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Introducción a App Inventor 2  
 

Objetivo  
 

Que el alumno se interiorice con las características generales de App Inventor, tanto 

en lo referente al entorno de diseño y al entorno de programación por bloques, como a 

los softwares necesarios para su uso.  

 

Consideraciones Previas  
 

¶ Requisitos del Sistema Informático  

¶ Requisitos del Dispositivo Android  

¶ Información para la descarga de  software  

¶ Creación de una cuenta 

 

Dentro de App Inventor 2  
 

¶ Ingreso y creación un proyecto.  

¶ Características Generales del Entorno de Diseño  

¶ Características Generales del Editor de Bloques  

 

Sobre los bloques de programación  
 

¶ Visión general de los distintos tipos de bloques, separados por categoría  

 

 

 

Programación en App Inventor 2  
 

Objetivo  
 

Que el alumno sea capaz de comenzar nuevos proyectos para la construcción de Apps, 

se interiorice en el uso y configuración de los componentes, aprenda a utilizar y co m-

binar distintos bloques de programación, así como también conceptos de programación 

básicos propios de App Inventor . 
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Ejemplo de construcción de una App  
 

¶ Crear y guardar un nuevo proyecto  

¶ Concepto de componente 

¶ Concepto de Propiedad de un componente  

¶ Bloques de programación generales y propios de los componentes  

¶ Orientación a eventos y área de tareas  

¶ Getters y Setters para Propiedades  

¶ Unión de Bloques 

¶ Advertencias en App Inventor  

¶ Asignar un Nuevo Valor a un Bloque 

¶ Uso de los Bloques de Control IF  

¶ Concepto de bloque Mutador  

¶ Duplicación de Bloques 

¶ Inicialización y uso de Variables  

¶ Typeblocking  

¶ Getters y Setters para Variables  

¶ Errores en App Inventor  

¶ Secuencia de tareas  

¶ Bloque Comparador como Condición de Control 

¶ Funcionamiento de la App Propuesta  

 

 

Probando Nuestras Apps  
 

Objetivo  
 

En este módulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que contamos dentro 

de App Inventor  para probar el funcionamiento de nuestras Apps, a fin de realizar lo 

que en programación se conoce como depuración . Aprenderemos también sobre el uso 

de múltiples pantalla s dentro de una misma App, así como también conceptos de pr o-

gramación referente a bloques de texto y matemáticos.  
 

¶ Concepto de Depuración 

¶ Modos de Prueba o Depuración 

¶ Software Necesario  

¶ Uso del programa aiStarter  

¶ Uso del Emulador  

¶ Conexión a través de USB  

¶ Modo de Depuración USB 

¶ Problemas Comunes 

http://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=en&tl=es&u=http://appinventor.mit.edu/explore/tips/typeblocking.html
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¶ Actualización de la MIT AI2 Companion App  

¶ Restablecer la conexión (Reset Connetion)  

¶ Conexión a través de Wifi  

¶ Uso del Código QR para Establecer la Conexión  

¶ Uso del Código de 6 Caracteres para Establecer la Conexión  

 

Proyecto 02  
 

¶ Uso de Etiquetas (Label) y Casillas de Texto (TextBox)  

¶ Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)  

¶ Uso de las Operaciones Matemáticas Básicas  

¶ Alineación de los Bloques Dentro de la Ventana  

¶ Agregar una nueva ventana a Nuestra App  

¶ Uso de los Bloques is_empty y length  

¶ Cambio de Pantalla y Cierre de la App  

 

 

 

Uso de los Bloques While y For  
 

Objetivo  
 

En este módulo aprenderemos conceptos de programación tales como: Listas , uso de 

los bloques de control while  y for , uso de variables globales  y locales, bloque matemá-

tico r andom, bloque de texto join , etc. Aprenderemos también de qué manera se em-

paquetan las App para poder instalarlas en nuestros dispositivos Android . 

 

Generador de Números Aleatorios  
 

¶ Listas en App Inventor  

¶ Uso del Bloque While (mientras)  

¶ Desigualdad como Condición de Control  

¶ Acceso rápido a Getters y Setters para variables  

¶ Uso del Bloque Random Integer  

¶ Funcionamiento del Bloque While Paso por Paso 

¶ Uso de las Listas  

¶ Uso del Bloque Join  

¶ Mostrando la Lista en P antalla  

¶ Vaciar una Lista  
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Generador de Números Aleatorios 2  
 

¶ Crear una Copia de un Proyecto Existente  

¶ Eliminar Bloques de un Programa 

¶ Variables Locales vs Globales 

¶ Uso del Bloque For (Para)  

¶ Funcionamiento del Bloque For Paso por Paso 

¶ Bloque For vs While  

 

Empaquetado de una App  
 

¶ Instalar una App por Medio de Código QR  

¶ Guardar la App como Archivo en la PC  

 

Dibujando con App Inventor  
 

Objetivo  
 

En este módulo introduciremos al componente Canvas (lienzo), el cual utilizaremos p a-

ra dibujar. Aprenderemos como se organizan los componentes en pantalla con el uso de 

Arrangements , así como también el uso de Argumentos  dentro de ciertos bloques de 

control de eventos.  
 

 

PaintPot: Vamos a Dibujar!  
 

Diseño y Configu ración  
 

¶ Títulos y Nombres en App Inventor  

¶ Subiendo Archivos a App Inventor  

¶ Renombrando los Componentes 

¶ Uso de Arrangements  

¶ Sobre el Componente Canvas 

¶ Colocando una Imagen dentro del Canvas 
 

Conceptos para la Programación  
 

¶ Uso del Componente Canvas 

¶ Concepto de Argumento  

¶ Concepto de Bloque de Comando 
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Programación de la App  

¶ Cambiando el Color de la Pintura  

¶ Dibujando un Círculo  

¶ Dibujando una Línea 

¶ Borrando lo Dibujado  
 

 

Construcción de Apps Multimedia  
 

Objetivo  
 

En este módulo vamos a aprender  sobre el uso de los compontes del tipo media (mult i-

media) y del tipo storage  (almacenamiento), así como también algunos del tipo User 

Interface  que nos serán de particular utilidad para con los dos primeros tipos.  

 

HelloPurr: Acariciar al gatito para que haga miau!  
 

¶ Colocando una Imagen Dentro de un Botón  

¶ Uso del Componente Sound (Sonido) 
 

Grabadora de Voz  
 

¶ Sobre el Componente TinyDB (Tiny Data Base)  

¶ Sobre el Componente Spinner  

¶ Sobre el Componente Slider (deslizador)  

¶ Uso del Componente SoundRecorder  

¶ Uso del Componente Player 

¶ Uso del Componente Slider  

¶ Uso del Componente TinyDB 

¶ Uso del Componente Spinner 

¶ Almacenando Datos dentro de la TinyDB  
 

 

Sensores en App Inventor  
 

Objetivo  
 

En este módulo vamos a aprender sobre el uso de los componentes del tipo òSensoró. 

Aprenderemos también sobre uso del componente Notifier , uso de ImageSprites  para 
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desplazar imágenes dentro de un Canvas, así como otros conceptos propios del editor 

de bloques. 

 

Obteniendo Coordenadas y Di recciones  
 

¶ Sobre el Componente LocationSensor  

¶ Sobre el Componente Notifier  

¶ Uso del Componente Notifier  

¶ Colapsar y Expandir los Bloques 

¶ LocationSensor ð Obteniendo una Dirección Física  

¶ LocationSensor ð Obteniendo Coordenadas Geográficas  

 

Haciendo uso del Ac celerometerSensor  
 

Diseño y Configuración  

 

¶ Sobre el Componente ImageSprites  

¶ Sobre el Componente AccelerometerSensor  

 

Conceptos para la Programación  

 

¶ Uso del Componente AccelerometerSensor  

¶ Uso del Componente ImageSprite  

¶ Uso de Bloques del Tipo Any component  

¶ Funciones Alternativas del Componente Player  

 

Programación de la App  

 

¶ Animando los ImageSprites  

¶ Obteniendo un Resultado  

¶ Hacer que los ImageSprites Reboten  

¶ Interacción entres los ImageSprites  

 

Uso de Procedimientos e IF Multiples  
 

Objetivo  
 

En este módulo aprenderemos sobre el uso de los bloque de procedimiento (Proced u-

res)  así como también el modo de expandir nuestros bloques if  para llevar a cabo se-

lecciones múltiples, lo que nos permitirá hacer uso del concepto de máquina de est a-

dos. 
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Programemos una Calculadora!!  

 

Diseño y Configuración  

 

¶ Uso de TableArrangements  

¶ Determinando el Tamaño de los Componentes  
 

Conceptos para la Programación  

 

¶ Concepto de Máquina de Estados 

¶ Concepto de Procedimiento  

¶ Bloques de Procedimiento òDoó 

¶ Bloques de Procedimiento òResultó 

 

Programación de la App  

 

¶ Definiendo el estado inicial  

¶ Definiendo los Procedimientos  

¶ Asignando un Parámetro a un Procedimiento  

¶ If para Selección Múltiple ð Procedimiento Numero  

¶ Programación para las Teclas de Operación  

¶ Programación del Procedimiento de Calculo  

¶ Programación para el Botón Igual  

¶ Programación para el BotonBorrar  

 

Casos particulares  
 

¶ Programación para el Botón Cero  

¶ Programación para Botón Punto 
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Intr oducción a App  Inventor  2 
 

A lo largo del presente curso vamos a aprender el uso de esta entretenida utilidad 

web desarrollada por Google y brindada por el MIT  (Instituto Tecnológico de Mass a-

chusetts) para el desarrollo de aplicaciones para teléfonos c elulares (así como otros 

dispositivos) con sistema operativo Android . 

 

Objetivo  
 

El objetivo del presente módulo es que el alumno se interiorice con las características 

generales de App Inventor, tanto en lo referente al entorno de diseño y al ento r no de 

programación por bloques, como a los softwares necesarios para su uso.  

 

Consideraciones Previas  
 

Antes de comenzar, necesitamos contar con lo s siguiente s elementos: 

  

¶ Para Ingresar a la Página Web de App Inventor 2 :  
 

1) Computadora y Sistema Operativo  

 

Una computadora  con conexión a internet  y puerto USB. Se puede optar por 

alguna de las siguientes 3 posibilidades:  

 

a. PC con Windows, ya sea Windows XP, Windows Vista  o Windows 7 u 8. 

b. PC con GNU/Linux , ya sea Ubuntu 8 , Debian 5  o versiones superiores de 

estos.  

c. Macintosh  con procesador Intel  y Mac OS  X 10.5  o superior.  

 

Nota: De aquí en adelante se supondrá el uso de PC con Microsoft Windows . 

 

2)  Navegador 

 

Se puede optar entre los siguientes 3 softwares:  

 

a. Mozilla Firefox 3.6  o superior.  

b. Google Chrome 4.0  o superior.  

c. Apple Safari 5.0  o superior.  
 

Nota: De momento, no es posible utilizar Microsoft Internet Explorer . 
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3)  Una Cuenta de Gmail. 

 

Explicaremos como crear la misma en pasos posteriores.  

 

 

¶ Para probar las Apps:  
 

Se puede optar por las siguient es 3 posibilid ades: 

 

a. Ut ilizando el emulador  (el cual veremos más adelante) directamente en 

la PC. 

b. Utilizando un dispositivo Android  conectado a través de USB a la 

computadora. 

c. Utilizando un dispositivo  Android  conectado a la misma red  que la 

computadora a través de Wi f i. 

 

Para los dos últimos casos, el teléfono o tablet  debe contar con sistema operativo  

Android 2.3  (Gingerbread ) o superior  y tener instalada la aplicación MIT AI2 Co m-

panion App que se puede descargar desde el s iguiente link:  

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3  

 

Además, debere mos instalar en la PC el programa aiStarter . Este programa es nec e-

sario tanto para enlazar  como para emular  el dispositivo Android . El mismo se puede 

descargar de sde aquí: 

 

http://appinv.us/aisetup_windows  

 

Este programa requiere del uso de Java , que es provisto por Oracle  gratuit amente en 

esta dire cción: 

 

https://www.java.com/es/download/  

 

 

Creación de una cuenta  
 

Para poder comenzar a trabajar con App Inve ntor , necesit ar emos disponer de una 

cuenta de Google, la cual utilizaremos para òloggear nosó en dicho sitio  web. La misma 

la podr emos crear a tr avés de la página de Gmail: 

 

https://mail.google.com/  

En la esquina superior derecha , encontraremos el botón Crear una cuenta : 

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
http://appinv.us/aisetup_windows
https://www.java.com/es/download/
https://mail.google.com/
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Le damos clic  y nos aparecerá la si guiente página: 

 

 
 

Rellenamos los campos  que aparecen en la columna gris 

con nuestra información : 

- Nombre y Apellido.  

- Un nombre de usuario . 

- Una contraseña : Puede ser cualquier  cadena ca-

racteres con un mínimo de ocho. 

- Fecha de nacimiento . 

- Sexo. 

- Número de teléfono ( opcional). 

- Una dirección de correo actualme nte en uso. 
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Ingresamos el código de verificación o capcha de la imagen, tildamos la casilla de ver i-

ficación al lado de òAcepto las Condiciones del servicio y la Política de privacidad de 

Googleó, y damos clic en Siguiente paso : 

 

 

 

 

 

 

Listo, ya tenemos nuestra cuenta de Google. Se nos propondrá agregar más inform a-

ción a nuestro perfil de usuario para usarlo en Google+ (la red social  de Google), pero 

esto no será necesario para ut ilizar el servicio de App Inventor . 

 

Dentro de App Inventor 2  
 

Ya estamos listos para dirigirnos a la página de App In ventor , cuya dire cción es: 

 

http://appinve ntor.mit.edu/explore/  

 

http://appinventor.mit.edu/explore/
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Para comenzar, damos clic en el bot·n òCreateó (arriba 

a la der echa) y nos abrirá una págin a de loggeo con un 

cuadro como el de la dere cha. 

 

Aquí debemos ingresar la dirección de correo Gmail que 

acabamos de crear  (ònombre de usuario ó@gmail.com) y 

la contraseña de la mi sma. 

 

Damos clic en Iniciar S esión y se nos abrirá la siguiente 

página: 

 

 

 

 
 

En la misma verificamos que la cuenta  que usaremos para òloggearnosó es la misma que 

ingresamos en el paso anterior, damos clic en Permitir  y ya est aremos listos para e m-

pezar a utilizar los servicios de App I nventor  2. Al hacer esto se nos presenta la s i-

guiente página: 
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En ella se nos presenta un cuadro de bienvenida, el cual nos informa las últimas nov e-

dades de App Inventor . Hacemos clic en Continue y listo, ya habremos ingresado de n-

tro del entor no de desarrollo.  

 

Es posible que antes de esto nos aparezca un recuadro proponiéndonos contestar una 

encuesta para mejorar el servicio. De estar interesados en completar la misma mas 

tarde clique amos en Take Survey Later , de otro modo daremos clic en Never Take 

Survey  y ya no nos aparecerá más este ca r tel.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Esta encuesta se debe a que el sitio de App Inventor 2  está siendo constant e-

mente modifica do y mejorado, por lo que algunos contenidos  del presente curso pue-

den diferir  de lo que se puede encontrar en la página al momento de su est udio. 

 

Una vez hecho esto, nos aparecerá otro cartel  indicándonos que no disponemos de nin-

gún proyecto  dentro de App Inventor  2,  y que de haber trabajado en el App Inve n-

tor  anterior ( App Inventor 1 , por así decir ), nuestros proyectos se e ncuentran a salvo 

todavía en esa otra versión.  
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Simplemente ignoramos este cartel  y nos disponemos a comenzar. Para esto, ba stará 

cliquear  en cualquier parte  de la página, por lo que vamos a cliquear  directamente  en el 

botón New Project , que se encuentra en la esquina superior derecha , debajo del logo 

del MIT App I nventor 2 . 

 

Creación de un nuevo proyecto  
 

Una vez que cliqueamos en New Project , nos parecerá automáticamente un cuadro de 

diálogo en el cual vamos a indicar el nombre que llevará nuestro proyecto, supongamos 

por caso Proyecto01 : 

 

Al presionar la tecla enter , veremos por unos segundos el nombre de proyecto recién 

creado, dentro d el espacio en cual nos van a aparecer todos  los proyectos  que vayamos 

creando, en la forma d e un list ado: 
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Debido a que, sólo contamos con este proyecto  (por ser el primero),  este se abrirá 

automáticamente , con lo cual estaremos frente a una pantalla  como la que sigue a con-

tinuación, a la cual hemos agregado algunas descripcion es generales : 

  

Caracterís ti cas Generales del Entorno de Diseño  
 

Cómo podemos apreciar, en la parte superior de la página se encuentra una barra de 

menús de color gris:  

 

Dichos menús son: 

- Project  (Proyecto)  

- Connect (Conectar)  

- Build (Construir)  

- Help (Ayuda).  

 

En dicha barra  también aparecen algunos links  a las funciones más usadas. Estos son: 

 

- My Projects: nos devuelve a nuestra lista  de proyectos.  

- Guide: Aquí encontraremos información  de soporte  o ayuda. 

- Report an Issue:  Sirve para informar  errores  en el funcionamiento de la 

página. 
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Por último, nuestro nombre de usuario , donde al cliquear podremos cerrar  la sesión 

(Sing out ). 

 

Todo esto lo veremos con más detalle a medida que lo vayamos usemos en módulos 

posteriores.  

 

Seguido a esto, encontramos una barra de menús color verde con el nombre del pr o-

yecto  y algunos botones : 

 

 
 

Con el primer botón  (Screen1 ) podremos seleccionar en cuál de las pantallas  de la App 

queremos trabajar en ese mome nto, para l os casos en los que contemos con más de una 

pantalla  o Scre en. 

 

El siguiente botón  (Add Screen ), sirve para agregar una nueva pantalla  al proyecto.  

 

Luego tenemos el botón Remove Screen , el cual se encuentra sombreado, ya que en 

este caso, contamos con una sola  pantalla  (nuestras aplicaciones requieren al m enos de 

una pantalla para funcionar).  

 

 

 

Los últimos dos botones, los cuales aparecen en el extremo 

derecho, son Designer  y Blocks, los cuales sirven para cambiar 

del entorno de diseño visual  de la App,  al entorno de pr o-

gramación por bloques , respectivamente. D e momentos nos 

encontramos en el entorno de diseño, por lo cual el botón De-

signer  se encuentra so mbreado. 

 

 

A continuación y del lado izquierdo encontraremos a la colu m-

na Palette  (paleta) la cual contiene todos  los Componentes  que 

podremos agregar a nuestr a aplicación. 

 

La misma se encuentran dividida en diferentes submenús, los 

cuales contienen los diferentes tipos de componentes que p o-

dremos agregar, algunos de los cuales, como por ejemplo 

Clock,  no serán visibles al usuario. Veremos que quiere decir 

esto  más adelante.  
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Entre los submenús de los cuales dispon emos, haremos uso de los siguientes:  

 

- User Interface:  Aquí encontraremos todos los co mponentes de interfaz de 

usuario, que son los que nos van a permitir interactuar con la aplicación 

cuando la estemos usando. 

- Layout:  Para determinar la disposición de los componentes visibles . 

- Media:  Aquí se encuentran los componentes multim edia. 

- Drawing and Animation:  Para dibujo y anim ación. 

- Sensors:  Con estos podremos leer los sensores internos del dispositivo 

(GPS, acelerómetro, brújula, etc.).  

- Social:  Componentes para el uso de herramientas s ociales. 

- Storage : Para el almacenamiento de inform ación. 

- Connectivity : Componentes para el uso de las interfaces de conectividad 

del dispositivo (Bluet ooth, web, etc.)  

 

Los componentes LEGO MINDSTORMS  son sólo útiles en el caso de co ntar con el 

juego de robótica para niños del mismo nombre, por lo que no los vamos a util izar . 

 

Al lado de dicha columna y en el centro del entorno, encontramos la ventana Viewer  o 

Visor . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aquí es donde vamos a colocar  los distintos componentes antes mencionados, de modo 

que nuestra aplicación vaya adquiriendo el aspecto  y la forma  deseados. De este modo, 

tendremos una vista preliminar  de cómo se verán las distintas pantallas de dicha  App 

una vez te r minada. 



UTN ï PROGRAMA DIGITAL JUNIOR  

 

18 

 

A continuación encontraremos la columna Components (Componentes),  que es donde 

aparecerá la lista  de todos los componentes que vayamos agregando, ya sean pantallas 

o módulos (sean estos visibles  o no al usuario),  o cualquier otro co mponente. 

 

 

Debajo  de dicha columna se encuentra el cuadro Media  

(Mult imedia). 

 

 

 

 

A través de este cuadro, podremos subir archivos mu l-

timedia  (como por ejemplo imágenes,  sonidos, videos, 

etc.) los  que luego tendremos disponibles para utilizar 

dentro de  los componentes que hayamos agregado. 

 

Al cliquear en al botón Upload File , nos aparecerá un 

cuadro de dialogo , el cual nos permitirá por medio de su 

botón examinar,  buscar  dentro de la PC los archivo s que 

deseamos integrar a nuestra App. 

 

 

 

Al cliquear en dicho botón se nos abrirá una ventana de exploración de archivos, donde 

podremos seleccionar el archivo de deseado. Una vez seleccionado, daremos clic en 

aceptar, para retornar al cuadro de diálogo, donde nos aparecerá el nombre del arch i-

vo que vamos a subir : 

 

 

 

 

 

 

 

Luego, cliquearemos en OK y el archivo comenzará a subir a la página de App Inventor . 
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Continuando, veremos que a la derecha de Components encontramos la columna Pro-

pierties  (Propiedades), la cual contiene todas las propiedades del elemento q ue haya-

mos seleccionado dentro de Components. 

 

En este caso podemos apreciar las propiedades del componente Screen1 . Entre las 

más importantes podemos mencionar:  

 

 

- BackgroundColor:  Color de fondo. Aquí podr e-

mos seleccionar el color de fondo que dese a-

mos para la pantalla actual.  

 

- BackgroundImage:  Imagen de fondo. En caso 

de querer colocar una imagen de fondo para la 

pantalla, podremos seleccionarla desde aquí.  

 

- Icon : Podremos cambiar aquí el ícono que usará 

nuestra aplicación, el cual debemos subir pr e-

viamente como cualquier otro archivo mult i-

media. Este icono es el que se verá en el disp o-

sitivo Android una vez que la App haya sido 

inst alada en él. 

  

- Scrollable : Tildando o destildando esta casilla 

determinaremos si el usuario podrá desplazar 

o no la pantalla al deslizar el d edo sobre ella.  

 

- Title : Aquí podremos cambiar el título que 

deseamos para la pantalla. Este es el título que 

verá el usuario en el disposit ivo. 

 

 

Más adelantes veremos estas y otras cuestiones con m a-

yor detalle.  
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Características Gen erales del Editor de Bloques  

 

Si ahora cliqueamos en el botón Blocks, veremos la siguiente pantalla, a la cual hemos 

agregado algunas descripciones rápidas:  

 

 
 

Como se puede apreciar aquí, seguimos disponiendo tanto de la barra de menú gris , 

como de la barra  verde  antes mencionadas, pero en este caso vamos a contar con c o-

lumnas y ventanas diferentes . 

 

 

A la derecha del entrono de programación encontramos la 

columna Blocks (Bloques). En ella encontraremos distintos 

tipos de bloques, agrupados por sus carac terísticas  co-

munes dentro de distintos menús . 

 

Debajo del la columna Blocks, encontraremos nuevamente 

al cuadro Media , el cual sirve para incluir archivos mult i-

media, y se utiliza de la misma que en el entorno de dis e-

ño. 

 

A la derecha de Blocks encontrarem os una nueva ventana  

Viewer , la que cumplirá la función de contener los bloques 

con los que vamos a programar  la aplicación. 
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Conviene recalcar aquí, que la programación que llevemos a cabo dentro de la ventana  

Viewer , lo será para una pantalla  o Screen  det erminada. Esto quiere decir que te n-

dremos que seleccionar a cuál de las pantallas corresponderán los bloques que ir emos 

agregando en dicha ventana. 

 

Para cambiar de pantalla, cliqueamos sobre del botón ScreenôNõ (donde ôNõ es el núme-

ro de la pantalla actua lmente seleccionada), que encontraremos en la barra de menús 

verde . Se nos desplegará un menú donde podremos llevar a cabo dicha selección.  

 

 

Sobre los bloques de programación  
 

Veremos que dentro de la columna Blocks hay una serie de menús, conocidos como 

drawers  (cajones). En primer lugar encontraremos el menú Built - in (o de bloques int e-

grados). 

 

En segundo lugar, encontraremos el menú Screen1 . En el encontraremos los bloques 

específicos  para trabajar  con los distintos componentes que hayamos agregando den-

tro del entorno de diseño . Por último, encontraremos el menú Any Components , que 

contiene bloques que nos permitirán trabajar con varios componentes del mismo tipo a 

la vez. 

 

Bloques de Control (Co ntrol)  

 

Los bloques de control son aquel los que nos permiti rán determinar  el comport amiento  

de la App a partir de l cambio de ciertos estado s o condiciones. 

 

La App òpercibir§ó dichos cambios a través distintos elementos, como puede ser el 

cambio del valor de una variable , el cambio de estado de un sensor (Accelero mete r-

Sensor , LocationSe nsor), una acción del usuario  (un toque en la pantalla), sucesos de 

tiempo  (componente Clock), etc.  
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Bloques lógicos (L ogic) 

 

Con este t ipo de bloques podremos realizar lo que se conocen como operaciones lóg i-

cas, o sea, operaciones entre distintos valores de  verdad  (verdadero  o fa lso). 

 

Con ellos podremos crear relaciones entre distintos elementos con el fin de detectar 

las condiciones deseadas para llevar a cabo una determinada acción. Usaremos dichas 

relaciones dentro de los bloques de control ,  de manera que el comportamiento del 

programa  sea más complejo y acertado a nuestras e xpectativas.  

 

Podemos pensar en su funcionamiento, de la misma forma que cuando realizamos op e-

raciones de conjuntos, en donde un determinado elemen to pueden estar d entro de un 

conjunto y a la vez  dentro de otro ( and), en uno u otro  de ellos ( or ), o ser igual ( =), 

mayor (>), menor (<) o distinto ( Í) que otro eleme nto.  

 

También tenemos bloques que nos permiten asignar valores lógicos verdaderos  (true ), 

valores lóg icos falsos  (false ), o invertir el valor de verdad encontrado (not ), o sea, 

que se convierta en falso  un valor verdadero  y viceversa  (que se convierta en verd a-

dero  un valor falso ). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bloques matemát icos (Math)  

 

Entre estos bloqu es encontraremos los necesarios para realizar todo tipo de oper a-

ciones aritméticas, como ser suma y resta , multiplicación  y división , raíz cuadrada  y 

pote nciación, etc . 
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Vamos a encontrar también bloques con funciones especiales, como aquello s del tipo 

random, que nos van a permitir gen erar números aleatorios, o los bloques sin, cos y tan  

para resolver funciones trigonométr icas. 

 

 

Bloques de texto (Text)  

 

Los bloques de texto nos resultaran muy útiles para realizar op eraciones sobre lo que 

se conoce como cadenas de caracteres  (o strings ). 

 

Podemos pensar en una cadena de caracteres como en una oración , la cual está form a-

da por cualquier tipo de car ácter ( letras , espacios, números, comas, puntos , etc.) en 

cualquier orden , y cuyo largo puede ser tanto de uno como de muchos de los mismos. 
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En la lista de la imagen podemos ver que el primero de ellos tiene la forma ò_ó. Dicho 

bloque nos permite ingresar cualquier palabra o conjunto de caract eres que queramos 

utilizar dentro de la App cuando esta se encuentre corriendo dentro de un disposit ivo. 

 

Bloques para el M anejo de Datos por listas (Lists)  

 

Estos bloques nos van a permitir crear y manipular diferentes conjuntos de datos , 

valores o elementos , agrupándolos dentro de los que conocer emos como listas (lists) . 

Las listas son un tipo de estructura de datos muy utilizada en todo tipo de le nguajes 

de programación, no sólo App I nventor .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como ejemplo, podemos pensar en un juego que puede contener una lista de los punt a-

jes más altos o en la web de Facebook que mantiene una lista de sus am igos. 

 

Para determinar la posición de un elemento en una lista se utilizan lo que conoceremos 

como índices (index) . En App Inventor, el primer el emento de una lista tendrá siempre 

el índice 1 . Por ejemplo, en la s iguiente figura, la letra ôaõ tendr§ el ²ndice ô1õ, la letra 

ôbõ el ô2õ, mientras que la letra ôcõ, el ô3õ. 

 

 

 

 

Esto quiere decir, que podremos hacer ref erencia  a un elemento  determinado  dentro 

de una determinada lista , sabiendo el nombre  de la misma y el número de índice del 

elemento buscado. Profundizaremos al re specto más adelante.  
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Bloques de color (Colors)  

 

Estos bloques nos permitirán hacer cambios en la selección del color  de determin ados 

elementos dentro de nuestra apl icación. 

 

Veremos más adelante que muchas de las propiedades (las que aparecen en la colu mna 

Properties ), pueden modificarse directamente dentro del editor de bloques. Un eje m-

plo de esto sería el color de fondo  de la pantalla actual, el cual podremos cambiar ut i-

liz ando los bloques a continuación mostrados:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Podremos crear también colores personalizados, por medio del bloque make_color , al 

cual le òpasaremosó tres valores numéricos  de entre 0 y 255 , indicando la cantidad de 

color rojo , verde  y azul que deseamos mezclar. 
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Bloques para el uso de variables (Variables)  

 

Encontraremos aquí los bloques que nos permitirán crear  (initialize ), llamar  (get ) y 

modificar  (set ) lo que en programación se conocen como variables . Como dijimos ant e-

riorment e, podemos pensar en las variables  como òcajitasó en las cuales vamos a guar-

dar  la información que vamos a necesitar posteriormente para realizar una determ i-

nada acción  dentro de un bloque o secuencia de bloques . 

 

Crearemos nuestras variables  con el uso de los bloques del tipo initial ize, que quiere 

decir inicializar . En programación se dice que se inicializa  una variable , cuando se la 

crea , se define su tipo  y se le asigna un valor . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Podemos dividir a las variables en dos grandes grupos; variables globales  (global) y 

variables  locales (local). 

 

Las variables globales  son òvisiblesó dentro de todo el programa ; esto quiere decir 

que las podemos leer  o modificar  dentro de cualquier bl oque y en cualquier momento , 

y conservan su valor hasta la p róxima  modificación.  

 

Las variable locales , por el contrario, serán sólo visibles para leerlas  o modificarlas  

dentro del bloque en el que se las creo ,  y conservan su valor mientras el programa no 

salga de dicho bloque. Una vez fuera de este, la variable desaparece  junto con su va-

lor . 

 

Si el bloque mencionado vuelve a ser ejecutado, la variable local  vuelve a ser inicial i-

zada, para ser utilizada dentro de este hasta el momento en que su ejecución termine.  
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Bloques de procedimiento (Procedures)  

 

Un procedimien to ( Procedure ) es una secuencia de  bloques, o pieza de código, que se 

agrupa dentro de un mismo nombre. Este nombre lo d eterminaremos al momento de 

crear el proced imiento. 

 

Esto permite que en lugar de tener que colocar la misma  secuencia de  bloques una y 

otra vez , podamos crear un procedimiento , el cual contenga todos los bloques tan sólo 

una vez , para luego llamar  a dicha secuencia por  medio de su nombre, todas y cada una 

de las veces que necesitemos que la misma sea ejecutada.  

 

En informática , a un procedimiento también  se lo conoce con los nombres  de función  o 

método  (met hod). 
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Bloques Especiales 
 

Cómo podremos apreciar en la siguiente imagen, existen bloques especiales para d e-

terminados componentes, en este caso, la pantalla  en la que estamos tr abajando. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estos bloques nos dan acceso a funciones que de otro no podríamos util izar, como por 

ejemplo, el ejecutar una secuencia de bloques especifica al momento del inicio de la 

pantalla ( when_Screen1_init ialize_do ), o qué sucederá cuando el usuario presione la 

tecla volver ( when_Screen1_BackPressed_do ). 

 

Por otro lado, también contaremos con bloques de programación e specíficos para los 

componentes que hayamos agregado dentro del e ntorno de diseño ( designer ). 

 

Estos bloques aparecerán agrupados por componente y a continuación del componente 

de pantalla a la que han sido agregados (en este caso, Screen1 ). 
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Por último, encontraremos el grupo Any component (Cualquier componente), que con-

tiene bloques que nos permitirán trabajar con varios componentes del mismo tipo a la 

vez, y los iremos mencionando a medida que los vayamos usando. 

 

Una vez que hayamos configurado la PC, y que estemos familiarizados con las funcion a-

lidades generales del entorno de diseño  y del editor de p rogramación por bloques , 

esta remos listos para dar los primeros pasos en la constru cción de nuestras Apps. 

 

Programación en App Inventor 2  
 

Objetivo  
 

El objetivo del presente módulo es que el alumno sea capaz de comenzar nuevos pr o-

yectos para la c onstrucción de Apps, se interiorice en el uso y configuración de los 

componentes, aprenda a utilizar y combinar distintos bloques de programación, así 

como también conceptos básicos de programación propios de App Inventor . 

 

Ejemplo de construcción de una A pp 
 

Crear y Guardar un Nuevo Proyecto  

 

Comencemos por crear un nuevo proyecto. Cliqueando sobre la barra gris en Project  -> 

Start new project , e ingresando el nombre del proyecto, por caso òProyecto01ó (no se 

admiten espacios como parte del nombre).  

 

Todos los cambios que realicemos a nuestro proyecto se guardaran automáticamente 

dentro del entorno (siempre que haya conexión), por lo que no debemos preocuparnos 

por òsalvarloó constantemente. 

 

De cualquier forma, si deseamos salvar el proyecto manualmente an tes de salir, bast a-

rá con c liquear sobre la barra gris, en Project  -> Save project . 

 

Concepto de componentes  

 

Como comentamos anteriormente, los componentes  que vamos agregar a nuestra App 

se encuentran en el lado izquierdo  del entorno de diseño , dentro d e la columna Palet-

te . Dichos componentes son los elementos básicos  que necesitamos para construir 

nuestras Apps. 
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Estos son como los ingredientes  de una receta. Algunos componentes son muy simples, 

como el componente Label (etiqueta  o leyenda ),  el cual sólo muestra un texto en pa n-

talla, o el componente Button , que al tocarlo ejecuta una serie de acciones.  

 

Comencemos colocando uno de estos dentro de nuestra App. Para esto, cliquearemos 

sobre la opción Button , y mientras mantenemos cliqueado, desplazaremos e l cursor 

sobre la pa ntalla Screen1 , que está dentro de la ve ntana Viewer : 

 

Concepto de Propiedad de un componente  

 

Una vez colocado dicho botón, veremos como en el cuadro Components 

aparece aut omáticamente el componente But ton1 , y en el cuadro Pro-

perties , las propiedades de dicho componente.  

 

En dicho cuadro de pr opiedades, podremos cambiar (entre otras c o-

sas), el color de fondo  de dicho botón, haciendo clic en la etiqueta que 

aparece debajo de la o pción BackgroundColor , que en el presente  caso 

es Default  (el color por defe cto).  
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En la imagen a la derecha podemos apreciar un lista, en la cual podr emos seleccionar el 

color de fondo que deseemos dar a nuestro botón. Dicho color será el que tenga el 

botón dentro de la App, cuando la iniciemos en un dispositivo Android  o dentro del 

emulador ; por esto decimos que ese será el valor inicial  de la propiedad.  

 

Existe otra forma de cambiar esta propiedad  (la propiedad color), así como también 

las otras propiedades que presenta el botón Button1 . 

 

Esto nos va a resultar bastante ¼til para dar òvidaó a nuestras aplicaciones, y es posi-

ble gracias al Editor de Bloques  (Blocks Editor ). A este accederemos, como ya lo h e-

mos mencionado, cliqueando en el botón Blocks que se encuentra en la barra verde, a la 

dere cha del botón Designer . 

 

Bloques de programación generales y propios de los componentes  

 

Una vez dentro del editor, veremos que en la columna Blocks aparecen nuevos elemen-

tos, tanto debajo de Screen1  como de Any component.  

 

Dichos elementos están relaciona dos (en este caso) con el botón  Button1 , el cual 

agregáramos en el entorno de diseño . 

 

De este modo, cualquier otro componente que agreguemos a la pantalla Screen1  apa-

recerá aquí, de manera que tengamos disponibles los bloques de programación  y las 

funcion alidades que nos permitirán operar con ellos.  

 

Cómo ejemplo, podemos ver que al cliquear en Buttón1 , nos aparecerá lo siguiente:  
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Como podemos apreciar, el color de los bloques varía según la función. Los bloques de 

color mostaza son lo que llamaremos bloques de control de eventos , controladores de 

eventos, o simplemente òeventosó,  y su color se corresponde con el de los bloques de 

control  de uso general. Podremos distinguirlos además, porque este tipo de bloques 

comienzan con la palabra whené (cuandoé). 

 

Los bloques de control de eventos  especifican cómo debe responder el dispositivo a 

ciertos eventos: un botón ha sido pulsado, el dispositivo está siendo sacudido, el usua-

rio está deslizando su dedo sobre la pantalla, etc.  

 

Orientación a eventos y área d e tareas  

 

El espacio dentro de estos bloques de control de eventos , el cual aparece marcado 

como òdoó, es lo que llamaremos área  o espacio de tareas . Aquí colocaremos los blo-

ques que deseamos se ejecuten  cuando suceda el evento esperado . 

 

Debido a esta car acterística particular, donde para realizar una acción primero tiene 

que suceder algo, decimos que en App Inventor  el lenguaje de programación está 

orientado a eventos.  

 

Continuando con la program ación, seleccionamos en este caso el bloque 

when_Button1.Cli ck_do , cliqueando sobre él para luego arrastrarlo y soltarlo dentro 

de la ventana Viewer . 
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Getters y Setters para Propiedades  

 

Centremos ahora nuestra atención en los bloques Button1.BackgroundColor  y 

set_Button1.BackgroundColor_to . Obsérvese  que si bien estos tienen nombres simil a-

res, los mismos tienen funcionalidades distintas.  

 

Al primero de estos se lo conoce como getter  (de obtener), y de volverá el valor actual 

de la propiedad BackgroundColor  (que en un primer momento será igual a defaul t ), 

mientras que al segundo se lo conoce como setter  (de establecer), y nos permitirá 

definir (òsetearó) un nuevo valor de color  para dicha propiedad.  

 

Unión de Bloques  

 

Tomemos ahora el bloque set_Button1.BackgroundColor_to  y coloquémoslo dentro de 

la sección de tareas  (do) del bloque when_Button1.Click . 

 

Los bloques se conectan entre sí como las pi ezas de un rompecabezas. Al aproximar 

este bloque al conector correspondiente, aparece lo que podr²amos llamar un òhaloó 

amarillo.  

 

Este nos ind ica cual será l a posición en la que te r minará el bl oque 

set_Button1.BackgroundColor_to  una vez que soltemos el clic de mouse.  
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Advertencias en App Inventor  

 

Una vez colocado, puede suceder que en dicho bloque aparezca un signo de adverte n-

cia ( ). Al cliqu ear sobre este, veremos un mensaje que nos informa que debemos 

completar todas las entradas  o encastres  (sockets ) vacíos de dicho bloque:  

 

 

 

 

 

El mismo desaparecerá  una vez que completemos el bloque, pero también es posible 

òesconderloó cliqueando sobre la leyenda òhide warnings ó, que se encuentra en la parte 

inferior izquierda  de la ventana Viewer . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Asignar un Nuevo Valor a un Bloque  

 

Continuando con la programación, seleccionaremos ahora un nuevo color para el fondo 

del botón Button1 . Para ello, cliquearemos en Colors y luego sobre cualquiera de los 

colores, por ejemplo el rojo , y lo arrastraremos hasta alcanzar el encastre  o entrada  

(to ) que se encuentra a la derecha del bloque set_Button1.BackgroundColor . 
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El resultado final será el sigu iente:  

 

El funcionamiento es muy sencillo. Cuando la App se esté ejecutando y el usuario toque 

el botón  en la pantalla, este ca mbiara del color por defecto  (default)  al color rojo  y 

permanecerá así hasta que cerr emos la aplicación. 

 

Esto es lo que podemos llamar modificación dinámica de propiedades , ya que cambia-

mos el aspecto de los componentes de la App dentro del tiempo de ejecución de la 

misma. 

 

Uso de los Bloques de Control IF  

 

Ahora vamos a modificar  un poco la aplicación para hacer que su comport amiento  sea 

algo más complejo . Para esto, vamos a utilizar un tipo de bloques de control conocidos 

como if_then (siéentoncesé) e if_then_else (siéentoncesésinoé). 

 

A continuación podemos ver un bloque if_then . Lo que hace este bloque es comprobar 

la condición colocada en el encastre if ; si la condición es verdadera , realiza las acci o-

nes que se encuentran dentro del espacio titulado como then ; de lo contrario, dichas 

acciones son ignoradas . 
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Concepto de bloque Mutador  

 

Como se puede ver en la figura, e ste bloque tiene un cuadrito azul  en su esquina supe-

rior izquierda  con un simbolito adentro ( ). Esto es debido a que el mismo pertenece 

a un tipo particular de bloques dentro de App Inventor  conocidos como Mutators  o 

Mutadores . 

 

Si hacemos clic en dicho c uadro, podremos ver que nos aparecerá una burbuja dividida 

en dos. Dentro de esta burbuja podremos ver una serie de òpseudo-bloquesó que re-

presentan ciertas características del bloque mutador . 

 

Hemos dado en llamar aquí a estos bloques como pseudo- bloques, para diferenciarlos 

de los bloques de programación propiamente dichos, ya que cumplen una función dif e-

rente.  

 

En la parte de la derecha del globo que aparece, vamos a encontrar un pseudo -bloque 

que representa las entradas  o encastres  que ya tenemos disponibles actualmente; en 

este caso, el encastre if . En la parte de la izquierda se encuentran dos pseudo-bloques 

que representan nuevas entradas  y/o funcionalidades  que vamos a poder agregar al 

bloque con el que estamos trabajando.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De este modo, si  por ejemplo agreg áramos el pseudo- bloque else, nos quedaría un blo-

que del tipo if_then_else :  

 

 

 

 

 

 
Č 
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El nuevo bloque funcionará de la siguiente forma: Se comprueba la condición inform a-

da en el encastre if . S el resultado es verdadero , se ejecutan los bloques dentro del 

espacio de tareas  then ; en caso contrario, se llevarán a cabo las acciones dentro del 

espacio titulado como else. 

 

Continuemos ahora con el ejemplo anterior.  Agregaremos un bloque if_then_else  de la 

siguiente forma:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Duplicación de Bloques  

 

Luego, colocaremos un nuevo bloque set_Button1.BackgroundColor , pero con un color 

distinto. Podríamos buscar los bloques pertinentes uno a uno  dentro de la columna 

Blocks otra vez, pero existe una manera más directa.  

 

Lo que haremos será cliquear sobre el bloque set_Button1.BackgroundColor , presi o-

nar òCtrl + C ó y luego òCtrl + V ó, de manera que nos aparecer§ un nuevo bloque 

set_Button1.BackgroundColor , con el bloque de color ya adosado. 

 

 

 

 

 

 

 

También podemos hacer clic derecho sobre el conjunto de bloques que se desea dupl i-

car y selecci onar la opción Duplicate  en el menú desplegable que nos aparece. 

 

Una vez duplicado, bastará con que reacom odemos este nuevo conjunt o de bloques 

set_Button1.BackgroundColor  y que seleccionemos un nuevo color, cliqueando sobre el 

bloque de color que queremos cambiar:  
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Elegimos por caso el color verde y listo; Ya tendremos nuestro nuevo bloque 

set_Button1.BackgroundColor  con su color correspondiente.  

 

Inicialización y uso de Variables  

 

Ahora vamos a inicializar una variable de nombre ôiõ, la cual vamos a utilizar para òse-

guiró los cambios en el color de fondo  de nuestro botón. Tomaremos para esto un bl o-

que initialize_global_nam e_to  que está dentro de Blocks, en el submenú variables . 

La expresi·n òglobaló nos indica que est§ ser§ una variable del tipo global, lo que signi-

fica que dicha variable podrá usarse , leerse  o modificarse  dentro de cualquier  se-

cuencia de bloques que perten ezca a esa pantalla  (o Screen ), no así a las pantallas 

restantes . 

 

 

 

Podremos cambiar el nombre de la variable cliqueando dentro del cuadrito name. Le 

colocaremos por nombre ôiõ y le daremos un valor igual a ô0õ. Esto lo lograremos colo-

cando un bloque numérico , el cual podremos encontrar en el submenú Math . 

 

 
 

El hacer esto (el darle un nombre, un tipo  y un valor a una variable ), es lo que en pr o-

gramación se conoce como inicialización de una variable . 

 

Typeblocking  

 

Existe otra manera obtener el bloque numérico  para completar la inicialización de la 

variable ôiõ. Lo que haremos para esto será cliquear en un espacio vac ío del visor Vie-

wer, y escribir el n¼mero ô0õ directamente con el teclado. Al hacer esto aparecer§ un 

men¼, mostrando todos los posibles bloques que incluyen ô0õ en su nombre. 

http://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=en&tl=es&u=http://appinventor.mit.edu/explore/tips/typeblocking.html
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Escribir en el área en blanco de la pantalla es lo que se llama typeblocking , y nos resul-

tará muy útil como atajo  para obtener cualquier tipo  de bloque, no sólo los numéricos.  

 

Haremos clic en el primero de ellos, que es el n¼mero ô0õ en s², y autom§ticamente apa-

recerá un bloque numérico  con un valor igual a cero . Enchufamos este al bloque initi a-

lize_global_i_to y listo . 
 

Getters y Setters para Variables  

 

Como se mencionó anteriormente, vamos a utilizar la variable ôiõ para seguir los cambios 

de color asignándole un valor determinado para cada caso. En el caso del color rojo  

vamos a asignarle el valor ô1õ, y para el verde, el ô0õ. 

 

Como sucede para el caso de las propiedades, tenemos también  disponibles los bloques 

conocidos como getters  y setters  para el caso de las variables.  

 

Los getters  se utilizan para obtener el valor actual de una variable, y son aquellos en 

las que comienzan con la leyenda get_  (obteneré), mientras que los setters  se utilizan 

para asignar un nuevo valor de una variable, y comienzan con la leyenda set_ (establ e-

ceré). Ambos tipos los podemos encontrar dentro del submen¼ variables . 

 

En nuestro caso, vamos a seleccionar un bloque set_to , el que luego modificaremos a 

fin de  que haga referencia a la variable ôiõ. Colocaremos dicho bloque a continuación 

del primer bloque set_Button1.BackgroundColor  (el que tiene el color rojo).  

 

Errores en App Inventor  

 

Luego de esto, veremos que sobre el bloque set_to  aparece un signo de erro r  ( ). 

Este nos indica que existe algún tipo de error en la utilización de dicho bloque.  

 

Dicho error será contabilizado junto a las advertencias  en la esquina inferior izquie r-

da de la ventana Viewer  (sobre òhide warnings ó). Estos no pueden ser ignorados, como 

sí sucede con los warnings (advertencias).  

 

Al hacer clic sobre dicho sí mbolo de error, nos aparecerá un globo con información 

sobre lo suced ido: 

http://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=en&tl=es&u=http://appinventor.mit.edu/explore/tips/typeblocking.html
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En el presente caso, este nos indica que debemos seleccionar un ítem valido  dentro 

del menú desplegable . El menú al que se refiere es el que nos va a aparecer al cliquear 

en la casilla que está al lado de set , la que tiene una pequeña flechita hacia abajo.  

 

 

 

Al hacer esto nos, aparecerá una lista  de las variables  que tenemos en uso. Ya que la 

única que hemos inicializado es la variable  global ôiõ, será esta la única opción  que se 

nos presentar§. La seleccionamos y le asignamos el valor ô1õ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Necesitamos colocar ahora otro bloque set_global_i_to (establecer_ global_i_comoé), 

debajo del s egundo bloque set_Button1.BackgroundColor . Nuevamente, podremos 
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utilizar aqu² la combinaci·n òCtrl + C ó y òCtrl + V ó para obtener una copia del mismo, a 

la que luego la asignaremos un valor igual a ô0õ. 

 

 
 

Secuencia de tareas  

 

Como pueden ver, en ambos espacios de tarea, tanto then  como else, hemos colocado 

los bloques siguiendo un orden específico. Conoceremos a estos conjuntos de bloques 

como secuencia de bloques  o secuencia de tareas , debido a que la App ejecutará los 

mismos uno a uno y de arriba hacia abajo, o sea secuencialmente . 

 

En este caso, no hubiese habido ninguna diferencia en el resultado final si hubiésemos 

puesto los bloques set_global_i_to  antes de los set_Button1.BackgroundColor , debi-

do a que no se afectan entre sí, pero es importante tener lo en cuenta para casos di s-

tintos a este.  

 

Bloque Comparador como Condición de Control  

 

A continuación vamos a establecer la condición de control para el bloque if . Lo que 

haremos será comparar el valor de la variable ôiõ con el valor ô0õ. Colocaremos el bloque 

òigualó del submen¼ Math  en el encastre vacío de nuestro if . Si la igualdad se cumple, 

este bloque devuelve un valor verdadero  (true ), sino, devuelve un valor falso  (false ). 

 

Dentro de esta comprobación de igualdad vamos a necesitar obtener el valor de la va-

riable ôiõ, por lo que necesitaremos utilizar un setter , o sea un bloque del tipo get_  

(obtener_).  

 

El mismo se encuentra dentro del submenú variables . Lo tomaremos y  colocaremos en 

el primer espació vacío del bloque òigualó. Veremos que nos aparece nuevamente aquí 

un signo de error que nos indica que falta definir cuál es la vari able que vamos a util i-

zar:  
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De nuevo aquí bastará con cl iquear en la casilla al lado de get  para que podamos selec-

cionar la variable global ôiõ. Por último, colo caremos un bloque numérico  con el valor ô0õ 

dentro del espacio vacío restante.  

 

Todo el conjunto nos quedar á de la siguiente fo r ma: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Funcionamiento de la App Propuesta  
 

Lo que hará la App al iniciar, será crear la variable global ôiõ y darl e el 

valor cero , mostrando la pantalla Screen1 , en la cual aparecerá el botón 

Button1  en color gris (el c olor por default ). Mientras que no toquemos 

este botón, no sucederá nada. 
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Al tocar dicho botón, se òllamar§ó al bloque when_Button 1.Click_do , que ejecutará la 

sentencia if , la cual encontrará que el valor de la variable  ôiõ es igual a cero , por lo que 

realizará las tareas dentro del espacio then ; esto es, cambiar el color de Button1  a 

Rojo y establecer en uno el valor de la variable õiõ. 

 

De este modo, las sentencias dentro del espacio else serán ignoradas, ya que la condi-

ción esperada por el bloque if  resulta cumplirse, por lo que dicho bloque termina su 

ejecución en este punto.  

 

Adicionalmente, al no tener otros bloques que ejecutar  debajo del if , también el bl o-

que when_Button1.Click_do  terminará su ejecución en este punto, y el programa qu e-

da a la espera de un nuevo evento . 

 

 

 

 

 

 

 
                          Č 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nótese aquí, que el conjunto initialize_global_i_to =0 se ejecuta sólo al iniciar la apl i-

cación, por lo que luego de esta primera ejecución del bloque when_Button1.Click_do , 

la variable ôiõ tendrá un valor igual a uno. 

 

Si ahora volvemos a pulsar s obre Button1 , el bloque when_Button1.Click_do  será ll a-

mado nuevamente, pero esta vez al ejecutarse la sentencia if , esta encontrará que el 

valor de la variable ôiõ es igual a uno, por lo que realizará las tareas dentro de su esp a-

cio else; esto es, cambiar el color de Button1  a verde  y establecer el valor de la va-

riable ôiõ como cero . 
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                          Č 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ya que la variable ôiõ valdrá nuevamente cero , la próxima vez que pulsemos el botón y 

se ejecute el bloque when_Button1.Click_do , el bloque if  dará como resultado la ej e-

cución de las sentencias incluidas en el espacio then , el botón se tornará rojo  y la va-

riable ôiõ tomará el valor uno, y así sucesivamente hasta que salgamos de la App. 

 

Las imágenes de las pantallas con las que hemos explicado el funcionamiento de la esta 

App, fueron generadas utilizando e l programa emulador , el cual se instalará en nuestra 

PC junto con el programa aiStarter . En el próximo módulo vamos a aprender cómo ut i-

lizar el mismo.  

 

Probando Nuestras Apps  

 

Objetivo  
 

En este módulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que co ntamos dentro 

de App Inventor  para probar el funcionamiento de nuestras Apps, a fin de realizar lo 

que en programación se conoce como depuración . Aprenderemos también sobre el uso 

de múltiples pantallas dentro de una misma App, así como también conceptos d e pr o-

gramación referente a bloques de texto y matemáticos.  
 

Concepto de Depuración  

 

Decimos que estamos depurado  un programa o aplicación, cuando estamos realizando  

el proceso de pruebas , al mismo tiempo que realizamos cambios sobre el programa  

para modifi car su comportamiento o solucionar algún error . 
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Dichas pruebas se pueden llevar a cabo dentro de un dispositivo Android  físico , o bien 

realizarse dentro de un software que emula un dispositivo Android virtual . A dicho 

software se lo conoce como emulador . 

 

Modos de Prueba o Depuración  

 

En App Inventor  contamos con 3 modos  de prueba diferenciados por el tipo de dispo-

sitivo  y de conexión. Estos modos de prueba  son: 

 

- Por conexión USB de un dispositivo Android  a la PC. 

- Por conexión Wifi  de un dispositivo Androi d a la misma red de la PC. 

- Por emulación de un dispositivo Android  dentro de la misma PC. 

 

Nótese que todos los casos involucran el uso de una PC. Esto es debido a que la depu-

ración  se realiza como parte del proceso de construcción de la App, por lo tanto es 

necesario disponer de toda la información  que la constituye hasta el momento.  

 

Dicha información se encuentra dentro de App Inventor , y es por esta razón que la 

depuración  implica algún tipo de comunicación o enlace entre el dispositivo de pru e-

bas y el entorno  de desarrollo , por intermedio de la PC. 

 

Es por medio de esta comunicación que, todos los cambios que realicemos dentro de 

App Inventor  sobre nuestra App, se verán automáticamente reflejados dentro del 

dispositivo de pruebas.  

 
Software Necesario  

 
Como mencionamos en el módulo 1 , para los casos en los que se vaya a utilizar un di s-

positivo Android físico , ser§ necesario tener instalada en el mismo la òMIT AI2 

Companion Appó, que se puede instalar desde Google Play a través de este link:  

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3  

 

Adicionalmente, cuando deseemos realizar las pruebas por medio de USB o del emula-

dor , necesita remos tener instalado en la PC el software òaiStarter ó. El archivo de in s-

talaci·n es el òAppInventor_Setup_Installer_v_2_2 ó, el cual podemos descargar de la 

siguiente dirección:  

 

http://appinv.us/aisetup_wind ows 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
http://appinv.us/aisetup_windows
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Nota: Si por alguna razón ya tuvieran instalada una versión anterior, será necesario 

desinstalar dicha versión y reiniciar la máquina, antes de instalar la nueva versión.  

 

El programa aiStarter  se usa, tanto para emular  las Apps dentro nuestra PC, como 

para enlazar  un dispositivo Android por  conexión USB. Esta es la función que cumple 

dicho programa, es el òpuenteó que une App Inventor  con nuestro dispositivo Android  

o emulador , permitiendo de este modo llevar a cabo la depuración . 

 

 

Uso del programa aiStarter  
 

Para comenzar, iniciemos el programa aiStarter . Al hacerlo se nos abrirá una ventana 

de línea de comandos (CMD o Terminal ) como la que sigue: 

 

 
 

 

El programa quedará a la espera de las instrucciones que le ha de enviar App Inventor  

desde nuestr o navegador. A continuación veremos cómo.  

Nota: Una vez que aiStarter  se encuentra iniciado, App inventor  es capaz de dete c-

tarlo por sí mismo. En caso contrario, nos consultará por la ubicación de este; la ruta 

por defecto es òC:\ Archivos de Programa \ Appinventor \ commands- for -

Appinventor ó. 

 

 

Uso del Emulador  
 

Como mencionamos en el módulo anterior, las imágenes de la App que mostramos en el 

mismo, fueron generadas utilizando el programa emulador , el cual se instala en nue s-

tra PC junto con el programa aiStart er . 

 

Para acceder al emulador , ingresaremos a App Inventor  y, con el programa aiStarter  

en ejecución, abrimos el proyecto de la App que deseamos probar. Una vez dentro, 

cliqueamos sobre el menú Connect de la barra gris, y seleccionamos la opción Emulator . 
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Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que el Emulador de Android  se 

está iniciando y que dicho proceso tomará unos minutos : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuando esto suceda, el progr ama aiStarter  abrirá dos nuevas ventanas en las que se 

ejecut ará el emulador . Si su PC cuenta con un firewall , es posible que este bloque la 

conexión, por lo que deberemos dar permiso para que aiStarter  se conecte norma l-

mente. De las dos vent anas que se abren, la que nos interesa es la siguiente:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En ella se r epresenta una i nterfaz que imita todas las características básicas  de un 

teléfono celular con sistema operativo  Android : 
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La pantalla  de este dispositivo virtual responde al  cursor del mouse , de la misma 

forma  en que lo haría la pantalla de  un teléfono a nuestro  dedo. Esto quiere decir que 

el hacer clic  sobre ella es equiv alente a realizar un toque  con un òdedo virtualó. A su 

vez, mantener el clic  es equivalente a mantener el contacto  del dedo sobre la pantalla.  

 

Luego de iniciar el emulador , se pasará a iniciar automátic amente dentro del mismo la 

MIT AI2 Companion App , al tiempo que dentro de la página de App Inventor 2  se nos 

informa de dicho proceso:  
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Una vez que la página de App Inventor  constata que todo se está ejecut ando corre c-

tamente, que el emulador se encuentra  enlazado y que se transfirió  toda la inform a-

ción del proyecto a la MIT AI2 Companion App , podremos ver  y probar  nuestro des a-

rrollo, sin necesidad de que el mismo esté terminado, lo que nos permite corregir  lo 

que sea necesario. 

 

 

Conexión a través de USB  
 

En el caso de utilizar una conexión USB  para hacer las pruebas directamente en un 

teléfono celular u otro dispositivo Android , será necesario instalar los drivers  de di-

cho dispositivo  en la computadora , para lo cual deberán referirse al manual de usuario 

de sus dispositivos.  

 

Modo de Depuración USB  

 

Una vez instalados los drivers del dispositivo , hay que asegurarse de que el mismo se 

encuentra en modo de depuración USB . Para habilitar dicho modo, siga estos p asos: 

 

1. Dentro del dispositivo, vamos al menú principal . 

2. Entramos en Ajustes . 

3. Dentro de Ajustes  buscamos el menú Aplicaciones  y lo seleccionamos. 

4. Deslizamos el dedo hacia arriba hasta alcanzar el final de la lista. Allí e n-

contraremos la opción desarrollo . 

5. Dentro de desarrollo tildamos la casilla al lado de òDepuración USBó 

 

La próxima vez que conectemos nuestro dispositivo Android  a la PC, nos aparecerá un 

mensaje dentro del mismo informándonos que se encuentra conectado y en modo de 

depuración. 

 

Existe una página para probar la conexión de nuestro dispositivo. La misma es:  

 

http://appinventor.mit.edu/test/  

 

Una vez que nuestro dispositivo se encuentra correctamente conectado, ingresaremos 

a App Inventor  y, con el programa aiStarter  en ejecución, abrimos el proyecto de la 

App que deseamos probar. Una vez dentro, cliqueamos sobre el menú Connect de la 

barra gris, y seleccionamos la opción USB: 

 

 

http://appinventor.mit.edu/test/
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Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que se e stá estableciendo la co-

nexión USB : 

 

 
 

Una vez establecida dicha conexión, la MIT AI2 Companion App  se iniciará automát i-

camente dentro del dispositivo, al tiempo que dentro de la página de App Inventor 2  

se nos informa de dicho proceso de manera similar a como sucedió con el emulador : 

 
 

 
 

Una vez que la página de App Inventor  constata que todo se está ejecutando corre c-

tamente, que el dispositivo se encuentra  enlazado y que se transfirió toda la inform a-

ción del proyecto a la MIT AI2 Companion App , podremos probar la App y cambiar lo 

que sea necesario. 

 

 

Problemas Comunes 
 

Pueden suceder algunos problemas al momento de realizar las pruebas. Por ejemplo, 

que dentro de la página de App Inventor  nos salga un cartel como el que sigue, el cual 

nos informa que no se ha podido realizar el enlace: 
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Daremos clic en òKeep Tryingó para volverlo a intentar. Es posible que acompañado a 

esto, nos suja el siguiente mensaje, informándonos que la MIT AI2 Companion App  no 

responde: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Daremos clic en òWaitó para darle tiempo a la MIT AI2 Companion App  a que salga de 

este estado y se comunique correctamente con la página de App Inventor . 

 

 

Actualización de la MIT AI2 Companion App  

 

También, puede suceder que App Inventor  les informe que la MIT AI2 Companion 

App se encuentra desactualizada:  

 

 
 

En muchos casos, no hará falta que actualicemos  dicha aplicación para que la ejecución 

del proyecto que deseamos probar funcione correctamente , por lo que bastará con 

hacer clic en òNot Now ó. En caso contrario, haremos clic en òOKó para que se inicie la 

actualización. Nos aparece la el siguiente mensaje informándonos que se está desca r-

gando la nueva versión: 
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Cuando esto suceda, veremos que dentro del dispositivo Android  o emulador (según 

sea el caso), se nos info rmará que la MIT AI2 Companion App  será reemplazada por 

otra versión. Daremos clic en OK y luego en Install  para proceder:  

 

 
 

 

A su vez, dentro de App Inventor  se nos informará que la nueva versión de la MIT 

AI2 Comp anion App  está siendo in stalada dentro del nuestro  dispositivo  (o emula-

dor ), por lo que deberemos revisarlo con el fin de permitir dicha instalación, que es lo 

que hicimos en el paso anterior:  
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IMPORTANTE : Cuando la actualización se termine, sel eccionar la opci·n òDONEó o 

òLISTO ó (no cliquear en òopenó o òabrir ó). Luego, haga clic en òConnectó y elija òReset 

Connectionó. 

 

Restablecer la conexión (Reset Connetion)  

 

Dentro de la ventana anterior, daremos clic en òGot It ó y procedemos a realizar los 

dos pasos mencionados. Primero, seleccionaremos òDoneó dentro del dispositivo o del 

emulador : 

 

Luego, dentro de App Inventor , cliqueamos sobre el menú 

Connect y seleccionamos Reset Connection . Esto restablec e-

rá la conexión con el programa aiStarter , por lo que en el 

caso del emulador, este se cerrará:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para volver establecer la conexión o abrir la ventana del 

emulador , seleccionaremos la opción que corresponda dentro 

del mismo menú. 

 

Una vez que completamos la instalación correctamente y restable cemos la conexión, 

no debería volver a aparecernos el mensaje de actualización, al menos no hasta que 

salga una nueva versión de la MIT AI2 Companion App . 

 

 

Conexión a través de Wifi  
 

Para realizar las pruebas a través de Wifi , sólo nos hará falta contar c on la MIT AI2 

Companion App, lo que significa que no tendremos necesidad de iniciar el programa 

aiStarter . 

 

Tanto la PC como el dispositivo Android  tienen que estar conectados a la misma red  

Wifi , o en el caso de la PC, conectada a la misma red por medio d e un cable Ethernet  
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al cable modem  o router  genera la señal de Wifi , el cual vamos a utilizar para cone c-

tar nuestro dispositivo Android . 

 

Una vez dentro de App I nventor , abrimos el proyecto de la App que deseamos probar, 

cliqueamos sobre el menú Connect , y seleccionamos la opción AI companion : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nos aparecerá un mensaje que nos dice que debemos iniciar la MIT AI2 Companion 

App, un código QR (un cuadrado con varios pixeles) y un código de 6 caracteres : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uso del Código QR para Establecer la Conexión  

 

Los códigos QR sirven para almacenar  y transferir información  como lo hacen los có-

digos de barras . Para poder òleerloó, necesitamos tener instalada en nuestro dispos i-

tivo alguna aplicación de escaneo  de códigos QR, como por ejemplo Googles de Goo-

gle, QR code reader  o cualquier otra de las que podemos encontrar en Google Play. 

 

Una vez inst alada cualquiera de e stas aplicaciones de escaneo, abrimos la MIT AI2  

Companion App y seleccionamos la opci·n òscan QR code ó. Se nos abrir§ autom§tica-

mente d icha App de lect ura, la cual usaremos para escanear la imagen del código QR  

que nos aparece dentro de App Inventor : 

http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_de_barras
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_de_barras
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Uso del Código de 6 Caracteres p ara Establecer la Conexión  

 
La otra opción de la cual disponemos, es la de ingresar manualmente el código de 6 

caracteres  que nos parece a la derecha del código QR. Para esto, tocamos sobre la 

casilla que dice òSix Digit Code ó, y seleccionamos la opci·n òconnect with code ó deba-

jo de la misma:  
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Una vez establecida la conexión, podremos realizar la prueba de nuestra App de la 

misma forma  que lo haríamos vía USB. 

 

A continuación mostraremos unos ejemplos aplicados a un nuevo proyecto, de manera 

que puedan aprender nuevos conceptos y probar los distintos modos de depuración 

aquí presentados. 

 

 

Proyecto 02  
 

Como indica el título, crearemos un nuevo project  òProyecto02ó. A la primera pantalla 

(que titulamos como Operaciones Matemáticas ) colocamos los componentes que se 

muestran en la imagen que se puede ver más abajo.  

 

Uso de Etiquetas (Label)  y Casillas de Texto (TextBox)  

 

Entre los componentes que van a integrar esta nueva App, podemos encontrar algunos 

del tipo Label  (etiqueta) y otros del tipo TextBox  (casill a de texto), los cuales enco n-

traremos dentro del menú User Interface . 

 

El componente Label  nos permitirá mostrar un texto en pantalla con sólo ingresarlo 

dentro del Designer  en su propiedad Text , o modificarlo dentro del Editor de Bl o-

ques. 

 

El componente TextBox  es similar al Label , con la diferencia que el usuario será capaz 

de ingresar el texto  que desee, por medio de un teclado que aparecerá al tocar la 

pantalla sobre dicho componente.  

 

En la presente pantalla hemos colocado dos TextBoxes  renombrándolos como òprime-

roó y òsegundoó, en referencia a los n¼meros con los que vamos a operar. 
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Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)  

 

Entre las propiedades de los TextBoxes  encontraremos una llamada òHintó (sugeren-

cia). Su función es la de permitir el ingre so de un texto breve, que indique cual es el 

uso que se le dará a dicho TextBox  dentro de la App. 

 

Al iniciarse la App, y mientras que no se ingrese un nuevo texto, veremos que dentro 

de estas òTextBoxes ó se lee el texto de hint  en color gris claro , de modo que el usua-

rio tenga una idea de cuál es la función que cumple dicha casilla. Una vez ingresado el 

nuevo texto, este reemplazará a la sugerencia, pudiéndose leer el mismo en color n e-

gro . 

 

Dentro de dichas propiedades hint  colocamos respectivamente los si guientes textos: 

òIngrese primer operandoó e òIngrese segundo operandoó. 

 

Continuando con el diseño, hemos colocado en medio de estas casillas de  texto una 

serie de botones, destinados a realizar la operación indicada en cada caso, alineados 

dentro de un HorizontalArragements . Más abajo y dentro de otro HorizontalArrag e-

ments , colocamos dos Labels donde se mostrará el resultado de la operación elegida.  
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Uso de las Operaciones Matemáticas Básicas  

 

A continuación se muestra una imagen en la que hemos utiliza do las cuatro operaciones 

matemáticas básicas dentro de sendos bloques when_óoperaci·nó.Click. Dichos bl o-

ques matemáticos se encuentran dentro de menú Math . 

 

Como se puede apreciar en la imagen, tanto el bloque òsumaó como el bloque òproductoó 

son mutadores, ya que cuentan con el símbolo  en su parte superior izquierda (no 

as² los bloques òresta ó y òdivisiónó). 

 
Por esta razón, cuando necesitemos sumar o multiplicar más de dos números, podr e-

mos hacer uso de esta función especial.  

 

 

Alineación de los Bloque s Dentro de la Ventana  

 

Como podemos ver, los bloques antes presentados se e n-

cuentran perfectamente al ineados. Esto se debe a que 

hemos utilizado una función particular de la ventana Vie-

wer , a la cual se puede acceder haciendo clic derecho en 

cualquier par te del espacio en blanco de dicha ventana. 

Encontraremos ta mbién otras opciones út iles dentro del 

menú que se despliega: 
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De cualquier, forma la di sposición de estos conjuntos de bloques  dentro de dicha ve n-

tana no modifica en nada al co mport amiento de la App, distinto a lo que s ucede con las 

secuencias de bl oques dentro de un espacio de t areas , en la cual el orden sí puede 

afe ctar el resultado ya que, como dij imos anteriorme nte, la ejecución de los mismos es 

secuencial . 

 

Agregar una nueva vent ana a Nuestra App  
 

Ahora vamos a colocar una nueva pantalla a nuestra App. Lo haremos cliqueando sobre 

el botón Add Screen  dentro del entorno de diseño:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La podremos nombrar como qu er amos. En nuestro caso lo dejar emos como esta y da-

remos cli c en OK. Esta nueva pantalla la vamos a usar para hacer un contador de c a-

ra cteres . Lo que hará será contar la ca nt idad de caract eres de un texto que se ingr e-

sará en un Text Box. Aquí el dis eño: 
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Y esta es la programación:  

 

 
 

Uso de los Bl oques is_empty y length  

 

Hemos utilizado para la programación de esta segunda pantalla los bloques is_empty  y 

length . 

 

El bloque is_empty  nos devuelve un valor igual a true  (verdadero) si es que el texto 

que recibe est§ (o es igual a) òvacíoó, mientras que devolverá un valor igual a false 

(falso) en caso contrario.  

 

El bloque length  que nos devuelve el largo en caracteres de un texto recibido. Si dicho 

texto es igual a òvacíoó, el valor devuelto ser§ igual a òceroó. 

Cambio de Pantalla y Cierre de la App  

 

Esta aquí está todo muy bien, pero si dejamos la App de esta forma, no podremos a c-

ceder a esta segunda pantalla, a menos que agreguemos algunos elementos destinados 

para tal fin. Colocaremos además otros elementos que permitirán el cierre de la App. 
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Los bloques que vamos a necesitar son el bloque open_another_screen  (abrir otra pa n-

talla) y el bloque close_application  (cerrar aplicación), ambos los cuales se encuentran 

dentro del menú Control . 

 

Para hacer uso de los bloques mencionados, vamos a necesitar algún evento  que los 

dispare. Por esta razón, vamos a colocar un par de botones más, tanto a la primera 

pantalla como a la segunda. La intención  es usarlos para pasar de una a otra pantalla o 

salir de la aplicación, según sea el caso.  

 

En la siguiente imagen podemos ver el cambio propuesto para la Screen1 : 

 

 
 

 

 

 

Y a continuación las modificaciones para el Screen2 : 
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Nótese aquí que el nombre de los botones de dos pantalla distintas puede ser idéntico, 

debido a que, como dijimos anteriormente, la programación  para cada pantalla se real i-

za de forma separada.  

 

Aquí están los conjuntos de bloques que hemos agregado a la programación de la 

Screen1 : 

 

 

 

 

 

 

Y aquí los que hemos agregado a la programación de la Screen2 : 
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Uso de los Bloques While y For  
 

Objetivo  
 

En este módulo aprenderemos conceptos de programación tales como: Listas , uso de 

los bloques de control while  y for , uso de variables globales  y locales, bloque matemá-

tico r andom, bloque de texto join , etc. Aprenderemos también de qué manera se em-

paquetan las App para poder instalarlas en nuestros dispositivos Android . 
 

Generador de Números Aleatorios  

 

Vamos a crear una pequeña App cuyo propósito será generar una lista de números 

aleatorios . Con esto en mente y ya dentro del entorno de diseño , vamos a cambiar el 

título de la pantalla de Screen1  por el de òN¼meros Aleatoriosó. 

 

Dentro de la ventana Viewer , colocaremos un componente Button1  al que renombrar e-

mos como Generador, para luego cambiar su texto a òGenerar N¼merosó. 

 

Debajo de dicho botón, colocaremo s un componente Label , a cuya propiedad de texto 

definiremos como ô0õ. Esto lo haremos a los efectos de distinguir entre el estado in i-

cial  de dicha etiqueta , y el listado de números a mostrar. Dichos números los defin i-

remos entre uno y diez , dentro de edit or de bloques . Renombraremos además dicha 

etiqueta como òNúmerosó: 

 

 
 

 

Nótese aquí, que si bien, no es posible utilizar caracteres con  tilde  como parte del 

nombre de un componente (o, de por ejemplo, una variable dentro del editor de bl o-

ques), si es posib le hacerlo cuando se trata del título  de una pantalla o el texto  de un 

botón . 
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Programación 
 

Ya dentro del entorno de programación por bloques, crearemos dos variables , una a la 

cual llamaremos òNumeroó e inicializaremos con un valor igual a ô0õ, y la otra a la cual 

vamos a dar el nombre de òListaó. Esta ¼ltima variable ser§ justamente eso, una lista 

en la cual iremos colocando los números  generados aleatoriamente.  

 

Listas en App Inventor  

 

Las variables del tipo list  (lista) son un caso especial de variab le, parecida a un vector , 

en la cual cada uno de los elementos de dicha lista tiene un índice ( index ) o número 

asociado, el cual indica su posición dentro de la misma.  

 

Este índice no forma parte de la lista como carácter visible , sino que es interno al 

programa, por lo que no debemos preocuparnos por confundir a dicho index  con los 

números que vamos a guardar como información dentro de la misma.  

 

Para definir a una variable como del tipo list , necesitamos terminar la inicialización de 

la misma colocando el bloque create_empty_list  (crear una lista vacía), el cual enco n-

traremos dentro del submenú Lists  (listas), al principio del mismo:  

 

 

 

 

 

Continuando con la programación, colocaremos luego un bloque de control por evento 

when_Generador.Click_do , el cual encontraremos como parte del grupo de bloques 

definidos para dicho componente del tipo Button , dentro del menú Generador ,  que se 

encuentra debajo del menú Screen1  de la columna Blocks.  

 

Uso del Bloque While (mientras)  

 

Dentro del espacio de tareas del bloque  when_Generador.Click  colocaremos otro bl o-

que de control, en este caso uno del tipo while_testédo (mientras  se cumpla la condi-

cióné haceré) el cual se encuentra dentro del submen¼ Control . 

 

La funci·n de dicho bloque òwhileó ser§ la de realizar una serie de tareas  de forma 

repetitiva, hasta el momento  en el que una condición dada  deje de cumplirse.  

 

Dicha función, así como también la que cumple el bloque for , resulta de gran utilidad 

en programación , por lo que podremos encontrar ejemplos de dichas funcione s en 

otros lenguajes de programación , donde se los conoce como bucles o ciclos . 
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Desigualdad como Condición de Control  

 

La condición que vamos establecer para nuestro bloque while , será la comparación nu-

mérica entre el valor de la variable Numero y un valor  igual a ôceroõ, pero en este ca-

so, haremos uso del bloque ôdesigualõ, el cual obtendremos de modificar el bloque ôigualõ 

que se encuentra dentro del submenú Math . 

 

Para esto, cliqueamos sobre el signo ô=õ de dicho bloque, lo que nos desplegar§ un men¼ 

en el cual seleccionamos el signo desigual, como podemos ver en la siguiente imagen:  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Acceso rápido a Getters y Setters para variables  

 

Ahora, vamos a colocar dentro del while los bloques que necesitamos, tanto para gen e-

rar los números aleatorios com o para ir guardándolos dentro de la Lista . Para esto, 

colocaremos primeramente un bloque set_global_Numero_to . 

 

A dicho bloque podremos acceder rápidamente si posicionamos el cursor del mouse 

(sin cliquear) dentro del cuadro que contiene el nombre de la variable  en el bloque ini-

tialize_global_Numero_to : 

 

 

 
     Č 
 

 

 

Se nos desplegará un menú en el cual seleccionaremos el bloque set_global_Numero , al 

que luego le asignaremos un bloque del tipo random. 

 

Uso del Bloque Random Integer  

 

Como dijimos, vamos a asignar a set_global_Numero_to un bloque del tipo random, en 

nuestro caso el bloque random_integer_from_1_to_100  (entero aleatorio de 1 a 100), 
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el cual encontraremos dentro del menú Math . Este será el encargado de generar  los 

números aleatorios para la list a. 

 

Como deseamos que el rango de números generados vaya del 1 al 10 , modificaremos el 

valor del bloque  num®rico que viene preasignado de ô100õ a ô10õ. El de valor ô1õ lo deja-

mos tal como está.  

 

 

 

Haremos esta pequeña modificación para acotar el rango de valores a generar, aunque 

podríamos dejarlo como está sin mayores problemas, o incluso elegir un rango de val o-

res más amplio. 

 

Colocaremos este conjunto de bloques dentro del área de tareas del bloque while , de 

manera que nos quede de la siguiente forma:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Funcionamiento del Bloque While Paso por Paso  

 

A continuación, vamos a explicar paso a paso el comportamiento del bloque while den-

tro del bloque  when_Generador.Click  para que podamos entender lo hecho hasta el 

momento: 

 

1. El programa espera al moment o en que se presione el botón Generador . 

2. Una vez que dicho botón es presionado, se procede a ejecutar lo que esté de n-

tro del espacio de tareas ( do) del bloque when_Generador.Click , en este caso, 

el while . 

 

 

 

 

 

 

 

3. El bloque while  comprobará ( test ) la condici·n asignada, o sea, òmirar§ó si es 

que el valor de òNumeroó resulta o no distinto de ô1õ. De cumplirse dicha condi-
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ción, se procederá a ejecutar lo que sea que se encuentre dentro del espacio de 

tareas ( do) de dicho while . 

 

 

 

 

 

 

 

4. Ya que el valor de la var iable Numero  es inicialmente ô0õ, se cumple la desigual-

dad entre esta y el valor ô1õ, por lo cual, todo lo que se encuentra dentro del 

while  será ejecutado.  

 

 

 

 

 

 

 

5. Al ejecutarse, el bloque random_integer_from_1_to_10  generará al azar un 

valor cualquiera entre ôunoõ y ôdiezõ, y se lo asignar§ a la variable Numero .  

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Al terminar la ejecución de los bloques que se encuentran dentro de su área de 

tareas , nuestro bloque while  volverá a probar la condición de control que le 

fuera asignada, o sea, la desigualdad entre òNumeroó y ô1õ. 

 

 

 

 

 

 

 

7. De cumplirse dicha condición, se ejecutará nuevamente la asignación del bloque 

random_integer_from_1_to_10  a la variable Numero , para luego volver a pr o-

bar la condición de control establecida para el while . 
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8. Esto seguirá sucediendo así, hasta el momento en que el valor que se le asigne a 

Numero  sea igual a ô1õ, momento en el cual cesar§ la ejecuci·n del while , y se 

procederá a ejecutar lo que se encuentre debajo de él.  

 

 

 

 

 

 

 

9. A su vez, al no existir ninguna otra s ecuencia de tareas debajo de dicho while , 

la ejecución del bloque when_Generador.Click  también habrá culminado, por lo 

que se òsaldr§ó de este a la espera de que el usuario vuelva a presionar el bot·n 

Generar . 

 

Importante:  Nótese que si la condición establ ecida para el while  resultase siempre 

verdadera , este nunca cesaría su ejecución, lo que probablemente provoque fallos  en 

la App y/o resulte indeseable . 

 

En otros entornos de programación esto puede resultar útil (se llega incluso a establ e-

cer dicha condic ión de control directamente como true ), pero debido a que la progr a-

mación en App Inventor  está orientada a eventos, no resulta conveniente hacer esto.  

 

Uso de las Listas  

 

A partir de lo explicado hasta aquí, los números generados aleatoriamente se sobre s-

cr ibirán a la variable Número  en cada ejecución del while , por lo que todo esto no nos 

servirá de mucho si es que no podemos saber cuáles fueron dichos números.  

 

Debido a esto, necesitamos una forma de almacenar dichos números para luego mo s-

trarlos. Para est o vamos a utilizar la variable Lista  que creáramos previamente.  

 

A ella vamos a asignar uno a uno  los números a medida que se vayan generando. Dicha 

asignación se lleva a cabo con el uso del bloque add_items_to_list , el cual encontramos 

como parte del conj unto de bloques del tipo Lists , dentro de la columna Blocks. 
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Este último requiere que le informemos dos parámetros : la lista  a utilizar y el ele-

mento  a agregar. 

 

Para definir la lista a utilizar, necesitaremos utilizar el bloque get_global_Lista , el 

cual podremos obtener de manera similar a la ya explicada para el bloque 

set_global_Numero_to . Podemos ver esto en la imagen a continuación: 

 

 

 
Č 

 

 

 

El elemento a agregar puede ser cualquier valor numérico o lógico, palabra , carácter  o 

cadena de caracteres  que necesitemos guardar, por lo que podremos asignar dire c-

tamente como ítem  el valor de nuestra variable Número .  
 

 

 

 

Lo que sucederá al mostrar nuestra lista en pantalla será que los números aparecerán 

separados tan sólo por un espacio. Lo que nos interesa ría lograr es que los mismos ap a-

rezcan separados a su vez por una coma. 

 

Uso del Bloque Join  

 

Para lograr esto, y sabiendo que los elementos que podemos guardar en la lista incl u-

yen a cualquiera de los caracteres del teclado, lo que haremos será una unión entre el 

número generado  y el car§cter ô,õ. 

 

Usaremos para esto el bloque join , que sirve para unir dos o más cadenas de textos 

dadas (ya que es del tipo mutador  y se le pueden agregar más entradas). Una vez ej e-

cutado, devuelve una cadena de caracteres for mada por las cadenas a él asignadas. 

 

Podremos encontrar dicho bloque dentro del menú Text , dentro de la columna Blocks. 

Lo hemos utilizado aquí de la manera antes mencionada:  
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Nota: Si bien el bloque join  está pensado para unir dos o más textos, no existe pr o-

blema alguno en asignarle una variable numérica, ya que App Inventor  realizará aut o-

máticamente la conversión necesaria.  

 

Continuando con la programación de nuestra App, agregaremos este último conjunto de 

bloques dentro de nuestro while , a contin uación de lo que colocáramos anteriormente, 

de manera que el mismo nos quedará de la siguiente forma:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mostrando la Lista en Pantalla  

 

Vamos a agregar ahora los bloques que necesitamos para mostrar nuestra Lista  en 

pantalla. Esto lo haremos a cont inuación del while , de manera que la misma ya se en-

cuentre cargada con todos los números que se generaron.  

 

Lo que haremos será asignarle dicha lista a la propiedad  Text  de la Label òNúmerosó, 

utilizando el bloque set_Numeros.Text : 

 

 

 

Vaciar una Lista  

 

Luego de esto, necesitaremos òvaciaró nuestra Lista  para poder reutilizarla la próxima 

vez que se presione el botón Generar , de modo que podamos obtener un nuevo conjun-

to de números en pantalla. Lograremos esto asignándole una nueva copia del bloque 

create_e mpty_list  a la variable Lista . 

 

Podemos duplicar dicho bloque haciendo clic derecho sobre el anteriormente utiliza n-

do y seleccionando la opción duplicate :  
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Luego, procederemos a asignarle este duplicado a la variable Lista  por medio del bl o-

que set_gl obal_Lista_to : 

 

 

 

Por último, necesitamos restablecer la variable Numero  a un valor distinto de uno, de 

manera que la próxima vez que el bloque when_Generador.Click  sea ejecutado, y nue s-

tro while  evalúe su condición de prueba, este se ejecute al menos una  vez. 

 

Esto se debe a que, como habrán notado, al salir de dicho while, el valor de òNumeroó 

queda en ô1õ, lo que impedir²a que se vuelva a ejecutar en cualquier otro momento. 

 

Colocaremos todos los bloques que acabamos de mencionar debajo de nuestro while , 

para que se ejecuten a continuación de este, pero antes de que culmine la ejecución de 

when_Generador.Click . 

 

El algoritmo  logrado es el siguiente:  
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En la imagen a continuación podemos ver lo que sucede cuando presionamos el botó n 

Generar Números , dentro del emulador:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
          Č 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Generador de Números Aleatorios 2  

 

Como habrán notado en el ejemplo anterior, el listado numérico tendrá un largo que 

variará según el momento en el cual, el bloque random_intege r_from_1_to_10  genera 

un valor igual a ô1õ. 

 

Para òsalvaró esta condici·n, vamos llevar a cabo algunas modificaciones a lo antes rea-

lizado, a fin de mostrar además, que es posible resolver un mismo problema con disti n-

tas soluciones. 

 

No vamos a realizar ni nguna modificación en lo que respecta al aspecto de la pantalla 

que creamos anteriormente, sólo vamos a realizar modificaciones en lo que respecta al 

comportamiento de la App. 
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Crear una Copia de un Proyecto Existente  

 

Para evitar perder lo que ya hemos conseguido hasta el momento, vamos a crear una 

copia del proyecto anterior. Para esto, ingresamos a dicho proyecto, cliqueamos en el 

menú Projects , y seleccionamos la opción Save project asé 

 

 
 

Nos aparecerá un cuadro de diálogo, en el cual podremos ingre sar el nombre del nuevo 

proyecto. Una vez ingresado el texto, presionamos en OK y el proyecto se guardará 

con ese nombre. 

 

Este será un proyecto nuevo, totalmente aparte del original. Todo lo que hecho ant e-

riormente quedará intacto con su anterior nombre.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Supongamos que al proyecto anterior lo llamamos òGenera_Numerosó, de manera que 

podr²amos llamar al presente òGenera_Numeros_02ó. 
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Eliminar Bloques de un Programa  

 

Procederemos ahora a realizar las modificaciones en la programación. Para ello, in gre-

samos editor de bloques y comenzamos por eliminar la variable global Número , la cual 

reemplazaremos por otra del tipo local . Ya explicaremos porque.  

 

Podremos hacer esto seleccionando el conjunto initialize_global_Numero_to =0, para 

luego presionar la te cla òSupró o òDeló en el teclado de nuestra PC, o bien, utilizar el 

icono en forma de òtachoó, el cual se encuentra en la esquina inferior derecha de la 

ventana Viewer , por medio del cursor de nuestro mouse.  

 

Al cliquear sobre dicho conjunto y colocarlo so bre dicho tacho, este se òabrir§ó para 

que al soltarlo aquí (soltando clic), los bloques sean eliminados.  

 

 

 
    Č 
 

 

 

 

Importante: De momento, App Inventor 2  no cuenta la funcionalidad òdeshaceró o 

òundoó, por lo que una vez eliminado un conjunto de bloques, ya sea con el teclado o el 

tacho, no lo podremos recuperar, a excepción de rehacer dicho conjunto paso a paso.  

 

 

Variables Locales vs Globales  

 

Como mencionamos más arriba, vamos a reemplazar la variable global Número  por 

otra del tipo Local. Para crear dicha variable local, necesitamos utilizar un bloque del 

tipo initialize_local_name_to , el cual encontraremos dentro del menú Variables . 

 

 

 

 

 

Colocaremos dicho bloque dentro del evento when_Generador.Click , sacando prime-

ramente aparte todo lo que este contenía. 
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Renombramos dicha variable como òNumeroó y le asignamos un bloque num®rico ô0õ: 

 

 

 

 

 

 

Como mencionamos en módulos anteriores, las variable locales  son sólo visibles  dentro 

del bloque en el que se las creo, y una vez fuera de este, la variab le desaparece  junto 

con su valor . Cuando el bloque vuelve a ser ejecutado, la variable  vuelve a ser  inicial i-

zada, y en el presente caso, con un valor igual a cero.  

 

Debido a esto, no será necesario tener en cuanta (ni modificar) el valor de la nueva 

variab le Numero  antes de salir del bloque when_Generador.Click , lo cual sí era nece-

sario cuando se trataba de una variable global . 

 

En este caso, resulta algo trivial esta modificación, pero a la hora de crear programas 

de mayor complejidad , nos puede ahorrar el  dolor de cabeza que representa el no t e-

ner en cuenta lo que sucede con la variable al salir de un bloque, cuando esta es global.  

 

 

Uso del Bloque For (Para)  

 

La siguiente modificación que vamos a realizar es el reemplazo del bloque de control 

while  por uno del tipo for_each_ number_from . El mismo lo encontramos dentro del 

menú Control . 

 
 

Dentro de dicho bloque encontramos a ònumberó, la cual es una variable local  propia e 

interna al bloque for . A pesar de esto, podremos renombrarla como nos resulte conv e-

niente, así como también podremos modificar los valores asignados a sus encastres 

from , to  y by . 

 

Podr²amos traducir òfor each number fromé toé byé doéó como: òPara cada núm e-

ro, desdeé hastaé en pasos de aé, haceréó. A continuaci·n explicaremos como es 
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el fu ncionamiento, paso por paso, para dicho bloque for , de manera que todo esto r e-

sulte más claro.  

 

Funcionamiento del Bloque For Paso por Paso  

 

1. Al ejecutarse el bloque for , inicializa la variable local number , con un valor 

igual al del encastre from  (en este caso, ô1õ). Luego, ejecutar§ los bloques que 

se encuentran dentro de su área de tareas ( do): 

 

 

 

 

 

 

 

2. Al terminar de ejecutar los bloques que están dentro del área de tareas, se i n-

crementa a number en un valor igual al del encastre by , que en este caso es 

igual a ô1õ, por lo que number pasar§ a valer ô2õ. 

 

 

 

 

 

 

 

3. Luego, los bloques dentro del área de tareas son ejecutados nuevamente, esta 

vez para  (for ) un valor de number igual a ô2õ.  A esto es a lo que nos referimos 

con la expresi·n òpara cada númer oó (o òf or each  numberó). 

 

 

 

 

 

 

 

4. Nuevamente, al terminar de ejecutar bloques dentro del área de tareas, se i n-

crementa a number en un valor igual al del encastre by , por lo que number pa-

sar§ a valer ô3õ. 
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5. Los bloques dentro del área de tareas ( do) son ejecu tados nuevamente, esta 

vez para  un valor de number igual a ô3õ. Al terminar de ejecutar dichos bloques, 

se volverá a incrementar number en ô1õ, para luego, volver a ejecutar los bl o-

ques que hay dentro el espacio do. 

 

Esto seguirá así, hasta  el momento en el cual number alcance un valor igual al 

que se encuentra en el encastre to, que en este caso es igual a ô5õ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Luego de esta última ejecución (para number igual a ô5õ), el programa òsaldr§ó 

del for , y continuará con la ejecución de los bloques que s e encuentren debajo 

de este.  

 

Bloque For vs While  

 

Como podemos ver, el bloque for  nos permite repetir una serie de tareas, de manera 

similar a como lo haría un while , pero en lugar de evaluar el valor de verdad de una 

condición dada, evalúa el valor de un a variable destinada para esta función.  

 

Dicho esto, procedemos a reemplazar nuestro while  (y su condición de prueba), por un 

bloque for  al que le modificaremos algunos parámetros, quedándonos tan sólo con la 

secuencia de bloque que utilizamos anteriorment e dentro de dicho while . 

 

En nuestro caso vamos a renombrar la variable number como ôNõ, a fin de que no resul-

te tan similar a la local òNumeroó. As² mismo, podr²amos ponerle cualquier otro nom-

bre, sin que esto afecte a la funcionalidad antes descripta.  

 

Modificaremos además el bloque numérico asignado al encastre to  por un valor igual a 

ô20õ, de manera que ahora el listado de n¼meros tendr§ ese largo (un largo de õ20õ nú-

meros), y terminar§ con cualquiera de los n¼meros del ô1õ al ô10õ, y no s·lo en uno, como 

sucedía hasta ahora.  
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Continuando con la programación, y una vez que hayamos intercambiado el bloque while  

por el bloque for  (de la manera que se describió más arriba), podremos observar que 

los bloques set_Numero_to  y get_Numero  presentarán sendos signos de error  ( ). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dichos errores se deben a que la variable global Numero  ya no òexisteó, ya que la 

misma fue eliminada. La que sí existe, es la variable local Número , que como ya expli-

camos, sólo es visible dentro del bloque en el que se la inic ializó . 

 

Esta es la forma en la que App Inventor  nos advierte que dichos bloques est§n òfuera 

de lugaró. De cualquier forma, dichos errores desaparecer§n una vez que coloquemos 

nuestro for  dentro del bloque when_Generador.Click , que es el que contiene a la  va-

riable local Numero . 

 

La otra secuencia de bloques que vamos a reutilizar es la que se encontraba debajo del 

bloque while . De dicha secuencia eliminaremos al conjunto set_global_Numero_to =0, 

por lo que la misma nos quedara de la siguiente forma:  

 

 

 

 

El algoritmo completo al que arribaremos al combinar todo esto, será el siguiente:  
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Empaquet ado de una App  
 

Si durante la construcción de alguna de las Apps que hasta aquí les presentamos, han 

podido enlazar sus dispositivos  Android  (o emulador ) a la página de App Inventor , ha-

brán notado que las mismas han estado funcionando en tiempo real dentro de dicho 

dispositivo, o sea, se han ido òarmandoó dentro del mismo. 

 

En cuanto cerramos la App y desconectamos nuestro dispositivo (o emulador ), la apli-

cación desaparecerá del mismo. Podremos realizar dicho enlace todas las veces que 

queramos, de manera que la App volverá a ejecutarse.  

 

Pero lo deseable es tener la App en ejecución sin tener que estar conectados a App 

Inventor . Para esto necesitamos empaquetar dicha aplicación, de manera que obte n-

gamos un archivo "paquete", cuya extensión será del tipo .apk . 

 

Para realizar el empaquetado de una aplicación, haremos clic en el menú Build, dentro 

de la barra gris que se encuentra en la parte superior de la  pantalla. Dentro de este 

men¼, tendremos dos opciones posibles; òApp (provide QR code) ó y òApp (save to my 

computer)ó: 

 

 
 

Una vez que hayamos cliqueado cualquiera de las dos opciones, nos aparecerá una ven-

tana con una barra de progreso  que nos indicará que la aplicación está siendo empa-

quetada . 

 

 

Al terminar dicho empaquetado, se nos presentará una ventana diferente en  cada 

caso, dependiendo de cuál haya sido la opción elegida. 
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Instalar una App por Medio de Código QR  

 

En el caso de haber optado por cl iquear en App (provide QR code) , se nos presentará 

en pantalla un código QR , con el cual vamos a poder instalar la App directamente de n-

tro de aquellos dispositivos que cuenten cámara de fotos y conexión a internet.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para poder utilizar esta opción, será necesario contar con alguna aplicación de escaneo 

de códigos QR, tal como Googles o cualquier otra de las que se encuentran disponibles 

gratuitamente en Google Play. Una vez realizada la instalación, daremos clic en OK 

para continuar.  

 

Nota: e l código QR funcionará sólo con aquellos dispositivos que tengan asociada la 

misma cuenta de Google que la utilizada dentro de App Inventor.  

 

 

Guardar la App como Archivo en la PC  

 

Por otro lado, si optado por la opción App (save to my computer) , vamos a poder de s-

cargar la App a nuestra PC en la forma de un archivo del tipo .apk , el cual podremos 

compartir con otras personas, sin necesidad de que estas hagan uso de App Inventor . 

 

Una vez que hayamos cliqueado en dicha opción y de que el proceso de empaquetado 

haya terminado, nuestro navegador nos preguntará si queremos descargar un archivo  

de nombre òProject_nameó.apk, donde òProject_nameó ser§ el nombre que le hayamos 

dado al proyecto.  
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Procederemos a descargar dicho archivo seleccionando la opci·n òGuardar archivoó (o 

similar), y una vez que lo tengamos en nuestra PC, deberemos copiarlo dentro de la 

memoria SD  del dispositivo al cual deseamos instalarlo.  

 

Luego, utilizando alguna de muchas las aplicaciones de exploración archivos que pod e-

mos encontrar gratuitamente en Google Play, intentaremos abrir dicho òarchivoó.apk. 

 

El dispositivo reconocerá automáticamente que se trata de un archivo de instalación 

Android , y nos propondrá instalar la App que este contiene. Tocaremos en aceptar , y 

list o! Ya tendremos instalada nuestra App para utilizarla en cualquier momento que 

deseemos!!! 

 
  

Dibujando con App Inventor  

 

Objetivo  
 

En este módulo introduciremos al componente Canvas (lienzo), el cual utilizaremos p a-

ra dibujar. Aprenderemos como se organiz an los componentes en pantalla con el uso de 

Arrangements , así como también el uso de Argumentos  dentro de ciertos bloques de 

control de eventos.  

 

Para esto, vamos a construir una App que nos permitirá dibujar en la pantalla del tel é-

fono con diferentes col ores. 
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PaintPot: Vamos a Dibujar!  
 

La App que vamos a construir se llamará PaintPot , en honor a uno de los primeros pr o-

gramas que se desarrollaron en la década de 1970, el cual demostraba el gran pote n-

cial de las computadoras personales. La aplicación cump lirá los siguientes requisitos:  

 

¶ Se seleccionará con el dedo el color con el que se va a dibujar.  

¶ Al arrastrar el dedo por la pantalla, se dibujará una línea de dicho color.  

¶ Con un solo toque sobre la pantalla se dibujará un punto.  

¶ Al tocar un botón en la parte inferior de la pantalla, está se limpiará.  

¶ Se incluirá una imagen como fondo del dibujo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diseño y Co nfiguración  
 

Para comenzar con el armado de la App, vamos a necesitar los siguientes elementos : 

 

¶ Cuatro botones:  Tres botones para la selección del color; uno rojo,  otro azul,  

y uno verde ; más un botón adicional  para limpiar o borrar el dibujo.  

¶ Un componente Canvas, el cual proveerá la superficie sobre la cual dibujar. 

Dentro de dicho componente podremos colocar una imagen de fond o. 

¶ Un componente HorizontalArrangement , para hacer que los tres botones de 

color aparezcan alineados.  
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¶ Un archivo de imágenes con la cara de un gatito. Hemos colocado el mismo a 

continuación para que puedan copiarlo a sus PCs: 

 

Gatito.jpg
 

 

Títulos  y Nombres en App Inventor  
 

Empecemos por cambiar el título de la pantalla. Para esto, deberán seleccionar el co m-

ponente Scree n1 dentro del panel Components. Luego, dentro del panel Properties  

encontraremos la propiedad Title  (título). En ella escribiremos  el texto " PaintPot ". 

 

Hay tres elementos dentro de App Inventor  a los cuales se puede considerar como 

títulos  o nombres, y es fácil confundirlos:  

 

1. El nombre que elegimos para el proyecto  en el cual hemos de trabajar (en este 

caso, PaintPot ). Este será tam bién el nombre de la App, para el caso en que se 

la empaquete en un archivo de instalaci·n con extensi·n ò.apkó. 

 

2. El nombre del componente, el cual aparece dentro del panel Components, en es-

te caso " Screen1 ", que es el nombre del componente pantalla . De momento no 

es posible cambiar el nombre del primer componente de pantalla, pero sí se 

pueden crear nuevas pantallas, a las cuales se les podrá cambiar el nombre de 

componente. 

 

3. La propiedad Title  (título) de la pantalla, que es lo que aparece en la barra de 

título del dispositivo Android  al ejecutar la App. Title  es una propiedad del 

componente de pantalla òScreen1ó. El texto por defecto de la propiedad Title  

será " Screen1 ". Sin embargo, este sí puede ser modificado, como hemos visto 

más arriba . 

 

Resumiendo esto último, el nombre y el título  del componente Screen1  son inicialmen-

te iguales, pero podremos cambiar el título, modificando la propiedad Title . 

 

Subiendo Archivos a App Inventor  

 

Como mencionamos en el módulo uno, para poder utilizar los archivos que d eseemos 

dentro de nuestras Apps, primero necesitamos subirlos al entorno de trabajo. Para 

esto, cliquearemos sobre el botón Upload Fileé que se encuentra dentro del cuadro 

Media . 



UTN ï PROGRAMA DIGITAL JUNIOR  

 

84 

 

 

 

 

 

 

Al hacerlo, nos aparecerá un cuadro de dialogo, el cual nos permitirá b uscar dentro de 

la PC los archivos que deseamos integrar a nuestra App, por medio del uso del botón 

Examinar  o Browse. 

 

 

 

 

 

 

 

Al cliquear sobre dicho botón, se nos abrirá una ventana de exploración de archivos, 

donde podremos seleccionar el archivo de des eado. Una vez seleccionado el archivo, 

daremos clic en aceptar, para retornar nuevamente al cuadro de diálogo, donde nos 

aparecerá el nombre del archivo que vamos a subir:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Luego, cliquearemos en OK para que el archivo comience a subir a la página de App 

Inventor . Una vez terminada la subida, podremos repetir este proceso para agregar 

todos los archivos que consideremos necesarios.  

 

 

Adicionalmente, podremos ver que dentro del cuadro Media  nos aparece el listado de 

los archivos cargados. Esto es vál ido tanto, dentro del entorno de diseño, como dentro  

del editor de bloques.  
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Para el caso de la presente App, subiremos el archivo òGatito.jpg ó a fin de utilizarlo 

dentro del Canvas. 

 

Continuando con el diseño, procederemos a colocar el botón para e l color rojo . Luego, 

modificaremos su texto para que dentro de ®l se lea la palabra òRojoó. Modificaremos 

también la propiedad BackgroundColor  para que se vea del color correspondiente.  

 

Renombrando los Componentes  

 

Como explicamos más arriba, existen dist intos tipos elementos que podemos entender 

como nombres dentro de App Inventor . Lo que nos interesa modificar ahora es el 

nombre el componente Button1 . 

 

Para esto, necesitamos seleccionar el componente deseado, es este caso Button1 , den-

tro del panel  Components .  Veremos que más abajo y dentro del mismo panel encontr a-

remos el botón Renameé (Renombrar).  

 

Al cliquear sobre dicho botón, se nos presentará una ventana donde podremos ingresar 

el nuevo nombre dentro de la casilla òNew nameó. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En nuestro cas o, renombraremos dicho botón de Button1  a "BotonRojo". Una vez in-

gresado el nuevo nombre, daremos clic en OK y listo; podremos corroborar el cambio 

de nombre dentro del panel Components. 

 

 

 

 

 

 

Del mismo modo, vamos a colocar otros dos botones; uno para el  color azul y otro para 

el verde, a los cuales renombraremos como òBotonAzul " y " BotonVerde " respectiv a-

mente. Modificaremos además la apariencia de los mismos de manera similar a como lo 

hiciéramos con el BotonRojo . 
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El entorno Designer  nos debería quedar  de manera similar a como aparece a continu a-

ción, con los nombres los componentes Buttons  cambiados. El uso de nombres signif i-

cativos hace que los proyectos sean más legibles y fáciles de entender a la hora de 

revisarlos y/o programarlos.  

 

 
 

 
Uso de Arran gements 

 

De momento tendremos tres botones, alineados uno encima del otro. El siguiente paso 

es hacer que estos se alineen horizontalmente. Para ello, utilizaremos el componente 

HorizontalArrangement  (alineación horizontal).  

 

El mismos se encuentra dentro de la columna Palette , en la categoría Layout . Coloca-

remos uno de estos debajo de los botones de color, y lo renombraremos como " Tre s-

Botones". 

Luego, dentro del panel Properties , cambiaremos su propiedad Width  (ancho) a "Fill 

parenté" (Completar cuadro) . Esto hará que el mismo ocupe todo el ancho de la pant a-

lla. Moveremos ahora los tres botones dentro de dicho HorizontalArrangement , de 

manera que estos queden uno al lado del otro.  

 

Nota:  Al mover un componente dentro de la pantalla, veremos una línea de co lor azul 

que nos indicará donde quedará situada la pieza al momento de soltarla. Utilice dicha 

guía para lograr el orden deseado.  
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Si miramos en la lista de componentes del proyecto, veremos que los tres botones 

aparecen ahora debajo del componente TresBot ones,  con un espacio de sangría. Esto 

quiere decir que los botones son ahora òsubcomponentesó de TresBotones . 

 

Observemos además que todos los componentes aparecen a su vez sangrados debajo 

de Screen1 , o sea que son subcomponentes de dicha pantalla. 

 

De tener enlazado nuestro dispositivo (o emulador) a App Inventor , deberíamos ver 

los tres botones alineados en la pantalla del mismo, aunque no todo se verá exact a-

mente como en el entorno de diseño. Por ejemplo, vemos un contorno alrededor del 

HorizontalArra ngement dentro del entorno de diseño, pero no dentro del dispositivo.  

 

En general, los distintos tipos de òArrangements ó se utilizan para crear dise¶os senci-

llos, pero se pueden crear diseños más complejos, colocando varios de estos, unos de n-

tro de otros.  

 

 

Sobre el Componente Canvas  

 

El componente Canvas es como un cuadro sensible al tacto que cumple la función de un 

lienzo , el cual nos permite hacer dibujos en dos dimensiones y/o mover imágenes en su 

interior.  

 

Muchas de sus propiedades pueden ser ajustad as tanto dentro del Designer  como del 

editor de bloques . Conviene aclarar que la unidad de medida de las propiedades Width  

(Ancho) y Height  (Alto) es el píxel, por lo que los valores a asignar deben ser posit i-

vos. 
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Podemos especificar un punto cualquiera dentro del Canvas como un par ordenado (X, 

Y), donde ôXõ ser§ la distancia en p²xeles desde el borde izquierdo del Canvas al punto, 

mientras que ôYõ ser§ la distancia en p²xeles desde el borde superior al mismo punto. 

 

En nuestro caso vamos a utilizar el c omponente Canvas para que el usuario dibuje de n-

tro del mismo. Dicho componente se encuentra en la columna Palette , dentro del menú 

òDrawing and Animation ó. Lo tomamos y arrastramos hac²a Screen1 .  

 

Luego, cambiaremos su nombre a "CanvasDeDibujo" y establec eremos su propiedad 

Width  como " Fill parenté", mientras que su propiedad Height  la estableceremos en 

ò300 pixelsó. 

 

Colocando una Imagen dentro del Canvas  

 

Colocaremos ahora el archivo òGatito.jpg ó como imagen de fondo.  Para esto, nos dir i-

giremos hacía la propiedad BackgroundImage  y haremos clic sobre " Noneé". Se nos 

desplegará una pequeña ventana dentro de la cual podremos seleccionar dicho archivo, 

siempre y cuando lo hayamos cargado previamente.  

  

Pueden utilizar cualquier imagen que deseen, pero para c onseguir los mejores result a-

dos, el tamaño de la imagen debe ser cercano al tamaño del Canvas (en píxeles). Ad e-

más, cuanto mayor  sea el tamaño de la imagen, mayor  será el tiempo que tardará en 

cargarse, y podrían exceder la capacidad de memoria que el telé fono le asigna a las 

Apps. 

 

Continuando con el diseño, colocamos el último botón debajo del CanvasDeDibujo. 

Cambiaremos su nombre a "BotonBorrar " y su propiedad Text  a "Borrar ". Ya hemos 

completado los pasos para configurar el aspecto de la App. Así es como puede verse 

dentro del entorno Designer . 
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A continuación, vamos a definir cuál será el comportamiento de la misma.  

 

Conceptos para la Programación  
 

Hagamos clic en el botón de Blocks para cambiar al Editor de Bloques . Primeramente, 

vamos explicar algunos conceptos necesarios para llevar a cabo la programación. Lu e-

go, definiremos las secuencias de bloques necesarias para especificar lo que sucederá 

cuando alguien toque la pantalla o deslice el dedo sobre ella.  

 

Uso del Componente Canvas  

 

Como ya dijimos, vamos a utilizar nuestro Canvas a fin de que el usuario pueda dibujar 

dentro del él. Por esta razón, vamos a necesitar hacer uso del bloque de control de 

evento when_CanvasDeDibujo.Touched , el cual se dispara al hacer un òtoqueó sobre 

algún punto de nuestro Canvas. 

 

 

 

 

 

Otro de los eventos que vamos a utilizar será when_CanvasDeDibujo.Dragged , el cual 

se disparará luego de que el usuario haya deslizado su dedo dentro del Canvas. 

 

 

 

 

 

Dentro de d ichos eventos, podremos colocar algunos de los  bloques que nuestro Can-

vas tiene di sponible, como por ejemplo el bloque call_CanvasDeDibujo.DrawLine , el 

cual nos permitirá dibujar una línea recta desde el punto inicial ( x1 ,y1 ) al punto final 

(x2 ,y2 ). 
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Otro de los bloques que vamos a utilizar es el  call_CanvasDeDibujo.DrawCircle , el cual 

nos permite dibujar un círculo de centro ( x ,y) y radio ôrõ. 

 

 

 

 

 

 

Por último, tenemos al bloque call_CanvasDeDibujo.Clear , el cual borrara por compl e-

to todo lo que hayamos dibujado, dejando intacta la imagen de fon do. 

 

 

 

Adicionalmente, en el caso de nuestra App necesitaremos utilizar el setter de la pr o-

piedad PaintColor , o sea set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to . Dicha propiedad es la 

que define el color con el cual se van a dibujar todos los elementos dentro del Canvas. 

 

Concepto de Argumento  

 

Como pudimos ver en módulos anteriores, los bloques del tipo 

when_óAlg¼nBot·nó.Click son bastante fáciles de utilizar, ya que no hace falta que 

sepamos nada m§s sobre el òClickó, m§s all§ del hecho de que este sucedido. 

 

Por ot ro lado, existen otro tipo de bloques de control de eventos , los cuales nos de-

volverán información adicional sobre el evento en particular. Dicha información estará 

almacenada dentro de lo que conocen como òArgumentosó. 

 

Los argumentos  funcionan como varia bles locales  internas al bloque del evento part i-

cular, y su valor inicial dependerá del lugar y el momento en que dicho evento haya 

sucedido. 

 

 

Podemos ver ejemplos de este concepto tanto dentro del bloque de control de eventos 

when_CanvasDeDibujo.Touched , como del bloque when_CanvasDeDibujo.Dragged . 

Los mismos aparecen en la parte superior de los bloques mencionados, dentro de una 

serie de casillas de color naranjas , las que contienen el nombre de cada uno de los 

argumentos . 

 

Para operar con dichos argumentos , podemos utilizar los getters y setters que apar e-

cen disponibles dentro del menú Variables , como lo hemos hecho hasta el momento 

para cualquier otra variable.  
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Sin embargo, podremos acceder también a ellos posicionando el cursor del mouse s o-

bre el nomb re del argumento deseado, y seleccionando el bloque necesario dentro del 

menú desplegable que se nos presentará.  

 

 

 

 

 

 

 

Concepto de Bloque  de Comando 

 

Algunos de los bloques que acabamos de describir, pertenecen a lo que en App Inve n-

tor  se conoce como bloques de comando. Dichos bloques se caracterizan por comenzar 

con la palabra òcalló (llamada) y por su color purpura, el cual coincide con el de los blo-

ques de procedimiento , ya que su uso es similar. 

 

Los bloques de comando  especifican una determinada acci ón a realizar. Estos bloques 

se colocan dentro de la sección de tareas  (do) de los bloques de control por eventos , 

de manera que cuando se produzca el evento esperado, se òllameó al bloque de coma n-

do para realizar la acción deseada.  

 

El uso de algunos de ellos es muy simples, como es el caso del bloque  

call_CanvasDeDibujo.Clear , el cual no cuenta con ningún encastre o entrada, mientras 

que otros requieren que se les informe ciertos parámetros, como sucede con el bloque 

call_CanvasDeDibujo.DrawLine  o el bloque call_CanvasDeDibujo.DrawCircle . 

 

Otra forma en que se conoce a estos bloques dentro de App Inventor  es con el nom-

bre de Method  o Método . 

 

 

 

Programación de la App  
 

Cambiando el Color de la Pintura  

 

Comenzaremos por establecer las secuencias de bloques que necesitaremos para que 

el usuario pueda modificar  el color con el que se ha de dibujar.  

 

Para ello, nos dirigiremos a la columna Blocks, cliquearemos sobre el men¼ òBotonRojoó 

y seleccionaremos el bloque when_BotonRojo.Click . Luego, dentro del menú Canvas-
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DeDibujo , seleccionamos el bloque set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to   y lo colocamos 

en la sección de tareas de when_BotonRojo.Click . 

 

Cliqueamos luego sobre el submenú Colors,  seleccionamos el bloque de color rojo  y lo 

encastramos al bloque set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to . Repetiremos estos pasos 

para hacer lo propio con los botones de color Azul  y Verde . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vamos ahora a ver los pasos que necesitamos seguir para dibujar dentro de nuestro 

Canvas.  La secuencia de bloques deberá ser tal que al to car dentro del mismo, se di-

buje un punto donde se realizó el toque, mientras que si se desliza el dedo lentamente, 

se dibuje una línea.  

 

Dibujando un Círculo  

 

Continuamos la programación definiendo la secuencia de bloques que necesitaremos 

para que el usuario pueda dibujar un  punto. Para ello, cliquearemos sobre CanvasDeDi-

bujo  y seleccionaremos el bloque when.CanvasDeDibujo.Touched . Tan pronto como lo 

seleccionamos, podremos observar los nombres de sus tres argumentos , los cuales son 

ôxõ, ôyõ, y òtouchedSprite ó. 

 

Los dos primeros argumentos representar§n las coordenadas ôxõ e ôyõ del punto donde 

ocurrió el contacto, mientras que touchedSprite  hace referencia a un componente que 

veremos más adelante.  

 

Lo que necesitamos lograr, es que cuando este evento se produzca, dentro del Canvas 

se dibuje un pequeño círculo, con centro en las coordenadas ( x , y). Por dicha razón, 

vamos a seleccionar el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle  y lo colocaremos de n-

tro de la sección de tareas del bloque when.CanvasDeDibujo.Touched . 
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Como ya mencionamos, del lado derecho del bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle  

encontraremos tres encastres, en los cu ales debemos especificar los valores para las 

coordenadas (x ,y) en las cuales se dibuj ará el círculo, mientras que r  será el radio del 

mismo. 

 

Para los par§metros ôxõ e ôyõ vamos a utilizar los valores de los argumentos suministr a-

dos por el bloque when.CanvasDeDibujo.Touched . Para esto, colocaremos el cursor 

del mouse sobre el argumento ôxõ, seleccionamos el bloque get_x  dentro del menú de s-

plegable, y lo colocamos en el encastre ôxõ del bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle . 

Haremos lo mismo con el argumento ôyõ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

También tendremos que especificar el radio del círculo a dibujar. Cinco (píxeles) es un 

buen valor para nuestra App. Si hacemos clic en un área vacía de la ventana Viewer , 

escribimos el n¼mero ô5õ y presionamos enter , crearemos un bloque de numérico para 

este valor. Luego, colocamos dicho el bloque n umérico en el encastre r .  
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En el caso de que tengan un dispositivo Andr oid enlazado, podrán probar lo realizado 

hasta el momento. Prueben de t ocar alguno de los botones de color y luego en cua l-

quier parte del Canvas; deber§n ver como se òmanchaó cada lugar donde se tocan. 

 

 

Dibujando una Línea  

 

Continuando con la programación, vamos a agregar los bloques que necesitamos para 

que al deslizar el dedo, se dibuje una línea. Para cumplir con la tarea, vamos a utilizar 

un bloque when_CanvasDeDibujo.Dragged , el cual encontraremos en el menú Canvas-

DeDibujo . Dicho bloque cuenta con sei s argumentos . 

 

 

 

 

 

 

Dichos argumentos representan a tres pares de coordenadas (x , y), las cuales descr i-

ben, respectivamente:  

 

¶ La posición del dedo al comenzar a deslizarlo ( startX  y startY ). 

¶ La posición actual del dedo ( currentX  y currentY ). 

¶ La posición del dedo inmediatamente anterior a la actual ( prevX  y prevY). 

 

Vemos también que existe un argumento llamado draggedSprite , el cual no vamos a 

utilizar para el presente ejemplo.  

 

Colocaremos ahora los bloques que necesitamos para dibujar una línea. Dentro d el me-

nú CanvasDeDibujo encontraremos el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawLine . Lo selec-

cionamos y lo colocamos dentro del área de tareas del bloque 

when.CanvasDeDibujo.Dragged . 
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Luego, lo completar emos las asignaciones a cada uno de sus encastres de siguiente 

forma: x1= get.prevX , y1=get.prevY , x2= get.currentX , e y2=get.currentY . El resu l-

tado será el siguiente:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al arrastrar el dedo sobre la pantalla, describiendo por ejemplo una línea curva, lo que 

sucede en realidad es que se irán dibuja ndo cientos de pequeñas líneas rectas entre 

cada punto del recorrido: cada vez que se mueve el dedo, aunque sea por muy poco, se 

extenderá la línea graficada desde la última posición que ocupó el dedo hasta la pos i-

ción inmediatamente posterior, y así suces ivamente. 

 

Borrando lo Dibujado  

 

Por último, vamos a configurar el botón Borrar . Dentro de la columna Blocks, cliquea-

remos sobre el menú BotonBorrar , para luego seleccionar el bloque 

when_BotonBorrar.Click . Luego cliqueamos sobre CanvasDeDibujo, seleccionamos el 

bloque call_CanvasDeDibujo.Clear  y lo colocamos en la sección de tareas de 

when_BotonRojo.Click . 

 

 

 

 

Recordemos que esta acción sólo borrará aquello que el usuario haya dibujado, dejando 

intacta la imagen de fondo del CanvasDeDibujo. 

 

 

A continuaci ón podemos ver el algoritmo completo de esta aplicación:  
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Construcción de Apps Multimedia  
 

Objetivo  
 

En este módulo vamos a aprender sobre el uso de los compontes del tipo media (mult i-

media) y del tipo storage  (almacenamiento) , así como también algunos del tipo User 

Interface  que nos serán de particular utilidad para con los dos primeros tipos.  
 

HelloPurr: Acariciar al gatito para que haga miau!  
 

Vamos a construir App se llama HelloPurr , la cual a pesar de su sencillez y de que la 

podremos construir en un tiempo muy corto, nos servirá para demostrar algunas de las 

características más interesantes de App Inventor . 

 

La idea de esta App es utilizar la imagen de un gatito, la cual al ser tocada por el usu a-

rio reproducirá el sonido de un "miau", para simular el maullido de un gato en respue s-

ta a una caricia.  

 

Con este fin, vamos a necesitar hacer uso de dos archivitos: un archivo de imágenes 

con la foto del gatito, y un archivo de audio con el sonido de un "miau", los cuales h e-

mos colocado a continuación, para que puedan copiarlos a su PC: 
 

Gatito.jpg Miau!.mp3
 

 

 

Colocando una Imagen Dentro de un Botón  

 

Como primer paso del diseño, colocaremos un componente Button  dentro del cual v a-

mos a mostrar la imagen de l gatito. Utilizaremos dicho Button  para disparar la repr o-

ducci·n del òMiauó. Para esto, luego de colocar dicho componente Button (1) , iremos a 

la columna Propierties , y dentro de la propiedad Image ,  haremos clic donde dice òNo-

neéó(2) : 

 

 

 



UTN ï PROGRAMA DIGITAL JUNIOR  

 

98 

 

 

Al hacer esto, s e nos desplegará una ventana o menú, dentro de la cual tendremos la 

posibilidad de seleccionar el archivo de imagen que deseamos para Button1 , siempre y 

cuando lo hayamos subido son anterioridad.  

 

De no ser así, veremos que la lista de archivos disponibles  estará vacía. En ese caso, 

podemos cliquear sobre el bot·n òUpload Fileéó(2) , el cual nos aparecerá dentro de 

dicha ventana o menú. 

 

Una vez cliqueado, nos aparecerá un cuadro de dialogo  similar al descripto anterio r-

mente, donde al cliquear sobre Browse, podremos para ubicar al archivo òGatito.jpgó 

dentro de nuestra PC (3) . 

 

Seleccionamos este archivo, damos clic en Abrir  y a continuación en " OK". Una vez 

completada la subida, dicho archivo se establecerá automáticamente como imagen de 

fondo para Button1 . 

 

Cabe aclarar que si bien en este caso, la subida del archivo se ha realizado dentro de 

la columna Properties  y para un componente determinado, este parecerá como parte 

del listado del cuadro Media  y estará disponible para usarlo dentro de cualquier otro 

componente que queramos. 
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Continuando con el diseño, modificaremos ahora la propiedad Text  de Button1  de mo-

do que no aparezca nada escrito sobre la cara del gatito. Bastará con eliminar la l e-

yenda "Text for Button1 " de dicha propiedad (dejando esta en blan co). 

 

Por otro lado, si sucede que la imagen aparece incompleta, podremos solucionar esto 

modificando las propiedades Height  (alto) y Width  (ancho) del botón. Para ello, cl i-

queamos sobre òAutom§ticéó y seleccionamos la opci·n "Fill parent " (completar cu a-

dr o), dentro de las listas desplegables que nos aparecerá para ambas propiedades.  

 

Colocamos ahora un componente Label(1) , situándolo debajo de la imagen del gatito, y 

cambiamos su texto por " Acaricie al Gatito!!! "(2) . Modificaremos también el tamaño 

de la letra de Label1 . Para esto, deberemos hacer clic en la propiedad FontSize , y 

cambiar su valor, en este caso, a ô30õ (3) . 

 

 

Por último, c ambiaremos el color de fondo de Label1 , haciendo clic en la propiedad 

BackgroundColor(4) . También se puede cambiar color  del texto haciendo clic en Tex t-

Color (5) . Puede elegir el color que más le guste. En este caso, hemos elegido para el 

fondo el color azul (Blue), mientras que para el color del texto elegimos el amarillo  

(Yellow). 
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Uso del Componente Sound (Sonido) 

 

Agre garemos ahora un componente Sound, el cual se encuentra en el submenú Media , 

dentro de la columna Palette . El mismo aparecerá en la parte inferior de dicha vent a-

na, en el área de marcada como Non- visible components  (componentes no visibles).  

 

Dicho componente sirve para reproducir archivos de sonido. El nombre del archivo de 

sonido a reproducir puede ser especificado tanto dentro del entorno de diseño como 

dentro del editor de bloques.  

 

En este caso, haremos clic en el botón Upload File  del cuadro Media  (2) , dentro del 

Designer . Dentro de la ventana que se nos presenta (3) , ubicaremos al archivo de s o-

nido que copiamos a la PC con anterioridad ( Miau!.mp3 ); lo seleccionamos y lo subimos 

al proyecto dando clic en òOKó. 

 

Si seleccionamos ahora al componente Sound1, veremos que dentro del panel Propier-

ties , la propiedad Source  (fuente) muestra la leyenda None (Ninguno). Haremos clic en 

dicha leyenda para cambiar la fuente  de sonido de Sound1 por Miau!.mp3  (4) .  

 

Pasaremos ahora a programar el comportamiento del b otón. Como mencionamos más 

arriba, cuando el usuario toque la imagen del gatito, o sea, presione el botón, deberá 

producirse la reproducción del archivo Miau!.mp3 . 

 

Esto se logra mediante el uso del bloque de comando call_Sound1.Play . En nuestro 

caso, colocaremos el bloque call_Sound1.Play  dentro del evento when_Button1.Click . 
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Encontraremos dicho bloque de comando en el menú de bloques para el componente 

Sound1, dentro de la columna Blocks.  

 

 

 

Podemos entender el conjunto de bloques obtenido como: " Cuando se haga clic  sobre 

Button1 , se reproducirá  el sonido de Sound1". 

 

 

 

 

 

Podríamos decir que los bloques de control de eventos  nos indican la categoría de la 

acción a realizar (por ejemplo, el presionar un botón), mientras que los bloques de c o-

mando especifi can el tipo de acción y sus detalles (por ejemplo, la reproducción de un 

sonido específico).  

 

Ya podemos probar la App! Al tener nuestro dispositivo Android  enlazado a la PC (o al 

estar usando el emulador), veremos que dentro de mismo tenemos la pantalla c on la 
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imagen del gatito  tal y como la armáramos dentro del entorno de diseño . Verán que al 

tocar (o hacer click) sobre el gatito se escuchara un maullido.  

 

 

Grabadora de Voz  
 

El siguiente proyecto hará uso de los componentes multimedia Player  y SoundRecor-

der , con el fin de armar una grabadora de voz. El primero de ellos se usa para repr o-

ducir sonidos de manera similar al componente Sound, mientras que el segundo se ut i-

liza para grabar sonidos por medio del micrófono del dispositivo.  

 

Crearemos un nuevo proyecto dentro del cual vamos a colocar dichos componentes 

multimedia, como parte de la Screen1 . Estos, al igual que Sound, son componentes del 

tipo no visible , por lo que aparecerán debajo de dicha pantalla.  

 

 

 

 

 

 

Sobre el Componente TinyDB (Tiny Data Base)  

 

Como podemos ver en la imagen anterior, entre los componentes no visibles se encue n-

tra además el componente TinyDB1  (pequeña base de datos), el cual encontraremos 

como parte de los componentes del tipo Storage  (Almacenamiento).  

 

Este es un componente que sirve para almacenar los datos de una App antes de su ci e-

rre. Las Apps que creamos dentro App Inventor  se reinicializan cada vez que se las 

ejecuta, o sea, comienzan siempre desde el punto inicial o, por así decir, desde cero.  

 

Esto quiere decir que los n uevos valores asignados a las variables dentro de la App, se 

perderán cuando el usuario la cierre, y no podrán ser recuperados la próxima vez que 

la aplicación se ejecute.  

 

Por el contrario, la información contenida por un TinyDB  es almacenada dentro de un  

espacio especial de la App conocido como òdata storageó. Esto quiere decir que los 

datos almacenados dentro de un TinyDB  estarán disponibles cada vez que la aplicación 

sea ejecutada.  

 

Los datos guardados dentro de los TinyDB  se almacenan en la forma de òcadenas de 

caracteresó (o sea, como textos), y se los identifica de manera separada por medio de 
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tags  (obleas). Debido a esto, al momento de almacenar un dato, será necesario espec i-

ficar el tag  bajo el cual debe ser guardado.  

 

En nuestro caso, utilizaremos  para la presente App el TinyDB1 , de modo que podamos 

guardar y recuperar las rutas a los archivos de voz que hayamos grabado en anteri o-

res ejecuciones de la aplicación.  

 

Continuando con el diseño, colocaremos un VerticalArrangement  con el fin de que co n-

te nga a todos los componentes visibles. Si bien, de por sí todos los componentes que 

agreguemos se organizarán dentro de la pantalla de esta forma, veremos que resulta 

conveniente hacer esto con el fin de ajustar el ancho de los mismos, acotándolos a 

dicho Arrangement  por medio de la opción Fill parent . 

 

Sobre el Componente Spinner  

 

Colocamos ahora un Spinner , el cual encontraremos como parte de los componentes del 

tipo User Interface . Dicho componente sirve para mostrar en pantalla (y dentro de 

una ventana), una lista de elementos  determinada de la cual el usuario podrá escoger 

la opción deseada. 

  

Dichos elementos pueden ser establecidos dentro del Designer  o del Blocks Editor , 

tanto mediante el uso de la propiedad ElementsFromString  como de la propiedad Ele-

ments . 

 

En nuestro caso, utilizaremos el Spinner1  para listar una serie de números que repr e-

sentarán a los archivos de audio que vayamos grabando. En principio no tendremos ni n-

guna lista disponible. La intención  es que dicha lista se vaya armando durante l a ejec u-

ción de la App, lo cual definiremos luego dentro del Blocks Editor . 

 

Continuando con el diseño, necesitamos colocar ahora tres botones, los cuales cumpl i-

rán la función de grabar, parar o reproducir un determinado archivo de sonido. Como 

se puede ver  en la siguiente imagen, hemos colocado los mismos alineados dentro de un 

HorizontalArrangement . 
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Modif icaremos además el aspecto de dichos botones, colocando como fondo de los 

mismos los siguientes archivos de imagen, cada uno con el icono corres pondiente a la 

función deseada:  

 

 

 

 

 

Una vez que hayan guardado los archivos aquí incluidos, deberán subirlos al entorno  de 

diseño por medio del cuadro Media , o como lo hiciéramos para el ejemplo del proyecto 

anterior, dentro de la columna Properties . Luego, y debajo de una Label  que hemos 

utilizado como òTituloó, colocamos un componente de tipo Slider , al cual hemos renom-

brado como òVolumenó. 

 

Sobre el Componente Slider (deslizador)  

 

El componente Slider  es similar a una barra de progreso, la cual cuent a con un cursor 

deslizable conocido como òthumbó. El usuario podr§ arrastrar dicho cursor, luego de lo 

cual se ejecutará el evento PositionChanged, el que informará la nueva posición de d i-

cho cursor.  

Utilizaremos la posición informada por dicho evento para  modificar la propiedad Volu-

me del componente Player . Dicha propiedad determina el nivel de sonido para la r e-

producci·n, con un valor por default de ô50õ y un m§ximo de ô100õ. 

 

Por dicha razón, estableceremos para nuestro Slider  las siguientes propiedades con 

los siguientes valores: MaxValue=ô100õ, MinValue=ô0õ y ThumbPosition=ô50õ. De este 

modo, el usuario podrá modificar todo el rango de valores de volumen por medio de 

dicho cursor o thumb . 

 

Programación 
 

En el caso de la presente programación, comenzarem os por explicar de manera senc i-

lla, el uso de los bloques que necesitamos para operar con los distintos componentes 

hasta aquí presentados, para luego combinarlos y lograr de esa forma el comport a-

miento deseado. 

 

Uso del Componente SoundRecorder  

 

Comenzaremos por explicar cómo grabar y utilizar un nuevo archivo de audio. Para ello, 

bastará con utilizar el bloque call_SoundRecorder1.Start . Colocaremos este dentro 

del evento when_Grabar.Click , el que se disparará cuando el usuario presione el botón 

òGrabaró. 
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El proceso de grabación continuará hasta momento que se ejecute el bloque 

call_SoundRecorder1.Stop . Por esta razón, lo hemos colocado dentro del evento 

when_Stop.Click , el cual se dispara cuando el usuario presiona el bot·n òStopó. 

 

 

 

 

 

Vamos a utiliz ar ahora el evento when_SoundRecorder1.AfterSoundRecorded , el cual 

se ejecuta una vez que haya sido completada la grabación de un nuevo archivo de a u-

dio. En nuestro caso, esto suceder§ cuando el usuario presione el bot·n òStopó, luego 

de haber iniciado una  grabación. 

 

 

Dicho evento nos devolverá, por medio de su argumento sound, una cadena de caract e-

res, la cual representa la ruta al archivo recientemente grabado dentro del dispositivo 

Android . 

 

 

 

 

 

En líneas generales, dicha ruta estará compuesta por los nombres de los directorios 

que conforman el camino hasta nuestro archivo, y finalizará con el nombre del archivo 

al que se hace referencia. Estos nombres estarán separados por el carácter "/", con o-

cido como carácter delimitador.  

 

Al grabarse un nuevo archi vo, la ruta hacia el mismo se determina automáticamente, 

por lo que no debemos preocuparnos más que en copiar dicha ruta al lugar donde 

deseemos utilizarla.  

 

De momento asignaremos dicha ruta sólo al bloque set_Player1.Source_to , que es el 

setter para la p ropiedad que determina cual será el archivo que Player1  deberá r e-

producir.  
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Posteriormente vamos a incluir los bloques que necesitamos para almacenar la ruta 

mencionada dentro de la base de datos TinyDB1 . 

 

Uso del Componente Player  

 

Este es un componente del tipo multimedia  que nos permite reproducir distintos a r-

chivos de audio, así como también hacer funcionar el vibrador del dispositivo.  

 

Para poder reproducir un archivo, deberá especificase la ruta del mismo por medio de 

la propiedad  Source (fuente) , lo que se puede realizar tanto dentro del Designer , co-

mo dentro del Block Editor . Esto último es lo que se muestra dentro de la imagen a n-

terior.  

 

La diferencia principal entre el componente Player  y el componente Sound es que el 

primero resulta mejor par a aquellos archivos de larga duración, como es el caso de las 

canciones, mientras que el segundo es más eficiente a la hora de reproducir archivos 

pequeños, como lo son los efectos de sonido.  

Una vez que la propiedad Source  haya sido correctamente estable cida, podremos r e-

producir el archivo indicado utilizando el bloque call_Player1.Start . Haremos esto 

simplemente colocando dicho bloque dentro del espacio de tareas del evento òClickó 

del bot·n òPlayó. 

 

 

 

 

De este modo, cuando el usuario toque sobre el botó n Play, la reproducción comenzará, 

y continuará hasta alcanzar el final del archivo. Sin embargo, si deseamos detener 

dicha reproducción manualmente, podemos utilizar el bloque call_Player1.Stop . 

 

Bastará con colocar dicho bloque de comando dentro de un bl oque de control de eve n-

tos. En nuestro caso, vamos a colocarlo dentro del bloque when_Stop.Click , a cont i-

nuación de call_SoundRecorder1.Stop , lo que permitirá al usuario detener además la 

reproducción que Player1  pueda estar llevando a cabo.  

 

 

 

 

 

 

No hemos tenido en cuenta aquí, si es que se encuentran o no en ejecución alguno de 

los dos procesos (grabación o reproducción) ya que no es necesario, y el llamado a 



UTN ï PROGRAMA DIGITAL JUNIOR  

 

107 

 

cualquiera de estos dos m®todos òStopó no produce ningún tipo de error, aun cuando 

no haya nada en ejecución.  

 

Uso del Componente Slider  

 

Otro elemento que debemos tener en cuenta para la reproducción es el Slider  òVolu-

menó, el cual hemos colocado con la intensi·n de que el usuario sea capaz de modificar 

el nivel de sonido.  

 

Por esta razón, utilizare mos el evento when_Volumen.PositionChanged, el cual se ej e-

cutará luego de que el usuario haya cambiado la posición del cursor, devolviendo como 

valor el argumento thumbPosition . Utilizaremos dicho argumento para modificar la 

propiedad Volume de Player1 , como se muestra a continuación:  

 

 

 

 

 

El valor del argumen-

to thumbPosition  será proporcional a la posición del cursor dentro del Slider , por lo 

que en nuestro caso estar§ entre ô0õ y ô100õ, que fueron los valores m²nimo y m§ximo 

con los cuales hemos configur ado a dicho componente dentro del Designer . 

 

 

Uso del Componente TinyDB  

 

Como explicamos más arriba, vamos a utilizar el TinyDB1 para guardar y recuperar las 

rutas a los archivos de voz que el usuario vaya grabando, y para hacer referencia a 

cada una de ellas, utilizaremos unos nombres conocidos como tags . 

 

Los tags  son similares a los nombres de las variables dentro de las App, en el sentido 

de cada uno de estos sirven para identificar unívocamente a un dato determinado. La 

diferencia sustancial se debe a que estos estarán almacenados en un espacio físico 

distinto dentro del dispositivo, por lo que la manera de trabajar con ellos es algo dif e-

rente.  

 

Para poder almacenar un nuevo dato dentro de la TinyDB1 , necesitamos utilizar el bl o-

que call_TinyDB1.StoreVal ue (almacenar valor en TinyDB1 ). Dicho bloque requiere 

que se le informe tanto el nuevo valor a guardar  como el nombre bajo el cual debe ser 

guardado, utilizando respectivamente para ello sus encastres valueToStore  y tag .  
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En caso de que deseemos realizar le operación inversa, podremos utilizar el bloque 

call_TinyDB1.ClearTags , el cual nos permitirá borrar el dato almacenado para un tag  

determinado.  

 

 

 

Una vez que dispongamos de algún dato dentro de la TinyDB1 , podremos recuperarlo 

utilizando el blo que call_TinyDB1.GetValue , al cual nos devolverá el valor almacenado 

para el tag  que determinemos en el encastre que lleva dicho nombre.  

 

 

 

 

 

Conviene comentar además que el bloque ò_ó, el cual vemos conectado al encastre va-

lueIfTagNotThere , viene asignado a call_TinyDB1.GetTags  por defecto. Dicho e n-

castre sirve para definir un texto que será devuelto sólo en el caso de que el tag  r e-

querido resulte erróneo.  

 

Por esta razón, resulta deseable que al momento de utilizar dicho comando, contemos 

con el nombre d e alguno de los tags  existentes. Para ello vamos a utilizar el comando 

call_TinyDB1.GetTags , el cual nos devolverá un listado con todos los tags  que 

TinyDB1  tiene disponibles. En el caso de que la TinyDB  no cuente con ningún dato, el 

valor devuelto será ig ual al de una lista vacía.  

 

 

 

Para el caso de la presente App, vamos a utilizar una variable con la que podamos co n-

tener la información devuelta por dicho comando. Inicializaremos para ello una vari a-

ble  del tipo list  a la que llamaremos ListaTags . 

 

 

 

La ventaja que nos da el tener el listado de los tag  disponible en una variable del tipo 

list , es que esta nos permitirá el uso de todos los operadores que App Inventor  tiene 

disponible para este tipo de variables, facilitando así la programación.  
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Por esta r azón, necesitaremos que al iniciar la App, la variable ListaTags  recupere el 

listado de las tags  mencionados, asignando dicho bloque de comando al setter 

set_global_ListaTags . Colocaremos para ello a dicho conjunto de bloques dentro del 

evento when_Screen1 .Initialize , el cual sirve para ejecutar una secuencia de bloques 

al ingresar a Screen1 , o lo que es lo mismo para este caso, al iniciar la App. 

 

 

 

 

 

En encontraremos este bloque de control de eventos dentro de la columna Blocks, en 

el menú Screen1 . 

 

Uso del Componente Spinner  

 

Como comentamos anteriormente, el componente Spinner  sirve para mostrar en pant a-

lla una lista de elementos , dentro de la cual el usuario podrá escoger la opción dese a-

da. Para establecer la lista de elementos a mostrar, utilizaremos el bloque 

set_Spinner1.Elements_to , al cual le asignaremos el bloque get_global_ListaTags .  

 

 

 

 

 

 

Como se puede apreciar, hemos colocado dicho conjunto de bloques dentro del evento 

when_Screen1.Initialize , a continuación del conjunto anterior.  

Continuando con la programación, supongamos que disponemos ya de grabaciones de 

voz, por lo que podremos reproducirlas utilizando nuestro componente Player1 . Con 

esto en mente, utilizaremos el evento when_Spinner1.AfterSelecting  para definir una 

nueva fuente del audi o. 

 

Dicho evento se ejecutará luego de que el usuario haya realizado una elección dentro 

de la ventana que se presenta al tocar sobre Spinner1 , e informará el valor de dicha 

elección por medio del argumento  òselectionó. 
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Como podemos ver en la imagen, dentro del área de tareas de 

when_Spinner1.AfterSelecting hemos colocado el setter set_Player1.Source_to , 

asignándole a este el bloque call_TinyDB1.GetValue , el cual nos devuelve el valor a l-

macenado en TinyDB1  para un tag  igual al argumento  selection . 

 

Nótese aquí que el argumento  selection  coincidirá siempre con alguno de los tags  del 

listado informado anteriormente por call_TinyDB1.GetTags , logrando de este modo el 

comportamiento buscado.  

 

Almacenando Datos dentro de la TinyDB  

 

Como comentamos más arriba, deseamos que para la presente App cada tag  sea nom-

brado de forma num®rica, comenzando la cuenta a partir del n¼mero òunoó. Teniendo 

en cuenta que dichos tags  estarán disponibles dentro de la ListaTags , podremos de-

terminar cuál será el siguiente de ello s teniendo en cuenta el largo de la misma.  

 

Para averiguar el largo actual de la ListaTags , vamos a utilizar el bloque len-

gth_of_list , el cual nos devuelve la cantidad de elementos de la lista que se le haya 

asignado. 

 

 

Luego, bastará con aumentar dicha c antidad en ô1õ para obtener el valor de nuestro 

nuevo tag . 

 

 

 

Asignaremos este conjunto de bloques a una variable local  de nombre NuevoTag, la 

que colocaremos dentro del evento when_SoundRecorder1.AfterSoundRecorded . 

 

Una vez hecho esto, vamos a almacenar la ruta informada por sound, utilizando para 

ello el bloque call_TinyDB1.StoreValue . Asignaremos a dicho bloque los getters Nue-

voTag y sound en los encastres tag y valueToStore , respectivamente.  
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De este modo lograremos que la cadena de caracteres que r epresenta la ruta del a r-

chivo reci®n grabado, sea òsalvadaó para su posterior lectura. 

 

 

Nótese que en el caso de que esta sea la primera grabación realizada, no se dispondrá 

de ningún tag , por lo que la ListaTags  estará vacía y NuevoTag resultará igual a  ô1õ, 

indicando de este modo que es la primera ruta salvada. Luego, necesitaremos que el 

NuevoTag sea agregado a la ListaTags . 

 

 

Utilizamos para ello el bloque add_items_to_list , el que requiere se le informe el 

nombre de la lista y el ítem a agregar.  

 

Adi cionalmente, vamos renovar la lista de elementos asignada al Spinner1 , para que 

esta incluya al nuevo tag . Modificaremos también la selección actual de dicho Spinner 

para que coincida con el archivo recientemente grabado.  

 

Para esto último, utilizaremos lo s setters Spinner1.Elements  y Spinner1.Selection , 

asignándoles respectivamente los getters global_ListaTags  y NuevoTag: 
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El algoritmo completo nos quedará de la siguiente forma:  
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Sensores en App Inventor  
 

Objetivo  
 

En este módulo vamos a aprender sobre el uso de los componentes del tipo òSensoró. 

Aprenderemos también sobre uso del componente Notifier , uso de ImageSprites  para 

desplazar imágenes dentro de un Canvas, así como otros conceptos propios del editor 

de bloques. 
 

Obteniendo Coordenadas y Dir ecciones 

 

Vamos a construir una App que utilizará las características del componente Locatio n-

Sensor . Este es un componente del tipo sensor, por lo que lo vamos a encontrar en m e-

nú Sensors , dentro de la columna Palette . 

 

Sobre el Componente LocationSensor  
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Este es un componente que nos proporciona información sobre la ubicación geográfica 

del dispositivo Android , incluyendo la dirección, la longitud, la latitud y la altitud (esta 

última sólo para los dispositivos que cuenten con tal capacidad).  

 

También nos permitirá obtener la longitud y la latitud de una dirección dada, sin nec e-

sidad de que esta coincida a la ubicación actual. Para poder utilizar el LocationSensor , 

será necesario corroborar que su propiedad Enabled este definida como true , mien-

tras que el d ispositivo Android  deberá tener habilitado el uso de redes inalámbricas 

y/o del GPS, al momento de utilizarla App. 

 

Coloquemos ahora uno de estos LocationSensors  dentro la Screen1  de un nuevo pro-

yecto. Nótese que al soltar este componente dentro de dicha p antalla, el mismo no 

aparece dentro de la misma, sino debajo de ella y bajo el título Non- visible comp o-

nents  (componentes no visibles).  

 

Esto es así porque la funcionalidad de los componentes sensores es interna  a la App, y 

no serán visibles al usuario más  que por sus efectos sobre otros componentes.  

 

 

 

 

 

En nuestro caso, utilizaremos para tal fin, un componente del tipo TextBox  (casilla de 

texto ), el cual encontraremos dentro del menú User Interface . 

Usaremos esta TextBox  tanto para mostrar la dirección d e la ubicación actual, como 

para permitir el ingreso de una dirección deseada. Renombraremos la misma como 

òCasillaDireccion ó. 

 

Dentro de la propiedad Hint  de la òCasillaDireccionó colocamos el siguiente texto: 

òObtenga direcci·n actual o escriba aqu² para buscar coordenadasó. 

 

Encima y debajo de òCasillaDireccionó, colocaremos dos botones , uno destinado a t o-

mar la dirección actual , y el otro a informa las coordenadas  de una dirección dada.  

 

Más abajo colocamos unas Labels dentro de una serie de Arragements , todo esto de s-

tinado a formar un cuadro que nos servirá para mostrar las coordenadas de la dire c-

ci·n de òCasillaDireccionó. 
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Hemos agregado también un componente del tipo Notifier , el cual nos aparece debajo 

de Viewer  como un componente no visible  de nombre Notifier1 . 

 

Sobre el Componente Notifier  

 

El componente Notifier  sirve para mostrar cuadros de diálogo, mensajes y alertas 

temporales, con el fin de notificar al usuario acerca de un suceso o situación, la cual 

programaremos dentro del Blocks Editor , por medio de bloques de comando específ i-

cos para ello. 

 

Programación 

 

Uso del  Componente Notifier  

 

Una vez dentro del Blocks Editor , encontramos en la columna Blocks al menú Not i-

fier1 , del cual seleccionaremos el bloque call_Notifier1.ShowMessageDialog . Este es 
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un bloque de comando que sirve para mostrar un mensaje en la pantalla, el cual se c e-

rrará cuando el usuario pulse un botón destinado para tal fin.  

 

 

 

 

 

 

 

Dicho bloque cuenta con tres encastres de entrada, los cuales son: message, title  y 

buttonTex t . El primero de ellos recibirá el texto de mensaje a mostrar, el segundo 

será el título  del mensaje, mientras que el tercero sirve para establecer la leyenda del 

botón que el usuario debe presionar para cerrar el mensaje.  

 

En nuestro caso utilizaremos est e bloque al inicio de la App, con la intensión de info r-

mar que: òPara poder utilizar esta aplicaci·n, es necesario tener activados los 

servicios de localización. Asegúrese de activarlos en Ajustes - > Ubicación y s e-

guridad - > Mi Ubicaci·nó. 

 

Con esto en mente, colocaremos nuestro bloque de comando dentro del evento 

when_Screen1.initialize , asignándole el texto del mensaje por medio de un bloque del 

tipo ò_ó. 

 

 

 

 

 

 

 

Como podemos ver en la imagen de arriba, también colocamos sendos bloques del tipo 

ò_ó con los textos òSensor de Localizaci·nó y òOKó, asignados respectivamente a los 

encastres title  y buttonText . 

 

Colapsar y Expandir los Bloques  

 

En la imagen anterior podemos ver que el bloque de texto que asignamos al encastre 

òmessageó aparece truncado . Esto es debido a que hemos colapsado el bloque para 

disminuir su largo, al hacer clic derecho s obre este y sele ccionar òCollapse Blockó 

dentro del menú desplegable que se nos presenta.  
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Para deshacer esta acción bastará con volver a hacer clic derecho y seleccionar òEx-

pand Blockó dentro del nuevo men¼ desplegable. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LocationSensor ð Obteniendo una Dirección Física  

 

Continuaremos la programación de la App explicando el uso de algunas de las funciones 

del componente LocationSensor . Comenzaremos por hacer uso del bloque Locatio n-

Sensor1.CurrentAddress , el cual nos devuelve la dirección física ( calle  y altura ) de la 

ubicación geográfica actual del dispositivo Android . 

 

 

 

Para ello, seleccionaremos el bloque LocationSensor1.CurrentAddress , el cual se en-

cuentra dentro del menú LocationSensor1 . Asignaremos dicho bloque al setter de la 

propiedad Text  de CasillaDireccion . 

 

Luego, colocaremos dicho conjunto dentro del espacio de tareas del bloque 

when_BotonDireccion.Click , de modo que nos quede como podemos ver a continuación.  
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Cuando el usuario presione el BotonDireccion , LocationSensor1.CurrentAddress  asig-

nará la dirección física del dispositivo a CasillaDireccion , logrando de este modo mo s-

trar dicha información en pantalla; todo esto sucederá siempr e y cuando el usuario 

haya activado los servicios de localización de Android . 

 

LocationSensor ð Obteniendo Coordenadas Geográficas  

 

Haremos algo similar con el BotonCoordenada pero a la inversa. Esto es, obtener las 

coordenadas ( latitud  y longitud ) a parti r una dirección dada, la que podremos ingresar 

dentro de la CasillaDireccion  al tocar sobre ella.  

 

Utilizaremos para tal fin los bloques call_LocationSensor1.LatitudeFromAddress  y 

call_LocationSensor1.LongitudeFromAddress . 

 

El primero de estos nos devuel ve la latitud geográfica de la ubicación informada en el 

encastre locationName , mientras  que el segundo nos informa la longitud. La inform a-

ción suministrada al encastre locationName  deberá ser una cadena de texto que r e-

presente una dirección física valida (calle  y altura ). 

 

En nuestro caso, utilizaremos la propiedad Text  de CasillaDireccion  para obtener la 

dirección a consultar, por lo cual el usuario ha de ingresarla en dicho TextBox  con an-

terioridad.  

 

 

 

 

 

 

Por úl-

timo, vamos a asignar los mencionados bloques de comando a los setters 

set_DatoLatitud.Text_to  y set_DatoLongitud.Text_to . Colocaremos la secuencia de 
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bloque completa dentro del evento when_BotonCoordenada.Click  

 

Cuando el usuario presione el BotonCoordenada, la latitud y longitud de la dirección  

física informada en CasillaDireccion  se mostrará en pantalla, dentro de las Labels 

destinadas para tal fin.  

 

Nuevamente, para que todo esto suceda, el usuario deberá haber habilitado los serv i-

cios de localización dentro del dispositivo Android . El progra ma completo nos queda de 

la siguiente forma:  

 

 

Haciendo uso del AccelerometerSensor  
 

La siguiente App simulará el lanzamiento de dos dados, de modo que la misma podrá 

ser utilizada para llevar a cabo algún tipo de juego de mesa.  

 

Diseño y Configuració n 

 

A continuación les presentamos una imagen, en la que podrán apreciar el diseño y los 

componentes que hemos utilizado para esta App, a la que hemos nombrado simplemen-

te como òDadosó. 
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En ella tenemos los siguientes elementos:  

 

- Un componente Canvas de nombre Canvas1 

- Dos componentes imageSprites  de nombres Dado1 y Dado2 

- Un componente AccelerometerSensor  de nombre AccelerometerSensor1  

- Un componente Player  de nombre Player1  

- Seis archivos de imagen de extensi·n ò.jpgó 

- Un archivos de sonido  de extensi·n ò.mp3ó 

 

 

 

Sobre el Componente ImageSprites  

 

En la imagen anterior podemos ver el diseño de esta App, en la que hemos colocado un 

componente Canvas1. Dentro de este hemos colocado dos imageSprite , a los que re-

nombramos como Dado1 y Dado2. Todos estos componentes los podemos encontrar 

dentro de òDrawing and Animation ó. 

 

Los imageSprites  son un tipo especial de componente para imágenes, cuyo uso está 

destinado a los Canvas, permitiendo el desplazamiento de dichas imágenes en el int e-

rior de dichos  cuadros. Estos pueden responder a las acciones del usuario (tocar y 


