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1. Introduccion

Antes de comenzar con los desarrollos, se han de conocer cada uno de los
elementos que componen la interfaz de MIT App Inventor 2. Conocer al detalle
cada uno de ellos otorga cierta seguridad a la hora de emprender |la creacion
de un proyecto.

MIT App Inventor 2 posee dos divisiones claramente diferenciadas, como
son el disefiador y el editor de bloques.

A través del disefiador se dara forma a la aplicacién, se determinara el
aspecto que tendra posteriormente la interfaz afiadiendo y organizando los
componentes que en ella incluya.

El disefiador contiene una serie de secciones que se deberan conocer en
profundidad para sacar el maximo partido a los componentes de la aplicacién.

El editor de bloques permitira proporcionar la légica y el comportamiento
a los componentes de la aplicacién, determinando asi la funcionalidad de la
misma.

Podra comprobar que se puede cambiar el idioma del entorno de desarrollo
de la aplicacion al castellano aunque se ha optado por no hacerlo. EI motivo
es que toda la documentacion e informacion para la aplicacién existente en la
red esta en inglés y podria crear confusién en las traducciones realizadas en la
propia aplicacién.

2. Crear un nuevo proyecto. El diseiiador

Como se pudo comprobar en el capitulo anterior, la primera vez que se ac-
cede a la aplicacion la pantalla aparecera vacia debido a que no se tiene aun
ningln proyecto. De hecho, aparece un mensaje de aviso que da la bienvenida
a la aplicacién. EI mensaje advierte que alin no se tiene ningln proyecto, su-
giere aprender a usar la aplicacién desde la opciéon Guide de la parte superior
derecha de la pagina de inicio, ademas de invitar a hacer clic sobre el botén
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New Project de la parte superior izquierda de la pagina y comenzar la creacion
de un nuevo proyecto.

wpe T o thi window
\.' Wiere did my projecia go?

Bienvenida a MIT App Inventor 2

Crear un nuevo proyecto es sencillo. Simplemente se debera hacer clic so-
bre el botén New Project, que ya se conoce, y otorgar un nombre al proyecto.

Nombre de nuevo proyecto

Si se necesita eliminar un proyecto, se puede hacer desde la opcién Delete
project.
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Opciones de proyecto
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Después de crear el proyecto, y de manera automatica, se abrira este. Se
podra observar lo que se conoce como el disefiador de MIT App Inventor 2, con
el que se podra comenzar a desarrollar la aplicacion.

Este se compone de una ventana con una serie de barras de menu y pa-
neles que ofrecen todas las herramientas y opciones disponibles en MIT App
Inventor 2 para hacer efectivo el disefio de la aplicacion Android. A lo largo
de este capitulo, se conocera poco a poco cada uno de los componentes que
forman parte del disefiador y se comenzara desde el siguiente apartado con la
barra de menus de la aplicacién. A través de la siguiente imagen, se pueden
observar todos estos componentes en su conjunto.
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Disenador de MIT App Inventor 2
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3. La barra de menis de la aplicacion

Desde la barra superior de la aplicacion se encontraran diferentes opciones,
a modo de menus, con las que se trabajara a lo largo de los desarrollos. Entre
ellas se encuentran, a la izquierda de la barra, Projects, Connect, Build, Len-
guage y Help, y a la derecha, My Projects, Guide, Report an issue y la cuenta

de usuario de Gmail.

En cada uno de los citados menus se encuentran las siguientes opciones:

3.1. Projects

Engloba las posibles opciones que rodean a la gestiéon de un proyecto cla-
sificandolas en funcién de su utilidad. Entre ellas, se tienen las siguientes:

My projects

Permite visualizar su listado de proyectos pudiendo asi abrir o consultar el
gue mas interese.

Start new project
Inicia la creacién de un nuevo proyecto.
Import Project (.aia) from my computer...

Permite importar un proyecto desde alguna ubicaciéon del ordenador en
formato .aia.

Delete project

Elimina un proyecto existente.
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Save project

Guarda el estado del trabajo sobre el mismo proyecto en el que se esta
trabajando.

Save project as

Guarda el estado del trabajo sobre un proyecto diferente al que se esta
trabajando permitiéndole elegir un nuevo nombre. Después, se continuara tra-
bajando sobre el nuevo proyecto creado.
Checkpoint

Guarda el estado del trabajo permitiendo volver a él en caso de necesitarlo.
Se realiza sobre un proyecto diferente al que se esta trabajando concediendo
la opcién de elegir un nuevo nombre para el nuevo proyecto. Esta opcién sera
especialmente Gtil cuando el desarrollo se encuentre ante alguna decisién difi-
cil y no se esté seguro del resultado. Si la eleccién no fue la acertada permite
recuperar un estado estable.

Export selected Project (.aia) to my computer

Exporta el proyecto seleccionado a una ubicacién conocida del ordenador
en formato .aia.

Export all projects

Exporta todos los proyectos existentes a una ubicaciéon conocida del orde-
nador en formato .aia

Import keystore

Permite importar una keystore.

Export keystore

Permite exportar una keystore.



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

Delete keystore

Permite eliminar una keystore.

En cuanto a estas ultimas opciones, se debe saber que Android requiere
que las aplicaciones instaladas en un dispositivo estén firmadas por el desa-
rrollador mediante un certificado, también denominado keystore, y cuya clave
privada corresponde al propio desarrollador, para permitir asi su distribucion
e instalacién. Este hecho establece las posibles relaciones de confianza entre
las aplicaciones, suministrando las medidas de seguridad necesarias. Google
determina una serie de puntos importantes, entre ellos que dicho certificado
no sea obligatoriamente firmado por una autoridad certificadora, pudiendo ser
creado por el propio desarrollador. Ademas, un desarrollador debe conocer que
la aplicacion sera firmada para poder ser testeada y depurada con una clave
de depuracion especial sustituyendo esta al final del desarrollo por una clave
privada adecuada para su distribucién. Una aplicacién debera estar firmada
correctamente para ser instalada en un emulador o dispositivo. Una vez creado
el certificado, se podra emplear cada vez que exporte sus aplicaciones. Otro
motivo importante del por qué se firma una aplicacion es para que solo el de-
sarrollador de la aplicacién la pueda actualizar y/o modificar.

MIT App Inventor 2 genera una keystore para que, después de crear una
nueva aplicacion, la pueda exportar e instalar en un dispositivo Android. Si
por cualquier motivo se desea utilizar una keystore propia, se puede sustituir
subiéndola a la aplicacién y sobrescribiendo la existente.
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Si se desea conocer mas informacidn sobre las keystorey su uso, acceder a la siguiente
direccidn: http://developer.android.com/tools/publishing/app-signing.html

3.2. Connect

El mend Connect agrupa las opciones que necesita para probar su aplicacion.
Entre las opciones que dispone, se ofrece Al Companion, una aplicacién que se
podra descargar en el dispositivo mévil Android desde Google Play de manera
gratuita y que, a través de la tecnologia QR, permite acceder a la aplicacién que
se esta desarrollando. EI nombre completo de la aplicacién es MIT Al2 Compa-
nion. Ademas, se ofrece un emulador desde el que se podra, del mismo modo,
probar la aplicacién. Por Gltimo, se podra hacer uso del dispositivo Android real
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para probar las aplicaciones conectandolo al ordenador a través del cable USB.
Las diferentes opciones de este men( facilitan realizar pruebas y testeos de las
aplicaciones en busca de fallos, ademas de poder comprobar de una manera fiel
que tienen el aspecto que deben tener y que realizan las funciones para las que
se esté desarrollando.
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Opcidn de ment Connect

3.3. Build

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacién, se deberd empaquetar
para probarla. Este proceso realizara la necesaria compilacién y generara el
fichero “apk” correspondiente para su instalaciéon en un dispositivo real. Para
ello se puede optar por alguna de las dos opciones que se ofrecen en el menu
Build. La primera de ellas, App (provide QR code for .apk), realiza la accion de
compilar la aplicacién y muestra un codigo QR que se puede escanear desde
la aplicacion MIT Al2 Companion. Una vez escaneado el cédigo, la Al Compa-
nion proporcionara una URL que, insertdndola en un navegador, permitira la
descarga del fichero “apk” de la aplicacién. El cédigo QR mostrado seréa valido
durante dos horas.

De otro modo, la segunda de ellas, App (save .apk to my computer), realiza-
ra la compilacién y descarga del fichero “apk” correspondiente a su aplicacion
directamente al ordenador. El fichero “apk” generado se guardaréa en la carpeta
de descargas.
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3.4. Lenguage

Permite la modificacién del idioma del interfaz de MIT App Inventor 2 entre
varios posibles.
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3.5. Help

Este menud engloba las diferentes opciones de soporte y ayuda necesarias
para resolver los diferentes inconvenientes que puedan surgir cuando se tra-
baje con MIT App Inventor 2. Si se recuerda el capitulo anterior, a algunos de
estos apartados se puede acceder desde la pagina de inicio de la aplicacién a
través de la direccion <http://appinventor.mit.edu/>. Entre las diferentes op-
ciones, se podran encontrar las siguientes:

About

Muestra los detalles sobre la version de MIT App Inventor con la que se esta
trabajando.
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Library

Accede al apartado de documentacion y soporte de MIT App Inventor 2
desde los que se podra consultar cémo resolver las diferentes situaciones que
pueden surgir durante el trabajo con la aplicacion.

Get Started

Acceso directo al apartado de introduccién a MIT App Inventor 2. En dicho
apartado, se encontraran instrucciones de instalacién, una primera vista tanto
del disefiador como del editor de bloques, asi como una serie de tutoriales para
principiantes y se conocera como empaquetar y compartir las aplicaciones.

Tutorials

Al igual que con las opciones anteriores, Tutorials permite ingresar en el
apartado del mismo nombre que se ofrece en la pagina de inicio de la aplica-
cion. En él se obtendra una serie de instrucciones paso a paso sobre el desa-
rrollo de diferentes aplicaciones de ejemplo. Se podra encontrar desde algunas
basicas hasta otras mas complejas.

Troubleshooting

A través de esta opcidn se brinda la posibilidad de resolver problemas. Se
muestran una serie de enlaces rapidos de errores e incidencias comunes que
dirigen a sus resoluciones, asi como de otros errores que se pueden originar en
la aplicacion.

Forums

Se trata de una comunidad en la que los usuarios pueden hacer preguntas a
los demas con el objetivo de resolver sus propios problemas. Ademas de pedir
ayuda, un usuario podra ofrecer consejos a otros usuarios. Un foro tiene una
serie de normas que se deben respetar a la hora de hacer uso de él. Al ayudar a
alguien se debe ser lo més claro y conciso posible, ofreciendo trozos de cédigo,
ficheros fuente o capturas de pantalla.
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Report an Issue

Al igual que cualquier aplicacién en fase de pruebas, MIT App Inventor 2
puede contener errores. En caso de encontrar alguna incidencia, se puede re-
portar un informe desde la opcién Report an Issue. Antes de reportar un error,
se ofrecen un conjunto de problemas comunes para el caso en el que este ya
haya sido reportado con anterioridad ofreciendo la solucién. Si fuese asi, se
podra rellenar un formulario con la informacién del error, del sistema y una
direccioén de correo electrénico con la que poder contactar con usted.

Companion Information

Permite la descarga de la aplicacion Al Companion mediante una URL o
codigo QR.

Opcion de ment Help

A continuacion, se mostraran las opciones de la barra de menus de la apli-
cacion colocadas en la esquina superior derecha. La mayoria de ellas son ac-
cesos directos a opciones que ya se han definido anteriormente pero que se
ubican aqui para aumentar su visibilidad y rapido acceso.

[13
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3.6. My Projects

Al igual que la opcién del mismo nombre del menu Projects, permite visua-
lizar el propio listado de proyectos, pudiendo asi abrir o consultar el que mas
interese.

Opcion My Projects de la barra de mends de MIT App Inventor 2

3.7. Guide

La opcién Guide dirige al usuario del mismo modo que la opcién Tutorials
del mend de inicio hacia un conjunto de guias de documentacién y soporte de
MIT App Inventor 2 desde los que se podra consultar cémo resolver las diferen-
tes situaciones que pueden surgir durante el trabajo con la aplicacion.

Opcidn Guide de la barra de mentis de MIT App Inventor 2

3.8. Report an issue

Permite reportar los errores que se encuentren durante el trabajo con MIT
App Inventor 2y que se piense que no han podido ser detectados.

Opcidn Report an Issue de la barra de mends de MIT App Inventor 2
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3.9. Cuenta de usuario

Desde esta opcion se podréa cerrar la aplicacién que se ha iniciado con la
cuenta de usuario de Google, primero haciendo clic sobre el nombre de la
cuentay, acto seguido, sobre la opcién Sign out.

Opcion Cuenta de usuario de MIT App Inventor 2

4. La barra de menils del proyecto

En esta barra se localizan una serie de opciones propias de cada proyecto,
como las relativas a las diferentes pantallas que contenga la aplicacién, ade-
mas de ofrecer la posibilidad de cambiar el espacio de trabajo entre el dise-
fiador y el editor de bloques. En ella se ubican una serie de botones, entre los
que se encuentran los siguientes:

m Screenl: muestra la pantalla actual, si existen varias pantallas aparece-
ran en este desplegable y se podréa elegir cual de ellas mostrar en cada
momento.

m Add Screen: MIT App Inventor 2 permite la creacion de multiples panta-
llas. Mediante la opcion Add Screen se podra generar una nueva pantalla
para su aplicacién. Por defecto, el proyecto se creara con una pantalla.

m Remove Screen: al igual que se permite la creacién de nuevas pantallas,
se podra eliminar las que no se utilicen. Esta opcién solo estara disponi-
ble en caso de existir mas de una pantalla en el proyecto. Es indispen-
sable la existencia de una pantalla.

m Designer: permite abrir el disefiador en la pantalla de MIT App Inventor
2 para realizar el disefio de las pantallas de la aplicacion. Si ya esta
abierto se encontrara deshabilitado.

m Blocks: permite abrir el Editor de bloques en la pantalla de MIT App
Inventor 2. Tiene por objetivo desarrollar la légica de la aplicacién, la
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cual determinara el comportamiento de la misma. Si ya se tiene abierto,
se encontrara deshabilitado.

umdads (T T Lot o] ]

Barra de ments de proyecto

5. La paleta de componentes

Los diferentes elementos que se pueden utilizar en la aplicacién se encon-
trardn en la paleta de componentes. Esta se encuentra localizada en la parte
izquierda de la pantalla a modo de columna y dividida en diferentes seccio-
nes, agrupando componentes relacionados. La paleta muestra solo una de sus
secciones a la vez. Al seleccionar otra, se cerrara la que estuviera abierta para
pasar a mostrar los componentes de la que se acaba de elegir. A continuacién,
se conoceran, mediante una breve descripcion, los componentes de cada una
de las secciones de la paleta.

5.1. User Interface

Los componentes elementales de uso comin que pueden formar parte en
cualquier aplicacién se encontraran en esta seccién. La relacion completa de
componentes y su descripcién se podra encontrar en el siguiente listado:

Boton

Permite al usuario interaccionar con la aplicacién desencadenando alguna
accioén asociada al botén.

Casilla de validacion
Componente CheckBox, cuya funcionalidad es la de permitir su seleccién.

Es util para recoger la eleccién del usuario entre una lista de opciones o res-
ponder con alguna accién a su eleccion.
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Reloj

Si se necesita controlar de alguna forma el tiempo en la aplicacién, puede
servir de ayuda el componente Clock, ademas de permitir mostrar la hora actual.

Imagen

Cualquier imagen que se quiera incluir a la aplicacién se podréa subira MIT
App Inventor 2 desde las propiedades del componente Image.

Etiqueta

Se emplea para presentar en pantalla alglin texto. Entre sus usos mas co-
munes se tienen el de poner nombre a los componentes ubicados en la pantalla
0 para especificar titulos. EI nombre de este componente es Label.
Lista de elementos

Su uso permite al usuario elegir una opcién entre un conjunto de ellas
predefinidas de antemano. Cada una de estas opciones incluidas en el compo-
nente ListPicker sera del tipo cadena de texto.
Notificador

En ocasiones, la aplicacién puede requerir mostrar avisos o alertas al usua-
rio. De igual modo, este podra responder a las mismas. El componente no
visible Notifier permite mostrar alertas y recoger las réplicas del usuario.

Caja de texto para contraseiias

El componente PasswordTextBox permite la introduccién de una contrasefia
al usuario ocultando sus caracteres mediante circulos.

[17
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Barra de progreso con desplazamiento

Se refiere al componente Slider, el cual permite al usuario modificar el
porcentaje de progreso de una barra a través de un pequefio tirador colocado
encima de esta.

Caja de texto

TextBox es un componente de entrada de texto al igual que PasswordText-
Box, pero en este caso se mostraran los caracteres introducidos en este.

WebViewer
Este componente hace posible abrir paginas web desde la aplicacién. Dis-
pone de una propiedad denominada HomeUrl, que permite especificar la URL

que se desee abrir. Hay que tener en cuenta que no se dispone de la total
funcionalidad de un navegador.
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5.2. Layout

Son componentes que engloban a otros componentes determinando la dis-
tribucién de estos en la pantalla. Entre ellos. se tienen los siguientes:

Alineacién horizontal
El componente HorizontalArrangement dispone los componentes que en él
se ubiquen de manera horizontal y de izquierda a derecha. Entre las propieda-

des que se pueden definir en este componente se encuentran la visibilidad, la
altura y la anchura del mismo.
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Alineacion vertical

Similar al componente anterior, VerticalArrangement dispone los compo-
nentes que en él se ubiquen de manera vertical y de arriba a abajo. De igual
modo, las propiedades que se pueden definir en este componente se encuen-
tran la visibilidad, la altura y la anchura del mismo.

Alineacion en tabla

Si se necesita una alineacién tabular para los componentes de la aplica-
cion, TableArrangement dispone los componentes ubicados en él organizados
en filas y columnas. Cada celda sera ocupada por un (nico componente. Entre
las propiedades que se pueden definir en este componente se encuentran la
visibilidad, el nimero de filas y columnas que contiene, ademas de la altura y
la anchura de la tabla.
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Paleta de componentes Layout
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5.3. Media

Estos componentes, que se podran afiadir a la aplicacion, dotaran a esta
de diferentes comportamientos multimedia. Entre ellos, se encuentran los si-
guientes:
Grabador de video

Hacer uso de la cdmara del dispositivo es algo que se podra realizar me-
diante el componente Camcorder. Este permitird que se puedan realizar graba-
ciones de video desde la aplicacién.
Camara fotografica

Al igual que ocurre con el video, tomar una fotografia es una funcionalidad
que se puede afiadir a la aplicaciéon. En este caso, a través del componente
Camera. Tanto Camcorder como Camera son componentes no visibles.
Selector de imagenes

El componente ImagePicker permite seleccionar una imagen desde la ga-
leria de imagenes tras pulsar el botén que representa al componente. Se trata
de un componente no visible.

Reproductor

El componente no visible Player reproduce sonido o video desde la aplica-
cién, ademas de controlar la vibracién del dispositivo.

Reproductor de sonido
El componente no visible Sound reproduce archivos de sonido desde la apli-
cacion, ademas de controlar la vibracion del dispositivo. La diferencia principal

entre Player y Sound es que el primero es mas eficiente para sonidos de larga
duracioén y el segundo de ellos, para sonidos cortos.
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Grabador de sonido

El componente multimedia SoundRecorder es un componente no visible
que permite la grabacién de sonido. No dispone de propiedades pero si de unos
métodos y eventos con los que realizar las grabaciones.

Reconocedor de voz y sintetizador de voz

SpeechRecognizer y TextToSpeech son dos componentes de voz orientados,
el primero, a convertir el sonido del habla del usuario a texto, y el segundo, a
traducir un texto determinado a sonido entendible en el idioma especificado.
Para hacer uso del componente TextToSpeech se debera tener configurado en
el dispositivo un motor de sintesis de voz.

Reproductor de video
El componente VideoPlayer reproduce archivos de video desde la aplica-

cion, afiadiendo a ella un area donde se apreciara la imagen. Se permite acce-
der a los controles de reproduccion del componente tocandolo simplemente.
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5.4. Drawing and Animation

Este conjunto de componentes proporciona a la aplicacién dotes de anima-
cioén, permitiendo interactuar con ellos.

Bola

El componente Ball es un objeto animado cuya funcionalidad se lleva a cabo
sobre un lienzo o componente Canvas y reproduce una bola en movimiento.
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Lienzo

El componente Canvas es un lienzo o panel con el que se podra dibujar en
la pantalla del teléfono o afiadir otros componentes.

Imagen animada

ImageSprite es un componente de similar naturaleza a Ball con la diferen-
cia de que se puede definir por el usuario la imagen que determine su aspecto.
Ambos componentes permiten la interaccién entre ellos, factor que facilita
una implementacién que se base en la légica de colisiones para la aplicacion.
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5.5. Sensors

Componentes con los que se podra interactuar con los sensores y demas
hardware del dispositivo.
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Acelerometro

El componente AccelerometerSensor permite, mediante el sensor acelero-
metro del terminal, determinar la aceleracién producida en el mismo en cada
uno de los ejes X, Yy Z, ademas de detectar cuando es agitado.

Lector de cddigo de barras

BarcodeScanner es un componente no visible que permite interpretar cédi-
gos de barras y cddigos QR a través de la camara del dispositivo. Para ello, se
debera tener instalada ademas la aplicacion Barcode Scanner de XZing.

Posicionamiento

LocationSensor es el componente no visible que se puede afiadir a la apli-
cacién para determinar la ubicacién del dispositivo. Entre las propiedades que
se pueden manipular estan la longitud, latitud, altura y direccién. Para hacer
uso de este componente el dispositivo debera poseer la conexién necesaria para
localizar la posicion y estar activada. Esta puede ser mediante GPS o WI-FI,
entre otras.

Comunicacion de campo cercano

NearField es un componente no visible que proporciona funcionalidad NFC
a la aplicacion siempre que sea compatible con el dispositivo con el que se
utilice. Es util para leer y escribir etiquetas, por el momento, de texto. Para
ello, es imprescindible tener marcada la propiedad ReadMode.
Orientacién

El componente no visible OrientationSensor determina la orientacion del

dispositivo. Es posible conocer los valores en angulos de las propiedades azi-
mut, inclinacién y giro del dispositivo.
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5.6. Social

El conjunto de componentes Social facilita la integracién de la aplicacién
con diferentes herramientas como contactos, email, llamadas, mensajes o la
red social Twitter.
Selector de contactos

ContactPicker es un componente que, a través de la pulsacién de un botén,
permite elegir un contacto de la lista del dispositivo con la finalidad de poder
manipular informacién, como el nombre del contacto o la imagen que tenga
establecida.

Selector de email

El componente EmailPicker es similar a una caja de entrada de texto, con la
salvedad de contener la funcionalidad extra de proporcionar al usuario diferentes
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alternativas para autocompletar el texto que estéa introduciendo. Cabe la posibili-
dad de que este componente no sea compatible con algunos terminales.

Llamada telefonica

Si la aplicacién requiere proporcionar acceso facil al usuario para que reali-
ce llamadas telefénicas, PhoneCall permite especificar un nimero de teléfono
y, mediante la pulsacién de un botén, realizar una Ilamada. Se trata de un
componente no visible.

Elegir nimero de teléfono

Seleccionar un nimero de la agenda del teléfono es algo sencillo. ElI com-
ponente PhoneNumberPicker permite hacerlo con el fin de recuperar datos
como el nombre, nimero de teléfono o imagen del contacto seleccionado.

Mensajes de texto

El componente Texting permite el envio y recepciéon de mensajes de texto.
Posee propiedades que determinan tanto el nimero de teléfono como el men-
saje a enviar. Se trata de un componente no visible.

Twitter

El Gltimo de los componentes sociales de los que se dispone en MIT App
Inventor es el componente Twitter. Con él se podréa afiadir la funcionalidad pro-
pia de la red social de modo que se podré, entre otras cosas, enviar mensajes a
usuarios de la red, seguir a usuarios, obtener listas de seguidores o menciones.
Para hacer uso de este componente es necesario que se especifique el valor
de sus dos propiedades, ConsumerKey y ConsumerSecret, con el objetivo de
registrar la aplicacion en Twitter y operar con su usuario. Se trata de un com-
ponente no visible.
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5.7. Storage

Esta seccion contiene una serie de componentes para trabajar con datos,
facilitando asi diferentes métodos de almacenamiento de los mismos.

File

Se hara uso del componente no visible File cuando se necesite almacenar
informacién o recuperarla de ficheros que se encuentren en el dispositivo. Se
encontrardn métodos en el componente que permitiran determinar el texto
que se desee guardar o afiadir al fichero, recuperarlo e incluso eliminar dicho
fichero. Para guardar informacién en un fichero se deberéa incluir la barra in-
clinada delante del nombre del mismo. De este modo, el fichero “/prueba.txt”
se almacenara en la memoria del dispositivo en la ruta “/sdcard” por defecto y
cuya ruta quedarad como “/sdcard/prueba.txt”.
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Google Fusion Tables

El componente FusiontablesControl facilita la comunicacién con Google
Fusion Tables, permitiendo consultar, crear y modificar las tablas que se en-
cuentren en la aplicacién de Google. Se trata de un componente no visible que
contiene las propiedades ApiKey, para vincular el componente a la tabla en
cuestién, y Query, en la que se especificara la consulta a realizar.

TinyDB

Si se necesita almacenar datos persistentes en la aplicacion, es decir, datos
que estén disponibles en ella cada vez que la utilice, el componente TinyDB
ofrece esta funcionalidad. Los datos almacenados a través de este componente
no seran efectivos desde el emulador o desplegando la aplicacion en el teléfono
desde MIT App Inventor durante su desarrollo. Para ello se deberd empaquetar
la aplicacién y descargarla en el terminal. Ademas, este es un componente no
visible y no se muestra en el visor, al ser afiadido debajo de este en una seccién
dedicada a componentes no visibles.

Conexion con servicio weh

El componente visible TinyWebDB proporciona una conexién con un servi-
cio web, el cual permite almacenar informacién y consultarla a modo de pares
de claves, es decir, se especifica un nombre y su valor. La Gnica propiedad que
posee este componente es la direccién del servicio url, cuyo valor es predefini-
do por MIT App Inventor 2 a http://appinvtinywebdb.appspot.com.
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5.8. Connectivity

Este grupo de componentes facilita los mecanismos necesarios para iniciar
una serie de acciones a modo de actividades, ademas de poder realizar comu-
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Paleta de componentes Storage

nicaciones a través de Bluetooth o la web.

Iniciador de actividad

El componente no visible ActivityStarter permite iniciar desde la aplicacién
otras que se encuentren instaladas en el teléfono, asi como las preinstaladas
en el mismo. Estas se determinan por sus actividades que son cada una de
las pantallas que posee una aplicacion o clases Java. Decir que una aplicaciéon
poseera como minimo una actividad. En funcién de la actividad que se preten-
da lanzar, se deberan completar las propiedades necesarias del componente

ActivityStarter correctamente.
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Cliente y servidor de Bluetooth

BluetoothClient y BluetoothServer son componentes que permitiran a la
aplicacion comportarse como cliente y servidor Bluetooth.

Comunicacion web

Web, componente no visible que proporciona comunicacion mediante peti-
ciones HTTP, tanto GET como POST.
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5.9. Lego® Mindstorms®

Este conjunto de componentes facilita la integracién de aplicaciones An-
droid con el juego Lego Mindstorm mediante Bluetooth, orientado al apren-
dizaje de ingenieria roboética, cuyo ambito de uso se expande desde edades
tempranas hasta entornos profesionales. De aqui hay que quedarse solo en el
concepto general de estos componentes, sin pormenorizar sus caracteristicas,
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dado que seria necesario poseer dicho juego y sus accesorios para analizar en
detalle cada uno de los componentes de la paleta LEGO® MINDSTORMS®.
Los componentes que MIT App Inventor proporciona para establecer la cone-
xion entre Lego Mindstorm y una aplicacién Android son los siguientes:

NxtColorSensor.
NxtDirectCommands.
NxtDrive.
NxtLightSensor.
NxtSoundSensor.
NxtTouchSensor.
NxtUItrasonicSensor.
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g Actividades

1. Navegue por la paleta de componentes con el objetivo de familiarizarse con las categorias
y los componentes que se encuentran en ellas.

6. El visor

Hecha una primera toma de contacto con los componentes que se pueden
usar en las aplicaciones Android, el siguiente paso es conocer el panel donde
se colocaran para dar forma a la interfaz de usuario de las mismas. Este panel
se denomina Viewer o Visor y el modo para afiadir los componentes es sencillo:
solo se deben arrastrar desde la paleta correspondiente al visor y colocarlos en
la posicién deseada. Obsérvese en la siguiente imagen un ejemplo del visor de
una aplicacién que recoge informacién y la almacena a través del componente
TinyWebDB. En ella se pueden diferenciar algunos componentes visibles como
Label, o etiquetas de texto, TextBox, o cajas de texto, y Button, o botones,
ademas del componente no visible TinyWebDB. Al crear un nuevo proyecto, el
visor solo contendrd un componente especial, que agrupara a los demas que
posteriormente afada. Este es el componente Screen o pantalla. En las apli-
caciones se podran crear nuevas pantallas desde la barra de menus y agrupar
sus componentes.

O

V4 Recuerde

Como minimo, un proyecto debera tener una pantalla o Screen pero podré crear las que
necesite para su aplicacion.

|33



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

Ceagiiy fedoen SompensaTis m Wisfee

o gl coampon sty Ty iebCnl

IHh'I'l:ﬁ Tag i

wer Tag

I gmacanar asias | Remperar s | I

Hon-visible components

TarvyebDE |

Ejemplo del Visor de MIT App Inventor

Durante el movimiento de arrastre de un componente visible aparecera una
franja de color azul, al entrar en la pantalla de la aplicacion, que especificara
la ubicacion del componente que se pretende afiadir con respecto a los com-
ponentes que ya existan. En la siguiente imagen, se observa un ejemplo de
colocacién de un componente en la pantalla, en concreto, se pretende ubicar
un componente TextBox entre dos componentes Label.
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Afadir componentes al Visor

Del mismo modo, una vez ubicados los componentes en la pantalla, se
podran mover de sitio arrastrandolos y de nuevo aparecera la franja azul que
especificara la nueva posicion.

Por otro lado, en el panel Visor se podra decidir si mostrar o no un com-
ponente oculto desde la opcién Display hidden components in Viewer. Esta
opcién se vera mas clara en adelante cuando se conozca el panel Propiedades.
Por el momento, saber que desde él se podran definir componentes como
ocultos y, desde la citada opcidn, mostrarlos en la interfaz para tener una pre-
visualizacién de su posicién en pantalla.

g Actividades

2.Para practicar con la colocacion de componentes en el visor, intente reproducir la
interfaz que se le ha mostrado con anterioridad a modo de ejemplo para el uso del
componente TinyWebDB.

7. Los componentes

El siguiente de los elementos a conocer de la ventana del disefiador es el
panel de componentes. En él se ubican los componentes que se han ido afia-
diendo en el visor durante el disefio de la interfaz de usuario de la aplicacién,
como se ha podido comprobar en el apartado anterior. La organizacién en la que
se presentan los componentes es jerarquica a modo de arbol, encontrandose
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primero los componentes situados en funcién de los valores establecidos para
las propiedades AlignHorizontal pudiendo ser Left, Center o Right y AlignVerti-
cal con valor Top prestablecido. Al afiadir componentes no visibles al visor, estos
se mostraran en la parte inferior del listado del panel Componentes.

Desde este panel, se pueden seleccionar los componentes y renombrarlos o
eliminarlos del visor. Con esta Ultima opcién, desapareceran de la interfaz gra-
fica de la aplicacion. De la misma forma que ocurre con el panel Visor, desde
el panel Componentes, cuando se selecciona alguno de ellos, se muestran sus
caracteristicas en el panel Propiedades, que se vera en detalle en posterio-
res apartados. Estas caracteristicas determinaran el comportamiento de dicho

componente en la aplicacion.
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g Actividades

3. ;Cuél es el criterio de ordenacion para los componentes que incluye la interfaz gréfica
de su aplicacion desde el panel Componentes?

8. Media

Una aplicacién puede hacer uso de diferentes elementos multimedia como
imagenes, sonidos o videos, en sus formatos compatibles. Estos elementos se
podran subir a los servidores de MIT App Inventor 2 desde el panel Media.
Una vez subidos, se mostraran en él, pudiendo comprobar en todo momento
los disponibles. Al seleccionar un componente multimedia, apareceran dos
opciones: la primera de ellas serd Delete, desde la que se podra eliminar el
componente seleccionado; la segunda es Download to my computer, y a través
de esta opcién se podra descargar el componente seleccionado al ordenador.

leslin

CllaRCr i g
ek SRl
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Componentes multimedia de un proyecto

Los diferentes elementos multimedia que se suban a los servidores de MIT App Inventor no
pueden sobrepasar los 5 MB de tamafio.
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g Actividades

4. Realice la subida de diferentes elementos multimedia a un proyecto y compruebe la
cantidad de formatos compatibles que permite MIT App Inventor.

9. Las propiedades

En apartados anteriores se ha hablado del panel Propiedades. Se trata de
un panel en cierto modo dinamico, puesto que, en funcién del componente
seleccionado en el visor o en el panel Componentes, mostrara las propiedades
especificas de este. Es de esperar que cada componente tenga rasgos particu-
lares y difiera en su comportamiento de otros, aunque en alglin caso puedan
tener propiedades similares y comunes. Las propiedades de un componente
podran determinar la interactividad de este en la aplicacién.

En funcion de la complejidad de los componentes, estos poseeran una serie
de propiedades comunes a otros componentes, cuando son mas sencillos, y
un conjunto de propiedades especificas que solo poseeran estos, cuando sean
mas complejos. Por ejemplo, tanto el componente Image como el componen-
te Canvas poseeran propiedades que determinen sus dimensiones. Estas son
Width y Height. Sin embargo, el segundo de ellos posee la propiedad Back-
groundColor para determinar el color de fondo del mismo, que en el caso del
primero no existe.

Recuerde

Las propiedades de un componente podran determinar |a interactividad de este en la
aplicacion.
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En la siguiente imagen se podran observar las propiedades de las que se
compone el componente especial Screen.
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Propiedades del componente Screen

De otro modo, para ver las notables diferencias explicadas con anterioridad
en cuanto al nimero de propiedades de cada componente, basta observar en la
siguiente imagen las propiedades pertenecientes al componente Image.
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Propiedades del componente Image

Ademas de poder modificar las caracteristicas propias de cada componente
desde el panel Propiedades, se podran modificar desde el Editor de Bloques
en funcién de la ejecucién de ciertas acciones o eventos que se produzcan
en la aplicacién, como por ejemplo pueden ser la pulsaciéon de un botén o el
deslizar el dedo sobre una imagen. El Editor de Bloques se vera en el siguiente
apartado.

g Actividades

5. Afiada diferentes componentes al visor y seleccionelos desde la paleta de componentes.
Observe como cambian sus propiedades.

10. El editor de bloques

Durante el inicio de esta unidad se adelanté que MIT App Inventor 2 se
estructuraba en dos grandes grupos: el primero se trata del disefiador, del cual
se acaban de ver todas sus secciones y paneles; el segundo de ellos es el editor
de bloques, al que se dedicara este apartado.
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El propésito u objetivo del editor de bloques es ensamblar los componentes
de la aplicacién definiendo la logica y el comportamiento de los mismos. Se
utilizan un conjunto de bloques que corresponden tanto a los componentes que
se han afiadido durante el disefio de la interfaz desde el panel Componentes
al visor, asi como los que ofrece la propia aplicacion. Se podran especificar
eventos, métodos y atributos sobre los componentes de la aplicacion a través
de los bloques.

Definicion

Evento

Es un mecanismo usado en programacion para notificar que ha ocurrido algo. Por ejemplo,
se ha pulsado una tecla, se ha hecho clic con el ratén o se ha modificado la propiedad de
alglin componente.

Método

Conjunto de instrucciones agrupadas con una finalidad comin y asociadas a un nombre
a través del cual se podran ejecutar. Un método suele ir vinculado a un componente
sobre el que realizara alguna accion. Por ejemplo, para una imagen, se define el método
CambiarTamafio (ancho, alto) mediante el que se podré definir un nuevo tamafio para la
imagen a la que se aplique. Al definir el método habra que determinar ademas las instruc-
ciones que haran posible el objetivo del mismo.

Atributo

Cada una de las caracteristicas que diferencian a un componente, determinando su
comportamiento, estado, apariencia y demas cualidades que posea. En Mit App Inventor 2
son las propiedades de cada componente. Un ejemplo puede ser el tamafio o tipo de letra
de una etiqueta.

Al editor de bloques se accede desde la barra de menus del proyecto que se
tenga abierto pulsando sobre el botén Blocks. Al hacer clic sobre este boton,
cambiara la apariencia de la aplicacion MIT App Inventor 2, desapareciendo las
secciones propias del disefiador como Palette, Components y Properties. Asi
como desaparecen unas secciones aparecen otras propias del editor de bloques

| 41



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

como Blocks. Decir que se mantienen tanto la seccién del visor o Viewer, asi
como Media, siendo comunes a ambos espacios de trabajo.

Una vez seleccionado el botén del editor de bloques, la aplicacion tendré el
aspecto que se muestra en la siguiente imagen.

&1 ki
Lo |

El editor de bloques

Como se puede observar, la pantalla de la aplicacién se encuentra ocupada
en su mayor parte por el visor al lado derecho de esta, dejando el lado izquierdo
para los blogues y los recursos multimedia.

En la imagen siguiente se puede apreciar que existen tres apartados que

determinan la divisién de los tipos de bloques como son Built-In, Screenl y
Any component.
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Panel Blocks del Editor de bloques

Aclarar que el inglés utilizado en los blogues que se van a conocer a conti-
nuacion es sencillo e intuitivo y con la practica se podra llegar a aprender su
significado sin ninguna dificultad. Si aun asi, se observan problemas para la
comprension del significado de alguno de los bloques, se recomienda indagar
su significado en un diccionario antes de continuar o en alguna de las herra-
mientas de traduccién de internet.
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Recuerde

Si se observan problemas por el idioma para la comprension de alguno de los bloques se
recomienda consultar su significado en un diccionario antes de continuar.

En el primer apartado, Built-In, se encontraran los bloques que MIT App
Inventor 2 incorpora para poder construir la légica de la aplicacién. En esta
pestafia se encontraran diferentes categorias que se caracterizaran por el tipo
de operaciones a realizar, y que a continuaciéon se muestran:

m Control: |a categoria Control engloba una serie de estructuras de control
mediante las que se podra definir la l6gica de la aplicacion. Por légica
se entiende el comportamiento que tendra la misma ante diferentes si-
tuaciones. Entre los bloques mas representativos estan if, ifelse, foreach
o while. Ademas hay una serie de bloques de llamada que realizaran una
serie acciones predefinidas en cada una de ellas y relacionadas con la
pantalla activa y la propia aplicacion.
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oper) e Screen sticenhlsme

Blogues de la categoria Control

m Logic: se ofrecen bloques que devuelven los valores légicos o booleanos
true o false, es decir, verdadero o falso. Se puede comparar la igualdad
de dos valores y evaluar mediante operaciones and (y) y or (0).
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Jca |

Bloques de la categoria Logic

m Math: esta categoria permitira realizar operaciones mateméticas, entre
ellas, la de asignar un valor numérico a una variable, realizar compara-
ciones entre dos valores numéricos, operaciones matematicas simples
como sumar, restar, multiplicar, dividir o la raiz cuadrada, ademas de
otras mas complejas como generar ndmeros aleatorios, calcular el co-
ciente o resto entre dos nimeros, asi como obtener el valor absoluto de
un numero, su redondeo o el calculo de potencias. Por tltimo, también
se ofrecen operaciones para realizar calculos matematicos de angulos
en grados.
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Bloques de la categoria Math

m Text: en este caso, se podran realizar todas las operaciones relacionadas
con cadenas de texto. Entre otras, asignar un valor de texto a una varia-
ble, unir dos cadenas, calcular la longitud de una cadena, comprobar
si se trata de una cadena vacia, eliminar espacios en blanco de una
cadena si los hubiera, convertir a maydsculas/minusculas, comprobar
si alguna cadena contiene alglin fragmento de texto especifico, dividirla
por alglin patrén e incluso reemplazar alguna secuencia de caracteres
por otra.
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Blogues de la categoria Text

m Lists: para el caso de las listas, entre otras operaciones se podran crear
listas, seleccionar elementos incluidos en ellas, reemplazarlos, elimi-
narlos, insertar nuevos elementos en una posicién especifica o al final
de la lista, conocer la longitud de una lista, buscar elementos en una
lista, conocer la posicion de un elemento, evaluar si la lista se encuentra
vacia o no, realizar una copia completa de una lista o determinar si una
variable definida es una lista.
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Bloques de la categoria Lists

m Colors: desde aqui se podra hacer uso en las aplicaciones de un conjunto
de colores predefinidos, ademas de poder crear uno mismo a medida los
colores que se necesiten proporcionando el cdédigo RGB o hexadecimal.
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Blogues de la categoria Colors

m Variables: esta categoria proporciona los bloques necesarios para definir
las variables que se necesiten, inicializarlas o manipularlas.
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Bloques de la categoria Variables

m Procedures: del mismo modo, se facilitan los bloques necesarios para
definir procedimientos, que podran devolver algin resultado o no.

Blogues de la categoria
Procedures

Ya vistos diferentes ejemplos de cada una de las categorias de bloques pre-
definidos que MIT App Inventor 2 proporciona, se habra notado que algunos
de ellos contienen un cuadrado azul en su esquina superior izquierda. Si se
hace clic encima de él se podran descubrir diferentes opciones que se pueden
agregar al propio bloque. Obsérvese el ejemplo de la siguiente imagen. En él se
podra afiadir al bloque légico if-then, las opciones else if, else e incluso anidar
otro bloque if. Este recurso es (til a la hora de afrontar un problema dado que
ofrece diferentes alternativas para resolverlo.

| 51



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

Sl
 cie |

Mas opciones para los bloques

En el segundo de los apartados, Screenl, estan los componentes que se
afiadieron a la interfaz de la aplicacion. Si la aplicacion tiene mas de una
pantalla, aqui apareceran los componentes de |la pantalla que se tenga en este
momento seleccionada en el disefiador. Cada componente posee diferentes
bloques que podran determinar su comportamiento y establecer sus propie-
dades. Por ejemplo, un componente Button dispondra de bloques encargados
de detectar eventos tales como si el botén ha sido pulsado y qué hacer en su
respuesta.

Por (ltimo, el apartado Any component se compone de bloques genéricos,
es decir, no se aplican a un botén o etiqueta concreta sino, por ejemplo, a to-
dos los botones o todas las etiquetas respectivamente.

Los diferentes bloques se afiadiran seleccionandolos y estos se situaran
autométicamente en el panel vacio situado a la derecha, que se pudo observar
anteriormente, y no arrastrandolos, al igual que los componentes de la interfaz
grafica al panel visor del disefador.
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En las siguientes imagenes se podra observar a modo de ejemplo el aspecto
de la interfaz grafica de una aplicacion en el panel Visor, asi como el conjunto
de bloques que conforman la légica de la aplicacién. No hay que preocuparse
si no se entiende el significado de alguno de ellos. Con la practica, se iran
conociendo poco a poco.
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Ejemplo de interfaz gréfica y bloques

a Actividades

6. En una actividad anterior se le pidi6 que afiadiera distintos componentes al visor. Acceda
al editor de bloques y navegue por los bloques que se proponen para ellos para conocerlos.
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11. Resumen

La primera vez que se accede a la aplicacién, la pantalla aparecera vacia
debido a que no tiene aln ningln proyecto. Crear un nuevo proyecto es senci-
llo. Simplemente se debera hacer clic sobre el botén New Project y otorgar un
nombre al proyecto. Ademas, en la barra superior de la aplicacién se ofrecen
otras opciones agrupadas en los menus Project, Connect, Build, Help, Lengua-
ge, a laizquierda, y My Projects, Guide, Report an issue y su cuenta de usuario
de Gmail, a la derecha. Ademas, se podra eliminar un proyecto seleccionado,
asi como crear otro.

Los diferentes elementos que se pueden utilizar en la aplicacién se encon-
traran en la Paleta de componentes que se encuentra localizada en la parte
izquierda de la pantalla a modo de columna y dividida en diferentes secciones,
agrupando componentes relacionados.

El panel donde se colocaran los componentes para dar forma a la interfaz
de usuario se denomina Viewer o Visor, y el modo para afiadirlos es sencillo,
solo se deberan arrastrar desde |la paleta correspondiente al visor y colocarlos
en la posicion deseada.

El cuanto al panel Componentes, saber que en él se ubican los componen-
tes que se han ido afiadiendo en el visor durante el disefio de la interfaz de
usuario de la aplicacién. Su organizacion es jerarquica a modo de arbol. Al
afiadir componentes no visibles al visor, estos se mostraran en la parte inferior
del listado del panel Componentes. Desde este panel se pueden seleccionar
los componentes y renombrarlos o eliminarlos del visor. Con esta Ultima opcién
desapareceran de la interfaz grafica de la aplicacién.

Se pueden afiadir diferentes elementos multimedia, como imagenes, so-
nidos o videos, en sus formatos compatibles, subiéndolos a los servidores de
MIT App Inventor 2 desde el panel Media. Posteriormente, se podra eliminar el
componente seleccionado o descargarlo al ordenador.

El panel Propiedades es un panel dindmico que mostraréa las propiedades es-
pecificas del componente seleccionado en el visor o en el panel Componentes.
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Cada componente tiene rasgos particulares que hace que difiera en su compor-
tamiento de otros, aunque en alglin caso puedan tener propiedades comunes.

El objetivo del editor de bloques es ensamblar los componentes de la apli-
cacion y definir la légica y el comportamiento de la misma. Para acceder al
editor de bloques se debera hacer clic sobre la opcién Blocks de la barra de
opciones del proyecto.
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