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DigitalDoodle: App para dibujar

Este tutorial le enseiara cdmo dibujar una linea en la pantalla mientras
el usuario desliza el dedo sobre la misma.

Inicie un Nuevo Proyecto

En el apartado “Proyectos”, haga clic en “Comenzar un proyecto nuevo’ .
Si tiene otro proyecto abierto, vaya al menu “Mis Proyectos” y seleccione
“Comenzar un proyecto nuevo”.

Proyectos Conectar ~ Generar = Settings ~ Ayuda v Mis proyectos

Mis proyectos

¥

.
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador...
Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio § componentes ocultos
Borrar proyecto 505,320)

Guardar proyecto
Guardar proyecto como...

Punto de control

Exportar a mi ordenador el proyecto (.aia) seleccionado

Exportar todos los proyectos

Importar keystore
Exportar keystore

Borrar keystore

Ponga un nombre al proyecto

Llame a este proyecto DibujoDigital, o cree su propio nombre para esta
aplicacion.
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Nombre del DibujoDigital
proyecto:
Cancelar Aceptar

Configure la pantalla para que no se desplace

La configuracion por defecto de App Inventor es que la pantalla de la
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 al deslizar el dedo (como el desplazamiento en una pagina web).
Cuando se utiliza un Canvas, hay que desactivar el ajuste “Enrollable”
(DESMARCAR LA CASILLA) para que la pantalla no se desplace. Esto le
permitira hacer que el lienzo ocupe toda la pantalla.

Visor Componentes Propiedades

Enrollable
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Anadir un Lienzo

Desde el apartado Dibujo y Animacidn, arrastre un componente Lienzo.

Paleta Visor Componentes

(OMostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl
Tamaiio del teléfono (505,320) v

Interfaz de usuario Lienzol
Disposicion
Medios

Dibujo y animacién

Pelota

I T P',M

«  Spritelmagen

Maps

Cambie la Altura y la Anchura del lienzo para ajustarla al
contenedor

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

Visor Componentes Propiedades
([OMostrar en el Visor los componentes ocultos =l Screenl Lienzo1
Tamafio del teléfono (505,320) v Lienzo1 ColorDeFondo
D Por defecto
ImagenDeFondo
Ninguno,

ExtendMovesOutsideCanvas
O
Tamaiio de letra

14.0

Alto

@Automatico
_'. OAjustar al contenedor

O pixels

O percent

Cancelar Aceptar
20

Ya esta listo todo lo del Disenador, pase a los Bloques

Lo crea o no, por ahora esta aplicacion soélo necesita un Lienzo. Vaya al
Editor de Bloques para programar la aplicacion.
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DibujoDigital Screenl + I Afiadir ventana I Eliminar vent:
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Selecione un bloque de eventos Lienzo.Arrastrado

En el apartado Lienzo1, elija el evento cuando Lienzo1.Arrastrado.

Bloques Visor

© Integrados

cuando .Arrastrado

el Xinicial | Yinicial | XPrevio | YPrevio | XActual  YActual | draggedAnySprite

= Légica

O Mateméticas

ejecutar

W 7exto cuando .Lanzado
M Listas x|y | velocidad | direccion  velocidadx |  velocidady = SpriteLanzado
M oictionaries ejecutar
-Colores
M variables cuando .Presionar
.Procedimientos O O
8 [ screent ejecutar

SR EEEEeT Ohente [DELN Lienzo1 ~ SlIETS

Seleccione un bloque de llamada a Canvas.DrawLine

En el Lienzo1, seleccione el bloque llamar Lienzo1.DibujarLinea.

Bloques

2 Integrados
E control
O Légica
B Matematicas
O Texto
E Listas
] Dictionaries
M colores
M variables
O Procedimientos

e | Screent

A Lienzol
Cualquier componente

Cambiar nombre  Borrar

Medios

llamar EEIFEEIES -Limpiar
llamar (EEIFEEES DrawArc

left

top

right

bottom
startAngle
sweepAngle

useCenter | (EERS

llamar .DibujarCirculo
centerX

centerY
radius

fill |

llamar .DibujarLinea

x1

y1
x2
y2
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Utilice los bloques get y set del bloque cuando
Lienzo1.Arrastrado para rellenar los valores del bloque
DibujarLinea

El evento Lienzo1.Arrastrado ocurrird una y otra vez muy rapidamente
mientras el usuario arrastra un dedo sobre la pantalla. Cada vez que se
llame a ese bloque de evento, se dibujara una pequena linea entre la
ubicacién anterior (XPrevio, YPrevio) del dedo hasta la nueva ubicacién
(XActual, YActual). Pase el ratén por encima de los parametros del
bloque Lienzo1.Arrastrado para extraer los bloques tomar o get que
necesite. (Pase el raton por encima de ellos, no haga clic sobre ellos).

‘cuando .Arrastrado

ejecutar llamar .DibujarLinea R d YActual ~
x1 ( tomar QEENE

yl [ tomar moner YActual - ||

b - B (o1) -1 XActual ~
y2

iPruébelo!

Vaya a su dispositivo conectado y arrastre el dedo por la pantalla. ;Se ve
una linea?
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iBuen trabajo! Ahora puede ampliar esta aplicacion

Aqui hay algunas ideas para ampliar esta app. Probablemente se le
ocurran muchas mas.

- Cambie el color de la tinta (y deje que el usuario elija entre una
seleccion de colores).

- Cambie el fondo por una fotografia o imagen.

- Deje que el usuario dibuje tanto puntos como lineas (pista: utilice el
bloque “DibujarCirculo” (“DrawCircle”)).

- Ahada un botén que encienda la camara y permita al usuario tomar una
foto y luego dibujar sobre ella.

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


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

