Codigo PENP - 01
Version 001

Fecha 18/03/2020
Proceso | Gestion Académica

o/ cinsio GIMNASIO SABIO CALDAS (IED)
§<SABIOCAI.DAS Nuestra escuela: una opcion para la vida
PLAN ESCOLAR NO PRESENCIAL

DOCENTE | Yudi Soler | GRADO | OCTAVO
ASIGNATURA | Tecnologia - programacion
Correo Yudi Soler: yudi.soler@sabiocaldas.edu.co
electronico
Contacto
Fecha de envio | 26 de Octubre de 2020 | Fecha de entrega | 30 de Octubre de 2020
Tiempo de ejecucion de la actividad | 2 horas

TEMA ‘ EJERCICIOS “APP INVENTOR”

Contextualizacion

Seguir las indicaciones dadas por la docente, para la solucién de ejercicios practicos.

Descripcion de la actividad sugerida

1. Sigue los siguientes pasos para la solucion del siguiente ejercicio.
CREAR UNA APLICACION PARA DIBUJAR

a. Comenzaremos haciendo clic en el desplegable Proyectos, y eligiendo la opcion Comenzar un proyecto
nuevo.

Mis proyectos

Importar proyecte (.aia) desde mi erdenador...

Importar proyecto (.ala) desde mi repositoric

Guardar proyecto

Guardar proyecto comao...

b. Una vez dentro, cambiaremos el nombre de la pantalla Screen1 por Dibujar (en la
propiedad Titulo del componente Screenl).

c. Ahora crearemos por nuestra cuenta un botdn, y cambiaremos su propiedad Texto por
“Rojo”, y finalmente pondremos en rojo su propiedad ColorDeFondo. Adelante,
solamente hay que jugar con las propiedades del boton.
Cambiaremos el nombre del boton B oton1 por boton_rojo en el cuadro de componentes del
Disefiador.
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d. Crearemos después otro botdn verde, y finalmente otro azul, y haremos lo mismo que
hemos hecho con el rojo, cambiaremos su nombre, el color de fondo, y el texto que aparece en el boton.
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Ahora vamos a definir el comportamiento del programa, a decir como tiene que funcionar. Vamos
entonces al editor de bloques. Arrastraremos el bloque cuando. Lienzol.Tocar desde el cajén del

objeto Lienzo1 hasta el editor. Esto indica que cada vez que toquemos el lienzo con el dedo tendra
que ocurrir lo que digamos dentro de este bloque mostaza.
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Webgrafial /material fotocopiado (Anexo)

https://appinventor.mit.edu/

Criterios de Evaluacion

Aplica las herramientas del programa App inventor para la realizaciéon de actividades practicas.
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