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CAPR 4 | Una primera aplicaciéon con App Inventor

1. Introduccion

Ya se han adquirido los conocimientos minimos y necesarios para desenvol-
verse por MIT App Inventor 2. A lo largo de esta unidad, se va a realizar una
primera aplicacion. Se trata de una aplicacién béasica y sencilla con la que se
comprobara el flujo de desarrollo que se sigue en la mayoria de las aplicaciones
que uno se disponga a realizar. En este caso, la tarea va a consistir en crear una
pequefa aplicacion que sefiale el movimiento del dedo por la pantalla con el
objetivo de unir una serie de puntos para descubrir una imagen. El trazado se
podra realizar en diferentes colores y se podra ademas limpiar la pantalla cuan-
do se considere oportuno para comenzar de nuevo. Por Gltimo, se aprenderéa a
comprobar el resultado de los ensayos a través de un dispositivo Android real
0 mediante el emulador.

2. Crear el proyecto

El primer paso para el desarrollo de la aplicacion sera la creacion del pro-
yecto. Para este primer paso se debe estar identificado en la aplicacion MIT
App Inventor 2, tal y como se aprendi6 en unidades anteriores, y acceder a la
pantalla principal de la misma. Acto seguido a la identificacién solo se tendra
que hacer clic sobre el menu Projects de la barra de la aplicacién y seguida-
mente elegir la opcién Start new projects...
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Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

Recuerde

Desde la opcion My projects, ubicada en la parte derecha de la barra superior de la aplica-
cion, se podra acceder a todos los proyectos. Desde aqui se podra crear un proyecto nuevo
a través de la opcién New Project que aparece sobre la lista de proyectos.

El siguiente paso sera elegir el nombre para el proyecto. Este nombre debe
ser una Unica palabra compuesta de letras, nimeros o guiones bajos, sin es-
pacios ni caracteres especiales, como signos de puntuacién o letras con tilde,
entre otros. Desde aqui se ha elegido como nombre unidad4primeraApp. Intro-
dizcase y hagase clic en el botén OK.
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Nombre del proyecto

g Actividades

1. Cree dos proyectos de prueba de cada una de las formas que puede hacerse. Némbrelos
pruebal y prueba2.
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CAPR 4 | Una primera aplicacién con App Inventor

3. Elegir los componentes de la aplicacion, anadirlos y establecer
sus propiedades

Después de crear el proyecto y otorgarle un nombre, se va a ser direcciona-
do al disefiador de MIT App Inventor 2 para comenzar con el disefio de la in-
terfaz grafica. Desde aqui se podran elegir los componentes que determinaran
el aspecto que tendra la aplicacién.

En la siguiente imagen se podra observar una previsualizacién, en el panel
visor del disefiador, de la interfaz de la primera aplicacion se que va a desarro-
llar con MIT App Inventor.

Previsualizacion de la interfaz gréfica

Entre los componentes que se pueden observar, el primero que se afiadira
al visor sera VerticalArrangement. Este componente, que se encontrara en la
categoria Layout de la paleta de componentes, sera el que organice de forma
vertical a los demas componentes. Las propiedades que debe modificar del
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componente VerticalArrangement son las relativas al tamafo, Width y Height
que establecera a Fill parent, con lo que el componente rellenara el espacio
hasta completar el tamafio del componente padre, que en este caso es Screen.
Al establecer las propiedades Width y Height a Fill Parent se habilitaran las
propiedades AlignHorizontal y AlignVertical, que inicialmente se encontraban
deshabilitadas. Establecer el valor Center para la correspondiente a la alinea-
cioén horizontal.

Propedties
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Propiedades modificadas del componente
VerticalArrangement

Obsérvese que la interfaz se estructura claramente en tres apartados. El
primero de ellos es el titulo. Afiddase un componente Label para establecer
un titulo para la aplicacién. Las propiedades que se deberan establecer para
este componente son Text, para establecer el texto del titulo, TextAlignment a
Center, para alinear el texto al centro, y el ancho, que se establece mediante
la propiedad Width a Fill parent para que ocupe todo el ancho. Sin embargo,
la propiedad Height, correspondiente a la altura, se dejara Automatic para que
se adapte al tamafio del texto, que por defecto es 14.0.
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Propeilies

Ll

Propiedades modificadas del componente
Label

Recuerde

Para afiadir los diferentes componentes que integran la interfaz gréfica de la aplicacion se
deberan arrastrar con el raton desde la paleta de componentes al visor. Posteriormente se
deberan definir sus propiedades en funcion de los requisitos de la aplicacion.

El segundo apartado se compone de los botones correspondientes a los
diferentes colores que pueden tomar los trazos, ademaés de otro que limpie de
la pantalla los trazos actuales y permita comenzar de nuevo el dibujo. Estos
componentes Button se situaran dentro de otro componente dedicado a la
disposicién de pantalla, como es HorizontalArrangement, que los ordenara de
manera horizontal en el ancho de la pantalla. Entre las propiedades que se
deben personalizar se encuentra AlignHorizontal, que se establecera a Center
para que los botones se coloquen alineados en el centro, y Width se fijara a Fill
parent para que los botones, a la vez que alineados al centro, ocupen el ancho
de la pantalla.
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Propedties
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Propiedades modificadas del componente
HorizontalArrangement

a Actividades

2. ;Qué ocurrird si en lugar de elegir el componente HorizontalArrangement para la dis-
posicion de los botones elige VerticalArrangement?

En lineas generales, cada botén debera definirse con unas propiedades
similares a las de los demas, pero con la salvedad de tener algunas propias,
como son el color de fondo del botdn, el texto y el color del texto, es decir, las
propiedades BackgroundColor, Text y TextColor respectivamente. Adaptense en
funcién de los colores establecidos para cada botén. En la siguiente imagen se
observaran las propiedades correspondientes al botén de color azul.
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Propiedades modificadas del componente
Button

En dltima instancia, se observa la imagen desde la que el usuario de la apli-
cacion comenzara a realizar los trazos para unir los puntos y formar la figura.
Esta imagen se establece dentro de un componente Canvas que permite dejar
marcados los trazos que realice el usuario con el dedo sobre la pantalla del dis-
positivo y seré el idéneo para indicar el camino que determinara la unién de los
puntos de la figura de la aplicacién. Las propiedades del componente Canvas
que se tienen que establecer son, por un lado, Backgroundimage, desde la que
cargara la imagen sobre la que se dibujaran los trazos, y por otro, las corres-
pondientes al tamafio, Width y Height. Para esta aplicacién se ha utilizado una
imagen de 300x300 pixeles, con lo que el valor de estas propiedades se podra
establecer a Automatic. Sin embargo, si se utiliza una imagen con un tamafio
mayor se debera ajustar para que quede adaptada y no se produzca ningun
desbordamiento en la pantalla.
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Propeities
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Propiedades modificadas del componente
Canvas

Con las indicaciones realizadas en este apartado se debe ser capaz de re-
producir fielmente en el proyecto la interfaz grafica de la aplicacion que se esta
disefiando a modo de ejemplo para que se establezcan las bases del disefio de
aplicaciones Android mediante MIT App Inventor 2. Se recomienda no conti-
nuar hasta tener claros los conceptos expuestos aqui a lo largo del ejemplo.

g Actividades

3. Pruebe a insertar los valores 1200 y 1200 para las propiedades Width y Height del
componente Canvas. ;Qué ocurre?

4. Implementar la logica de la aplicacion desde el editor de bloques

Después de disefiar la interfaz grafica de la aplicacion, ya se dispone de una
pantalla compuesta de una serie de componentes que completan su aspecto,
pero que no responden a ninguna accion del usuario. Por el momento, la apli-
cacion y sus componentes no estan preparados para contestar a los diferentes
eventos que el usuario ocasione a través de sus acciones, como por ejemplo
tocar alguno de estos componentes reflejados en la pantalla del dispositivo.
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CAPR 4 | Una primera aplicacién con App Inventor

El siguiente paso al disefio de la interfaz serd analizar los requisitos de
nuestra aplicacién y disefiar a través del editor de bloques la légica necesaria
para que esta realice las acciones que de ella se esperan. Mediante la correcta
eleccion y combinacién de los diferentes bloques se podra conseguir el funcio-
namiento que se desea para la aplicacién.

Se comenzaréa analizando los requisitos de la aplicaciéon. Esta se compone
de una serie de botones. Tres de ellos seran los encargados de establecer el co-
lor del trazado del dibujo, aunque inicialmente el color seréd amarillo. Un cuarto
botén tendrd como labor limpiar de la pantalla los trazos dibujados. Por otro
lado, se tiene un componente Canvas que muestra la imagen y que tiene por
tarea sefalar el recorrido por el que el usuario pasa su dedo sobre la imagen.
Acto seguido, se van a implementar estos requisitos sobre el editor de bloques
afiadiendo los bloques necesarios.

En primera instancia, se define el color inicial del trazado a amarillo. Este
requisito se establece al iniciar la aplicacién, con lo que hay que detectar
cuando esta es iniciada. Para ello, habra que ayudarse de un bloque muy
importante, dado que es el encargado de establecer ciertas condiciones para
su aplicacién en el momento que esta sea iniciada. Este bloque en cuestién
es WHEN Screenl.Initialize DO acciones y se podra encontrar seleccionando
el componente Screenl que se corresponde con la pantalla de la aplicacién
desde el panel Blocks, en el apartado de los componentes que se han afiadido.
El significado de este bloque se podria traducir de la siguiente forma: “cuando
la aplicacién sea iniciada, hacer las acciones indicadas”. Este bloque controla
lo que se conoce como evento y que se dominara a lo largo de este apartado.

Sabia que...

Cada vez que se seleccione un componente desde el panel Blocks aparecerd a la derecha
el listado de bloques asociados a este y solo con hacer clic sobre uno de ellos se podra
colocar sobre el visor.

[ 11
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Para establecer el color inicial amarillo se deberéa conectar al bloque WHEN
Screenl.lInitialize DO |a accién a realizar, asi que hay que seleccionar ahora el
componente DrawingCanvas ubicado bajo la estructura de bloques contenidos
en Screenl. Seguidamente eligir el bloque correspondiente a la propiedad
PaintColor. Este bloque establece el color del trazado mediante el comando
SET propiedad TO valor, es decir, establecer la propiedad PaintColor del com-
ponente DrawingCanvas a amarillo, que se determina por el valor conectado.
Para elegir un valor se podréa definir un bloque de color que asigne el cédigo re-
presentativo de dicho color y que se podré hacer de la siguiente forma: prime-
ro, seleccionar el apartado Built-In desde el panel Blocks; a continuacion, la
categoria Colors; y, por ultimo, el bloque Yellow, correspondiente al color ama-
rillo. Para asignar el color inicial del trazado a amarillo solo se deber& conectar
este bloque correspondiente al color amarillo que se acaba de definir al bloque
que determina la propiedad PaintColor del componente DrawingCanvas. En la
siguiente imagen se podra comprobar el resultado de las indicaciones dadas.

- N CeswngCanvas - W Fantor

Asignar el color amarillo a la propiedad PaintGolor del componente
DrawingCanvas al iniciar la aplicacion

Como se ha dicho, inicialmente los trazos realizados sobre el componente
Canvas seran de color amarillo pero en funcion de la eleccién de alguno de los
botones de color se podra modificar el color del trazo. Para ello la aplicacion
debera detectar la accién de pulsar un botén y definir el color en funcién del
botén elegido. Este hecho es lo que se conoce como evento.

O

4 Recuerde

Un evento es una accion o suceso provocada por el usuario, como por ejemplo pulsar un
botén.

12|



CAPR 4 | Una primera aplicaciéon con App Inventor

La aplicacién debe estar preparada a niveles de desarrollo para ser capaz
de responder a dichos eventos o, lo que es o mismo, reaccionar a ellos. ;Y de
qué manera puede una aplicacién reaccionar a un evento? Pues en este caso
reaccionara asignando el color del botén pulsado al del trazado. La aplicacién
podréa reaccionar en funcién de las diferentes situaciones en las que se pueda
encontrar y sus requisitos.

Para captar la pulsacién de un botén determinado, es decir, detectar que se
ha producido el evento, “pulsar el botén rojo”, por ejemplo, se debera afiadir un
bloque especifico que se encargara de estar alerta y detectar dicha eleccion del
usuario. Este evento se denomina Click y trabaja de la siguiente forma: WHEN
accion DO respuesta, o lo que es lo mismo, cuando se pulse un botén hacer
que se modifique el color del trazado. Para afadirlo desde el editor de bloques
se ha de seleccionar el componente BotonRojo que se encuentra en el panel
Blocks. Acto seguido se debe elegir el bloque WHEN BotonRojo.Click DO. Ya
se tiene definido el evento para el botén rojo. Esto se ha de hacer para cada
botén de color. Ahora queda especificar la respuesta al mismo. Al igual que se
hiciera para establecer a amarillo el color inicial del trazo, se realizaran ahora los
mismos pasos para cada color conecténdolos a su correspondiente evento Click.
El resultado se podréa verificar en la siguiente imagen.

whin EFnaar ek
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Capturar evento Click y definir colores sobre el trazado

El botén Limpiar es un caso especial dado que no realizara la misma accién
que los otros. En esta ocasion, se trata de detectar la pulsacién de este botéon y
realizar un borrado de los trazos existentes en el componente Canvas. De igual
forma, se hara uso del bloque WHEN accién DO respuesta que, personalizado
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a esta situacion, sera WHEN BotonLimpiar.Click DO respuesta. La respuesta
en este caso se obtendra a través del método Clear aplicado al componente
DrawingCanvas.

Recuerde

Un método es una sentencia o grupo de ellas que realizan una accion.

Este método borra lo que haya dibujado sobre el Canvas pero no borra, en
cuanto al fondo se refiere, ni el color ni la imagen que hayan sido prestableci-
dos para tal efecto. Este método tiene la nomenclatura CALL DrawingCanvas.
Clear y se puede encontrar seleccionando el componente DrawingCanvas. Los
bloques de métodos se traducen de la siguiente forma: llamar al método del
componente para realizar la accién. En algunos casos se podran encontrar mé-
todos que reciban parametros y que operen con ellos para realizar su cometido
o devolver algtn valor que en ellos se calcule. Obsérvese la imagen siguiente
para comprobar el resultado.

Método Clear aplicado al componente DrawingCanvas en
respuesta al evento Click del botdn BotonLimpiar

Por Gltimo, se va a implementar la légica necesaria para que se dibuje el tra-
zado sobre el componente Canvas al paso del dedo del usuario por la pantalla. El
evento encargado de estar alerta cuando se produce la accién de deslizar el dedo
por la pantalla es Dragged y se aplica sobre el componente DrawingCanvas. Para
afiadirlo desde el editor de blogques, seleccionar el componente DrawingCanvas.
Finalmente, elegir el bloque WHEN DrawingCanvas.Dragged DO que se traduce
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de la siguiente forma: cuando se perciba un movimiento de arrastre dibujarlo
sobre el componente Canvas. Obsérvese que el bloque que se acaba de afadir
contiene una serie de valores predefinidos denominados argumentos o atributos
a la entrada del mismo. Estos valores estan establecidos por defecto y no deben
modificarse, dado que llevan el control sobre la posicién inicial del movimiento
de arrastre del dedo, asi como de la trayectoria que toma.

O

4 Recuerde

Un atributo es una propiedad que diferencia a un componente y que determina su compor-
tamiento, estado o apariencia.

Ademas, se debera completar la l6gica de la accién que se realizara cuan-
do se detecte el evento Dragged. Para ello, se afiadird una llamada al método
DrawLine sobre el componente DrawingCanvas que encontrara al seleccionar
dicho componente desde el panel Blocks. Una vez situado dentro de la zona de
accion del evento Dragged, completara los argumentos x1, x2, y1 e y2 respec-
tivamente. Estos determinaran los puntos de inicio y fin del trayecto a dibujar.
Para definirlos se deberan conectar a los puntos x1 e yl los valores previos a
estos que se obtendran de los propios argumentos del bloque correspondiente
al evento Dragged, prevX y prevY respectivamente. Conectar dichos valores
es sencillo, solo se ha de dejar el puntero del ratén sobre cada uno de ellos
y apareceran dos bloques; uno para obtener el valor del argumento elegido y
otro para establecerlo al valor que se indique a continuacion. En este caso, se
hara clic sobre el bloque get prevX y get prevY respectivamente, seguidamente
conéctense a x1 e yl1. En cuanto a los puntos x2 e y2, se hara lo propio pero
con los valores actuales del movimiento de arrastre, que se obtendra desde los
parametros currentX y currentY respectivamente.
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a Actividades

4. ;Qué método utilizaremos para establecer el valor de una propiedad nada més lanzar
la aplicacion?

En la siguiente imagen se puede comprobar el resultado de realizar el pro-
ceso descrito para dibujar sobre el componente Canvas.

call RIS ED

Método DrawLine aplicado al componente DrawingCanvas en respuesta al evento Dragged sobre el propio Canvas

Se ha de tener en cuenta que cuando se habla de deslizar el dedo por la pantalla o tocar
alglin botén se hace referencia al uso de la aplicacién en un dispositivo Android real y no
al emulador. En el caso del emulador, estas acciones o gestos se realizaran mediante clics
y movimientos de ratdn.

En este momento, ya se puede afirmar que esta desarrollada la interfaz
de la aplicacién junto con la l6gica que determinara el comportamiento de la
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misma. En los apartados siguientes se aprendera a probar la aplicacién que se
acaba de desarrollar.

5. Probar la aplicacion

Al término de los desarrollos con MIT App Inventory antes de dar la apli-
cacion como valida, se debera someter a revisién, y qué mejor modo de ha-
cerlo que ejecutarla en un entorno Android. Para ello, se puede desplegar la
aplicacion en un emulador, asi como en un dispositivo real. La aplicacién no
se transferira al emulador durante esta fase de revisién, sino que realizara una
emulacién de la misma.

5.1. Wifi

En este apartado se van a explicar los pasos a seguir para probar las apli-
caciones a través de Al Companion, aplicacién que se puede descargar de ma-
nera gratuita desde Google Play, siendo esta una manera rapida e innovadora
de probar las aplicaciones. A continuacién, se explicara cémo descargar la
aplicacion y ponerla en marcha.

Desde el dispositivo Android, comenzar abriendo la aplicaciéon Google Play.
Obsérvese en la siguiente imagen el icono de su acceso directo. Solo debera
tocarse y esta se abrira.

Icono de Google Play

Una vez abierto se observara que, para acceder a Google Play, es necesario
registrar una cuenta de usuario de Google. Si no se posee una, se podréa crear y
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afiadirla en este momento. Al finalizar el asistente, se podra acceder a Google
Play.

Si ya se dispone de una cuenta, solo debera afiadirse introduciendo el usua-
rioy contrasefia de la misma. El proceso se muestra en las siguientes imagenes.

Iniciar sesion con una cuenta de Google a Google Play

Una vez abierto Google Play, obsérvese que dispone de un buscador para
facilitar la localizacion de contenidos a los usuarios y un filtro de contenido,
ya que ademas de aplicaciones proporciona juegos, peliculas, musicay libros.

18



CAP 4 | Una primera aplicacién con App Inventor

Favoritos de Google Play - ...
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Google Play

Pulsar sobre la lupa que se localiza en la esquina superior derecha e intro-
ducir el nombre de la aplicacién, MIT Al2 Companion. Aparecerd como resul-
tado la aplicacion que se desea instalar en el dispositivo Android. Selecciénese
y, a continuacién, tocar sobre el boton Instalar para que comience la descarga
e instalacién.

19



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2
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Instalacion MIT Al2 Companion

Al finalizar la descarga e instalacion se ofreceréa la oportunidad de abrir por
primera vez dicha aplicacion. Esto se debe hacer seleccionando el boton Abrir.
Una vez abierta, se podra comprobar que se dispone de dos posibilidades para
conectar la aplicacion que se ha desarrollado con MIT App Inventor 2y su
dispositivo mévil Android. La primera de ellas, se realizara introduciendo el
cédigo que aparece en MIT App Inventor 2 al seleccionar el menu Connecty
la opcién Al Companion. La segunda de ellas, leera el cédigo QR que de igual
forma aparece en la misma opcién antes mencionada. En la siguiente imagen
se podra ver un ejemplo de un cédigo suministrado por MIT App Inventor 2y
la pantalla de la aplicacién MIT Al Companion.
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MIT App Invenior 2
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Conectar con MIT Al Companion

En el dispositivo Android se desplegara automaticamente la aplicacién de-
sarrollada. Si esta requiere ser modificada se podra hacer mientras que esté
desplegada, aplicandose los cambios sobre ella sobre la marcha. En la siguien-
te imagen se ve como quedara la aplicacién desarrollada a lo largo del capitulo
en un dispositivo Android.
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Conectar con Al Companion

g Actividades

5. Discuta la veracidad de |a siguiente frase. Es obligatorio descargar la aplicacion A/
Companion para probar cualquier aplicacion.

5.2. El emulador

Antes de lanzar el emulador habrd que descargarse e instalar el software
de instalaciéon de App Inventor, aiStarter. Para ello, acceder a la direccion
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html, elegir su sistema
operativo en el paso 1 y hacer clic sobre Download the installer. En unos ins-
tantes comenzara la descarga. A su término hacer doble clic sobre el fichero
que se acaba de descargar y completar la instalacién. Al finalizar la instalacién
se coloca un acceso directo a aiStarter en el escritorio, que se ha de ejecutar
antes de lanzar el emulador desde MIT App Inventor 2.
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I

A er

aiStarter

Tras ejecutar aiStarter, se debera hacer clic sobre el menu Connect, que se
encuentra en la barra de opciones superior de la ventana de la aplicacion de
MIT App Inventor 2y, seguidamente, elegir la opcion Emulator. Aparecera un
aviso que notificara que se esta iniciando el emulador y pedira paciencia. Al
cabo de unos minutos, el emulador aparecera a modo de ventana con el aspec-
to de la siguiente imagen.

Wi

=] ]

Desplegar en emulador
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Una vez iniciado el emulador, se debera esperar hasta que se cargue la apli-
cacién correspondiente al proyecto que se tenga abierto en App Inventor. Es
posible que durante el despliegue en el emulador aparezca un mensaje comu-
nicando que esa versién de MIT Al2 Companion se encuentra desactualizada y
ofrezca actualizarla. Se puede realizar el proceso. Tras la instalacién, se debera
abrir dicha aplicacién para continuar con el despliegue. Este proceso podra
tardar unos minutos. Después de desplegarse podran revisarse y retocarse los
puntos que no parezcan correctos en MIT App Inventor y los cambios se iran
viendo reflejados sobre el emulador.

o $884rabuilas Lon o e |

Emulador
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5.3. USB

En caso de no poder hacer uso de una red wifi para probar la aplicacién se
dispone de un tercer método para ello. Quizés es el mas complejo de los tres 'y
por ello se desaconseja desde la pagina oficial de MIT App Inventor. Aun asi,
se exponen a continuacion los pasos a seguir para su configuracion y uso.

El primer paso necesario para conectar el dispositivo a través del cable USB
es instalar el software de App Inventor aiStarter, al igual que se hiciera para el
emulador. Ademas, desde el dispositivo Android se deberéa tener instalada la
app MIT Al2 Companion, al igual que se requirié para el primero de los méto-
dos de prueba mediante la red wifi.

Con ambas aplicaciones instaladas, en el equipo y dispositivo Android res-
pectivamente, ejecutar aiStarter. Esto debera hacerse cada vez que se quieran
realizar las pruebas de la aplicaciéon en un dispositivo Android mediante el
cable USB.

Seguidamente, desde el dispositivo Android se debera activar la opciéon De-
puracion USB, que se localiza en los ajustes del sistema y desde las Opciones
de desarrollo.

Ahora se debera conectar el dispositivo Android mediante el cable USB al
ordenador. Si el equipo no dispone de los drivers necesarios para que la cone-
xion se haga de forma correcta, se deberan instalar los drivers que proporcione
el fabricante de su dispositivo Android.

Para obtener ayuda sobre la instalacion de los drivers del dispositivo en el ordenador, se
puede consultar la siguiente direccion:

<http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/connect-USB-win.htmI>
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Por Gltimo, desde la aplicacion MIT App Inventor 2, hacer clic en la opcion
USB, que se encontrara en el menu Connect de la barra de opciones superior
de la ventana de la aplicacién.

Si tiene problemas durante la conexion a través del cable USB, consultar la siguiente
direccion web para obtener ayuda y orientacion:

<http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-ush.html>

6. Empaquetar la aplicacion

El empaquetado de la aplicacion consiste en agrupar todo el contenido
desarrollado en la aplicacion. Entre este se encuentran los componentes de su
interfaz grafica y los generados por los bloques que definen la l6gica y compor-
tamiento de la aplicacion a través del editor de bloques, asi como los elemen-
tos multimedia que se hayan podido afiadir. Toda esta agrupacién de contenido
se convierte a codigo entendible por un dispositivo Android en forma de archivo
instalador de dicho sistema que se trata de un archivo “apk”.

La accién del empaquetado se realiza cuando la aplicacion se encuentra a
un nivel 6ptimo y aceptable en cuanto a disefio y operatividad, pudiéndose lle-
var a cabo a través de las dos formas que ya se conocen. Desde aqui se llevara
a cabo el proceso desde ambas opciones con el objetivo de que se conozcan
para poder elegir como proceder en el futuro.
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6.1. App (provide QR code for .apk)

La primera de ellas es mediante la opciéon App (provide QR code for .apk)
que se encontrara desde el menu Build. Al seleccionar esta opcién comenzara
la compilacion. En la siguiente imagen se podréd comprobar el comienzo del
proceso.
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Empaquetar aplicacion

Al finalizar el proceso de compilaciéon se mostrara el cédigo QR que se de-
bera escanear desde MIT Al Companion.
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Empaquetar aplicacion

Definiciéon

Compilar
Accidn de traducir codigo escrito en un lenguaje de programacion de alto nivel a lenguaje
maquina con el fin de que este sea entendido por un equipo informatico.

Una vez leido este, aparecera la direccién correspondiente a la localizacién
del fichero “apk” de la aplicacién desarrollada. Obsérvese cémo aparece relle-
no con la citada direccién el cuadro de entrada de texto de MIT Al Companion.
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MIT App Inventar 2
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Empaquetar aplicacion

Al cabo de unos segundos se ocultara la aplicacion MIT Al Companion para
dar paso al proceso de instalacion de la aplicacién en el dispositivo Android,
proceso que se podra comprobar en la siguiente imagen. La diferencia exis-
tente entre conectar y/o desplegar la aplicacion con un dispositivo Android
fisico para probarla y empaquetarla e instalarla estriba en que, en el primero
de los casos, la aplicacién no permanecera en el dispositivo, mientras que en
el segundo de ellos, si.
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Almacenamiento
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Empaquetar aplicacion

Ademas, a través de este método de empaquetado se podra obtener el
fichero instalador “apk” de la aplicacién introduciendo la direccién obtenida,
después de leer el cédigo QR desde MIT Al Companion, en el navegador de
internet. Acto seguido comenzaréa la descarga del fichero en el equipo.

6.2. App (save .apk to my computer)

De otro modo, si se necesita simplemente el fichero de instalacién del
curso, se podra obtener eligiendo la segunda de las opciones ofrecidas por el
menu Build, que es App (save .apk to my computer). Este método consiste en
la compilacién, empaquetado y descarga de la aplicacién a un fichero insta-
lador del curso en formato “apk”. Dicho fichero serd ubicado en la carpeta de
descargas del usuario con el que se esté trabajando en el sistema operativo.

El proceso durara varios segundos y acto seguido comenzara la descarga.
Obsérvese en la siguiente imagen el mensaje mostrado al finalizar el proceso.
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@ Aplicacion practica

Haga lo necesario para empagquetar los proyectos prueba 1y prueba 2 que creé ante-
riormente mediante cada una de las opciones disponibles, ademas instalelos y ejecute
ambas aplicaciones.

SOLUCION
Opcion 1:

I Seleccione el menu Build y Ia opcién App (provide QR code for .apk).

1 Abra la aplicacién Al Companion desde su movil y escanee el cddigo QR mostrado en
la pantalla del ordenador.

1 Una vez escaneado el c6digo, aparecera una direccion en la aplicacion Al Companion.
Espere unos segundos y comenzara el proceso de instalacion.

1 Seguidamente, instale la aplicacion pulsando sobre el boton Instalar.

I Alterminar la instalacion se le propondra abrirla. Pulse sobre el boton Abrir.

Opcion 2:

1 Seleccione el menu Build y 1a opcién App (save .apk to my computer).

1 Elfichero se creard en la carpeta de descargas de su usuario.

1 Conecte su dispositivo Android al ordenador y transfiera el fichero instalador apk de su
aplicacion hasta la memoria del mismo.

1 Una vez copiado, bisquelo en su ubicacidn e instalelo.

I Deigual modo que en la opcion 1 se le propondré abrirlo al terminar la instalacion.

I Toque sobre el botdn Abrir.
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7. Resumen

Para crear un proyecto se debera hacer clic sobre el ment Projects de la
barra de la aplicacién y seguidamente elegir la opcién Start new projects...

Seguidamente se debe elegir un nombre para el proyecto. Este nombre
debe estar compuesto por una Unica palabra y sin espacios. Después, hacer
clic sobre el boton OK.

Sera direccionado al disefiador de MIT App Inventor 2 para comenzar con
el disefio de la interfaz grafica. Desde aqui, se podran elegir los componentes
que determinaran el aspecto que tendréa la aplicacion.

El siguiente paso al disefio de la interfaz sera analizar los requisitos de la
aplicacion y disefar a través del editor de bloques la légica necesaria para que
esta realice las acciones que de ella se esperan. Mediante la correcta eleccién
y combinacién de los diferentes bloques se podra conseguir el funcionamiento
que se desea para la aplicacion.

Finalmente, se debera someter la aplicacién a revisiéon antes de darla por
concluida. Para ello se podra hacer ejecutandola en un entorno Android como
el que brinda el emulador de MIT App Inventor 2. Para lanzarlo se debera hacer
clic sobre el menu Connect y seleccionar la opcién Emulator que se encuentra
en la barra de opciones de la aplicacion. De otro modo, también se podréa exa-
minar la aplicacion desde un dispositivo Android real a través de las opciones
Al Companion y USB del mismo mend.

Como ultimo paso del proceso de creaciéon de aplicaciones podra empa-
quetarla con el objetivo de agrupar y compilar todo su contenido en un fichero
entendible por un sistema Android. Este fichero es el propio instalador de la
aplicacion y posee extension apk. Podra completar este paso a través de la
lectura de un cédigo QR mediante MIT Al Companion o de otro modo descar-
gandolo directamente a su ordenador.
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