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Visor, componentes y medios de la app
Guia turistica.
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Guia turistica es una app que muestra informacién de interés para visitar una
localidad.

La pantalla principal es un menu compuesto por una imagen de fondo y varios
botones. Cada botén abrirad una nueva pantalla con la informacion correspondiente;
por ejemplo, «Lugares de interés»:

~1 " BotonLugaresinterés - e -

ejecutar L abrir otra pantalla Nombre de la pantalla [N L0 e

Desde la barra de herramientas superior se pueden anadir las ventanas deseadas y
asignarles nombre. Dentro de cada pantalla sera necesario colocar un botén para
regresar al menu:

~1=0 L8 BotonVolver « el

ejecutar L abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

El botén «Oferta cultural» abre la pagina oficial de la localidad, utilizando el
elemento ActivityStarter, tal y como se muestra:

=08 BotonOfertaCultural - Bl
e)ecutat pone ‘ > ' - mo mﬁ!'vy-ﬁr:'::' N '—A'Cj

poner Starter Dato + UM https:/www.alteacultural.com §

e =t

Hamar qr"';’! S -L...W IniciarActividad
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Visor, componentes y medios de la app
Guia turistica.
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Mascota virtual

Visor, componentes y medios de la app
Mascota Virtual.
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Para distribuir los objetos en la pantalla, se utiliza una disposicion vertical, que
incluye una imagen para la mascota, un boton para el micréfono, una etiqueta para
mostrar mensajes y una disposicion horizontal para alinear los botones (foto,
musica, mapa y salir).

Las propiedades de cada botdn se han ajustado para personalizar la imagen que
muestran, eliminar el texto que aparece por defecto, asi como ajustar los
parametros alto y ancho.

Para desarrollar la funcionalidad de la aplicacion, hay que afiadir los siguientes
componentes no visibles: Camara, Reproductor, Sonido, SensorDeUbicacion,
ActivityStarter, TextoAVoz, Acelerometro y ReconocimientoDeVoz.
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Visor, componentes y medios de la app

Mascota Virtual.
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Visor, componentes y medios de la app

Mascota Virtual.
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El blogue Screenl.inicializar se ejecuta al inicio de la aplicacion y la mascota
comienza saludando con el mensaje «jHolal». Finalmente, se utiliza el evento
cuando BotonSalir.Clic para cerrar la aplicacion y que no se quede residente en
memoria. Esta funcionalidad solamente se puede probar en la aplicacion
descargada, ya que durante el desarrollo esta deshabilitada.

La camara del dispositivo movil se pone en funcionamiento cuando se detecta el
evento BotonCamara.Clic, que llama al procedimiento AbrirCamara vy realiza una
fotografia utilizando el método Camaral. TomarFoto
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Bloques de la app Mascota virtual.
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El procedimiento SonarMusica comprueba si el reproductor de musica esta
sonando; si es asi, Reproductorl.Pausar para la musica vy, si no es asi,
Reproductorl.Iniciar la activa. La cancion, en formato MP3, se afiade utilizando la
propiedad Origen, ya sea en el disefiador o en el editor de bloques.

El acelerometro del dispositivo mavil detecta cuando se esta agitando, con el
evento Acelerometrol.Agitar, v ejecuta tres llamadas: Sonido1.Vibrar, que activa
la vibracion del dispositivo durante los milisegundos especificados:
Sonido1.Reproducir, que hace sonreir a la mascota al reproducir el archivo
«Sonrisa.mp3» asociado a Sonido1 y TextToAVoz1.Hablar, que pronuncia el
mensaje «jMe haces vibrarls,
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Abrir en el navegador

"-i 3
cl liaV C-'\\.)‘C.-:UO!

El componente ActivityStarter puede poner en marcha diversas aplicaciones y
funciones del teléfono. En este caso, se utiliza para abrir el navegador utilizando

una direccion en Google Maps.
<+, :F AbrirNavegador

ejecular poner

poner F.X

(EY T ActivityStarter! + BRGITEETIR NS ET
,
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Reconocimiento de voz

El componente ReconocimientoDeVoz convierte el lenguaje hablado en texto
usando la funcién de reconocimiento de voz de Android. En primer lugar, hay que
utilizar ObtenerTexto para activar el microfono mientras la persona usuaria habla.
A continuacion, una vez que la voz se ha convertido en texto, se lanza el evento
DespuésDeObtenerTexto que contiene el resultado.

e o0 comg f

o \IERSTIPSIPMERINEYY) Ca

n ) 4
resultado comparar textos g 4 instruccion - B =+ BRR L0 E accion ¢

En la aplicacion, el texto obtenido se compara con cada una de las instrucciones
que puede decir la persona usuaria: «haz una foto», «pon musica» y «abre el
mapa», para lanzar el procedimiento correspondiente. En caso de que el texto
reconocido no corresponda con ninguno de los anteriores, la mascota lanza un
mensaje con instrucciones de ayuda.
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