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Laboratorio di programmazione: AppInventor 

Sviluppiamo una semplice
"app"

Controllo con le dita
di una pallina su uno schermo
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1. il nome "Screen1" diventa "ball"
2. il nome della "app" diventa "ball"
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3. l'icona della app "ball" la disegnamo
4. lo schermo e' fisso "portrait" (verticale)
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1. in "Drawing and Animation" troviamo 
"Canvas" e " "Ball" 
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2. l'altezza del canvas riempie lo schermo
3. la larghezza del canvas riempie lo schermo
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1. "Ball" cambia le proprieta' in 
"Radius" = 10

1

2

2. la posizione e' X=0 e Y=0
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1. Quando la pallina viene "sfiorata" (flung)
velocita' e direzione saranno proporzionali al "flung"

2. se raggiunge un bordo "rimbalza" (angolo inverso)
3. se viene solo "toccata" di ferma
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la nostra "app" e' pronta salviamola con
"Build" (save .apk to my computer)

il file ball.apk e' la nostra "app"
che possiamo inviare, installare, ...
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