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HablaMe: Una aplicacion de App Inventor
para principiantes (Parte 2)

Este tutorial muestra como ampliar la aplicacion basica HablaMe para
que responda a los movimientos del dispositivo y para que el usuario
pueda hacer que el teléfono diga cualquier frase que escriba.

Acceda a App Inventor en la web e inicie sesion

Vaya a appinventor.mit.edu y haga clic en "Crear" o inicie sesion
directamente en ai2.appinventor.mit.edu.
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Get Started Create Tutorials
Follow these simple Design and program Step-by-step
steps to build your your own apps guides show you
first app. using MIT App how to build all
Inventor. kinds of apps.
Get Started Tutorials
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Abra el proyecto "HablaMe" en el que trabajo en el
tutorial anterior

App Inventor siempre abrira el ultimo proyecto en el que haya trabajado,
por lo que podra entrar automaticamente en su aplicacién HablaMe.

Proyectos

O Nombre Fecha de creacion

O HabIaMe\\
Acceda a la pestana del Disenador

Es posible que su proyecto se abra en el Disefiador. Si no lo hace, haga
clic en “Disenador” en la parte superior derecha.

Screenl v | Afadir ventana | Eliminar ventana | Publish to Gallery Disefiador | Bloques

Paleta Visor Componentes Propiedades \

Anada un Sensor de Aceleracion

En el menu Sensores, arrastre un componente Acelerometro y suéltelo
en el Visor. (Es un componente no visible, por lo que aparecera en la
parte inferior de la pantalla).

NOTA: los usuarios que utilicen el emulador deben saltarse esta parte y
pasar a la siguiente seccion de este tutorial llamada “Di lo que quieras”.
(El emulador no puede responder a las vibraciones).



.

DATA
T g — Dia de la Inteligencia Artificial 'E] VRN e

Paleta Visor Componentes

OMostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl

Interfaz de usuario Tamario del teléfono (505,320) v Botén1

Disposicion TextoAVoz1
F Acelerémetrol
Medios

Dibujo y animacion

Maps

HablaMe

Sensores

Acelerémetro

rCodigoDeBarras
] eter o

Reloj
$ GyroscopeSensor
@ Hygrometer
LightSensor
&  SensorDeUbicacion
Cambiar nombre  Borrar

N MagneticFieldSensor

NearField Medios

§ SensorDeOrientacion . :
Subir archivo...

Pedometer

@  ProximitySensor

§° Thermometer Componentes no visibles
Social TextoAVoz1 |Acelerémetrol o
Vaya al Editor de Bloques

Haga clic en "Bloques" para programar el nuevo “Sensor de Aceleracion”
que acaba de afadir.

Hablal Screenl ~ | Afiadir ventana | Eliminar ventana | Publish to Gallery Disefador | Blogues

Paleta Visor Componentes Propiedades \

Programe un evento de Agitacion del Acelerometro

Haga clic en la opcion Acelerdmetro1 para ver sus bloques. Arrastre el
bloque cuando Acelerometro1.Agitar ejecutar y coldquelo en el area de
trabajo.
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Bloques Visor

©  Integrados = n >
cuando EYEIECINEIEIRS .CambioEnAcceleracion

ejecutar

] Control
= Laogica

M Matematicas AVoz1 ~ BGELI:T

M rexto cuando Agitar W CLEETEIIE jFelicidades!
Buistas ejecutar "

. Dictionaries

BWcoies . —

[ variables

i q Acelerémetrol ~ I Habilitado ~ I
M procedimientos

® [screent WAoeIerémetrm - I Habilitado vm
- Botén1
W rextonvoz] q Acelerometro1 ~ I IntervaloMinimo ~ I

W Acelerémetrol -
_ w Acelerémetrol ~ I IntervaloMinimo ~ m

@ Cualquier componente
q Acelerometro1 ~ I Sensibilidad ~ |
onelerémetrm vISensibﬁdad i como | Sensitivity

¢Qué queremos que haga la aplicacion cuando el
acelerometro detecte un movimiento de agitacion?

Copie y pegue los bloques que estan actualmente dentro del gestor de
eventos cuando Boton1.Clic. Para ello, puede seleccionar el bloque
purpura y luego pulsar la combinacién de teclas de su ordenador para
copiar y pegar. Asi tendra un segundo conjunto de bloques para colocar
dentro de cuando Acelerometro.Agitar.

(También puede arrastrar un nuevo bloque llamar TextoAVoz1.Hablar
desde el cuadro TextoAVoz y un nuevo bloque de texto rosa del apartado
Texto).
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cuando .Clic

CIENTETS PTG ETE TextoAVoz1 ~ MgEET
ChEEIEIEE jFelicidades! Ha creado su primera aplicaciénn

-
&«

CIEREN Acelerometrot - Agitar
Gl CIA BTG ET TextoAVoz1 ~ BgETET
nCHEETEIEE jFelicidades! Ha creado su primera aplicaciénn

Consejo: Puede copiar y pegar bloques. Para ello, utilice la misma combinacién de teclas que
usa para copiar y pegar texto.

Cambie la frase que se dice cuando se agita el teléfono

Escriba algo gracioso para cuando el teléfono responda a los
movimientos.

RN Acelerometrol - Agitar

gjecutar llamar QEACINGTARD Hablar
yGEETRERE (Para de agitarme! J

iPruébelo!

Ahora ya podra agitar su movil y éste deberia responder diciendo “jPara
de agitarme!” (o la frase que haya puesto).
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"Stop
Shaking me!"

Diga lo que quiera

¢Su teléfono le habla? jGenial! Ahora, vamos a programar el clic del
botén para que haga que el teléfono diga la frase que el usuario haya
puesto en el cuadro de texto. Vuelva al Disefiador.

HablaMe f i
HablaM:
Paleta Visor Componentes Propiedades \

Anada un Campo de Texto a su interfaz de usuario

Desde el menu de la Interfaz de Usuario, arrastre un CampoDeTexto y
pongalo encima del Boton que ya esta en la pantalla.
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Paleta Visor Componentes

([OMostrar en el Visor los componentes ocultos 8 Screen 1

Tamafio del teléfono (505,320) v

Interfaz de usuario CampoDeTextol
) Botonl
Boton
TextoAVoz1
/| CasillaDeVerificacién
Acelerdmetrol

[#] selectorDeFecha
& magen
Etiqueta HablaMe
SelectorDeLista

VisorDeLista

Notificador

CampoDeContrasefia

Deslizador

2 Desplegable
Switch
CampoDeTexto

[ selectorDeHora

@ VisorWeb Medios

Disposicion

Vuelva al Editor de Bloques

HablaMe Screenl v | Afiadir ventana | Eliminar ventana | Publish to Gallery

Paleta Visor Componentes

Acceda al texto que se escribe en el Campo de Texto

Cambiar nombre  Borrar

Propiedades

CampoDeTexto1

ColorDeFondo
B Por defecto

Habilitado
Negrita

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Propiedades

Di

isefiador

Blogues

X

Acceda a la propiedad CampoDeTextol. Los bloques verdes en el
CampoDeTexto1 son los “getters”y “setters” del componente. Queremos
que la aplicacion diga en voz alta lo que esta actualmente en CampoDe
Texto1 (es decir, lo que se escriba dentro del mismo). Arrastre el bloque

getter CampoDeTexto1.Texto.
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Bloques Visor
@ Integrados | CampoDeTexto1 leuItiIinea -]
B control = =
w CampoDeTexto1 vl Multilinea ~
O Légica
B mateméticas §' CampoDeTextol ~ l SoloNumeros ~ l
OJ Texto

-
Bicas m CampoDeTexto1 + I SoloNUmeros ~ m

M pictionaries

2s! Ha creado su prim:

b/ CampoDeTexto1 ~ l ReadOnly ~ l

O Colores

B variables m CampoDe?extm - !ﬁeadOnly -
O Procedimientos =
e Screen] F CampoDaTexiol ~ Fe)do = I xéitarme! '
m CampoDeTexto1 ~ I Texto vm

- Botdn1

¥ Textoavor o[ CampoDe?extm - l ColorDe?exto - I

W Acelerdmetro1 s sz
) m CampoDeTexto1 ~ I ColorDeTexto ~ m
Cualquier componente

¥ CampoDeTexto1 ~ l Visible ~ ]

=
Cambiar nombre  Borrar m CampoDeTexto1 ~ I Visible ~ m

Configure el evento Clic del Botén para que pronuncie
el texto que esta en el Campo de Texto

Quite el Campo de Texto “Felicidades..” y conecte el bloque
CampoDeTexto1.Texto. Puede desechar el bloque de texto arrastrandolo
a la papelera en la esquina inferior derecha del espacio de trabajo.

cuando .Clic

Gl ETEIMIETETE TextoAVoz1 » BETETS
LM M CampoDeTextol I Texto ~ |

—

melicidades! Ha creado su primera aplicacic’)nn
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iPruebe su aplicacion!

Ahora su app tiene dos modos de funcionamiento: Al pulsar el botdn,
dira en voz alta las palabras que haya en el cuadro de texto de la
pantalla. (Si no hay nada, no dira nada).

La aplicacion también dirda "Deja de agitarme" cuando se agite el
teléfono.

jFelicidades! Ha construido una aplicacion real

Considere qué mas podria hacer esta aplicacion. Aqui encontrara
algunas ideas para extensiones:

e Generador de frases al azar.
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e Mad Libs - El jugador elige un sustantivo, un verbo, un adjetivo, un
adverbio, una persona y la aplicaciéon escoge uno de una lista
creada por el usuario.

e Aplicacion de la Bola Magica 8.

e Seleccionador de nombres - Gtil para que los profesores llamen a
un alumno.

También puede jugar con Speech-To-Text. jDiviértase!

Enlace al recurso en version original @ 010
Traduccidn y adaptacion al castellano por Damavis BY s

10


http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart2.pdf
http://www.damavis.com

