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TalpApp Android

L'aplicacié que desenvoluparem ha de tindre les seglients funcionalitats:
e Ha d'aparéixer un talp en un lloc a I'atzar de la pantalla.

e El talp ha de desplacar-se a un nova posicié a l'atzar de la pantalla
cada segon.

e Tocar el talp amb el dit, fa que el teléfon vibri i la puntuacid
s'incrementi amb un punt.

Passos que haurem de seguir per dur a terme aquest taller

PAS 1. Accedir i registrar-se a la segient pagina electronica:
http://beta.appinventor.mit.edu/

PAS 2. Crear un nou projecte que anomenarem TalpApp

PAS 3. Definir els components de I'aplicacid

PAS 4. Definir les accions que realitzaran cadascun del components de
I'aplicacio utilitzant el Block Editor

PAS 5. Executar l'aplicacié a un terminal mobil, o bé, a un emulador

Tots aquests passos seran explicats amb profunditat en els seglients punts
d'aquest document.
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PAS 1 : ACCES A LENTORN DE TREBALL

Hem d'accedir a la seglient adreca electronica

http://beta.appinventor.mit.edu/

Un cop haguem accedit hem de registrar-nos utilitzant un compte de
GOOGLE. (En cas que no en tingueu demaneu als monitors que us en donin
una).

PAS 2 : CREAR UN NOU PROJECTE

Hem de prémer el boté NEW i introduir el nom del projecte que voleu crear.
El projecte que hem de crear s'ha d'anomenar TalpApp.

Welcome to the App Inventor beta release
My

® ] y — I, .. Be sure to check the list of known issues
MIT App Inventor [ sera Projects —codn H€am (Debugding) . release notes Try the App Inventor
Community Gallery (Beta)
E | Download All Projects | ‘ More Actions =

Projects

Name A& Date Created
Project name

Cancel OK

1) MIT App Inventor- Menl Principal



http://beta.appinventor.mit.edu/
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PAS 3 : DEFINIR ELS COMPONENT DE LAPLICACIO

Un cop haguem fet clic al botd OK en apareixera la seglient pagina:

uuuuuuuuuuu

uuuuuu
\\\\\

.......

MMMMM

Component 1: CANVAS
Comencgarem introduint I'element CANVAS a la pantalla. Aquest element el
trobarem dins la pestanya Basic de la paleta de components.

S'han de modificar les propietats widht i Height d'aquest component.

e Widht = “fill parent”

e Height = 300 pixels

La seglent figura mostra els dos camps que s'han de modificar
encerclats de color vermell:
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known issues and release notes Try the App nventor Community Gallery

MIT App Inventar [~ BeTa - d y (Beta)
= (Beta)
Save J| Save As J] Checkpoint Jl Add Scrser Qpen the Blocks Editor [ Packags for Phons -
Paletie Viewer Components Properies
i Screent & D screent
. Acanvest

@ sumon Display hidden camponent

Gl 8 5:00PM

20
Panico
-
inyoB L b
conter v
showing v
Animation ]
Socia
Sensors

Screen Arrangement

Ii | |‘

MINDSTORMS®

Media

2) Propietats CANVAS

Component 2: ImageSprite
El segon element que hem d'incorporar és un ImageSprite. Podem trobar
aquest element a la pestanya Animation de la paleta de components.

(1) Aquest element s'ha d'arrossegar dins el CANVAS que hem creat just
abans.

(2) Hem de canviar el seu nom per “Talp” utilitzant el boté rename

(3) Hem de penjar la imatge talp.jpg (que trobarem al nostre directori
z:\alumnes\taller2013\ ) al camp Picture de les propietats del component.

e g\’njeﬂs Design Leam  (Debugging) &)\me tothe App Inventor beta release. Be sure to check the list of known issues and release notes. Try the App Inventor Community Galles
| Checkpoint [ Add Screen [ Remove Screen | Package for Ph
Palette Viewer Components Properties
Basic Sersent & O screent
Hedia [ isplay hidden components in Viewer @ "‘fmﬁ a:m
Animation il & 509 Pm B Heading

; 0
D Ball

@ Interval

1000

Social a3 C
Sensors talp.png._.

LEGO® MINDSTORMS® Speed

Other stuff oo

Not ready for prime time

[Feams yeie

Media 1.0

tale.png Width

3) ImageSprite

——
(03]
| —
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Component 3: Label
A continuacio introduirem un element Label per poder mostrar la puntuacio
del jugador. Podeu trobar aquest element a la pestanya Basic.

(1) Aquest element s'ha de ficar just sota del Canvas.

(2) Des del menu de propietat s'ha de modificar el mida de la lletra a 20.
(3) Des del menu de propietats s'ha de modificar el text a mostrar; fiqueu:
Score: 0

Known issues and release notes. Try the App Inventor Community Gallery

(Beta)

alette Viewer Companents Properties

Buton [l Dizpiay hicden compenents n Viswsr
3 Canvas h Ml & 5:09 PM
B coeas Screent

m

3 default

Score : 0

4) Label

Component 4: Sound

El segient element que hem de ficar és un Sound que ens permetra fer
vibrar el mobil un cop el Talp sigui tocat.

Podem trobar aquest element a la pestanya Media de la paleta de
components.

Podem arrossegar aquest element a qualsevol posicid de la pantalla i hem
de veure que ens apareix just sota del terminal.
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A, My Dl Welcome to the App Inventor beta release. Be sure to check the list of known issues and elease noles
MIT app inventor [ s Projects  Design Leam (Debugaing) (e,

Palens Viewer Components Properties

Basic - 8 [ sereent

B Cwcamast

Minimurinterval
Media [IDisplay hidden components in Viewer

> 500
-
Rl & s09pm oo
B camen ? @hsoundt MNone...
& ImagePicker ®

B Pager

“--.;

£ VideoPlayer J g
Animation o
Socal $

Sensors

Screen Arangement

LEGO® MINDSTORMS®

Other stuff Score : 0

Hot ready fr prime time

Non-visiglg components
noims
a D]

5) Sound

Component 5: Clock

Finalment, heu d'introduir un Rellotge (Clock). Podeu trobar aquest
element dins la pestanya Basic de la paleta de components.

S’ha d’arrossegar a qualsevol lloc del terminal

0 the App Inventor beta release. Be sure fo check the list of known issues and release notes. Try the App Inventor Community Gallery

A N
MIT App Inventor 5 et Propcts  Desian Leam
ez EOEMETDEEDEEm COrErTEm |

Palette Viewsr Components Prapertios.

Basic [ sceent| 8 Dscrsent

TimerAlwaysFires

8 Eacamasi
E Buton y [ pispiay hidden companants in Viewsr = 54
Tl
& comes : BEE 509w > —
AlLavent
Checkd =
W Chackiox ®

:. Sound1 Timerinterval

1000
G image

Al Label :

ListPicker 3
& PasswordTertBox 5 ﬁ a
L TexSon ? -

= Ty

Madia

Animation

Social

Score : 0
Sensors

Sereen Anangement

(]

LEGO® MINDSTORMS®

Media

Other stuff

Hon.visible commangnts
talp png
Not ready for prime time a“f 9 Uploadnew.
Soundy |Clock1

6) Clock
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PAS 4 : DEFINICIO DE LES ACCIONS QUE HAN DE
REALITZAR ELS COMPONENTS DE L'APLICACIO

Per definir les accions que efectuaran cadascun dels diferents components
de l'aplicacio utilitzarem el BLOCK EDITOR

Package for Phone »

Palette Viewer Components Properties

Ry Open the Blocks Editor I3

Basic Screent

@ Buton 0 [ Display hidden components in Vi

or
fiewer e
W G 5:09 PM
G cams T
& CheckBox 0 Sl Mane...
& clock G FontSize
& Image G 14.0

BLOCK EDITOR:

e A A= ]
Maw smulator Cannect to Devce. B fom gmm———
By My Bloc!

uuuuuuuuu

S'han de crear els seglents blocs:
Bloc 1: Procediment per moure el Talp

o MoveTalp ard f"

d
° | eall ® c call fram number 0
random integer to {:
[4_canvas1.width | -V b1 Talp.Width |
Talp.MoveTo ¥ c call from number 0
random integer to c
|1_Canvas 1.Height | - | Talp.Height |
N e —e€..o

Passos per crear aquest procediment:
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1) Pestanya Built-In -> Menu Definitions -> Arrossegueu el bloc to
procedure (no us confongueu amb el bloc to
procedureWithResulilt).

2) Feu clic sobre el text "procedure" del bloc creat i canvieu-lo per
"MoureTalp".

3) Pestanya My Blocks -> menu Talp->Arrosseguem el bloc
Talp.MoveTo dins del procediment, just a la dreta de I'etiqueta "do"
com podem veure a la figura anterior.

4) Per tal d'especificar que la nova coordenada x del Talp ha de estar
compresa entre 0 i Canvasl1l.Width-Talp.Width, aixi com hem
discutit abans, hem de seguir els seglients passos:

a. Pestanya Built-In -> Menu Math i Arrossegueu el bloc
random integer al costat de la variable x del bloc
Talp.MoveTo que abans heu creat.

b. Canvieu el number 1 del encaix "from" fent un doble clic i
entrant un 0.

c. Elimineu el bloc number 100 portant-lo fins a la paperera que
trobarem a la cantonada dreta inferior de I'aplicacid.

d. Pestanya Built-In -> Menu Math -> Arrossegueu i encaixeu
el bloc de resta ( - ) a I'encaix "to" del bloc Talp.MoveTo

e. Pestanya My Blocks -> Menu Canvasl i arrossegueu el bloc
Canvas1l.Width dins I'encaix esquerra del bloc de I'operacié
resta.

f. De la mateixa forma que abans, seleccioneu el menu Talp,
Arrossegueu i encaixeu el bloc Talp.Width dins I'encaix dret
del bloc de I'operacio resta.

5) Seguiu el mateix procediment per tal de definir la coordenada y . En
aquest cas s'ha de seleccionar el blocs que fan referencia a I'algada
(Height) enlloc de I'amplada (Widht)

RESULTAT QUE HAURIEM DE TINDRE:

App Inventor for Android Blocks Editor: TalpApp2 - Screent - =

Undo New emulatar Connect to Device... = E Zoom SSEr———————

Clock1 TalpMoveTo (¥,
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Bloc 2: Moure el Talp quan l'aplicacio s'inicialitza

when  Screen.Initialize

do Frl'ﬂwehlp I |

L'objectiu d'aquest bloc és moure el talp a una posicié aleatoria al engegar

I'aplicacié.
Passos per crear aquest bloc:
1) Pestanya My Blocks-> Menu Screenl-> Arrosseguem el bloc
Screenl.Initialize.
2) Pestanya My Blocks -> Menu My Definitions -> Arrosseguem la
peca MoureTalp dins del bloc Screenl.Initialize.

RESULTAT QUE HAURIEM DE TINDRE:
o |

tto Device... = Ej Zoom @ —————

App Inventor for Android Blocks Editor: TalpApp2 - Screent
Connect to

New emulator

(2]
ave o Re

My Definftions

Canvasl

Clockt

Labell

Screenl
Sound1

Talp

Bloc 3: Moure el talp cada segon

when  Clgck1.Timer
=l pmoveTalp I

L'objectiu d'aquest bloc és moure el talp a una nova posicid aleatoria de la
imatge cada cop que hagi transcorregut un segon.

da

Passos per crear aquest bloc:
1) Pestanya My Blocks -> Menu Clockl-> Arrosseguem el bloc

Clock.Timer al workspace.

10

——
| —
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2) Pestanya My Blocks -> Menu My Definitions-> Arrosseguem el
bloc MoureTalp dins el bloc Clock.Timer com és mostra a la figura
anterior.

RESULTAT QUE HAURIEM DE TINDRE.

B App Inventor for Android Blocks Editor: TalpApp2 - Sereent e

) lew emula Connect to Device... = .-
\\\\\\ Hew em Zoom O

Screenl

Bloc 4: Definir una variable per controlar la puntuacié

def . as C number
4 puntuacio 0

Per controlar la puntuacié de la partida haurem de definir una variable
global de I'aplicacié.

Passos per crear aquest bloc:

1) Pestanya Built-In -> Menu Definitions -> Arrossegueu el bloc
variable al workspace.

2) Modifiqueu el seu nom prement sobre I'etiqueta el text que hi apareix
("variable"). Anomeneu-lo Puntuacié.

3) Pestanya Built-In-> Menu Math -> Arrossegueu i encaixeu el bloc
Number dins el bloc variable que acabaveu de crear.

4) Modifiqueu el seu valor a 0. (Per defecte trobareu un valor de 123).

RESULTAT QUE HAURIEM DE TINDRE.

] App Inventor for Android Blocks Editor: TalpApp2 - Screent - olEN

1o Dmice. . =[5 suem i m e

Contre

11

(
.

'
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Bloc 5: Incrementar la puntuacid quant el talp hagi estat tocat

when Talp.Touched = C name

¥ name
do =
set global ta r—! \abal |r b
Puntuacio Ij N puntuacio | * A TR
—
set to C ] |

I
Label1.Text Irq = geope: | dom [ 9% puniacio
e Sound1.\Vibrate millisecs C number 1000
—

L'objectiu d'aquest bloc és incrementar la puntuacié del joc un cop l'usuari

toqui el Talp.

Passos a seguir:
1) Pestanya My Blocks-> Menu Talp -> Arrosseguem el bloc
Talp.Touched al workspace.

2) Per clear el bloc que incrementara el valor de la variable feu els
seguents passos:

a.

b.

C.

Pestanya My Blocks -> menu My Definitions i arrosseguem
el bloc (set global) puntuacio aixi com mostra la figura.

Clic a la pestanya Built-In, clic a Il'element Math i
arrosseguem el bloc suma (+) aixi com mostra la figura.
Pestanya My Blocks -> menu My Definitions i arrosseguem
el bloc (global) puntuacio (no us confongueu amb el bloc
(set global) puntuacio (to).

. Pestanya Built-In -> menu Math i Arrosseguem el bloc

number dins el bloc de la suma. Canviem el valor del nombre
a 1 prement a sobre el nombre 123 que veiem.

3) Per actualitzar el text del component Label que haviem creat a la
pantalla anterior seguiu els seglients passos:

a.

b.

My Blocks -> menu Labell i Arrosseguem el bloc (set)
Labell.Text (to) just sota del bloc (set globlal) puntuacio
(to) que abans haviem definit.

Ara utilitzarem el bloc join per tal de crear un text que tingui
la paraula "Score" juntament amb el valor de la puntuacié. Per
fer aixo, feu:

Pestanya Built-In -> menu Text i Arrossegueu el bloc join a
la posicié (to) del bloc (set globlal) puntuacioé (to).
Pestanya Built-In -> menu Text i Arrossegueu el bloc Text
aixi com veiem a la figura.

. Pestanya My Blocks -> menu My Definitions i arrossegueu

el (global) puntuacio al segon forat del bloc join .

12

——
| —
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4) Per fer vibrar el mobil hem de seguir els seglients passos:

a. Pestanya My Blocks -> menu Sound1 i arrosseguem el bloc

(call) Sound1.Vibrate just sota el bloc (set) Labell.Text
(to).

. Pestanya Built-In->mend Math si arrosseguem el bloc

number a Ila connexi6 milisec del bloc (call)
Sound1l1.Vibrate

RESULTAT FINAL QUE HAURIEM DE TINDRE.

Talp.MoveTo

e M e |

13

——
| —
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PAS 5 : EXECUTAR LAPLICACIO

Un cop tenim tots els element definits i les accions que s'han de portar a
terme ja podem executar 'aplicacié.

L'aplicaci6 MIT App Inventor ens permet llancar la aplicacié que hem
desenvolupat a un Emulador o a un terminal real.

Per executar l'aplicacid a I'emulador virtual s'han de seguir el segients
passos:

1) Clic a botd6 New Emulator que trobareu a la part superior de la
finestra del BLOCK EDITOR. S'ha d'obrir un terminal virtual.

2) Un cop el terminal mobil ANDROID (Emulador) hagi estat engegat
correctament podeu llancar l'aplicacidé prement al botd Connect to
Device -> emulator-5554.

Lik

Buiftin | My Blogks' Advanced |
Definition

LLLLL

Finalment, proveu el comportament de I'aplicacié creada.

G e |

Exercici extra

1) Incorporeu un nou Talp que enlloc de incrementar la puntuacié la
disminueixi cada cop que l'usuari el toqui.

14
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