor para esta aplicacion.
Haga clic en un area en blanco de la pantalla y escriba el numero 5 seguido de regresar para crear un bloque
numeérico con un valor de 5. Escribir en el area en blanco de la pantalla se llama bloqueo de tipos y es un atajo util
que debe conocer . Esto se puede hacer para cualquier bloque, no solo para numeros. Inserte el bloque para 5 en
la ranura del radio. Haga clic en los siguientes enlaces para obtener mas informacion sobre argumentos y bloqueo

de tipos .

4. Arrastre un bloque verdadero del cajon Logic y conéctelo a la ranura de relleno. Esto garantiza que los puntos
dibujados se completaran.

Asi es como deberia verse el controlador de eventos tactiles:

when Touched

x__y_ touchedAnySprite

O RENC N DrawingCanvas ~ el e ]
centerX |

centerY

Intente probar lo que tiene hasta ahora en el dispositivo. Toca un botén de color. Ahora toca el lienzo y tu dedo deberia
dejar un punto en cada lugar que toques. Al tocar el botén Limpiar, se borrara el dibujo.

Agregar eventos de arrastre

Finalmente, agregue el controlador de eventos de arrastre. Aqui esta la diferencia entre tocar y arrastrar:

e Un toque es cuando colocas el dedo sobre el lienzo y lo levantas sin moverlo.
e Un arrastre es cuando colocas tu dedo sobre el lienzo y lo mueves mientras lo mantienes en contacto.

Cuando arrastra el dedo por la pantalla, parece dibujar una linea curva gigante donde movi6 el dedo. Lo que en realidad
estas haciendo es dibujar cientos de pequefias lineas rectas: cada vez que mueves el dedo, aunque sea un poquito,
extiendes la linea desde la ultima posicién inmediata del dedo hasta su nueva posicion.

Un evento de arrastre viene con 6 argumentos. Estos son tres pares de coordenadas xey que muestran:

o La posicion de su dedo hacia atras donde comenzo el arrastre.
e La posicion actual de su dedo.
e La posicion inmediatamente anterior de su dedo.

También hay un objeto, que ignoraremos en este tutorial.

Ahora haga que la aplicacién dibuje una linea entre la posicion anterior y la posicion actual creando un controlador de
arrastre:

1. Desde el cajon DrawingCanvas , arrastre el bloque { el plelel Bl gl @210 21 BI=1s (s 1o 1t al espacio de trabajo.

2. También desde el cajon DrawingCanvas , arrastre el bloque JeERIETERERBIEWalo[O=T\VEENDIEWINGER a |a ranura
m del bloque RN \ale[OZ=T\Z-IH Bl =Te[o[STo R .
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3. Arrastre un bloque Je[Ei80(5%,€ a la ranura x1 abierta geVEle[eNBIE=VTIs[OZINEERBICVIRER . Haga lo mismo con los

otros espacios: y1 debe ser fsEIRIEASR , X2 debe ser {8l i=31%,€ v y2 debe ser fe[SIRelii =N E .

Aqui esta el resultado:

when Dragged
0 GETN DrawingCanvas « M8/

x1

yi
x2
y2

Pon a prueba tu trabajo probandolo en el dispositivo: arrastra el dedo por la pantalla para dibujar lineas y curvas. Toca la
pantalla para hacer puntos. Utilice el botdn Limpiar para borrar la pantalla.

En PaintPot Part 2 , veras como usar variables globales para crear puntos de diferentes tamanos.

Revisar

Estas son algunas de las ideas cubiertas en este tutorial:

e Puede utilizar los componentes de Disposicidén de disefo para especificar disefios de pantalla ademas de
simplemente colocar componentes uno debajo del otro.

o El componente Canvas te permite dibujar sobre él. También puede sentir toques y arrastres.

e Aalgunos controladores de eventos se les llama con informacion sobre el evento, como las coordenadas del lugar
donde se tocé la pantalla. Esta informacion esta representada por argumentos. Cuando selecciona un controlador
de eventos que tiene argumentos, App Inventor crea bloques para estos.

Escanee la aplicacion de muestra en su dispositivo

Escanee el siguiente codigo QR en su dispositivo para instalar y ejecutar la aplicacion de muestra.

Inventor de la aplicacion del MIT

mir AN
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DOY fin
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