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BotandoLaPelota: Una sencilla App de juegos

Iniciar un nuevo proyecto

Si tiene otro proyecto abierto, vaya al menu Proyectos y seleccione
Comenzar un proyecto nuevo.

Proyectos v Conectar ~ Generar v Settings ~ Ayuda ~ Mis proyectos

p Inventor | Toggle Tutorial | Screenl ~ | Afadir ventana | Elimin
i

Mis proyectos
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador... pr

Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio DMostrar en el Visor los componentes ocultos

Borrar proyecto

Guardar proyecto
Guardar proyecto como...

Punto de control

Poner nombre al proyecto

Llamelo algo asi como “BotandoLaPelota”. Recuerde, sin espacios. Los
guiones bajos estan bien.

Nombre del BotandoLaPelota
proyecto:
Cancelar Aceptar



) i ] . . DATA
W APP invenTon Dia de la Inteligencia Artificial 'E] VA Ao e

VISUALIZATION

Agregar un lienzo

Desde el menu Dibujo y Animacién, arrastre el componente Lienzo y
suéltelo en el visor.

Paleta Visor Componentes

[OMostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl

Interfaz de usuario Tamafio del teléfono (505,320) v Lienzo1

Disposicion
Medios

Dibujo y animacién

Pelota

| Lienzo !

i  Spritelmagen

Configurar la Pantalla para que no se desplace

La configuracion por defecto de App Inventor es que la pantalla de Ia
app sea "desplazable”, lo que significa que la interfaz de usuario puede ir
mas alla del limite de la pantalla y el usuario puede desplazarse hacia
abajo deslizando su dedo (como la navegaciéon en una pdagina web).
Cuando se utiliza un Lienzo, hay que desactivar la opcion "Enrollable”
(DESMARCAR LA CASILLA) para que la pantalla no se desplace. Esto le
permitira hacer que el Lienzo ocupe toda la pantalla.

oooooooooooo

P
Medios
Dibujo y animacion

Enrollable

Conetividad U

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental |
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Cambiar la Altura y la Anchura del Lienzo para ajustarla
al contenedor

Asegurese de que el componente Lienzo estd seleccionado (n° 1), de
forma que sus propiedades se muestren en el Panel de Propiedades (n°
2). En la parte inferior, marque en la propiedad correspondiente a la
Altura “Ajustar al contenedor”. Haga lo mismo con el Ancho.

Visor Componentes Propiedades
(OMostrar en el Visor los componentes ocultos — Screenl Lienzo1
Tamaiio del teléfono (505,320) v Lienzo1 o ColorDeFonde
D Por defecto
ImagenDeFondo
Ninguno.

ExtendMovesOutsideCanvas
]
Tamario de letra

14.0

Alto

@®Automético
_b OAjustar al contenedor
®) pixels
O percent

Cancelar Aceptar

20

Anadir una Pelota

Ahora que tenemos el Lienzo en su sitio, podemos afiadir una Pelota. Se
puede encontrar también en el mena Dibujo y Animacidn. Arrastre el
componente Pelota y suéltelo en el Lienzo (n° 1). Si desea que la esfera
se vea mejor, puede cambiar su Radio en el panel Propiedades (n° 2).

Paleta Visor Componentes Propiedades
OMostrar en el Visor los componentes ocultos 2 [ screent Pelotal
Interfaz de usuario Tamafio del teléfono (505,320) v Lienzo1 Habilitado
. S v
Disposicion Pelotal L
Direccion
Medios

0

Dibujo y animacigg Intervalo
1 "
OriginAtCenter

Lienzo :
O
en

@ Spritelmag ColorDePintura
B Por defecto
—
Sensores =2
Social Velocidad
00
Almacenamiento
Visible
Conectividad
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Abra el Editor de Bloques

Para ver los bloques de la Pelota, abra el contenedor de

la Pelota1

Bloques

Visor

2 Integrados
O Control
. Légica
. Matematicas
.Texto
L] Listas
. Dictionaries
. Colores
.Variables
. Procedimientos

-

e Screenl
2 dLienzol

¢O Pelotal

@ Cualquier componente

Cambiar nombre  Borrar

cuando Q3ELIEYRS .EnColisionCon

otro.

ejecutar

[IELM Pelotal v BLY(ET (T (o]

Xinicial  Ylnicial  XPrevio  YPrevio  XActual  YActual

ejecutar

cuando (FEREED -TocarBorde

borde

ejecutar

cuando (3ELIEYRS .Lanzado

Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

ejecutar

cuando (FERETED -FinDeColisionCon

otro.

ejecutar

Arrastre el Gestor de Eventos para el lanzamiento

Seleccione el bloque cuando Pelotal.Lanzado y arrastrelo y suéltelo en
el espacio de trabajo. Lanzado hace referencia a la accion que realiza el
usuario cuando hace un “Gesto de Lanzamiento” con su dedo para
"lanzar" la pelota. Lanzado es un movimiento como el que hace un palo
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de golf, pero no como el de Angry Birds. En App Inventor, el gestor de
eventos para ese tipo de acciones se denomina cuando Lanzado.

cuando Pelotal « | |F=174206 )

Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

ejecutar

Establecer la Direccion y la Velocidad de la Pelota

Abra el menu de la Pelota y desplacese hacia abajo en la lista de
bloques para obtener los bloques poner Pelotal.Direccion y poner
Pelota1.Velocidad.

Bloques Visor

= Integrados

Pelotal ~ I Habilitado ~
O Control ‘ ]

Bisgica Welotm B . GEAEERS como N

B Matematicas

M rexto d Pelotal ~ I Direccion ~ I
. Listas
Welotm 2 . CIZ%ES como

M pictionaries

® colores ¥ Pelotal ~ l Intervalo + ||
B variables
m Pelotai vl Intervalo vm adx:
|

B procedimientos

e | Screen1
8 [ dLienzo1

~ =
Welotm vlCoIorDertura vm
Cualquier componente
d Pelotal ~ I Radio ~ I
[T Pelotal ~ B Radio + Befelyife}

¥ Pelotal ~ l Velocidad ~ ||

Cambiar nombre  Borrar
Welotm 2 . (=TS como N
Medios — .‘
q Pelotal ~ I Visible ~ I
Subir archivo...
poner Pelotal ~ I Visible ~ como :

Desplacese hacia abajo haciendo “scroll” hasta los bloques de color verde para establecer la
Direccidn y la Velocidad de la Pelota.

¥ Pelotal ~ I ColorDePintura v]
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Introduzca poner Pelotal.Direccion y poner
Pelotal.Velocidad en el gestor de eventos Lanzado

(I o [ol Pelotal v JF:1gv£:Te[e]

Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

ejecutar oos =T8N Pelotal ~ B Direccién v Bele]ygle]
o) -Il Pelotal v Ml Velocidad v Jelelgyle)

Establezca la velocidad de la pelota para que sea la
misma que la del movimiento Lanzado

Situe el ratén sobre el parametro “velocidad” del gestor de eventos
cuando Pelotal.Lanzado. Apareceran los bloques para tomary poner la
velocidad con la que se lanza la bola. Seleccione el bloque tomar
velocidad y conéctelo al bloque poner Pelotal.Velocidad.

(IELW oM Pelotal v JK:13¥Z£:Te[e]

Xy velocidad

ejecutar 8% oo EERLE RS A 2 JIEECES como
\:& o0 Pelotat 0 Direccidn v Jelelgyle]
| ehcld velocidad v~ EW

(n° 1) Sitde el ratén sobre velocidad sin hacer clic. (n° 2) Seleccione el bloque "tomar
velocidad".
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Establezca la direccion de la pelota para que sea la
misma que la del movimiento Lanzado

Haga lo mismo con la direccidon de la esfera. Pase el ratén por encima
del parametro de la direccion y verd que aparece el bloque tomar
direccion, correspondiente a la misma. Coja ese bloque y arrastrelo al
bloque poner Pelota1.Direccion.

cuando B:EI6IERRA Lanzado

Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

Seliels Tl Pelotal ~ B Velocidad ~ Wiy leBE 6], = (¢ velocidad ~
\_poner Pelotal ~ [ Direccion v Wl B[y 18 direccion ~

Pruébelo

Un buen habito a la hora de crear aplicaciones es probarlas mientras se
construyen. App Inventor le permite hacer esto facilmente porque puede
tener una conexion directa entre su teléfono (o simulador) y el entorno
de desarrollo de App Inventor. Si no dispone de un teléfono (o
simulador) conectado, vaya a las instrucciones de conexién y luego
vuelva a este tutorial.
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¢Por qué la pelota se queda atascada en un lado de la
pantalla?

Después de lanzar la bola a través de la pantalla, probablemente haya
notado que se ha quedado encajada en un lado. Esto se debe a que la
direccion de la pelota no ha cambiado a pesar de haber golpeado el
lateral de la pantalla. Para hacer que "rebote" en el borde de la pantalla,
podemos programar un nuevo gestor de eventos llamado "Tocar borde".

Anada un evento Tocar borde

Vaya al menu de la Pelotal y cree un evento cuando Pelotal.TocarBorde
ejecutar.

Bloques Visor

2 Integrados S
cuando E[CETRD -EnColisionCon

.Control C)
B Lsgica ejecutar |
B vatematicas s
B rexo cuando UFELEEYRD .Arrastrado
Buists Xinicial | Yinicial | XPrevio  YPrevio | XActual | YActual | O JCIuML I
M oictionaries ejecutar (B9 como [ tomar (]
.Colores :
E variables cuando [(FELIEFRS -TocarBorde
L] Procedimientos (:

8 [ screent ejecutar

8 [ dLienzo1

| cuando (EFEIES .Lanzado

Cualquier compenente Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

ejecutar
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Vuelva al menu de la Pelotal y seleccione un bloque
Pelota.Botar

Bloques Visor

2 Integrados

[IEL (o[l Pelotal ~ Jlex1g

.Control O D
.L(’)gica .
ejecutar
B Matematicas cuando [FELEYRS -TocarBorde
.Texto D
llamar Botar -
.Listas ame elotal ~ el ejecutar  |lamar (FELFEYRS .Botar
borde borde
. Dictionaries —
M colores llamar {3ELEYRS .Choca
.Variables

. Procedimientos

- llamar {FElLIEVRS .Moverl]

e Screenl
8 Alienzol llamar (GEECLRS -Mover/
/' Pelotal

Cualguier componente

Anada el parametro del borde para el bloque
Pelota.Botar

El método Pelota.Botar necesita un argumento o parametro para el
borde. Observe que el evento Pelotal.TocarBorde tiene un "borde" como
parametro. Podemos tomar el bloque tomar borde de ese argumento y
conectarlo a la llamada Pelotal.Botar. Para ello, pase el ratén por
encima del parametro "borde" en el evento cuando Pelotal.TocarBorde.

cuando QEEERRA . TocarBorde

poner (LR a | Direction (\E{RS
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En este punto, los bloques deberian tener este aspecto

cuando RxEe =R A .| anzado

Xy velocidad  direccion  velocidadx  velocidady

Sl s T Pelotal ~ B Velocidad ~ Byl (4], =14 velocidad ~ |
_poner Pelotal ~ B Direccion v Belelye8™ -, -1 direccion ~

cuando [GILIESEA TocarBorde

borde

ejecutar llamar (EIGCYES .Botar
borde [ tomar (LR

-

iPruébelo!

Ahora, al lanzar la pelota o esfera, deberia rebotar en los bordes del
lienzo. jBuen trabajo!

10
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Existen muchas formas de ampliar esta aplicacion

Aqui encontrara algunas ideas... jpero las posibilidades son infinitas!

- Cambie el color de la bola en funcion de la velocidad a la que se mueve
o del extremo al que llega.

- Escale la velocidad de la bola para que se ralentice y se detenga
después de ser lanzada.

- Ponga obstaculos u objetivos a la pelota para que los golpee.

- Afada una raqueta para interceptar la pelota, como en un juego de

ping-pong.

Enlace al recurso en versién original @ ®0
Traduccidn y adaptacion al castellano por Damavis BY s

11


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

