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Que el alumno se interiorice con las caracteristicas generales de App Inventor, tanto
en lo referente al entorno de  disefio y al entorno de programacion por blogues, como a
los softwares necesarios para su uso.

Requisitos del Sistema Informatico
Requisitos del Dispositivo Android
Informacion para la descarga de  software
Creacion de una cuenta
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1 Ingresoy creacién un proyecto.
Caracteristicas Generales del Entorno de Disefio
9 Caracteristicas Generales del Editor de Blogues

E ]

9 Vision general de los distintos tipos de bloques, separados por categoria

Que el alumno sea capaz de comenzar nuevos proyectos para la construcciéon de :
se interiorice en el uso y configuracion de los componentes, aprenda a utilizar y co m-
binar distintos bloques de programacion, asi como también conceptos de programacion
bésicos propios de
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Crear y guardar un nuevo proyecto

Concepto de componente

Concepto de Propiedad de un componente
Bloques de programacién generales y propios de los componentes
Orientacién a eventos y area de tareas

Getters y Setters para Propiedades

Union de Bloques

Advertencias en App Inventor

Asignar un Nuevo Valor a un Bloque

Uso de los Blogues de Control IF

Concepto de bloque Mutador

Duplicacién de Bloques

Inicializacion y uso de Variables

Typeblocking

Getters y Setters para Variables

Errores en App Inventor

Secuencia de tareas

Bloque Comparador como Condicién de Control
Funcionamiento de la App Propuesta
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En este modulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que contamos dentro
de para probar el funcionamiento de nuestras , a fin de realizar lo
que en programacién se conoce como depuracion. Aprenderemos también sobre el uso
de multiples pantalla s dentro de una misma , asi como también conceptos de pr o-
gramacion referente a bloques de texto y matematicos.

Concepto de Depuracién
Modos de Prueba o Depuracion
Software Necesario

Uso del programa aiStarter
Uso del Emulador

Conexion a traves de USB
Modo de Depuraciéon USB
Problemas Comunes
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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 este médulo aprenderemos conceptos de programacion tales como:
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Actualizacion de la MIT AI2 Companion App

Restablecer la conexion (Reset Connetion)

Conexion a través de Wifi

Uso del Codigo QR para Establecer la Conexién

Uso del Codigo de 6 Caracteres para Establecer la Conexion

Uso de Etiquetas (Label) y Casillas de Texto (TextBox)
Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)

Uso de las Operaciones Mateméticas Basicas
Alineacion 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 blogques de control y , uso de y , bloqgue matema-
tico random, bloque de texto join, etc. Aprenderemos también de qué manera se em-
paquetan las para poder instalarlas en nuestros dispositivos

i Listas en

1 Uso del Bloque While (mientras)

1 Desigualdad como Condicién de Control

1 Acceso rapido a Getters y Setters para variables

1 Uso del Bloque Random Integer

1 Funcionamiento del Blogue While Paso por Paso

1 Uso de las Listas

1 Uso del Blogue Join

I Mostrando la Lista en P antalla

I Vaciar una Lista
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Crear una Copia de un Proyecto Existente
Eliminar Blogues de un Programa

Variables Locales vs Globales

Uso del Bloque For (Para)

Funcionamiento del Bloque For Paso por Paso
Blogue For vs While

Instalar una App por Medio de Cddigo QR
Guardar la App como Archivo en la PC

En este mddulo introduciremos al componente
ra dibujar. Aprenderemos como se organizan los componentes en pantalla con el uso de

, asi como también el uso de

control de eventos.

—a _a _a _a _a _a

=

Titulos 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

Uso del Componente Canvas
Concepto de Argumento
Concepto de Bloque de Comando
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(lienzo), el cual utilizaremos p a-

dentro de ciertos bloques de
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I Cambiando el Color de la Pintura

9 Dibujando un Circulo

1 Dibujando una Linea

1 Borrando lo Dibujado
En este mdédulo vamos a aprender sobre el uso de los compontes del tipo (multi-
media) y del tipo (almacenamiento), asi como también algunos del tipo

gue nos seran de particular utilidad para con los dos primeros tipos.

1 Colocando una Imagen Dentro de un Boton
1 Uso del Componente Sound (Sonido)

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

=4 =4 8 48 -4 8 a8 _a 2

En este médulo vamos a aprender s obr e el uso de | os “@womponentes
Aprenderemos también sobre uso del componente , uso de para



UTN T PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

desplazar imagenes dentro de un , asi como otros conceptos propios del editor
de bloques.

1 Sobre el Componente LocationSensor

I Sobre el Componente Notifier

1 Uso del Componente Notifier

1 Colapsar y Expandir los Bloques

I LocationSensor o Obteniendo una Direccion Fisica

1 LocationSensor d Obteniendo Coordenadas Geogréficas

1 Sobre el Componente ImageSprites
i Sobre el Componente AccelerometerSensor

Uso del Componente AccelerometerSensor
Uso del Componente ImageSprite

Uso de Bloques del Tipo Any component
Funciones Alternativas del Componente Player

=a =4 —a

Animando los ImageSprites
Obteniendo un Resultado

Hacer que los ImageSprites Reboten
Interaccién entres los ImageSprites

=a =4 —a -8

En este modulo aprenderemos sobre el uso de los bloque de procedimiento (Proced u-
res) asi como también el modo de expandir nuestros para llevar a cabo se-
lecciones multiples, lo que nos permitira hacer uso del concepto de maquina de est a-
dos.
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Uso de TableArrangements
Determinando el Tamafio de los Componentes

Concepto de Maquina de Estados

Concepto de Procedimiento

Bl ogues de Procedi miento
Bl ogues de Procedi miento

Definiendo el estado inicial

Definiendo los Procedimientos

Asignando un Parametro a un Procedimiento

If para Seleccion Multiple 8 Procedimiento Numero
Programacion para las Teclas de Operacion
Programacion del Procedimiento de Calculo
Programacion para el Boton Igual

Programacion para el BotonBorrar

Programacion para el Boton Cero
Programacioén para Boton Punto

o

Do 6
Resul

t o
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A lo largo del presente curso vamos a aprender el uso de esta entretenida utilidad
web desarrollada por y brindada por el MIT (Instituto Tecnolégico de Mass a-
chusetts) para el desarrollo de aplicaciones para teléfonos ¢ elulares (asi como otros
dispositivos) con sistema operativo

El objetivo del presente modulo es que el alumno se interiorice con las caracteristicas
generales de App Inventor, tanto en lo referente al entorno de disefio y al ento rno de
programacién por bloques, como a los softwares necesarios para su uso.

Antes de comenzar, necesitamos contar con lo s siguiente s elementos:
{1 Para Ingresar a la Pagina Web de
1) Computadora y Sistema Operativo

Una computadora con conexién a internet y puerto USB. Se puede optar por
alguna de las siguientes 3 posibilidades:

a. PCcon Windows, ya sea Windows XP, Windows Vista o Windows 7 u 8.
b. PCcon 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 aqui en adelante se supondra el uso de PCcon 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 o0 superior.

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

Explicaremos como crear la misma en pasos posteriores.

1 Para probar las Apps:
Se puede optar por las siguient es 3 posibilid ades:

a. Utilizando el emulador (el cual veremos més adelante) directamente en

la PC

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

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

computadora a través de Wifi.
Para los dos ultimos casos, el teléfono o tablet debe contar con sistema operativo
(Gingerbread ) o superior y tener instalada la aplicacion

gue se puede descargar desde el s iguiente link:

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

Ademas, debere mos instalar en la PCel programa . Este programa es nec e-
sario tanto para enlazar como para emular el dispositivo . El mismo se puede
descargar de sde aqui:

http://appinv.us/aisetup windows

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

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

Creacion de una cuenta

Para poder comenzar a trabajar con , hecesitaremos disponer de una
cuenta de , la cual utilizaremos para doggearnoso en dicho sitio web. La misma
la podr emos crear atr avés de la pagina de

https://mail.google.com/
En la esquina superior derecha , encontraremos el boton 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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Google

M Gmail Funciones Para dispositvos méviles  Para empresas  Ayud

abla con amiz -
deolla
0 D Iniciar sesion Crear una cuenta
por telé

g

Te damos la bienvenida a Gmail

Disfruta de Gmail en cualquier

Le damos clic y nos aparecera la si guiente pagina:

Google

Nombre

Crea tu cuenta de Google
Nombre de usuario

@gmail.com

Nombre de usuario

Contrasefia

contrasefia
Confirmatu contrasoita

Confirma tu contraseiia

Fecha de nacimiento

Fecha de nacimiento

Mes %

Sexo

| Selecciona tu sexo =l

Teléfono movil

Tu direccién de correo electronico actual

Demuéstranos gue no eres un robot

I omitestaverfcain e psile e s Rellenamos los campos que aparecen en la columna gris
necesaria la verimcacion por telefono, . .,
con nuestra informacion

2923455 - - Nombre yApeiIido.

- Un nombre de usuario.

Escribe el texto:

co - Una contrasefia : Puede ser cualquier cadena ca-
Ty racteres con un minimo de ocho.
ETEEE H - Fecha de nacimiento .
[~ Acepto las Condiciones del sewvicioyla - Se)(o'
Politica de privacidad de Google. .
- Numero de teléfono ( opcional).
iguiente paso

- Una direccion de correo actualme nte en uso.

10
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Ingresamos el cédigo de verificacion o capcha de la imagen, tildamos la casilla de ver i-
ficacion al lado de 0OAcepto las Condiciones del servicio y la Politica de privacidad de
Googleg, y damos clic en Siguiente paso :

[~ Acepto las Condiciones del servicioyla
Politica de privacidad de Google.

Siguiente paso

Listo, ya tenemos nuestra cuenta de . Se nos propondré agregar mas inform a-
cion a nuestro perfil de usuario para usarlo en (la red social de ), pero
esto no sera necesario para ut ilizar el servicio de

Ya estamos listos para dirigirnos a la pagina de , Cuya dire ccion es:

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

2 MIT App Inventor
gg Home - Blog ~ Support -
oo na

Three Starter Apps:
welcome Inventors Talk to Me
Don't kneswed __ 8all Bounce

' Digital Doodle

A

oUBesmmenidec Tutorials  Buildyourfirst apps!

Start Now

Gel Started Create Tutorials

=0 lcw these sirrp e
sleps Lo bule yoor

Des ga snd program
B'ULI Lwrn 'd'J[JS JSillg

Step-by-steacudas
sruw )’UL hUl/I 1]

st app MIT App Invertar hoii ol all kivds of
Library Teach Forums

Teavhers Mndvu. Juin cwinenen Ly

abuu. varr el firuins Love.

Sverylhir g you need
anr tra-hing ATEWRA TRy
IFATNIL2S  1eatnas

v Ju 4niuvr abual S
weanin - refrienre
dnes, tps,
srodblestosting.

| nnsi=gg *nr ynnr Aps I=v=nk=r © pro ecta® T-ey're 57l h=rel Zin o .t vi-at s haspeni-g with App Inventar 1

11
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Google

Inicia sesién para afadir una cuenta

Para comenzar, damos clic en e | b oGreata 6 arfiba
a la derecha) y nos abrird una pagina de loggeo con un
cuadro como el de la dere cha.

Correo electronico

Aqui debemos ingresar la direccion de correo  Gmail que
i acabamos de crear ( mbombre de usuario 6 @mail.com) y

la contrasefia de la mi sma.

iNecesitas ayuda?

Grear i cuenta Damos clic en Iniciar S esion y se nos abrira la siguiente
pagina:

Una sola cuenta de Google para todos los sewicios de Google

BEM&ED 2>EB

Google cuentas

La aplicacion MIT Appl Version 2 solicita autorizacién para acceder a su cuenta de Google.

Seleccione la cuenta que desea utilizar.

& e @gmail com

Google no esté afiliado al ido de MIT Apph Version 2 ni a sus propietarios. Si accedes a tu cuenta, Google compartira tu direccién de correo electrénico con MIT
AppInventor Version 2, pero no compartira ni la contrasefia ni los datos personales.

Permitir | No, gracias. | Accede a otra cuenta

¥ Recordar esta aprobacién durante los préximos 30 dias

©2011 Google - Péagina principal - Condiciones del servicio - Politica de privacidad - Ayuda

En la misma verificamos que la cuenta que usaremos para doggearnoso es la misma que
ingresamos en el paso anterior, damos clic en Permitir y ya estaremos listos para e m-

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

guiente pagina:

Welcome to App Inventort

Weicome to MIT App Invertor 2

Got an Android phone or tablet? Find out how to
Set up and connect an Android device.

Don't have an Android device? Find out how to
Set up and run the Android emulator.

(Emulator and USB connections are currently for Mac
and Windows only. Support for Linux is coming soon')
(Support for Internet Explorer is coming soon')

12
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En ella se nos presenta un cuadro de bienvenida, el cual nos informa las Gltimas nov e-
dades de ~App nventor . 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 aparecera mas este cartel.

Please fill out a short voluntary survey so that we can learn
more about our users and improve MIT App Inventor.

Take Survey Now Take Survey Later Newver Take Survey

Nota: Esta encuesta se debe a que el sitio de  App Inventor 2 esta 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 pagina al momento de su est udio.

Una vez hecho esto, nos aparecerd otro cartel indicandonos que no disponemosde nin-
gun proyecto dentro de App Inventor 2, y que de haber trabajado en el App Inve n-
tor anterior ( App Inventor 1, por asi decir ), nuestros proyectos se e ncuentran a salvo
todavia en esa otra version.

P MIT App InventgretZ Project +  Connect~  Build+  Help + MyProjects  Guide  Reportan lssue @gmailcom +
/Y a
Projects
Name Date Created Date Modified¥
Welcome to App Inventor 2!

You don't have any projects in App Inventor 2 yet
To leamn how to use App Inventor, click the “Guide”
link at the upper right of the window; or to start
your first project, click the "New" button at the
upper left of the window.

V-

' Where did my projects go? if you had projects
but now they're missing, you are probably looking
for App Inventor version 1. Its still available here:
beta appinventormit edu

Happy Inventing!

Privacy Policy and Terms of Use

13
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Simplemente ignoramos este cartel y nos disponemos a comenzar. Para esto, bastara
cliguear en cualquier parte de la pagina, por lo que vamos acliquear directamente en el
botén New Project |, que se encuentra en la esquina superior derecha , debajo del logo
del MIT App | nventor 2 .

Creacién de un nuevo proyecto
Una vez que cliqueamos en New Project , nos parecera automaticamente un cuadro de

dialogo en el cual vamos a indicar el nombre que llevara nuestro proyecto, supongamos
por caso Proyecto01 :

MIT App Inventor 2

Beta

Project + Connect + Build + Help My Projects Guide Report an Issue @gmail.com *

\* Date Modified v

Create new App Inventor project

Project [Proyecto0t
name: ——

Cancal Create new App Inventor project

Project
name:

‘ Proyectol1

Cancel

Privacy Policy and Terms of Use

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:

Loading ...
H MITApp Inventor 2 Project ~ Connect ~ Build ~ Help ~
(- Beta
ol Projed e Prqed _
Projects
Name Date Created
Proyecto01 2014 Apr2417:27:45

14
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Debido a que, s6lo contamos con este proyecto (por ser el primero), este se abrira
automaticamente , con lo cual estaremos frente a una pantalla como la que sigue a con-
tinuacion, a la cual hemos agregado algunas descripcion es generales :

Palette: Aqui encontraremos los componentes Boton Designer: Cliqueando

que luego arrastraremos a la ventana Viewer para en él se accede a la pantalla

agregarlos a nuestra App. de Disefo. \
£ = \ - TEE
2 ¢ X 0=
.

_ Columna Properties:
1 Aqui se puede cambiar
2 las propiedades de un
componente determinado

al seleccionarlo dentro de
la columna Components.

Ventana Viewer: En ella iremos colocando los distintos
componentes que necesitamos para dar la forma
deseada a nuestra App.

Caracteris ti cas Generales del Entorno de Disefio

Cbémo podemos apreciar, en la parte superior de la pagina se encuentra una

de color gris:
F@ METApp inventor 2 Praject= CoRnect™ Build - Helpi= My Project Guids Reportanlssue Sgrailicam =
Dichos son:
- (Proyecto)
- (Conectar)
- (Construir)
- (Ayuda).
En dicha también aparecen algunos a las funciones mas usadas. Estos son:
- nos devuelve a nuestra de proyectos.
- Aqui encontraremos de soporte o
- Sirve para en el funcionamiento de la
pagina.

15
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Por ultimo, nuestro , donde al cliquear podremos cerrar la sesion

( )-

Todo esto lo veremos con mas detalle a medida que lo vayamos usemos en médulos
posteriores.

Seguido a esto, encontramos una color verde con el
y algunos

‘.1u.!

Screenl - Add Screen ... Remove Scieen Designer Blocks

Con el primer botén ( ) podremos seleccionar en cudl de las de la
queremos trabajar en ese mome nto, para | 0s casos en los que contemos con mas de una
0

El siguiente botén ( ), sirve para agregar una al proyecto.

Luego tenemos el botén , 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).

Palette

User Interface

& Button Los ultimos dos botones, los cuales aparecen en el extremo
¥ CheckBox derecho, son y , los cuales sirven para cambiar
5 Clock del entorno de disefio visual de la al entorno de pr o-
S image »gramacion por bloques , respectivamente. D e momentos nos
Label encontramos en el entorno de disefio, por lo cual el botén
ListPicker se encuentra so mbreado.
Notifier
PasswordTextBox
W Siider A continuacion y del lado izquierdo encontraremos a la colu m-
TextBox na (paleta) la cual contiene todos los que
@ Viebviewe podremos agregar a nuestr a aplicacion.
Layout La misma se encuentran dividida en diferentes submends, los
Media cuales contienen los diferentes tipos de componentes que p o-
Drawing and Animation dremos agregar, algunos de los cuales, como por ejemplo
s Tia no seran visibles al usuario. Veremos que quiere decir

esto mas adelante.

Social
Storage
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS® 16
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Entre los submenus de los cuales dispon emos, haremos uso de los siguientes:

- Aqui encontraremos todos los co mponentes de interfaz de
usuario, que son los que nos van a permitir interactuar con la aplicacion
cuando la estemos usando.

- Para determinar la disposicion de los componentes visibles.

Aqui se encuentran los componentes multim edia.

- Para dibujo y anim acion.

- Con estos podremos leer los sensores internos del dispositivo
(GPS, acelerémetro, brdjula, etc.).

- Componentes para el uso de herramientas s ociales.

- : Para el almacenamiento de inform acion.

- Componentes para el uso de las interfaces de conectividad
del dispositivo (Bluet ooth, web, etc.)

Los componentes son solo utiles en el caso de co ntar con el
juego de robdtica para nifios 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 0
Visor.

Viewer

idden components in Viewer

Screent

Aqui es donde vamos a colocar los distintos antes mencionados, de modo
gue nuestra aplicacion vaya adquiriendo el aspecto y la forma deseados. De este modo,
tendremos una vista preliminar de como se veran las distintas pantallas de dicha

una vez ter minada.

17
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A continuacion encontraremos la columna Components (Componentes), que es donde
aparecera la lista de todos los componentes que vayamos agregando, ya sean pantallas
o0 modulos (sean estos visibles o no al usuario), o cualquier otro co mponente.

Components

| Screent

Rename Delete

Debajo de dicha columna se encuentra el cuadro Media
(Mult imedia).

Media

Upload File ...

A través de este cuadro, podremos subir archivos mu I-
timedia (como por ejemplo imagenes, sonidos, videos,
etc.) los que luego tendremos disponibles para utilizar
dentro de los componentes que hayamos agregado.

Al cliquear en al boton Upload File, nos aparecera un
cuadro de dialogo, el cual nos permitira por medio de su
botén examinar, buscar dentro de la PClos archivos que
deseamosintegrar a nuestra App.

Upload File ___
Examinar- | No se ha seleccionado ningtin archivo.

Cancel OK

Al cliquear en dicho boton se nos abrira una ventana de exploracion de archivos, donde
podremos seleccionar el archivo de deseado. Una vez seleccionado, daremos clic en
aceptar, para retornar al cuadro de didlogo, donde nos aparecera el nombre del arch i-

VO que vamos asubir :

Examinar_ | IMG014 jpg

Cancel OK

Luego, cliquearemos en OK y el archivo comenzara a subir a la pagina de App Inventor

18
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Continuando, veremos que a la derecha de encontramos la columna
(Propiedades), la cual contiene todas las propiedades del elemento q ue haya-
mos seleccionado dentro de

En este caso podemos apreciar las propiedades del componente . Entre las
mas importantes podemos mencionatr:

Properties

Color de fondo. Aqui podr e-
Serea] mos seleccionar el color de fondo que dese a-
AboutScreen mos para la pantalla actual.

AlignHorizontal - Imagen de fondo. En caso
Left [ de querer colocar una imagen de fondo para la
pantalla, podremos seleccionarla desde aqui.

AlignVertical

Top
BackioUBdCsIn : Podremos cambiar aqui el que usara
Vihite nuestra aplicacion, el cual debemos subir pr e-
T SR viamente como cualquier otro archivo mult i-
o ‘ media. Este icono es el que se vera en el disp o-
e i sitivo Android una vez que la App haya sido
v inst alada en él.

: Tildando o destildando esta casilla
determinaremos si el usuario podra desplazar
o no la pantalla al deslizar el d edo sobre ella.

None...

OpenScreenAnimation

Default s

Aqui podremos cambiar el titulo que
deseamos para la pantalla. Este es el titulo que
verda el usuario en el disposit ivo.

Més adelantes veremos estas y otras cuestiones con m a-
1 yor detalle.

VersionName

10
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Caracteristicas Gen erales del Editor de Bloques

Si ahora cliqueamos en el botén , veremos la siguiente pantalla, a la cual hemos
agregado algunas descripciones rapidas:

Bloques integrados: Aqui se encuentran los bloques para Botén Blocks: cliqueando en el se
las acciones de uso general, los que podremos agregar a la
aplicacion arrastrandolos al Visor de Bloques por medio del
mouse.

accede a la pantalla de Bloques.

m

| |

| |

-}
Bloques de u

=
Componentes -
Especificos: Aqui se Bloques: Los Bloques se
encuentran los bloques 2 unen para establecer el
para las acciones de los comportamiento de la
componentes aplicacion.
especificos, los que 5 & @
podremos agregar a la [T \
aplicacion

:rraBsItrandolos al Visor \ Ventana Viewer: En ella colocaremos los
Sooaues bloques que vamos a relacionar para lograr el

comportamiento que deseamos de nuestra App.

Como se puede apreciar aqui, seguimos disponiendo tanto de la barra de menu gris
como de la antes mencionadas, pero en este caso vamos a contar con c 0-
lumnas y ventanas diferentes

BIOCR# . A la derecha del entrono de programacion encontramos la
© Builtin columna (Bloques). En ella encontraremos distintos
B control tipos de bloques, agrupados por sus caracteristicas co-
M Logic munes dentro de distintos menus
M iath
M rexi Debajo del la columna , encontraremos nuevamente
B ists al cuadro , el cual sirve para incluir archivos mult i-
B colors media, y se utiliza de la misma que en el entorno de dis e-
M variables fio.
. Procedures
® [ screent A la derecha de encontrarem 0s una nueva ventana
& Button1 , la que cumplira la funcién de contener los bloques
© Any component con los que vamos aprogramar la aplicacion.
- Any Button

20
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Conviene recalcar aqui, que la programacién que llevemos a cabo dentro de la ventana

, lo ser& para una 0 det erminada. Esto quiere decir que te n-
dremos que seleccionar a cual de las pantallas corresponderan los bloques que ir emos
agregando en dicha ventana.

Para cambiar de pantalla, cligueamos sobre del botdn (donde es el nime-
ro de la pantalla actua Imente seleccionada), que encontraremos en la
. Se nos desplegara un menu donde podremos llevar a cabo dicha seleccion.

Veremos que dentro de la columna hay una serie de menus, conocidos como
(cajones). En primer lugar encontraremos el menu (o de bloques inte-
grados).
En segundo lugar, encontraremos el menu . En el encontraremos los bloques
especificos para trabajar con los distintos gue hayamos agregando den-
tro del . Por ultimo, encontraremos el menu , que
contiene bloques que nos permitiran trabajar con varios del mismo tipo a
la vez.

Blogues de Control (Co ntrol)

Los blogues de control son aquel los que nos permiti rAn determinar el comport amiento
de la a partir de | cambio de ciertos estado s o condiciones.

La Oper ci kxhos @Gmbiod a través distintos elementos, como puede ser el
cambio del valor de una variable , el cambio de estado de un sensor (

: ), una accion del usuario (un toque en la pantalla), sucesos de
tiempo (componente ), etc.

Blocks Viewer

B8 Builtin
Ew:ontrol
Logic
B vath
B for each [T from | B

B Lists L2 (‘3

B colors by 6

.\.’anables

. Procedures

21
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Bloques logicos (L ogic)

Con este tipo de bloques podremos realizar lo que se conocen como operaciones log i-
cas, 0 sea, operaciones entre distintos valores de verdad (verdadero o falso).

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

las condiciones deseadas para llevar a cabo una determinada accién. Usaremos dichas
relaciones dentro de los blogues de control , de manera que el comportamiento del

programa sea mas complejo y acertado a nuestras e xpectativas.

Podemospensar 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 ( | ) que otro eleme nto.

También tenemos blogues que nos permiten asignar valores légicos verdaderos (irue ),
valores légicos 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).

Blocks Viewer

B Builtin
O Control
e
M iath
M et m
Lists
- Colors m
M variables
- Procedures ‘EEE- 1
Screen1

Any component 1 ‘

Blogues matemat icos (Math)
Entre estos bloqu es encontraremos los necesarios para realizar todo tipo de oper a-

ciones aritméticas, como ser sumay resta , multiplicacion y division, raiz cuadrada y
pote nciacion, etc .
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Blocks Viewer
B Built-in
D Control E

5N1ath
Text
<o+ of
Lists

.Colors

.Variables

- Procedures

£
s

- Screen1
Any component

s
sk

Vamos a encatrar también bloques con funciones especiales, como aquello s del tipo
random, que nos van a permitir gen erar nimeros aleatorios, o los bloques sin, cos y tan
para resolver funciones trigonométr icas.

Blogues de texto (Text)

Los blogues de texto nos resultaran muy Utiles para realizar op  eraciones sobre lo que
se conoce como cadenas de caracteres (0 strings ).

Podemos pensar en una cadena de caracteres como en una oracion, la cual esta form a-
da por cualquier tipo de car acter ( letras , espacios, numeros, comas, puntos, etc.) en
cualquier orden , y cuyo largo puede ser tanto de unocomo de muchos de los mismos.

Blocks Viewer
& Built-in
Logic

M ath
%Text

B colors .
.Varlables

- Procedures
compare texts ‘ ‘

Screen1
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BN

En la lista de la imagen podemos ver que el primero de ellos tiene la forma 0 _. ®icho
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 blogques nos van a permitir crear y manipular diferentes conjuntos de datos,
valores o elementos, agrupandolos 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 programacion, no sélo App | nventor .

Blocks Viewer
@ Builtin — — I
B control L O create empty list
BLogic o) make a list
M 1iath
[ R
5Lists l (©] add tems to list list
Colors item
-Variables I
B procedures is in list? thing
0 Screen1 list
Any component = 3
gth of list list

Como ejemplo, podemos pensar en un juego que puede contener una lista de los punt a-
jes mas altos o en la web de Facebook que mantiene una lista de sus am igos.

Para determinar la posiciéon de un elemento en una lista se utilizan lo que conoceremos
como indices (index) . En App Inventor, el primer el emento de una lista tendra siempre
el indice 1. Por ejemplo,enlasigui ent e f i gad at,erd dar & @élaletfardodi c

P

®6 &) mientras d@ué&Ella | etra o6

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 nimero de indice del
elemento buscado. Profundizaremos al re specto mas adelante.
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Bloques de color (Colors)

Estos bloques nos permitiran hacer cambios en la seleccion del color de determin ados
elementos dentro de nuestra apl icacion.

Veremos mas adelante que muchas de las propiedades (las que aparecen en la colu mna
Properties ), pueden maodificarse directamente dentro del editor de bloques. Un eje m-
plo de esto seria el color de fondo de la pantalla actual, el cual podremos cambiar ut i-
lizando los blogues a continuacion mostrados:

Blocks

2 Builtin
Control
& Logic
M ath
M rext
M ists

5Colors
Variables

. Procedures

p
| Screeni

Any component

Rename Delete

EEOREOEOOOEON !

Media

make color | (¢ make alist | &

Upload File ...

Podremos crear también colores personalizados, por medio del bloque make color, al
cual | e 0 presvadoregnuroéiabs de entre 0y 255, indicando la cantidad de
color rojo, verde y azul que deseamos mezclar.

25
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Encontraremos aqui los bloques que nos permitirdn crear (initialize ), llamar (get) y
modificar (set) lo que en programacion se conocen como variables . Como dijimos ante-
riorment e, podemos pensar en lasvariables como ocaj it aso

dar la informaciéon que vamos a necesitar posteriormente para realizar una

nada accion dentro de un bloque o secuencia de bloques .

e n gubra s

determ i-

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

decir inicializar . En programacion 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;

Blocks

& Builtin

O Control
Logic
B 1tath
B ext
Lists
] Colors

%Variables
Procedures

Screen1

Any component

variables locales (local).

Las variables globales s o n
que las podemosleer o modificar dentro de cualquier bl oque y en cualquier momento ,
y conservan su valor hasta la p roxima modificacion.

Las variable locales , por el contrario, seran sélo visibles para

Viewer

| initialize global Jto

variables globales (global) y

Ovi si bl etsdd el gregramna pesta quiere decir

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 ejecucion termine.

26
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Blogues de procedimiento (Procedures)

Un procedimiento ( Procedure) es una secuencia de bloques, o pieza de cddigo, 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 conte nga todos los bloques tan sélo
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 informéatica , a un procedimiento también se lo conoce con los nombres de funcion o
método (met hod).

Blocks Viewer

© Builtin
E control (o] to
Logic
M ath _
M et 9) to
Lists
] Colors

. Variables

%Procedures

Screen1

Any component
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Bloques Especiales

Cdédmo 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.

Blocks Viewer
© Builtin i
E control when ENEZIEM BackPressed
.Logic
M ath
I rext when EREZIIES ErrorOccurred
M ists ( onent  functic e r | message
M colors
M variables
B procedures when Initialize
—
7|§creen1
Any component

Rename Delete

when .OtherScreenClosed

( ~ ) | l

when -ScreenOrientationChanged

Upload File ...

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

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

pantalla (when Screenl init ialize do), o qué sucedera cuando el usuario presione la
tecla volver ( when Screenl BackPressed do ).

Por otro lado, también contaremos con bloques de programaciéon e specificos para los
componentes que hayamos agregado dentro del e ntorno de disefio ( designer).

Estos bloques apareceran agrupados por componente y a continuacion del componente
de pantalla a la que han sido agregados (en este caso, Screenl).
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Por ultimo, encontraremos el grupo (Cualgquier componente), que con-
tiene bloques que nos permitiran trabajar con varios 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 disefio y del editor de p rogramacion por bloques |,
estaremos listos para dar los primeros pasos en la constru ccién de nuestras

El objetivo del presente médulo es que el alumno sea capaz de comenzar nuevos pr o-
yectos para la c onstrucciéon de , se interiorice en el uso y configuracion de los
componentes, aprenda a utilizar y combinar distintos bloques de programacion, asi
como también conceptos basicos de programacion propios de

Crear y Guardar un Nuevo Proyecto

Comencemos por crear un nuevo proyecto. Cliqgueando sobre la barra gris en ->
, e ingresando el nombre del proyect o,
admiten espacios como parte del nombre).

Todos los cambios que realicemos a nuestro proyecto se guardaran automaticamente
dentro del entorno (siempre que haya conexion), por lo que no debemos preocuparnos
por oOsalvarl odé constantemente.

De cualquier forma, si deseamos salvar el proyecto manualmente an tes de salir, bast a-
ra con cliquear sobre la barra gris, en ->

Concepto de componentes
Como comentamos anteriormente, los gue vamos agregar a nuestra
se encuentran en el lado izquierdo del entorno de disefio , dentro d e la columna

. Dichos componentes son los elementos basicos que necesitamos para construir
nuestras
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Estos son como los ingredientes de una receta. Algunos componentes son muy simples,
como el componente (etigueta o leyenda), el cual sélo muestra un texto en pa n-
talla, o el componente , que al tocarlo ejecuta una serie de acciones.

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

sobre la opcién , Y mientras mantenemos cligueado, desplazaremos e | cursor
sobre la pantalla , que esta dentro de la ve ntana
e MIT App Inventor 2 rtodt ¢
Fr ) Beta
e ‘;Y"Add‘S:ree;‘ | I
Palette Viewer
User Interface IDisplay hidden components in Viewer
@ Button B
W CheckBox Saiealh
7 Clock
 mage Textfor[ﬁuttom
Label ; | Buttonl
ListPicker
Notifier
PasswordTextBox
Wl Slider
TextBox
Concepto de Propiedad de un componente Properties

Buttont

Una vez colocado dicho botén, veremos como en el cuadro

BackgroundColor

aparece aut omaticamente el componente , 'y en el cuadro B oerautt
, las propiedades de dicho componente. i [] None
8 l Black
Components Properties ‘,F I Blue
e Screen1 Button1 lf D Cyan
— Button1 BackgrouNdCoior [ . Default
l Default f l Dark Gray
Enabled W oy
¥ f I:I Green
D Light Gray
. . . I M t
En dicho cuadro de pr opiedades, podremos cambiar (entre otras ¢ o- W vigenta
. , . . . D Orange
sas), el color de fondo de dicho botén, haciendo clic en la etiqueta que g~
. ., § n
aparece debajo de la o pcién , que en el presente caso g e
es Default (el color por defe cto). { [] whi
N white
b D Yellow
Text for Button1

TextAlignment
tar (o]

m
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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 boton. Dicho color sera el que tenga el

botén dentro de la App, cuando la iniciemos en un dispositivo o dentro del
; por esto decimos que ese sera el valor inicial de la propiedad.

Existe otra forma de cambiar esta  propiedad (la propiedad color), asi como también
las otras propiedades que presenta el boton

Estonos va a resultar bastante Ytil para idar o0V
ble gracias al ( ). A este accederemos, como ya lo h e-
mos mencionado, cligueando en el boton gue se encuentra en la barra verde, a la

dere cha del botén

Blogues de programacién generales y propios de los componentes

Una vez dentro del editor, veremos que en la columna aparecen nuevos elemen-
tos, tanto debajo de como de
Dichos elementos estan relaciona dos (en este caso) con el boton , el cual

agregaramos en el entorno de disefio .

De este modo, cualquier otro componente que agreguemos a la pantalla apa-
recerd aqui, de manera que tengamos disponibles los bloques de programacion vy las
funcion alidades que nos permitirdn operar con ellos.

Cbémo ejemplo, podemos ver que al cliquear en , hos aparecera lo siguiente:
Blocks Viewer
8 Built-in
E control ey el
[ | Logic a8
M 1ath
[ - when GotFocus
B ists do
O Colors
Wivaiiibies when LongClick
- Procedures do
B [ screent _
B eitioni when (NGRS LostFocus
8 Any component do
= Any Button _ _
ﬁuttom viﬁackgrnundcmor v l
El Button1 ~ I BackgroundCalar ~ Iﬂ:

31



UTN T PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

Como podemos apreciar, el color de los bloques varia segun la funciéon. Los bloques de
color mostaza son lo que llamaremos blogues de control de eventos , controladores de
eventos, O Si mpéevenmednt e yo su col or se corresp
control de uso general. Podremos distinguirlos ademas, porque este tipo de bloques
comienzan con la palabrawh e lccuanyd o é

Los blogues de control de eventos  especifican cdmo debe responder el dispositivo a
ciertos eventos: un botén ha sido pulsado, el dispositivo esta siendo sacudido, el usua-
rio estd deslizando su dedo sobre la pantalla, etc.

Orientacion a eventos y aread e tareas

El espacio dentro de estos bloques de control de eventos , el cual aparece marcado
comoo6bg es | o quecalolesnamia reeamess . Aqui colocaremos los blo-
ques gue deseamos seejecuten cuando suceda el evento esperado .

Debido a esta car acteristica particular, donde para realizar una accién primero tiene
que suceder algo, decimos que en el lenguaje de programacion esta
orientado a eventos.

Continuando con la programacién, seleccionamos en este caso el blogue
when_ Buttonl.Cli ck do, cligueando sobre él para luego arrastrarlo y soltarlo dentro
de la ventana

Blocks Viewer

8 Built-in
O Control
= Logic
M 1sath
.Texr_ i
[ Lists : %
B colors

-
28 \Variables

Button1 -

. Procedures
e Screen1

— Button1

32
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Getters y Setters para Propiedades

Centremos ahora nuestra atencion en los bloques Buttonl.BackgroundColor 'y
set_Buttonl.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 volvera el valor actual
de la propiedad (que en un primer momento serd igual a defaul t),
mientras que al segundo se lo conoce como setter (de establecer), y nos permitira
def i nir ¢ueruevo alarde color para dicha propiedad.

Unién de Bloques

Tomemos ahora el bloque set_Buttonl.BackgroundColor _to vy coloquémoslo dentro de
la (do) del bloque when Buttonl.Click .

Los bloques se conectan entre si como las pi ezas de un rompecabezas. Al aproximar
este bloque al conector correspondiente,
amarillo.

Este nos indica cual sera la posicibn en la que terminara el bloque
set_Buttonl.BackgroundColor to una vez que soltemos el clic de mouse.

Blocks Viewer

B Built-in
E control
DLogic
.L’azh
.Text
Llsts
'Cotors

B vzariables

when Click
- ?ﬁuﬁam T Background(‘)nlnr 'E

(] Procedures
e Screenl

- Button1
& Any component

= Any Button
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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 ( ) vacios de dicho blogue:

You should fill all of the sockets with blocks

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

oesconder |l 06 clai dueeamddanxcbr eqle se enparteentr a

inferior izquierda de la ventana

Media

Upload File ...

A1 A0

Asignar un Nuevo Valor a un Blogue

Continuando con la programacion, seleccionaremos ahora un nuevo color para el fondo
del botén . Para ello, cliqguearemos 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 Buttonl.BackgroundColor
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Blocks Viewer

B8 Built-in

O Control
= Logic
B iath
B when LClick
Lists e =
B colors
B variables

= Procedures
e ] Screenl
= Button1

B Any component

= Any Button

El resultado final serd el sigu iente:

when [EDEGEIRS Click
do iEt | Button1 - B BackgroundColor -

El funcionamiento es muy sencillo. Cuando la se esté ejecutando y el usuario toque
el boton en la pantalla, este ca mbiara del color por defecto (default) al color rojo y
permanecera asi hasta que cerr emos la aplicacion.

Esto es lo que podemos llamar modificacion dindmica de propiedades , ya que cambia-
mos el aspecto de los componentes de la dentro del tiempo de ejecucion de la
misma.

Uso de los Bloques de Control IF

Ahora vamos a modificar un poco la aplicacion para hacer que su comport amiento sea
algo mas complejo . Para esto, vamos a utilizar un tipo de bloques de control conocidos
comoif then (si éent oirfchersadsy (esi éentoncesési noé)

A continuacién podemos ver un bloque if then . Lo que hace este bloque es comprobar
la condicion colocada en el encastre if ; si la condicion 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 esquinasupe-
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 ¢ uadro, podremos ver que nos aparecera una burbuja dividida
en dos. Dentro de esta burbuja pwldoeumese veue u
presentan ciertas caracteristicas del ~ blogque mutador .

Hemos dado en llamar aqui a estos bloques como pseudo- bloques, para diferenciarlos
de los bloques de programacién propiamente dichos, ya que cumplen una funcioén dif e-
rente.

En la parte de la derecha del globo que aparece, vamos a encontrar un pseudo -bloque
que representa las entradas o0 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 Yy/o funcionalidades que vamos a poder agregar al
blogue con el que estamos trabajando.

else

4

De este modo, si por ejemplo agreg aramos el pseudo- bloque else, nos quedaria un blo-
que del tipo if then else

| else %

)
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El nuevo bloque funcionara de la siguiente forma: Se comprueba la condicion 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 llevaran a cabo las acciones dentro del
espacio titulado como else.

Continuemos ahora con el ejemplo anterior. Agregaremos un blogue if then else de la
siguiente forma:

when Llick

do | [s) if
8 Bac groundColor v

Duplicacion de Bloques

Luego, colocaremos un nuevo bloque set_Buttonl.BackgroundColor , pero con un color
distinto. Podriamos buscar los bloques pertinentes uno a uno dentro de la columna
otra vez, pero existe una manera mas directa.

Lo que haremos seré cliquear sobre el bloque set Buttonl.BackgroundColor , presio-
narCirls C6 vy | Qkg¥ 690 de manera que nos aparecer 8§
set_Buttonl.BackgroundColor , con el bloque de color ya adosado.

| when (STEGiES Click

then | set EEIGing . ackgrnund(:nlnrv

else . mutmm W BackgroundColor - Ik Pl

También podemos hacer clic derecho sobre el conjunto de bloques que se desea dupl i-
car y selecci onar la opcion Duplicate en el menu desplegable que nos aparece.

Una vez duplicado, bastara con que reacomodemos este nuevo conjunt o de bloques

set_Buttonl.BackgroundColor y que seleccionemos un nuevo color, cligueando sobre el
blogue de color que queremos cambiar:
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when LClick

oo 5 L
: BackgruundCoInrv

o8 Button1 - 8 ackgruundColurv

il

Elegimos por caso el color verde y listo; Ya tendremos nuestro nuevo bloque
set_Buttonl.BackgroundColor con su color correspondiente.

Inicializacién y uso de Variables

Ahora wvamos a inicializa&, ulnea owmali avbd mmo sl ea nwtmiblr ie
guirdé | os ccalonddfando demuestio boton. Tomaremos para esto un bl o-

que initialize global nam e to que esta dentro de , en el submenu variables .

La exproggosalo- moss i ndica que est8 ser8 unai-vari abl e
fica que dicha variable podr4 usarse, leerse o modificarse dentro de cualquier se-

cuencia de blogues que perten ezca a esa pantalla (o ), no asi a las pantallas

restantes .

initialize global fiElig=l to

Podremos cambiar el nombre de la variable cliqgueando dentro del cuadrito  name. Le
col ocaremos @ory Hcembdraer emos 0dn #at or | bgwwalgr ar émo
cando un bloque numérico, el cual podremos encontrar en el submenu Math .

 initialize global [§to | [

El hacer esto (el darle un nombre, un tipo y un valor a una variable ), es lo que en pro-
gramacion se conoce como inicializacion de una variable

Typeblocking

Existe otra manera obtener el  bloque numérico para completar la inicializacion de la
v ar | a bLo que liaremos para esto sera cliquear en un espacio vac io del visor

, Yy escribi0d6 eir etiimeamenthe con el teclado. Al h;
men¥%, mostrando todos | os pldbsebhl es bhbmQues que i
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initialize global @ ta

Escribir en el area en blanco de la pantalla es lo que se llama , ¥ nos resul-
tara muy util como atajo para obtener cualquier tipo de bloque, no sélo los numéricos.

Haremosclic en el primero de eldol esw, sgueyesudalo mg¥ame aone
recera un bloque numeérico con un valor igual a cero. Enchufamos este al bloque initi a-
lize _global i to ylisto .

Getters y Setters para Variables
Como se mencioné anteriormente,vamo s a ut i | i z &r plaa av asreigablre |®©s ¢
de color asignandole un valor determinado para cada caso. En el caso del color rojo

vamos a asigday |y méde,a a@bllordo 06

Como sucede para el caso de las propiedades, tenemos también disponibles los bloques
conocidos como getiers 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 laleyendaget ( obt ener é) , mi setrers rsa Wilizapue | os
para asignar un nuevo valor de una variable, y comienzan con la leyenda set (establ e-
ceréeé). Ambos tipos | os podemoysarighec.ontrar dentr|o

En nuestro caso, vamos a seleccionar un bloque set to , el que luego modificaremos a
fin de que haga referencia ala v a r I a bColocaremos dicho bloque a continuacion
del primer bloque set Buttonl.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 algun tipo de error en la utilizacion de dicho bloque.

Dicho error serd contabilizado junto a las advertencias en la esquina inferior izquie r-
da de la ventana ( s o blrde wao 0) . e puedan ser ignorados, como

si sucede con los (advertencias).

Al hacer clic sobre dicho si mbolo de error, nos aparecera un globo con informacion
sobre lo suced ido:
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when [ENiGES Click

do

En el presente caso, este nos indica que debemos seleccionar un item valido dentro
del menu desplegable. EI menu al que se refiere es el que nos va a aparecer al cliquear
en la casilla que esta al lado de set, la que tiene una pequefia flechita hacia abajo.

B to |

Al hacer esto nos, aparecera una lista de las variables que tenemos en uso. Ya que la
Unica que hemos inicializado es la variable g | o b asera ésta ta Unica opcion que se
nos presentar8. La seleccioaodamos y | e asignamo

when EEIGGRIRS -Click

Necesitamos colocar ahora otro bloque set global | to (establecer_ global i_c omo é) ,
debajo del segundo bloque set Buttonl.BackgroundColor . Nuevamente, podremos
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utilizar aqu?2ClaCéogtbdbwadcpanaodcobtener una copila
n

|l a que luego | a asi gfAd.remos u val or igual a @&

when LClick
I
(- R Button - [l BackoroundColor - JEERIE
st EEEIa o | @

58 Button1 ~ B BackgroundColor ~

=24 global |~

Secuencia de tareas

Como pueden ver, en ambos egacios de tarea, tanto then como else, hemos colocado
los blogues siguiendo un orden especifico. Conoceremos a estos conjuntos de bloques
como secuencia de bloques o0 secuencia de tareas , debido a que la ejecutara 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 blogues set global i to antes de los set Buttonl.BackgroundColor , debi-
do a que no se afectan entre si, pero es importante tener lo en cuenta para casos di s-
tintos a este.

Bloque Comparador como Condicién de Control

A continuacion vamos a establecer la condicién de control para el bloque if. Lo que

haremos serd comparar el valordela v ar i alclon @il 60v. a ICorl o6 alsgeemo s e |
ogual6 del sMahnmee al €ncastre vacio de nuestro if . Sila igualdad se cumple,

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

Dentro de esta comprobacién de igualdad vamos a necesitar obtener el valor  de la va-
r 1 a b | por looque necesitaremos utilizar un  setter , 0 sea un bloque del tipo get
(obtener ).

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

el primer espacié vaciod e | b licugjdu.e \Wer emos (ceauevameste agpia r e
un signo de error que nos indica que falta definir cuél es la vari  able que vamos a utili-

zar:
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when

De nuevo aqui bastara con cliquear en la casilla al lado de get para que podamos selec-
cionar la variable g | o b aPor tltimogcolo caremos un bloque numérico con el 06val or
dentro del espacio vacio restante.

Todo el conjunto nos quedar a de la siguiente fo rma:

when Llick

do | () if

g

Il 5554: <build>>

Screent

e

Funcionamiento de la App Propuesta

Lo que hara la ~App al iniciar, sera crear la variable ¢ | o b ayldarle el 6
valor cero, mostrando la pantalla Screenl, en la cual aparecera el boton
Buttonl en color gris (el ¢ olor por default ). Mientras que no toquemos
este boton, no sucedera nada.
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Al tocar dicho boton, s e o0 | a mawh8n6Buh 1.Midk alg wee ejecutara la
sentencia if , la cual encontrara que el valor de la variable 0 esdgual a cero, por lo que
realizara las tareas dentro del espacio then; esto es, cambiar el color de Buttonl a
Rojo y establecer en uno el valor de la variable 6.1 6

De este modo, las sentencias dentro del espacio else seran ignoradas, ya que la condi-
cion esperada por el bloque if resulta cumplirse, por lo que dicho blogue termina su
ejecucion en este punto.

Adicionalmente, al no tener otros bloques que ejecutar  debajo del if , también el bl o-
que when Butionl.Click_do terminard su ejecucién en este punto, y el programa qu e-
da a la espera de un nuevo evento.

Il 5554:<build >

Il 5554: <build>

Screent

Text for E_mmn

Notese aqui, que el conjunto initialize global | to =0 se ejecuta solo al iniciar la apl i-
cacion, por lo que luego de esta primera ejecucion del bloque when Button1.Click do
la variable O temdra un valor igual a uno.

Si ahora volvemos a pulsar sobre Bution® , el bloque when Buttonl.Click do sera Il a-
mado nuevamente, pero esta vez al ejecutarse la sentencia if , esta encontrara que el
valordela v a r | a fesigual a uno, por lo que realizara las tareas dentro de su esp a-
cio else; esto es, cambiar el color de Buitonl a verde y establecer el valor de la va-
r i ab lcamo ceio b
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Il 5554:<build>

Yaquelav a r | a lvdldrd nuevamente cero, la préxima vez que pulsemos el botén y
se ejecute el bloque when Buttonl.Click do , el bloque if dard como resultado la €] e-
cucion de las sentencias incluidas en el espacio then, el botén se tornara rojo y la va-
r 1 a b ltomaracelivalor uno, y asi sucesivamente hasta que salgamos de la

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

, fueron generadas utilizando e | programa , €l cual se instalara en nuestra
PCjunto con el programa . En el proximo moédulo vamos a aprender como ut i-
lizar el mismo.

En este modulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que co ntamos dentro
de para probar el funcionamiento de nuestras , a fin de realizar lo
gue en programacion se conoce como depuracion. Aprenderemos también sobre el uso
de multiples pantallas dentro de una misma , asi como también conceptos d e pro-
gramacion referente a bloques de texto y matematicos.

Concepto de Depuracion

Decimos que estamos depurado un programa o aplicacion, cuando estamos realizando
el proceso de pruebas, al mismo tiempo que realizamos cambios sobre el programa
para modifi car su comportamiento o solucionar algan error
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Dichas pruebas se pueden llevar a cabo dentro de un dispositivo , 0 bien
realizarse dentro de un software que emula un dispositivo . A dicho
software se lo conoce como

Modos de Prueba o Depuracion

En contamos con 3 modos de prueba diferenciados por el tipo de  dispo-
sitivo y de conexion. Estos modos de prueba son:

- Por conexiéon USB de un dispositivo alaPC
- Por conexién Wifi de un dispositivo a lamismared de la PC
- Por emulacién de un dispositivo dentro de la misma PC

Nétese que todos los casos involucran el uso de una PC Esto es debido a que la depu-
racion se realiza como parte del proceso de construccion de la , por lo tanto es
necesario disponer de toda la informacién que la constituye hasta el momento.

Dicha informacion se encuentra dentro de , 'Y es por esta razén que la
depuracion implica algun tipo de comunicacion o enlace entre el dispositivo de pru e-
bas y el entorno de desarrollo , por intermedio de la PC

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

sobre nuestra , Se veran automaticamente reflejados  dentro del
dispositivo de pruebas.
Software Necesario
Como mencionamos en el , para los casos en los que se vaya a utilizar un di s-
positivo ,Ser8 necesario tener i n¢lt @t ada

, 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
, necesitaremos tener instalado enla PCel s o f t waSteeter 06, El archivo de in s-

t al aci - Applreventore $etup Installer v_2 2 6, el cual podemos
siguiente direccion:

http://appinv.us/aisetup wind ows
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Nota: Si por alguna razén ya tuvieran instalada una versién anterior, sera necesario
desinstalar dicha version y reiniciar la maquina, antes de instalar la nueva version.

El programa se usa, tanto para emular las dentro nuestra PG como
para enlazar un por conexion USB. Esta es la funcién que cumple
dicho programa, es Aedlnvédnpru eon huesiro dispositival riie

0 , permitiendo de este modo llevar a cabo la depuracion.

Uso del programa aiStarter

Para comenzar, iniciemos el programa . Al hacerlo se nos abrird una ventana
de linea de comandos (CMD o Terminal ) como la que sigue:

¢ aiStarter

Platform = Windows
AppInventor tools located here: “C:\Archivos de programa"

Bottle server starting up Cusing WSGIRefServer{d)>...
Listening on http://127.0.0.1:8004/
Hit Ctrl-C to quit.

El programa quedard a la espera de las instrucciones que le ha de enviar
desde nuestr o0 navegador. A continuacién veremos como.

Nota: Una vez que se encuentra iniciado, es capaz de dete c-
tarlo por si mismo. En caso contrario, nos consultara por la ubicacién de este; la ruta
por def ect €\Arckws de Programa \Appinventor \ commands- for -

Appinventor 6 .

Uso del Emulador

Como mencionamos en el médulo anterior, las imagenes de la gue mostramos en el
mismo, fueron generadas utilizando el , el cual se instala en nue s-
tra PCjunto con el programa

Para acceder al , ingresaremos a y, con el programa
en ejecucion, abrimos el proyecto de la gque deseamos probar. Una vez dentro,
cligueamos sobre el menu de la barra gris, y seleccionamos la opcion
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’* MIT App Inventor 2 Piaee Connect~ Build - Help ~
(v ) Beta
1 I" Al Companion
Screenl - I & Screen
N— ta -
Palette Viewer uss k
User Interface Reset Connection componentsin

& Button Hard Reset

&/ CheckBox

Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que el se
esta iniciando y que dicho proceso tomara unos minutos :

Starting the Android Emulator
Please wait: This might take a minute or two

Cancel
Cuando esto suceda, el progr ama abrir4 dos nuevas ventanas en las que se
ejecut ara el . Si su PCcuenta con un firewall , es posible que este bloque la
conexion, por lo que deberemos dar permiso para que se conecte normal-

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

Il 5554: <build>

En ella se representa una interfaz que imita todas las caracteristicas basicas de un
teléfono celular con sistema operativo :
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Ml 5554: <build>

€ 3:01em

La pantalla de este dispositivo virtual responde al cursor del mouse , de la misma
forma en que lo haria 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 o0dedo
vez, mantener el clic es equivalente a mantener el contacto del dedo sobre la pantalla.

Luego de iniciar el emulador, se pasara a iniciar automatic amente dentro del mismo la
MIT AlZ Companion App , al tiempo que dentro de la paginade App Invenior 2 se nos
informa de dicho proceso:

Il 5554:<build>

MIT App Inventor 2 Companion

Connecting._.
MIT App Inventor 2
Running In the emulator, waiting to get blocks... Verifying that the Companion Started....
Version: 2.11212

Cancel

Companion starting, waiting 5 seconds to ensure all is running.

Cancel
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Una vez que la pagina de constata que todo se esta ejecut ando corre c-
tamente, que el se encuentra enlazado y que se transfirio toda la inform a-
cién del proyecto a la , podremos ver y probar nuestro des a-
rrollo, sin necesidad de que el mismo esté terminado, lo que nos permite  corregir lo
gue sea necesario.

Conexion a través de USB

En el caso de utilizar una conexion USB para hacer las pruebas directamente en un
teléfono celular u otro dispositivo , sera necesario instalar los drivers  de di-
cho dispositivo en la computadora, para lo cual deberan referirse al manual de usuario
de sus dispositivos.

Modo de Depuracion USB

Una vez instalados los drivers del dispositivo , hay que asegurarse de que el mismo se
encuentra en modo de depuracion USB . Para habilitar dicho modo, siga estos p asos:

1. Dentro del dispositivo, vamos al menu principal .

2. Entramos en Ajustes .

3. Dentro de Ajustes buscamos el menu y lo seleccionamos.

4. Deslizamos el dedo hacia arriba hasta alcanzar el final de la lista. Allie n-
contraremos la opcién desarrollo .

5. Dentro de desarroll o tildeaumos UbEad casi

La proxima vez que conectemos nuestro dispositivo a la PC nos aparecera un
mensaje dentro del mismo informandonos que se encuentra conectado y en modo de
depuracion.

Existe una pagina para probar la conexién de nuestro dispositivo. La misma es:

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

Una vez que nuestro dispositivo se encuentra correctamente conectado, ingresaremos

a y, con el programa en ejecucion, abrimos el proyecto de la
gue deseamos probar. Una vez dentro, cliqueamos sobre el menu de la

barra gris, y seleccionamos la opcion
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MIT App Inventor 2
Beta

I
= Al Companion e
Fondo_aleatorio @ § w
Emulator

Palette Viewer ‘

Projects = Connhect ~ Build ~ Language ~ Help -

User Interface Reset Connection omponents in Viewer
=
]Lﬂ Button ? Hard Reset
J & CheckBox 0 i

Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que se e sta estableciendo la co-
nexion USB :

Connecting via USB Cable

Cancel

Una vez establecida dicha conexion, la MIT Al2 Companion App  se iniciard automat i-
camente dentro del dispositivo, al tiempo que dentro de la pagina de  App nventor 2
se nos informa de dicho proceso de manera similar a como sucedi6 con el emulador:

Companion starting, waiting 5 seconds to ensure all is running.

Cancel

Una vez que la pagina de ~pp Inventor  constata que todo se esta ejecutando corre  c-
tamente, que el dispositivo se encuentra enlazado y que se transfirié toda la inform  a-
cion del proyecto a la MIT AlZ Companion App , podremos probar la ~App y cambiar lo
que sea hecesario.

Problemas Comunes

Pueden suceder algunos problemas al momento de realizar las pruebas. Por ejemplo,
gue dentro de la pagina de ~pp Inventor  nos salga un cartel como el que sigue, el cual
nos informa que no se ha podido realizar el enlace:

App Inventor is unable to connect to the Android emulator. Please
see this web page for help in dealing with this issue.

Give Up Keep Trying 50
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Daremos <clic en O0Keep Trnai Bsgodsiblp gue acompaiiadear | o a
esto, nos suja el siguiente mensaje, informandonos que la MIT AlZ Companion App  no
responde:

Il 5554: <build >

Daremos cl i6c peamr ado Wairtl e/ #I2 eompacionappl a que salga de
este estado y se comunique correctamente con la paginade App Inventor

Actualizacion de la MIT Al2 Companion App

También, puede suceder que App nventor les informe que la MIT Al2 Companion
App se encuentra desactualizada:

Companion Version Check
Your Companion App is out of date. Click "OK” to start the update.

Watch your emulators screen because you will be asked to
approve the update.

oK Mot Now

En muchos casos, no hara falta que actualicemos dicha aplicacién para que la ejecucion

del proyecto que deseamos probar funcione correctamente , por lo que bastara con
hacer cloitmowén Bn caso contriaciénpbaanemas se i
actualizacién. Nos aparece la el siguiente mensaje informandonos que se esta desca r-

gando la nueva version:

We are now downloading update from the App Inventor Server,
please standby 51
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Cuando esto suceda, veremos que dentro del dispositivo o] (segln
sea el caso), se nos informara que la sera reemplazada por
otra version. Daremos clic en OK 'y luego en Install para proceder:

Il 5554:<build>

=S MIT AI2 Companion

nt to install this
(® Replace application ?
i T Allow this application to:
installing will replace another
application.

%“ previous user data will be

A su vez, dentro de se nos informard que la nueva version de la
esta siendo in stalada dentro del nuestro (o
), por lo que deberemos revisarlo con el fin de permitir dicha instalacion, que es lo
gue hicimos en el paso anterior:

The update is now being installed on your device. Watch your
device (or emulator) screen and approve the software installation
when prompted.

IMPORTANT. When the update finishes, choose "DONE” (don't click
“open”). Then go to App Inventor in your web browser, click the
“Connect” menu and choose "Reset Connection”.

Got k
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IMPORTANTE : Cuando la actualizacion se termine, selecci onar IDANE6G p ©®i - n |0
ALISTO 6 ndc | i qu ea@end e abrird® ) . Luego, hoarg@d cyl iecksikena 00
6.

Restablecer la conexion (Reset Connetion)

Dentro de | a ventana antoelré oy, pdacedemos| acreal |
dos pasos mencionados. PDonetne d e n t dHigpdsive toideln ar e mo s

| :<build> . -
2t Luego, dentro de , cliqueamos sobre el menu
r— — el y seleccionamos . Esto restablec e-
Jesp 11 Az Ccompanion ra la conexion con el programa , por lo que en el

caso del emulador, este se cerrara:

A MIT App Inventor 2
()

Project ~ Connect ~ Build - Help ~
Beta

Application installed

I

2 Scieen

[ TTSSER, i

Palette Viewer

User Interface { components in

& Button 2 Hard Reset

«/| CheckBox

Para volver establecer la o abrir la ventana del
, seleccionaremos la opcién que corresponda dentro
del mismo mend.

Una vez que completamos la instalacion correctamente y restable cemos la conexion,
no deberia volver a aparecernos el mensaje de actualizacion, al menos no hasta que
salga una nueva version de la

Conexion a través de Wifi

Para realizar las pruebas a través de Wifi , s6lo nos hara falta contar ¢ on la
, lo que significa que no tendremos necesidad de iniciar el programa

Tanto la PCcomo el dispositivo 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 seiial de Wifi , el cual vamos a utilizar para cone c-
tar nuestro

Una vez dentro de , abrimos el proyecto de la gue deseamos probar,
cligueamos sobre el menu , ¥ seleccionamos la opcién '
B T Ann Inventor 9
}é’%‘ MIT App Iny ('n‘('élné Prajects ~ Connect ~ Build ~ Language ~ Help -
¢ Screenl ~ V.t % écreen
= Emulator .
Palette Viewer uss
User Interface Reset Connection lomponents in Viewer
Button
«’ CheckBox

Nos aparecerd un mensaje que nos dice que debemos iniciar la
, un cédigo QR (un cuadrado con varios pixeles) y un cdodigo de 6 caracteres

Launch the MIT A2 Companion on your device
n the barcode pe in the code
ect for i ting of y app

Need help finding the Companion App?

[=]

Ty Your code is:

10 1ec

=
%3

fueuma

]!

Cancel

Uso del Cadigo QR para Establecer  la Conexion

Los codigos QR sirven para almacenar y transferir informacion ~ como lo hacen los cé6-
digos de barras . Para poder o0l eerl o6, nec eteoidisppgiiro s t ener
tivo alguna aplicacion de escaneo de codigos QR, como por ejemplo Googles de

, QR code reader o cualquier otra de las que podemos encontrar en

Una vez instalada cualquiera de estas aplicaciones de escaneo, abrimos la

y seleccionamoas O @mdedpciSen n@s abmmairg auto
mente dicha de lectura, la cual usaremos para escanear la imagen del codigo QR

que nos aparece dentro de
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| W BGp inwenionr 2 Compaien

MIT App Inventor 2
Connect to Companion

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

7

ﬁ Your code is:
E% fueums

Uso del Cadigo de 6 Caracteres p  ara Establecer la Conexién

La otra opcion de la cual disponemos, es la de ingresar manualmente el codigo de 6
caracteres que nos parece a la derecha del codigo QR. Para esto, tocamos sobre la

casi |l | a wuetchiece, o0y sel ecci onamosila: dpdebn o0
jo de la misma:

Wit i

MIT App Inventor 2

Connect to Companion

Launch the MIT A2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

7

Your code is

fueumsy
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Una vez establecida la conexion, podremos realizar la prueba de nuestra de la
misma forma que lo hariamos via USB.

A continuacién mostraremos unos ejemplos aplicados a un nuevo proyecto, de manera
que puedan apender nuevos conceptos y probar los distintos modos de depuracion
agui presentados.

Como indica el titulo, crearemos un nuevo OProyecto026. A |
(que titulamos como Operaciones Matematicas ) colocamos los componentes que se
muestran en la imagen que se puede ver mas abajo.

Uso de Etiquetas (Label) vy Casillas de Texto (TextBox)
Entre los componentes que van a integrar esta nueva , podemos encontrar algunos

del tipo (etiqueta) y otros del tipo (casilla de texto), los cuales enco n-
traremos dentro del menu

El componente nos permitird mostrar un texto en pantalla con sélo ingresarlo
dentro del Designer en su propiedad , 0 modificarlo dentro del Editor de Bl o-
ques.

El componente es similar al , con la diferencia que el usuario sera capaz

de ingresar el texto que desee, por medio de un teclado que aparecera al tocar la
pantalla sobre dicho componente.

En la presente pantalla hemos colocado dos renombrandolos ¢ 0 m@rime-
ro6 seguado6, en referencia a | os n¥meros con
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Viewer Components
[ Vstp!ay hidden components in Viewer e Screen1
M 9:48 L) Primero
Operaciones Mateméaticas e HorizontalArrangement1
Mas
- Menos
= 5 X : ~IPor
« Dividido
" Segundo
[ e HorizontalArrangement2

lgual

Resultado

Rename Dele

Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)

Entre las propiedades de los encontrar emos Huinda (Isluegnea dea
cia). Su funcién es la de permitir el ingre so de un texto breve, que indique cual es el
uso que se le dara a dicho dentro de la

Al iniciarse la , Y mientras que no se ingrese un nuevo texto, veremos que dentro
de estegmxedd se | ee eihl eh@krtgios clare , de modo que el usua-
rio tenga una idea de cual es la funcién que cumple dicha casilla. Una vez ingresado el
nuevo texto, este reemplazara a la sugerencia, pudiéndose leer el mismo en color n e-
gro.

Dentro de dichas propiedades colocamos respectivamente los si guientes textos:
0Ol ngrese primer operandod6 e o0lngrese segundo

Continuando con el disefio, hemos colocado en medio de estas casillas de texto una
serie de botones, destinados a realizar la operacién indicada en cada caso, alineados
dentro de un . Méas abajo y dentro de otro

, colocamos dos donde se mostrara el resultado de la operacion elegida.
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Uso de las Operaciones Mateméticas Basicas

A continuacion se muestra una imagen en la que hemos utiliza do las cuatro operaciones
matematicas basicas dentro de sendos bloques when ¢ oper acDichosdlo-Cl I ¢k
ques matematicos se encuentran dentro de mend Math .

when SRS Click

do Resul

Como se puede apreciar ensumad icnoarpe re,lprothdioaiqou ee 10
son mutadores, ya que cuentan con el simbolo @ en su parte superior izquierda (no
as?2 | os redsthd qeives®nNo6q .

Por esta razon, cuando necesitemos sumar o multiplicar mas de dos ndmeros, podr e-
mos hacer uso de esta funcién especial.

Alineacion 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 funcién particular de la ventana  Vie- | Arrange Blocks Horizontally
wer, ala cual se puede acceder haciendo clic derecho en
cualquier par te del espacio en blanco de dicha ventana. Sort Blocks by Category s
Encontraremos ta mbién otras opciones Ut iles dentro del
menu que se despliega:

Collapse Blocks

A0 A0
| Show Wamings I
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De cualquier, forma la di sposicion de estos conjuntos de bloques dentro de dicha ve n-
tana no modifica en nada al co mport amiento de la , distinto a lo que s ucede con las
secuencias de bloques dentro de un espacio de t areas, en la cual el orden si puede
afe ctar el resultado ya que, como dij imos anteriorme nte, la ejecucion 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 botén Add Screen dentro del entorno de disefio:

Screenl v Remove Screen

Viewer Components

[Cpisplay hidden compgnents in Viewer e Screen1

Primero

@

Operaciones Matematicas HorizontalArrangement1
= Mas

== Menos

= Por

< Dividido

Segundo
HorizontalArrangement2
*ligual

Resultado
Screen name: Soreen2

Cancel OK

i »

La podremos nombrar como qu eramos. En nuestro caso lo dejar emos como esta y da-
remos clic en OK. Esta nueva pantalla la vamos a usar para hacer un contador de ¢ a-
racteres . Lo que hara sera contar la ca ntidad de caract eres de un texto que se ingr e-
sard en un . Aqui el dis efio:
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Viewer Components

[Episplay hidden components in Viewer 8 [ screen2
H 9:48 L Texto
Contador de Caracteres = Medir
8 HHorizontalArangement1

ATitulo
Medir largo

AlLargoTexto

<[ I | »

Rename Delete

Y esta es la programacion:

when (038 Click
do | (o] if CRVE Texto + M Text ~ |

Uso de los Bl oques is_empty y length

Hemos utilizado para la programacion 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
gue recibe est 8gvadqod, emi e mytudevdlgera gruwalor igual a false

(falso) en caso contrario.

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

texto esvaciyallaval or devuelto ser8 igual
Cambio de Pantalla 'y Cierre de la App
Esta aqui esta todo muy bien, pero si dejamos la de esta forma, no podremos a c-

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

para tal fin. Colocaremos ademas otros elementos que permitiran el cierre de la
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Los blogues que vamos a necesitar son el bloque open_another screen (abrir otra pa n-
talla) y el bloque close application (cerrar aplicacion), ambos los cuales se encuentran
dentro del mena Control .

Para hacer uso de los bloques mencionados, vamos a necesitar algin evento que los
dispare. Por esta razén, vamos a colocar un par de botones mas, tanto a la primera
pantalla como a la segunda. La intencién es usarlos para pasar de una a otra pantalla o
salir de la aplicacién, segun sea el caso.

En la siguiente imagen podemos ver el cambio propuesto para la

Viewer Components

e Screenl
L Primero

e HorizontalArrangement1

- Mas

- Menos

w— Por

i = Dividido

figuala: 0 "= Segundo

e HorizontalArrangement2

Salir de la App Pasar ala pantalla 2 ==

llqual

*/Resultado
e HorizontalArrangement3
= Salir

w PasarA2

< m | »

Rename Delete

Y a continuacién las modificaciones para el
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Viewer

Components

[Clpisplay hidden components in Viewer

Contador de Caracteres

Medir largo

Largo: .. I

==Pasar ala pantalla 1 Salir de la App

8 [T screen2

T 1exto

& Medir

3 HorizontalArrangement1
(A] Titulo
'E LargoTexto

3 HorizontalArrangement2
pasarat

 salir

m | »

Rename Delete

Notese aqui que el nombre de los botones de dos pantalla distintas puede ser idéntico,

debido a que, como dijimos anteriormente, la programacion

za de forma separada.

para cada pantalla se real i-

Aqui estan los conjuntos de bloques que hemos agregado a la programacion de la

Screenl:

when EZI#EE@ Click

do [ close application

when Click

do | open another screen screenName

when _Click

do | open another screen screenName

when [EETE@ Click

do [ close application
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En este médulo aprenderemos conceptos de programacién tales como: , uso de
los bloques de control while y for , uso de variables globales 'y locales, bloque matema-
tico random, bloque de texto join, etc. Aprenderemos también de qué manera se em-

paquetan las para poder instalarlas en nuestros dispositivos

Vamos a crear una pequefia cuyo propésito serd generar una lista de nameros

aleatorios . Con esto en mente y ya dentro del , vamos a cambar el

titulo de la pantalla de por el de ONYmer os Al eatorioso.
Dentro de la ventana , colocaremos un componente al que renombrar e-

mos comoGenerador, para | uego cambiar su .texto a 0Gener
Debajo de dicho boton, colocaremo s un componente , @ cuya propiedad de texto
definiremws cExsmow d o haremos a | os edadoitios de |[di
cial de dicha etiqueta , y el listado de niumeros a mostrar. Dichos nameros los defin  i-

remos entre unoy diez, dentro de . Renombraremos ademas dicha

eti quet dNanewmsva O

Viewer Components
I Display hidden components in Viewer e Screent
« Generador
Nimeros Aleatorios Numeros

Generar NUmeros

Noétese aqui, 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
), si es posible hacerlo cuando se trata del titulo de una pantalla o el texto de un
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Ya dentro del entorno de programacion por bloques, crearemos dos variables , una a la

cual | I a mamrrednos Oni ci ali zaremoddconrablacuagla!l or | gu
vamos a dar elistadomBsetad®&l i ma variabl elstaer 8 | ust
en la cual iremos colocando los nimeros  generados aleatoriamente.

Listas en App Inventor

Las variables del tipo (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 indice ( ) 0 nimero
asociado, el cual indica su posicion dentro de la misma.

Este indice no forma parte de la lista como caracter  visible, sino que es interno al
programa, por lo que no debemos preocuparnos por confundir a dicho con los
nameros que vamos aguardar como informacién  dentro de la misma.

Para definir a una variable como del tipo , hecesitamos terminar la inicializacion de
la misma colocando el bloque (crear una lista vacia), el cual enco n-
traremos dentro del submenu (listas), al principio del mismo:

initialize global to | ([0
initialize global (EEYto 1) (%) cre

Continuando con la programacion, colocaremos luego un bloque de control por evento
when_Generador.Click _do , el cual encontraremos como parte del grupo de blogues
definidos para dicho componente del tipo , dentro del ment Generador, que se
encuentra debajo del menu de la columna

Uso del Blogue While (mientras)

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

gue de control, en este caso uno del tipo whi | e t ¢ndentmsl se cumpla la condi-
cioné haceré) el cual se encuentCongol.dentro del submeh?
La funci-n de wdleéc hooe rb8 olqued e r eatareas adeformama serii e

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

Dicha funcion, asi como también la que cumple el bloque for , resulta de gran utilidad
en programacion, por lo que podremos encontrar ejemplos de dichas funcione s en
otros lenguajes de programacion , donde se los conoce como bucles o ciclos.
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Desigualdad como Condicién de Control

La condicion que vamos establecer para nuestro bloque while, sera la comparaciéon nu-

mérica entre el valor de la variable Numero yunvalori g u ackroéa, éper o aen est
so, har emos udesguade,| ebll ocqweel 6obt endr e mo suatbe modii
que se encuentra dentro del submena Math .

Para esto, cliqueanode sbibecleo eb!l squuwe,0 160 que no
en el cual seleccionamos el signo desigual, como podemos ver en la siguiente imagen:

when ”'cnck’

do 1'@! global Nurnero - ll Iﬁ il

MoV W A

Acceso rapido a Getters y Setters para variables

Ahora, vamos a colocar dentro del while los blogues que necesitamos, tanto para gen e-
rar los nimeros aleatorios com o para ir guardandolos dentro de la Lista. Para esto,
colocaremos primeramente un bloque set global Numero to

A dicho bloque podremos acceder rapidamente 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

initialize global

)

get global Numero ¥

£
set global Numerc B to *‘

initialize glo initialize global §

wt global Numero v tu :

Se nos desplegara un menu en el cual seleccionaremos el bloque set global Numero , al
gue luego le asignaremos un bloque del tipo random.

Uso del Blogue 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 mena Math . Este seré el encargado de generar los
nameros aleatorios para la list a.

Como deseamos que el rango de niumeros generados vaya del 1l al 10, modificaremos el
valor del bloque num®r i co que Vi enl®0dp taé adsEil g dadd ovliad-eod é jO
mos tal como esta.

set QIEEEINTMEERY 0 | random integer from to [ §D

Haremos esta pequefia modificacion para acotar el rango de valores a generar, aunque
podriamos dejarlo como esté sin mayores problemas, o incluso elegir un rango de val o-
res mas amplio.

Colocaremos este conjunto de blogues dentro del area de tareas del bloque  while, de
manera que nos quede de la siguiente forma:

SEERE Generador « Bl

do | while test S global Nurero - | it

b0 set CEEEINVIEERS © | random integer from | @ | o | g0

Funcionamiento del Bloque While Paso por Paso

A continuacién, 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 boton Generador.

2. Una vez que dicho botdn 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.

< ihen Click-»
ou  while test +[=4 global Numera &5

do | set EIEEVGEERS 10 | random integer from R 10 |

S

3. El bloque while comprobara (test) la condici - n asi gnada, O sea,
gue el vhaheoodt desoalta o Ab. dDes td mmml idres & di
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cion, se procedera a ejecutar lo que sea que se encuentre dentro del espacio de
tareas ( do) de dicho while.

W Generaglprm———ers
do | duhile test “21 global Numera

oo | set RIEEIVGEERS 0 | random integer from | @8 | to | g

—

4. Yaque el valor de la variable Numero es i ni ci0da| meat ededypdl-e | a
dadentre estal§y, eporval@rcwal , todo | o que
while seré ejecutado.

WS Generador » Sllas

do [while test

Bt

5. Al ejecutarse, el bloque random_integer from_ 1 to 10 generara al azar un
valor cualquieraen t ruecd 06dezdd, y se | ovaashlelgumars 8 a | a

when Click
g0 set BIIEINVEERL <™ random it

S—

6. Al terminar la ejecucion de los bloques que se encuentran dentro de su  area de
tareas , nuestro bloque while volvera a probar la condicién de control que le
fuera asignada, o sea, la desigualdad e n't rNeme®6 30 .06

W Generador + Beilse

do i test g glob:

set BEINVEEGRS 10 | random integer from B o §

S

7. De cumplirse dicha condicién, se ejecutara nuevamente la asignacion del bloque
random_integer_from_1 to 10  ala variable Numero , para luego volver a pr o-
bar la condicién de control establecida para el while.
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| when Click

do (R tect s v
i sz global Numera + 0 » :
1do | et EREINVIGEERS © | random integer from to [ §I

S

8. Esto seguira sucediendo asi, hasta el momento en que el valor que se le asigne a
Numero sea i glbal mamént o en el cual whle g ser §
procederd a ejecutar lo que se encuentre debajo de él.

| when e
e
do | whiz dest L global Numera - 0’

do | set EEIEVGEERI 0 | random integer from to

S—

9. A su vez, al no existir ninguna otra s ecuencia de tareas debajo de dicho while,
la ejecucion del bloque when Generador.Click también habra culminado, por lo
gue se Osaldr86 de este a | a espera de
Generar.

Importante: Noétese que si la condicion establ ecida para el while resultase siempre
verdadera , este nunca cesaria su ejecucion, lo que probablemente provoque fallos en
la App y/o resulte indeseable

En otros entornos de programacion esto puede resultar Util (se llega incluso a establ  e-
cer dicha condic i6n de control directamente como true ), pero debido a que la progr a-
macién en App Inventor esta orientada a eventos, no resulta conveniente hacer esto.

Uso de las Listas

A partir de lo explicado hasta aqui, los nimeros generados aleatoriamente se sobre  s-
cribirdn a la variable Nomero en cada ejecucion del while, por lo que todo esto no nos
servira de mucho si es que no podemos saber cuales fueron dichos niumeros.

Debido a esto, necesitamos una forma de almacenar dichos numeros para luego mo s-
trarlos. Para est o vamos a utilizar la variable Lista que crearamos previamente.

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

asignacion 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 Lisis, dentro de la columna Blocks.,
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Este dltimo requiere que le informemos dos parametros : 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 blogue
set_global Numero to . Podemos ver esto en la imagen a continuacion:

initialize global 15 to b ;"EET create El‘hp& list

get k | 5] additems to list list SN global Lista -
-

item

El elemento a agregar puede ser cualquier valor numérico o logico, palabra, caracter o
cadena de caracteres gue necesitemos guardar, por lo que podremos asignar dire c-
tamente como item el valor de nuestra variable Numero.

(%) additemns tolist list | get CEEINSEER

[tem sz global Numero ~

Lo que sucedera al mostrar nuestra lista en pantalla sera que los nUmeros apareceran
separados tan soélo por un espacio. Lo que nos interesa ria 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 serd una  unién entre el
namero generado yelcar §ct.er 06, 0

Usaremos para esto el bloque join, que sirve para unir dos o mas cadenas de textos
dadas (ya que es del tipo mutador y se le pueden agregar mas 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 ment Text , dentro de la columna Blocks.
Lo hemos utilizado aqui de la manera antes mencionada:

(%) additems tolist list | get EEEINEER
itern B3Nl E= global Numera -

69




UTN i PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

Nota: Si bien el bloque join esta pensado para unir dos 0 mas textos, no existe pr o-
blema alguno en asignarle una variable numérica, ya que ~pp Inventor  realizard aut o-
maticamente la conversion necesaria.

Continuando con la programacion de nuestra /A pp, agregaremos este ultimo conjunto de
bloques dentro de nuestro while, a continuacion de lo que colocdramos anteriormente,
de manera que el mismo nos quedara de la siguiente forma:

when Click

do [ while test " get m €@
CLR B global Numero - REEIEERR integer from [ @B | to | 0B
| % additerms tolist list | et GEEINGERD
- MERETC R giobal Numero - |
‘8"

Mostrando la Lista en Pantalla

Vamos a agregar ahora los bloques que necesitamos para mostrar nuestra Lista en
pantalla. Esto lo haremos a cont inuacion del while, de manera que la misma ya se en-
cuentre cargada con todos los niUmeros que se generaron.

Lo que haremos sera asignarle dicha lista a la propiedad Text de la [ abel ONUmerosé
utilizando el bloque set Numeros.Text

| Text + RS o8 global Lista +

Vaciar una Lista

luego de esto, necesi t alistamarapodevreutlizadarlagproximae st r a
vez que se presione el botén Generar, de modo que podamos obtener un nuevo conjun-

to de numeros en pantalla. Lograremos esto asigndndole una nueva copia del bloque
create_e mpty_list ala variable Lista

Podemos duplicar dicho bloque haciendo clic derecho sobre el anteriormente utiliza  n-
do y seleccionando la opcién duplicate :

=

i) create empty list

initialize global to

Duplicate
Add Comment [k
Collapse Block
Disable Block
Delete Block
Help 70
Do lt
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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 :

|krE!-EtE!: erripty list

Por ultimo, necesitamos restablecer la variable Numero a un valor distinto de uno, de
manera que la proxima vez que el bloque when Generador.Click sea ejecutado, y nue s-
tro while evalGe su condicién de prueba, este se ejecute al menos una vez.

Esto se debe a que, como habran notado, al salir de dicho while, el v allinemdé de 0
quedaldenl ® que i mpedir2a que se vuelva a ejectl

Colocaremos todos los bloques que acabamos de mencionar debajo de nuestro while,
para que se ejecuten a continuacion de este, pero antes de que culmine la ejecucion de
when_Generador.Click .

El algoritmo logrado es el siguiente:

when NeEElEhhidgd Click

do [ while test

do

) add tems to list st

itermn
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En la imagen a continuacion podemos ver lo que sucede cuando presionamos el botén
Generar Numeros , dentro del emulador:

Il 5554:<build> I 5554: <build> [_ [ ]

Numeros Aleatorios

Nameros Aleatorios

Generar Numeros

9,5,3,6,56,6,26,4928,1)

)

Generador de NUmeros Aleatorios 2

Como habran notado en el ejemplo anterior, el listado numérico tendra un largo que
variara segun el momento en el cual, el bloque random intege r from 1 to 10 genera
un valorldi gual a ©o

Para oOsalvaro6 esta condici-n, vamos ||l ewar
lizado, a fin de mostrar ademas, que es posible resolver un mismo problema con disti  n-
tas soluciones.

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

gue creamos anteriormente, s6lo 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
menua Projects , y seleccionamos laopcibn Save pr o] ect ase

H MIT App Inventgitz Projects ~ Connect ~ Build ~ Language ~
“ a

‘ My projects
Genera_Numeros

‘ Start new project

m

Palette Import project (.aia) from my computer ...
User Interface | Import project (.aia) from a repository ..  View:
= —
d Button 2 Delete Project
& |
= |
| & CheckBox 2 | Save project
| A >l :
| DatePicker Y : N
| : Save project as .. k
@ image # || Checkpoint
| ‘ ;
Label | Export selected project (.aia) to my computer
ListPicker ® || Export all projects
| ListView v Import keystore
| A Notifier ? i Export keystore
| [f% PasswordTextBox @1 | Delete keystore
|
| siider @ [

Nos aparecera un cuadro de dialogo, en el cual podremos ingre sar el nombre del nuevo
proyecto. Una vez ingresado el texto, presionamos en OK y el proyecto se guardara
con ese nombre.

Este sera un proyecto nuevo, totalmente aparte del original. Todo lo que hecho ant  e-
riormente quedara intacto con su anterior nombre.

Save As - Genera_Numeros

New name: |Genera_Nurneras_02 % ‘

Cancel OK
Supongamos gque al proyecto anterior | o ||l amamos
podr2amos |l amar al presente 0Genera_Numeros (026
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Eliminar Blogues de un Programa
Procederemos ahora a realizar las modificaciones en la programacion. Para ello, in gre-
samos editor de bloques y comenzamos por eliminar la variable global Numero, 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 late c | Supr® Del6d6 en el t ec | aPd o bieheutiimave st r a
iconoen forma de oO0tachobo¢, el cual se encuentra |en
ventana , por medio del cursor de nuestro mouse.

Al cliquear sobre dicho conjunto y colocarloso br e di cho tacho, este sp2 ¢

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

initialize global
C initialize global
Importante: De momento, nocuenta | a funcionalidad ©
oundobo, por |l o gue wuna Vvezueslasenconelderiadooel conj unt c

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

Variables Locales vs Globales

Como mencionamos mas arriba, vamos a reemplazar la variable global Nomero 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 menu Variables .

Colocaremos dicho bloque dentro del evento when Generador.Click , sacando prime-
ramente aparte todo lo que este contenia.
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Renombramos dichavar i ab | e Nenerm® Y | e asi gnamos @dn

u\
do | (&) initialize local

fi
!m
—

Como mencionamos en médulos anteriores, las variable locales son sélo visibles dentro
del blogue 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 sera necesario tener en cuanta (ni modificar) el valor de la nueva
variab le Numero antes de salir del bloque when Generador.Click , lo cual si era nece-
sario cuando se trataba de una variable global .

En este caso, resulta algo trivial esta modificacion, pero a la hora de crear programas
de mayor complejidad , nos puede ahorrar el dolor de cabeza que representaelnot 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 modificacién que vamos a realizar es el reemplazo del bloque de control
while por uno del tipo for each number from . EI mismo lo encontramos dentro del
menu Control .

for each (g from | @B
ol

by .‘

Dentro de dicho bl ongmmberé g nt ant warkidegosaa prapa e
interna al bloque for . A pesar de esto, podremos renombrarla como nos resulte conv e-
niente, asi como también podremos modificar los valores asignados a sus encastres
from , to y by.

bl

0OquE

Podr 2amos ftoradeuaccihr nbu mber f r omé mdard&dadapiéned o é 6

ro, desdeé hastaé en pasois chentdaé,ualtacer &€&xpl i car
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el fu ncionamiento, paso por paso, para dicho bloque for , de manera que todo esto r e-
sulte mas 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 (eneste cas©d,) .6 Luego, ejecutar §
se encuentran dentro de su area de tareas ( do):

for eact (G

:.:lcx

2. Al terminar de ejecutar los blogues que estan dentro del area de tareas, se i n-
crementa a number en un valor igual al del encastre by, que en este caso es
igualld,a @ornuhber pcatsear 8 ad.val er 0

) )

3. Luego, los bloques dentro del area de tareas son ejecutados nuevamente, esta
vez para (for ) un valor de number i g u a2ld A asto@s a lo que nos referimos
con | a e ypgpacadamnimer o® (faeadh numbrr o

4. Nuevamente, al terminar de ejecutar bloques dentro del area de tareas, se i n-
crementa a number en un valor igual al del encastre by, por lo que number pa-

A

sar 8§ a3b6v.aler 6

for each [

o @ -,
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5. Los bloques dentro del area de tareas ( do) son ejecutados nuevamente, esta
vez para unvalorde numberi gua3b. aAb terminar de ejecutar
se volvera a incrementar number en &.§ para luego, volver a ejecutar los bl o-
ques que hay dentro el espacio do.

Esto seguird asi, hasta el momento en el cual number alcance un valor igual al
que se encuentraen el encastre to, que en esteb@aso es igual a

6. Luego de esta ultima ejecucion (para numberi guadd) a @ | programa [0S :
del for , y continuara con la ejecucion 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 haria un while, pero en lugar de evaluar el valor de verdad de una
condicién dada, evalla el valor de un a variable destinada para esta funcion.

Dicho esto, procedemos a reemplazar nuestro while (y su condicién de prueba), por un
bloque for al que le modificaremos algunos parametros, quedandonos tan sélo con la
secuencia de bloque que utilizamos anteriorment e dentro de dicho while.

En nuestro caso vamos a renombrar la variable numberc omigd ,6 a fin dke que |ho
te tan similMNumeod.| &AsP oaemals mo, podr2amos mponerlje
bre, sin que esto afecte a la funcionalidad antes descripta.

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

@00 , de manera que ahora el |l i stado deodniamer os t
meros), Yy terminar8 con culdl ®o6i éy andueosdorbo® B ¥Wmer o
sucedia hasta ahora.
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Continuando con la programacion, y una vez que hayamos intercambiado el bloque while
por el bloque for (de la manera que se describi6 més arriba), podremos observar que
los bloques set_ Numero_to y get Numero presentaran sendos signos de error (-).

far each i from

add iterns to list Iist ]

itern

Dichos errores se deben a que la variable global Numero yanooexi st eao, ya que
misma fue eliminada. La que si existe, es la variable local Numero, que como ya expli-
camos, sélo es visible dentro del bloque en el que se la inicializ6.

Esta es laformaenlaque Applnvenior nos advierte que dichos bl oqu
de lugaro. De cualquier for ma, dichos errores| di
nuestro for dentro del bloqgue 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:

ran

add iterns to fist list

itern (5] join s(=8 Numero «

s v I Te 0 sz global Lista »
( (5] create empty list 78
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Empaqguet ado de una App

Si durante la construccion de alguna de las Apps que hasta aqui les presentamos, han

podido enlazar sus dispositivos Android (o emulador) a la pagina de App Inventor |, ha-

bran notado que las mismas han estado funcionando en tiempo real dentro de dicho

di spositivo, O sea, se han ido oarmandod6 dentr

En cuanto cerramos la App y desconectamos nuestro dispositivo (0 emulador), la apli-
cacion desaparecera del mismo. Podremos realizar dicho enlace todas las veces que
gueramos, de manera que la ~App volvera a ejecutarse.

Pero lo deseable es tener la ~App en ejecucion sin tener que estar conectados a  App
Inventor . Para esto necesitamos empaquetar dicha aplicacién, de manera que obte n-
gamos un archivo "paquete”, cuya extension sera del tipo .apk.

Para realizar el empaquetado de una aplicacién, haremos clic en el mena Build, dentro
de la barra gris que se encuentra en la parte superior de la  pantalla. Dentro de este
me n Y, tendr emos dos Amppeoiice e sodep 0 s iy lGevs 1o mo
computer) 6 :

n MIT App Inventor 2 : .
Project » Connect « Build « Help »
(- Beta

App ( save to my computer)

Blocks Viewer

Una vez que hayamos cliqueado cualquiera de las dos opciones, nos aparecera una ven-
tana con una barra de progreso que nos indicara que la aplicacion esta siendo empa-
guetada.

ProyectoO1Progress Bar

Building APK

Al terminar dicho empaquetado, se nos presentard una ventana diferente en cada
caso, dependiendo de cual haya sido la opcién elegida.
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Instalar una App por Medio de Codigo QR

En el caso de haber optado por cl iquear en App (provide QR code) , se nos presentara
en pantalla un cédigo QR, con el cual vamos a poder instalar la directamente de n-
tro de aquellos dispositivos que cuenten cdmara de fotos y conexion a internet.

OK
Note: this barcode is only valid for 2
hours. See the FAQ for info on how
to share your app with others

Para poder utilizar esta opcién, sera necesario contar con alguna aplicacion de escaneo
de codigos QR, tal como Googles o cualquier otra de las que se encuentran disponibles

gratuitamente en Google Play. Una vez realizada la instalacion, daremos clic en OK
para continuar.

Nota: el codigo QR funcionara sélo 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 opcién App (save to my computer) , vamos a poder de s-
cargar la a nuestra PCen la forma de un archivo del tipo .apk, el cual podremos
compartir con otras personas, sin necesidad de que estas hagan uso de

Una vez que hayamos cliqueado en dicha opcién y de que el proceso de empaquetado
haya terminado, nuestro navegador nos preguntara si queremos descargar un archivo
denombre 6 Pr oj ect _nandeobn.daep ko Pr oj ect _named ser
dado al proyecto.
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Abriendo Proyecto01.apk @
Ha elegido abrir:

|| Proyecto0l.apk

que es: apk File (1,3 MB)
de: http://ai2.appinventor.mit.edu

;Qué deberia hacer Firefox con este archivo?
Abrir con 1 Examinar... ]

DownThemAll!

dTa OneClick! 6 ’ C:\Users\Downloads\ v

@ : Guardar archivo

"] Hacer esto automaticamente para estos archivos a partir de ahora.

l Aceptar | [ Cancelar ]

Procederemos a descargar dicho archivo seleccionando | a opci -n o0Guardar arc
similar), y una vez que lo tengamos en nuestra PG deberemos copiarlo dentro de la
memoria SD del dispositivo al cual deseamos instalarlo.

Luego, utilizando alguna de muchas las aplicaciones de exploracién archivos que pod e-
Mos encontrar gratuitamente en  Google Play, intentaremos abrirdicho 6 ar chi voo6. apk

El dispositivo reconocerd automaticamente que se trata de un archivo de instalacion

, Y nos propondra instalar la que este contiene. Tocaremos en aceptar , y
list o! Ya tendremos instalada nuestra para utilizarla en cualquier momento que
deseemos!!!

En este modulo introduciremos al componente (lienzo), el cual utilizaremos p a-
ra dibujar. Aprenderemos como se organiz an los componentes en pantalla con el uso de

, asi como también el uso de dentro de ciertos bloques de
control de eventos.

Para esto, vamos a construir una gue nos permitira 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 llamard 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 aplicacién cump lira los siguientes requisitos:

Se seleccionara con el dedo el color con el que se va a dibujar.

Al arrastrar el dedo por la pantalla, se dibujara una linea de dicho color.
Con un solo toque sobre la pantalla se dibujara un punto.

Al tocar un botén en la parte inferior de la pantalla, esta se limpiara.
Se incluird una imagen como fondo del dibujo.

= =& -4 A -

PaintPot

Disefo y Co nfiguracion
Para comenzar con el armado de la ~pp, vamos a necesitar los siguientes elementos :

f Cuatro botones: Tres botones para la seleccion del color; uno rojo, otro azul,
y uno verde ; mas un botén adicional para limpiar o borrar el dibujo.

1 Un componente Canvas el cual proveera la superficie sobre la cual dibujar.
Dentro de dicho componente podremos colocar una imagen de fond o.

1 Un componente HorizontalArrangement , para hacer que los tres botones de
color aparezcan alineados.
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f Un archivo de imagenes con la cara de un gatito. Hemos colocado el mismo a
continuacién para que puedan copiarlo a sus PCs

1

Gatito.jpg

Titulos y Nombres en App Inventor

Empecemos por cambiar el titulo de la pantalla. Para esto, deberan seleccionar el co m-

ponente dentro del panel . Luego, dentro del panel

encontraremos la propiedad (titulo). En ella escribiremos el texto " PaintPot".

Hay tres elementos dentro de a los cuales se puede considerar como
0 , 'y es facil confundirlos:

1. El nombre que elegimos para el proyecto en el cual hemos de trabajar (en este
caso, PaintPot). Este serd tam bién el nombre de la , para el caso en que se
|l a empaquete en un archivo .depkiébnst al aci - n

2. El'nombre del componente, el cual aparece dentro del panel , en es-
te caso " ", que es el nombre del componente pantalla. De momento no
es posible cambiar el nombre del primer componente de pantalla, pero si se
pueden crear nuevas pantallas, a las cuales se les podra cambiar el nombre de
componente.

3. La propiedad Title (titulo) de la pantalla, que es lo que aparece en la barra de

titulo del dispositivo al ejecutar la . Title es una propiedad del
componente de pantalla 0 0 El texto por defecto de la propiedad  Title
sera " ". Sin embargo, este si puede ser modificado, como hemos visto
mas arriba .

Resumiendo esto Ultimo, el nombre y el titulo del componente Screenl son inicialmen-
te iguales, pero podremos cambiar el titulo, modificando la propiedad  Title .

Subiendo Archivos a App Inventor
Como mencionamos en el moédulo uno, para poder utilizar los archivos que d eseemos

dentro de nuestras , primero necesitamos subirlos al entorno de trabajo. Para
esto, cliguearemos sobre el boton gue se encuentra dentro del cuadro
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Media

Upload File ...

Al hacerlo, nos aparecera un cuadro de dialogo, el cual nos permitira b uscar dentro de
la PClos archivos que deseamos integrar a nuestra App, por medio del uso del botén
Examinar o Browse.

Upload File ___
No se ha seleccionado ningdin archivo.

Cancel OK

Al cliquear sobre dicho botdn, se nos abrira una ventana de exploracion 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 didlogo, donde nos
aparecera el nombre del archivo que vamos a subir:

Upload File _

Cancel OK

Luego, cliquearemos en OK para que el archivo comience a subir a la pagina 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 Vedia nos aparece el listado de
los archivos cargados. Esto es val ido tanto, dentro del entorno de disefio, como dentro
del editor de bloques.

Media

Gatito.jpg
Upload File ...
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Para el caso de la presente , Subiremos el archivo dGatito.jpg 6 a fin de uti @ I
dentro del

Continuando con el disefio, procederemos a colocar el boton para el color rojo . Luego,
modi ficaremos su texto para que dentro de ®I 5 e
también la propiedad BackgroundColor para que se vea del color correspondiente.

Renombrando los Componentes
Como explicamos més arriba, existen dist intos tipos elementos que podemos entender

como nombres dentro de . Lo que nos interesa modificar ahora es el
nombre el componente

Para esto, necesitamos seleccionar el componente deseado, es este caso , den-
tro del panel . Veremos que mas abajo y dentro del mismo panel encontr a-
remos el botén (Renombrar).

Al cliquear sobre dicho botdn, se nos presentara una ventana donde podremos ingresar

el nuevo nombre dentro de |l a casilla ONew nameb6.
Old name: Button1
New name BotonRo :l
Cancel OK
En nuestro cas o, renombraremos dicho botén de a "BotonRojo". Una vez in-

gresado el nuevo nombre, daremos clic en OK vy listo; podremos corroborar el cambio
de nombre dentro del panel

Components

e Screenl

BotonRojo

Del mismo modo, vamos a colocar otros dos botones; uno para el color azul y otro para
el verde, a | os cual es r e Baomirul"ayr'Baimo\&rdec' oespectivoa-
mente. Modificaremos ademas la apariencia de los mismos de manera similar a como lo
hiciéramos con el BotonRojo.
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El entorno nos deberia quedar de manera similar a como aparece a continu a-
cién, con los nombres los componentes cambiados. El uso de nombres signif i-
cativos hace que los proyectos sean mas legibles y faciles de entender a la hora de
revisarlos y/o programarlos.

Screenl - Add Screen Remove Screen

Desigrer | Blocks
Palette Viewer Components Properties

User Interface

7 CheckBox PaintPot

‘! Verde: | -w,\.‘:r:,j

ListPicker

Layout

Media Media Scroliable

Drawing and Animation Upload File

Sensors

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
(alineacioén horizontal).

El mismos se encuentra dentro de la columna , €n la categoria . Coloca-
remos uno de estos debajo de los botones de color, y lo renombraremos como " Tre s-
Botones".

Luego, dentro del panel , cambiaremos su propiedad (ancho) a "
"(Completar cuadro) . Esto hara que el mismo ocupe todo el ancho de la pant a-
lla. Moveremos ahora los tres botones dentro de dicho , de

manera que estos queden uno al lado del otro.

Nota: Al mover un componente dentro de la pantalla, veremos una linea de co lor azul
gue nos indicara donde quedara situada la pieza al momento de soltarla. Utilice dicha
guia 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 sangria. Esto
quiere decir que | os botones TresBoioneshor a

Observemos ademas que todos los componentes aparecen a su vez sangrados debajo
de , 0 sea gque son subcomponentes de dicha pantalla.

Screenl - | Add Screen Remove Scieen

Palette Viewer Components Properties

BotonVerde

User Interface pisplay hidden components in Viewer =)

0]

Layout BackgroundColor

PaintPo BotonRojo

R & BotonAzu
1 I
- - BotonVerde

Media
Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS® Sos

Rename Delete

De tener enlazado nuestro dispositivo (0 emulador) a , deberiamos ver

los tres botones alineados en la pantalla del mismo, aunque no todo se vera exact a-

mente como en el entorno de disefio. Por ejemplo, vemos un contorno alrededor del
dentro del entorno de disefio, pero no dentro del dispositivo.

En general, | os diasyeniemsdo ss et iutoisl idzeand paria
llos, pero se pueden crear disefios mas complejos, colocando varios de estos, unos de n-
tro de otros.

Sobre el Componente Canvas

El componente es como un cuadro sensible al tacto que cumple la funcién de un
lienzo, el cual nos permite hacer dibujos en dos dimensiones y/o mover imagenes en su
interior.

Muchas de sus propiedades pueden ser ajustad as tanto dentro del como del
editor de bloques . Conviene aclarar que la unidad de medida de las propiedades
(Ancho) y (Alto) es el pixel, por lo que los valores a asignar deben ser posit i-
VOS.
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Podemos especificar un punto cualquiera dentro del como un par ordenado (X,

Y) , dXadeeH8 | a distancia en p2xetCascadpardod e el bo
mientra¥ gqee86l a distancia en p2xeles desde el b
En nuestro caso vamos a utilizar el c omponente para que el usuario dibuje de n-

tro del mismo. Dicho componente se encuentra en la columna , dentro del menu

0 6. Lo tomamos y acaecalstramos hac?a

Luego, cambiaremos su nombre a "CanvasDeDibujo" y establec eremos su propiedad
como " "amientras gue su propiedad la estableceremos en
0300 pixelso.

Colocando una Imagen dentro del Canvas

Col ocaremos ahdatio.jpgldé a@oeloi Vv ona g e Paraesto, Mosodir d o
giremos hacia la propiedad y haremos clic sobre " *. Se nos
desplegara una pequefia ventana dentro de la cual podremos seleccionar dicho archivo,
siempre y cuando lo hayamos cargado previamente.

Pueden utilizar cualquier imagen que deseen, pero para ¢ onseguir los mejores result a-
dos, el tamafio de la imagen debe ser cercano al tamafio del (en pixeles). Ad e-
mas, cuanto mayor sea el tamafio de la imagen, mayor sera el tiempo que tardara en

cargarse, y podrian exceder la capacidad de memoria que el telé fono le asigna a las

Continuando con el disefio, colocamos el Ultimo boton 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. Asi es como puede verse
dentro del entorno Designer.

Viewer Components

IDisplay hidden components in Viewer e Screen1

e TresBotones
= BotonRojo
— BotonAzul

= BotonVerde

—# CanvasDeDibujo

= BotonBorrar
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A continuacién, vamos a definir cual sera el comportamiento de la misma.

Conceptos para la Programacion

Hagamos clic en el botén de Blocks para cambiar al Editor de Blogues . Primeramente,
vamos explicar algunos conceptos necesarios para llevar a cabo la programacion. Lu e-
go, definiremos las secuencias de bloques necesarias para especificar lo que sucedera
cuando alguien toque la pantalla o deslice el dedo sobre ella.

Uso del Componente Canvas

Camo ya dijimos, vamos a utilizar nuestro Canvas a fin de que el usuario pueda dibujar
dentro del él. Por esta razén, vamos a necesitar hacer uso del bloque de control de
evento when_CanvasDeDibujo.Touched , el cual se dispara al
algun punto de nuestro Canvas

B CanvasDeDibujo - it
8 0

Otro de los eventos que vamos a utilizar serd& when_CanvasDeDibujo.Dragged , el cual
se disparara 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 permitird dibujar una linea recta desde el punto inicial (  x1,y1) al punto final
(x2,y2).

_DrawlLine

x1

yi
X2
y2
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Otro de los blogues que vamos a utilizar es el call_CanvasDeDibujo.DrawCircle , el cual
nos permite dibujar un circulodecentro( x,y) y rm@di o 06

call CanvasDeDibujo v BBIETel7e

Por dltimo, 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.

@|I CanvasDeDibujo Ea

Adicionalmente, en el caso de nuestra 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

Concepto de Argumento

Como pudimos ver en mbdulos anteriores, los bloques del tipo
when oAl g¥n B saon - -bastante(faciles de utilizar, ya que no hace falta que
sepamos nada m8s sobre el oClickbo, m8s al

Por otro lado, existen otro tipo de bloques de control de eventos , los cuales nos de-
volveran informacién adicional sobre el evento en particular. Dicha informacion estara
al macenada dentro de Algomegasé. conocen co0mo

Los argumentos funcionan como varia bles locales internas al bloque del evento part i-
cular, y su valor inicial dependera 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 ment 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 nombre del argumento deseado, y seleccionando el bloque necesario dentro del
menu desplegable que se nos presentara.

Touched

s[=@ touchedSprite -
P touchedSprite + B

Concepto de Blogue de Comando

Algunos de los bloques que acabamos de describir, pertenecen a lo que en

se conoce como bloques de comando. Dichos bloques se caracterizan por comenzar
con | a palabra ocallo6 (Il amada) y por bBl+ col on p
ques de procedimiento , ya que su uso es similar.

Los bloques de comando especifican una determinada acci 6n a realizar. Estos bloques

se colocan dentro de la seccion de tareas (do) de los bloques de control por eventos

de manera que cuando se produzc ablogukdeeament o esper
do para realizar la accion deseada.

El uso de algunos de ellos es muy simples, como es el caso del bloque
call_CanvasDeDibujo.Clear , el cual no cuenta con ningln encastre o entrada, mientras
gue otros requieren que se les informe ciertos parametros, como sucede con el bloque
call_CanvasDeDibujo.DrawLine o el bloque call_CanvasDeDibujo.DrawCircle

Otra forma en que se conoce a estos blogues dentro de es con el nom-
bre de Method o Método .

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 , cliqguear emos BdocoRojpoe el ne n
y seleccionaremos el bloque when BotonRojo.Click . Luego, dentro del menu Carnvas-
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DeDibujo, seleccionamos el blogue set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to y lo colocamos
en la seccion de tareas de when BotonRojo.Click .

Cligueamos luego sobre el submenu 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.

when Click

. B CanvasDelinup - I PantConr - g
Y S

when [ERETSTER Click

sl BEEM CanvasDeDibujo - B PaintColor -

Lai=s Botonverde - A.Clit:k
o B CanvasDeDibujo - B8 PaintColor » Rl |
S

Vamos ahora a ver los pasos que necesitamos seguir para dibujar dentro de nuestro

. La secuencia de blogues debera ser tal que al to car dentro del mismo, se di-
buje un punto donde se realiz6 el toque, mientras que si se desliza el dedo lentamente,
se dibuje una linea.

Dibujando un Circulo

Continuamos la programacion 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
606 y0 ybdtoachedSprite 6 .

Losdos primer os argumentos r epr es e nxbeydoehpuntoalsndec oor dena
ocurri6 el contacto, mientras que touchedSprite hace referencia a un componente que
veremos mas adelante.

Lo que necesitamos lograr, es que cuando este evento se produzca, dentro del Canvas
se dibuje un pequefio circulo, con centro en las coordenadas ( x, y). Por dicha razon,
vamos a seleccionar el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle y lo colocaremos de n-
tro de la seccion de tareas del bloque when.CanvasDeDibujo.Touched .

92



UTN i PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

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 ara el circulo, mientras que r sera el radio del
mismo.

Para | os pxr §medt ar notisigardas valores de los argumentos suministr  a-
dos por el bloqgue when.CanvasDeDibujo.Touched . Para esto, colocaremos el cursor
del mouse s o0br &§selecciamanpaeidoque oet ® dentro del menu de s-
plegabl e, y | o col oc anridd blogue cad.CanvesbDelabsjd.DraavCi@le

Haremos | o mismo g¢bon el argumento 0

\ /1= CanvasDeDibujo * Touched
B 0

do Canvz AUl -DrawCircle

X

También tendremos que especificar el radio del circulo a dibujar. Cinco (pixeles) es un
buen valor para nuestra /~pp. Si hacemos clic en un area vacia de la ventana Viewer,
escribimos 581 yn¥me seoter Aceearen®s un blogue de numérico para
este valor. Luego, colocamos dicho el bloque n umérico en el encastre r.

when

X
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En el caso de que tengan un dispositivo Android enlazado, podran probar lo realizado
hasta el momento. Prueben de t ocar alguno de los botones de color y luego en cua I-
quier partedel Canvas deber 8n ver como se Omanchad cada

Dibujando una Linea

Continuando con la programaciéon, vamos a agregar los bloques que necesitamos para
gue al deslizar el dedo, se dibuje una linea. Para cumplir con la tarea, vamos a utilizar
un bloque when_CanvasDeDibujo.Dragged , el cual encontraremos en el mend Canvas-
DeDibujo . Dicho blogue cuenta con seis argumentos.

W CanvasDeDibujo - Dragged

prevy EQ;JL.L;I_:J “currentY | dra

Dichos argumentos representan a tres pares de coordenadas (x , y), las cuales descr i-
ben, respectivamente:

1 La posicion del dedo al comenzar a deslizarlo ( startX y startY ).
1 La posicion actual del dedo ( currentX y currentY ).
1 La posicion 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 linea. Dentro d el me-
nu CanvasDeDibujo encontraremos el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawLine . Lo selec-
cionamos y lo colocamos dentro del area de tareas del bloque
when.CanvasDeDibujo.Dragged .

. when CanvasDeDibujo i Dragged

do CanvasDeDibujo * MBJE VRS
x1
vi
X2
y2
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Luego, lo completar emos las asignaciones a cada uno de sus encastres de siguiente
forma: xl=get.prevX , yl=get.prevY , x2=get.currentX , e y2=get.currentY . El resul-
tado sera el siguiente:

\Irhén CanvasDeDibujo - _.Dré éd

CanvasDeDibujo ~ BBl R

get (NEZE
e l'm
b= currentx + |
sl2d currentY |

Al arrastrar el dedo sobre la pantalla, describiendo por ejemplo una linea curva, lo que
sucede en realidad es que se iran dibuja ndo cientos de pequefias lineas rectas entre
cada punto del recorrido: cada vez que se mueve el dedo, aunque sea por muy poco, se
extendera la linea graficada desde la Ultima posicién que ocupé el dedo hasta la pos -
cion inmediatamente posterior, y asi suces ivamente.

Borrando lo Dibujado

Por ultimo, vamos a configurar el boton Borrar . Dentro de la columna Blocks, cliqguea-
remos sobre el ment BotonBorrar, para luego seleccionar el bloque
when_BotonBorrar.Click . Luego cliqueamos sobre CanvasDeDibujo, seleccionamos el
blogue call CanvasDeDibujo.Clear y lo colocamos en la seccion de tareas de
when_BotonRojo.Click .

when oton orrar - Chck

Recordemos que esta accion sdlo borrara aquello que el usuario haya dibujado, dejando
intacta la imagen de fondo del CanvasDeDibujo.

A continuaci 6n podemos ver el algoritmo completo de esta aplicacion:
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when Click

do set |
Sl

when Click

do CanvasDeDil

when Dragged

; ) |
DrawLine
x1
y1
X2
y2
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En este mddulo vamos a aprender sobre el uso de los compontes del tipo (multi-
media) y del tipo (almacenamiento), asi como también algunos del tipo
que nos seran de particular utilidad para con los dos primeros tipos.

Vamos a construir se llama HelloPurr, la cual a pesar de su sencillez y de que la
podremos construir en un tiempo muy corto, nos servird para demostrar algunas de las
caracteristicas mas interesantes de

La idea de esta es utilizar la imagen de un gatito, la cual al ser tocada por el usu a-
rio reproducira 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 imagenes
con la foto del gatito, y un archivo de audio con el sonido de un "miau", los cuales h e-
mos colocado a continuacion, para que puedan copiarlos a su PC:

[ )

1
(

Gatito.jpg  Miau!.mp3

Colocando una Imagen Dentro de un Botdn

Como primer paso del disefio, colocaremos un componente dentro del cual v a-

mos a mostrar la imagen de | gatito. Utilizaremos dicho para disparar la repr o-

ducci - -n del OMi aud. Para est o, ivwe @)oireMosac ol ocar
la columna , ¥ dentro de la propiedad ,haremos clicNodonde dic
neda&?2):
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creenl = creen Remove S¢ree
Palets Viewer Components Properties
Display hidden components In Viewer S Bution!
Butron
Button e BackaroundCokb!
efault
j CheckBox |
Text for Butson) Enabled

v

FontBoid

Fontltalic

Cance! OK L
None

9 2d File extColor
nnectivity | A

)E MINDS

Al hacer esto, s e nos desplegara una ventana o menu, dentro de la cual tendremos |

posibilidad de seleccionar el archivo de imagen que deseamos para , siempre y

cuando lo hayamos subido son anterioridad.

De no ser asi, veremos que la lista de archivos disponibles estara vacia. En ese caso,

podemos <cliguear Usbbmne 3, el chabnos aparetera dentro de
dicha ventana o mendu.

Una vez cliqueado, nos aparecera un cuadro de dialogo similar al descripto anterio r-
mente, donde al cliquear sobre ,podremos para ubicar
dentro de nuestra PC(3).

Seleccionamos este archivo, damos clic en Abrir y a continuaciéon en "OK", Una vez

completada la subida, dicho archivo se establecera automaticamente como imagen de
fondo para

Cabe aclarar que si bien en este caso, la subida del archivo se ha realizado dentro de

\
| Upload File ..
|
L

a

la columna y para un componente determinado, este parecera como parte

del listado del cuadro y estard disponible para usarlo dentro de cualquier otro
componente que queramos.
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Continuando con el disefio, modificaremos ahora la propiedad de de mo-
do que no aparezca nada escrito sobre la cara del gatito. Bastara con eliminar la | e-
yenda "Text for Buttonl " de dicha propiedad (dejando esta en blan co).

Por otro lado, si sucede que la imagen aparece incompleta, podremos solucionar esto
modificando las propiedades (alto) y (ancho) del boton. Para ello, cl i-
qgueamos /Aswthamn8ttoiy ésel ecci on dihpasent!” complptar cu-an "
dr o), dentro de las listas desplegables que nos aparecera para ambas propiedades.

Colocamos ahora un componente (1), situandolo debajo de la imagen del gatito, y
cambiamos su texto por " Acaricie al Gatito!!! "(2). Modificaremos también el tamafio
de la letra de . Para esto, deberemos hacer clic en la propiedad Y
cambiar su val or306(3.n este caso, a o6

Palette Viewer Components Properties

User Interface Display hidden components in Viewer = Screenl Labell
&= Buttonl
& Buton . BackgroundColor
* Labell
o CheckBox Y . Blue
" Clock L
W image

Labe!

FontBold

Fontitalic

ListPicker FontSize
Notifier 2
+l  PasswordTextBox FontTypeface
M Sider default
TextBox L = -~ - R S Text
i 2 ¢/ LR Pat the Kitty
@ WebViewer i ‘/l " ! T &
— - TextAlignment
5 Acaricie al Gatito!!! left
ayoul
Media TextColor
0 vetiow
Drawing and Animation
Visible
Sensors showing +
Rename  Delete
Social Width
Automanc
Storage Media
Connectivity kitty.png Height
Automatic.
. " meow.mp3
LEGO® MINDSTORMS®
Upload File ...
,oae . . . .
Por dltimo, c ambiaremos el color de fondo de , haciendo clic en la propiedad

(4). También se puede cambiar color del texto haciendo clic en
(5). Puede elegir el color que mas le guste. En este caso, hemos elegido para el
fondo el color azul (Blue), mientras que para el color del texto elegimos el  amarillo

( ).
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Uso del Componente Sound (Sonido)

Agre garemos ahora un componente Sound, el cual se encuentra en el submenu Media,
dentro de la columna Palette . El mismo aparecera en la parte inferior de dicha vent a-
na, en el area 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 disefio como
dentro del editor de bloques.

En este caso, haremos clic en el botén del cuadro (2), dentro del

Dentro de la ventana que se nos presenta (3), ubicaremos al archivo de s o-
nido que copiamos a la PCcon anterioridad ( Miaul.mp3); lo seleccionamos y lo subimos
al proyecto daindo clic en 0

Si seleccionamos ahora al componente , veremos que dentro del panel
, la propiedad (fuente) muestra la leyenda None (Ninguno). Haremos clic en
dicha leyenda para cambiar la fuente de sonido de por Miau!.mp3 (4).

Screenl ~ | Add Screen Remove Screen Desigaer | Blocks

Palette Viewer Components Properties

User Interface Screenl Sound!
Button]

Layout ~

Labell

Me <’ Sound!

L 4

B cemen

OK

Drawing and Animation

st \
Renama  Dalste
siblec ponenits

Media

LEGO® MINDSTORMS® == g -

Pasaremos ahora a programar el comportamiento del b otén. Como mencionamos mas
arriba, cuando el usuario toque la imagen del gatito, o sea, presione el botén, debera
producirse la reproduccién del archivo Miau!.mp3.

Esto se logra mediante el uso del bloque de comando call_Soundl.Play . En nuestro
caso, colocaremos el bloque call_Soundl1.Play dentro del evento when Buttonl.Click .
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Encontraremos dicho bloque de comando en el menu de bloques para el componente
Soundl, dentro de la columna Blocks.

Blocks Viewer

= Built-in

= control call EETMEIED .Pause

Sound
.Logic
Sound
ot call ELTTIED Play
.Text
call ELMEIES .Resume
[ Lists
Sound

M colors call {2 .Stop
[ variables

B procedures cal Vibrate
& Buttom

</ s0und1
@ Any component L8 Sound1 ~ B Minimuminterval « JT)

LT 8 Sound1 ~ B Source ~

Rename  Delete

Media

kitty.png
meow.mp3

Podemos entender el conjunto de bloques obtenido como: " Cuando se haga clic sobre
Buttonl , se reproducira el sonido de Soundl1”.

T Buttont - J=

do  call ELVIED -Play

Podriamos decir que los blogues de control de eventos  nos indican la categoria de la
accion a realizar (por ejemplo, el presionar un botén), mientras que los  bloques de c o-
mando especifi can el tipo de accién y sus detalles (por ejemplo, la reproduccién de un
sonido especifico).

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 ¢ on la
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imagen del gatito tal y como la armaramos dentro del . Veran que al
tocar (o hacer click) sobre el gatito se escuchara un maullido.

El siguiente proyecto hard uso de los componentes multimedia y

, 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 , mientras que el segundo se ut i-
liza para grabar sonidos por medio del micréfono del dispositivo.

Crearemos un nuevo proyecto dentro del cual vamos a colocar dichos componentes
multimedia, como parte de la . Estos, al igual que , Son componentes del
tipo no visible , por lo que apareceran debajo de dicha pantalla.

Non-visible components

% >
SoundRecorder1 Playerl TinyDB1

Sobre el Componente TinyDB (Tiny Data Base)

Como podemaos ver en la imagen anterior, entre los componentes no visibles se encue n-
tra ademas el componente (pequeia base de datos), el cual encontraremos
como parte de los componentes del tipo (Almacenamiento).

Este es un componente que sirve para almacenar los datos de una antes de su cie-
rre. Las gue creamos dentro se reinicializan cada vez que se las
ejecuta, o sea, comienzan siempre desde el punto inicial o, por asi decir, desde cero.

Esto quiere decir que los n uevos valores asignados a las variables dentro de la , Se
perderan cuando el usuario la cierre, y no podran ser recuperados la préxima vez que
la aplicacion se ejecute.

Por el contrario, la informacién contenida por un es almacenada dentro de un
espacio especial de la conocido como odata storage6o6. Esit o
datos almacenados dentro de un estaran disponibles cada vez que la aplicacion

sea ejecutada.

Los datos guardados dentro de los se al macenan enaddnassdd or ma |[de
caractereso6 (o sea, como textos), y se |l os i1ident
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(obleas). Debido a esto, al momento de almacenar un dato, sera necesario espec i-
ficar el bajo el cual debe ser guardado.

En nuestro caso, utilizaremos para la presente el , de modo que podamos
guardar y recuperar las rutas a los archivos de voz que hayamos grabado en anteri  o-
res ejecuciones de la aplicacion.

Continuando con el disefo, colocaremos un con el fin de que co n-
te nga a todos los componentes visibles. Si bien, de por si todos los componentes que
agreguemos se organizaran dentro de la pantalla de esta forma, veremos que resulta
conveniente hacer esto con el fin de ajustar el ancho de los mismos, acotandolos a
dicho por medio de la opcion

Sobre el Componente Spinner

Colocamos ahora un , €l cual encontraremos como parte de los componentes del
tipo . Dicho componente sirve para mostrar en pantalla (y dentro de
una ventana), una lista de elementos determinada de la cual el usuario podra escoger
la opcién deseada.

Dichos elementos pueden ser establecidos dentro del o del ,
tanto mediante el uso de la propiedad como de la propiedad
En nuestro caso, utilizaremos el para listar una serie de nimeros que repr e-

sentaran a los archivos de audio que vayamos grabando. En principio no tendremos ni n-
guna lista disponible. La intencién es que dicha lista se vaya armando durante | a ejecu-
cién de la , lo cual definiremos luego dentro del

Continuando con el disefio, necesitamos colocar ahora tres botones, los cuales cumpl i-
ran la funcién 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

Viewer Components

_IDisplay hidden components in Viewer Screen1
3 048 e VerticalArrangement1

Grabadora de Voz = Spinner1

e HorizontalArrangement1
add items, FI .

— Grabar

Q¢ -

Titulo

Volumen =
Jvi\.'olumen

i

® soundRecordert

¥ Playerl

TinyDB1
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Modif icaremos ademas 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

funcién deseada:
()
StopJpt

Una vez que hayan guardado los archivos aqui incluidos, deberan subirlos al entorno de

disefio por medio del cuadro , 0 como lo hiciéramos para el ejemplo del proyecto
anterior, dentro de la columna . Luego, y debajo de una que hemos
utilizado como OTitul o6, ¢ o $livec,almwashemosrermm-mp onernt e

brado como oOVol umeno.
Sobre el Componente Slider (deslizador)

El componente es similar a una barra de progreso, la cual cuent a con un cursor
deslizabl e cdno®i.ddEdl camamwadi o podr 8 arrastrar dic
cual se ejecutara el evento , el que informara la nueva posicion de d i-
cho cursor.
Utilizaremos la posicién informada por dicho evento para  modificar la propiedad

del componente . Dicha propiedad determina el nivel de sonido para lar e-

A

producci-n, con un 50@lyrumpom8déerhauda Ga@e 06

Por dicha razén, estableceremos para nuestro las siguientes propiedades con

los siguientes valores: =100 | =@ 1y =50 . De &este
modo, el usuario podra modificar todo el rango de valores de volumen por medio de

dicho cursor o

En el caso de la presente programacion, comenzarem o0s por explicar de manera senc i-
lla, el uso de los blogues que necesitamos para operar con los distintos componentes
hasta aqui presentados, para luego combinarlos y lograr de esa forma el comport a-
miento deseado.

Uso del Componente SoundRecorder

Comenzaremos por explicar cémo grabar y utilizar un nuevo archivo de audio. Para ello,
bastara con utilizar el bloque call SoundRecorderl.Start . Colocaremos este dentro
del evento , el que se disparara cuando el usuario presione el botén
0Grabar 6.
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when Click

do call

El proceso de grabacion continuara hasta momento que se ejecute el bloque
call_SoundRecorderl.Stop . Por esta razén, lo hemos colocado dentro del evento
when_Stop.Click , el cual se dispara cuando el usuario

Vamos a utilizar ahora el evento when SoundRecorderl.AfterSoundRecorded , el cual

se ejecuta una vez que haya sido completada la grabacién de un nuevo archivo de a u-

di o. En nuestro caso, esto suceder8 cuando el
de haber iniciado una grabacion.

Dicho evento nos devolverda, 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 .

when ERTGRES ol AfterSoundRecorded

En lineas generales, dicha ruta estard compuesta por los nombres de los directorios
gue conforman el camino hasta nuestro archivo, y finalizard con el nombre del archivo

al que se hace referencia. Estos nombres estaran separados por el caracter /", con o-
cido como caracter delimitador.

Al grabarse un nuevo archi vo, la ruta hacia el mismo se determina automaticamente,
por lo que no debemos preocuparnos mas que en copiar dicha ruta al lugar donde
deseemos utilizarla.

De momento asignaremos dicha ruta sé6lo al bloque set Playerl.Source to , que es el
setter para la p ropiedad que determina cual sera el archivo que Playerl debera r e-
producir.

‘when ERMGEELC iRl AfterSoundRecorded

BT Playert ~ W Source - ROEIEY sound
L —_ ~
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Posteriormente vamos a incluir los bloques que necesitamos para almacenar la ruta
mencionada dentro de la base de datos

Uso del Componente Player

Este es un componente del tipo multimedia que nos permite reproducir distintos a r-
chivos de audio, asi como también hacer funcionar el vibrador del dispositivo.

Para poder reproducir un archivo, debera especificase la ruta del mismo por medio de

la propiedad (fuente) , lo que se puede realizar tanto dentro del , CO-
mo dentro del . Esto dltimo es lo que se muestra dentro de la imagen a n-
terior.

La diferencia principal entre el componente y el componente es que el

primero resulta mejor par a aquellos archivos de larga duracién, como es el caso de las

canciones, mientras que el segundo es mas eficiente a la hora de reproducir archivos

pequefos, como lo son los efectos de sonido.

Una vez que la propiedad haya sido correctamente estable cida, podremos r e-

producir el archivo indicado utilizando el bloque call_Playerl.Start . Haremos esto
simplemente colocando dicho bloque de#fltkbo del

del beayo n o

do  call _Iayr 3 Start

De este modo, cuando el usuario toque sobre el boté n Play, la reproduccion comenzara,
y continuara hasta alcanzar el final del archivo. Sin embargo, si deseamos detener
dicha reproduccién manualmente, podemos utilizar el bloque call_Playerl.Stop

Bastara 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 bloqgue when Stop.Click , a conti-
nuacion de call_SoundRecorderl.Stop , lo que permitira al usuario detener ademas la
reproduccion que pueda estar llevando a cabo.

o “Click
) W SoundRecorder! _Stop

;-c:all FECEEES Stop

No hemos tenido en cuenta aqui, si es que se encuentran o no en ejecucion alguno de
los dos procesos (grabacion o reproduccién) ya que no es necesario, y el llamado a
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cualquiera de estos dos m®t o d o s mo$rodugedingun tipo de error, aun cuando
no haya nadaen ejecucion.

Uso del Componente Slider

Otro elemento que debemos tener en cuenta para la reproduccion es el ovolu-
meno , el cual hemos colocado con | a intensi-n «ce
el nivel de sonido.

Por esta razén, utilizare mos el evento when Volumen.PositionChanged, el cual se €j e-
cutard luego de que el usuario haya cambiado la posicién del cursor, devolviendo como
valor el argumento thumbPosition. Utilizaremos dicho argumento para modificar la
propiedad Volume de , COMO se muestra a continuacion:

when _PositionChanged
thumbPosition

El valor del argumen-

to thumbPosition serd proporcional a la posicién del cursor dentro del , por lo

que en nuestro ca®d adPoést ane®e dmnutereoendl os valores m
con los cuales hemos configur ado a dicho componente dentro del

Uso del Componente TinyDB

Como explicamos mas arriba, vamos a utilizar el 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

Los son similares a los nombres de las variables dentro de las , en el sentido
de cada uno de estos sirven para identificar univocamente a un dato determinado. La
diferencia sustancial se debe a que estos estaran almacenados en un espacio fisico

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 , hecesitamos utilizar el bl o-
que call_TinyDB1.StoreVal ue (almacenar valor en ). 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 Yy tag.
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call BBl StoreValue

tag
valueToStore

En caso de que deseemos realizar le operacion inversa, podremos utilizar el bloque
call_TinyDB1.ClearTags , el cual nos permitird borrar el dato almacenado para un  tag
determinado.

call QIR REEE ClearTag

tag

Una vez que dispongamos de algun dato dentro de la , podremos recuperarlo
utilizando el blo que call_TinyDB1.GetValue , al cual nos devolveré el valor almacenado
para el tag que determinemos en el encastre que lleva dicho nombre.

=||l TinyDB1 ¥ MEEWEIE
tag

valuelfTagNotThere | “ "

Conviene comentar ademas que el bloque 0 _, @l cual vemos conectado al encastre va-
luelfTagNotThere , viene asignado a call_TinyDB1.GetTags por defecto. Dicho e n-
castre sirve para definir un texto que sera devuelto sélo en el caso de que el tag re-
querido resulte erréneo.

Por esta razon, resulta deseable que al momento de utilizar dicho comando, contemos
con el nombre de alguno de los tags existentes. Para ello vamos a utilizar el comando
call TinyDB1.GetTags , el cual nos devolvera un listado con todos los tags que

tiene disponibles. En el caso de que la no cuente con ningun dato, el
valor devuelto sera ig ual al de una lista vacia.

|l TinyDB1 » REEIENE

Para el caso de la presente , vamos a utilizar una variable con la que podamos co n-
tener la informacion devuelta por dicho comando. Inicializaremos para ello una  varia-
ble del tipo list ala que llamaremos ListaTags .

' initialize global ] Jto [ (o) create empty list
La ventaja que nos da el tener el listado de los disponible en una variable del tipo
list, es que esta nos permitira el uso de todos los operadores que tiene

disponible para este tipo de variables, facilitando asi la programacion.
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Por esta r azon, necesitaremos que al iniciar la ~pp, 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_Screenl .Initialize , el cual sirve para ejecutar una secuencia de bloques
alingresar a Screenl, olo que es lo mismo para este caso, al iniciar la  App.

when Initialize
sl BEEd global ListaTags R
= :

=\l TinyDB1 v RECIELE

En encontraremos este blogue de control de eventos dentro de la columna  Elocks, en
el mena Screenl .

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 podra escoger la opcion dese a-
da. Para establecer la lista de elementos a mostrar, utilizaremos el bloque
set_Spinnerl.Elements_to , al cual le asignaremos el bloque get global ListaTags

‘when Initialize
s B2d global ListaTags + EGTIBEEE! .GetTags
& Sonner” + [ Elements + ¥ & L global ListaTags -

Como se puede apreciar, hemos colocado dicho conjunto de bloques dentro del evento
when Screenl.Initialize , a continuacion del conjunto anterior.

Continuando con la programacion, supongamos que disponemos ya de grabaciones de
voz, por lo que podremos reproducirlas utilizando nuestro componente  Playerl. Con
esto en mente, utilizaremos el evento  when_ Spinnerl. AfterSelecting  para definir una
nueva fuente del audi o.

Dicho evento se ejecutara luego de que el usuario haya realizado una eleccién dentro
de la ventana que se presenta al tocar sobre Spinnerl, e informara el valor de dicha
eleccion por medio del argumento  &selection 6 .

| when AfterSelecting

3 to call @ITBEEES -GetValue
tag | get EETIINS

valuelfTagNotThere
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Como podemos ver en la image, dentro del é&rea de tareas de
when_Spinnerl.AfterSelecting hemos colocado el setter set Playerl.Source to ,
asignandole a este el bloque call_TinyDB1.GetValue , el cual nos devuelve el valor al-
macenado en TinyDE1 para un tag igual al argumento selection .

Nétese aqui que el argumento selection coincidira 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 mas arriba, deseamos que para la presente ~pp cada tag sea nom-
brado de forma num®ri ca, comenzandnod .|l al ecnu eemtdao
en cuenta que dichos tags estaran disponibles dentro de la ListaTags, podremos de-
terminar cual sera 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.

EhlGRe e - o B = global ListaTags v

Luego, bastara con aumentar dichacant i dald emra obtener el v al
nuevo tag .

Asignaremos este conjunto de bloques a una variable local de nombre NuevoTag, la
gue colocaremos dentro del evento when SoundRecorderl. AfterSoundRecorded

o8 Player1 ~ [ Source v RGBT sound ~ |
g

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 sounden 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 oO0Osalvadadé para su poc

when [ELIGEES 0 s AfterSoundRecorded
sound

do | (@) initialize local [{) ¢ to Q) ‘ length of list list get + [ 6D

§ StoreValue

ERBIEN S d NuevoTag ™
valueToStore get

Notese que en el caso de que esta sea la primera grabacion realizada, no se dispondra

de ningun tag, por lo que la ListaTags estara vacia'y NuevoTag resultara igual a @0 |,
indicando de este modo que es la primera ruta salvada. Luego, necesitaremos que el
NuevoTag sea agregado a la ListaTags .

when ELRIGGRESGE S AfterSoundRecorded
- sound
dony (o uevoTag LURBRENE T TS MY iobal ListaTags « IR 1

B StoreValue

EORENEd NuevoTag ~

valueToStore get
@ L0 BT global ListaTags * |
tem | get [TEIEVIRS

Utilizamos para ello el bloque add items to list , el que requiere se le informe el
nombre de la lista y el item a agregar.

Adicionalmente, vamos renovar la lista de elementos asignada al Spinnerl, para que
esta incluya al nuevo tag. Modificaremos también la seleccién actual de dicho  Spinner

para que coincida con el archivo recientemente grabado.

Para esto ultimo, utilizaremos lo s setters Spinnerl.Elements y Spinnerl.Selection ,
asignandoles respectivamente los getters  global ListaTags y NuevoTag:
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when [ELG RER ¢ S aihl AfterSoundRecorded
“sound

do | (o) initialize local (1= 710 to

call QIEEEES StoreValue
tag
valueToStore

(o) add items to list list

item

El algoritmo completo nos quedara de la siguiente forma:

initialize global to ¢ create empty list

UhEl Screenl » BLEFE

G RCE S global ListaTags = ROBETN TinyDBE1 + REE{ELE

set

call AITPEERD

_Get\alue

tag I get

valuelfTagMotThere

when Click
do  cal GETIED Start

when KEMNENRS PositionChanged
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when Click
N SoundRecordert -

when Click
do  cal Stop
cal Stop

ITLHELN SoundRecorder! « G asTallll R s (2!
sound :
DRLIE RV NuevoTag LSBMEINS s o8 = S Y olobal Listatags + NG 1

in | cal QIIEEEED StoreValue
ENE T NuevoTag - |
valueToStore | get [ETGIED
o) add items to list list .get
(= BGTEd NuevoTag 7 |
(OB global ListaTags - |
B Nuevotag -

Sensores en App Inventor

Objetivo
En este médulo vamos a aprendersobr e el uso de | os compponent €
Aprenderemos también sobre uso del componente NNotifier , uso de ImageSprites  para

desplazar imagenes dentro de un Canvas, asi como otros conceptos propios del editor
de bloques.

Obteniendo Coordenadas y Dir ecciones
Vamos a construir una ~App que utilizara las caracteristicas del componente  ocatio n-
Sensor. Este es un componente del tipo sensor, por lo que lo vamaos a encontrar en m  e-

nu Sensors, dentro de la columna Palette .

Sobre el Componente LocationSensor
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Este es un componente que nos proporciona informacién sobre la ubicacion geogréfica
del dispositivo , incluyendo la direccion, la longitud, la latitud y la altitud (esta
ultima sélo para los dispositivos que cuenten con tal capacidad).

También nos permitird obtener la longitud y la latitud de una direccién dada, sin nec e-
sidad de que esta coincida a la ubicacion actual. Para poder utilizar el :
sera necesario corroborar que su propiedad este definida como , mien-
tras que el d ispositivo deberd tener habilitado el uso de redes inalambricas
y/o del GPS, al momento de utilizarla

Coloquemos ahora uno de estos dentro la de un nuevo pro-
yecto. Notese 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 titulo

(componentes no visibles).

Esto es asi porque la funcionalidad de los componentes sensores es interna ala Y
no seran visibles al usuario mas que por sus efectos sobre otros componentes.
L ]
Non-visible components
LocationSensor1

En nuestro caso, utilizaremos para tal fin, un componente del tipo (casilla de
texto ), el cual encontraremos dentro del menu .

Usaremos esta tanto para mostrar la direccion d e la ubicacién actual, como

para permitir el ingreso de una direccion deseada. Renombraremos la misma como
OCasillaDireccion 0 .

Dentro de la propiedad d e I[CasillaDireccion6 col ocamos el
0Obtenga direcci-n acthwalcac eooridea aadq@ws

Enci ma vy de@asilabirecciah® , 0 c ol o c a botormes,sunodlestnado a t o-
mar la direccion actual , y el otro ainforma las coordenadas de una direccién dada.

Méas abajo colocamos unas dentro de una serie de , todo esto de s-

tinado a formar un cuadro que nos servir4 para mostrar las coordenadas de la dire  c-
c i - n CatikaDiccion 0 .
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Components

[CIpisplay hidden components in Viewer e

Localizacion

Tomar Direccién Actual

Ver Coordenadas

Coordenadas

Latitud:
Longitud: ...

Non-visible components

¢

LocationSensor1

Hemos agregado también un componente del tipo

Notifier1

de como un componente no visible de nombre

Sobre el Componente Notifier

El componente

Media

Screen1

w= BotonDireccion

*— CasillaDireccion

- BotonCoordenada
VerticalArrangement1

*LabelTitulo

e & TableArrangement1

‘! DatoLatitud

*LabelLatitud

*|DatoLongitud

‘ILabelLongitud
¥ LocationSensort

\ Notifier1

Rename Delete

Upload File ...

, €l cual nos aparece debajo

sirve para mostrar cuadros de didlogo, mensajes y alertas

temporales, con el fin de natificar al usuario acerca de un suceso o situacion, la cual
, por medio de bloques de comando especif i-

programaremos dentro del
cos para ello.

Uso del Componente Notifier

Una vez dentro del

, del cual seleccionaremos el bloque call_Notifierl.ShowMessageDialog

, encontramos en la columna

al menu
. Este es
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un blogue de comando que sirve para mostrar un mensaje en la pantalla, el cual se ¢ e-
rrard cuando el usuario pulse un botén destinado para tal fin.

call .ShowMessageDialog
message

title
buttonText

Dicho blogue cuenta con tres encastres de entrada, los cuales son: message, title y
buttonTex t. El primero de ellos recibira el texto de mensaje a mostrar, el segundo
sera el titulo del mensaje, mientras que el tercero sirve para establecer la leyenda del
bot6n que el usuario debe presionar para cerrar el mensaje.

En nuestro caso utilizaremos est e bloque al inicio de la , con la intensiéon de info r-
mar que: 0 Par a poder utilizar esta aplicaci - n, es
servicios de localizacion. Asegurese de activarlos en Ajustes - > Ubicaciony s e-

guridad -> Mi Ubi.caci - nbo

Con esto en mente, colocaremos nuestro bloque de comando dentro del evento
when_Screenl.initialize , asignandole el texto del mensaje por medio de un blogue del
tipo 0 .0

| when Initialize
do | call EGEEEES ShowhiessageDialog
message " Para poder utilizar esta ...

title S Sensor de Localizacion |8

buttonText

Como podemos ver en la imagen de arriba, también colocamos sendos bloques del tipo
O _Conlos textos oO0Sensor de Localizaci-n6 y 00K©O
encastres title y buttonText

Colapsar y Expandir los Bloques

En la imagen anterior podemos ver que el blogque de texto que asignamos al encastre
onessaged a p atruecade . Esto es debido a que hemos colapsado el bloque para

disminuir su largo, al hacer clic derecho s obre este y sele cc i o n@/lapsd 0
dentro del menua desplegable que se nos presenta.

116

"~y



UTN i PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

when NGO nitialize

Duplicate
Add Comment
Collapse Block
Disable Block
Delete Block
Help

Do It

title z
buttonText | " (I8

Para deshacer esta accion bastard con volver a hacer clicderecho y sel eclexi onar
pand Block6 dentro del nuevo men¥% desplegabl e.

when [EECELRS Initialize

do  call QEHEZIES ShowMessageDialog

message
title “ Duplicate
o Expand Block
il €203 Disable Block [k
Delete Block
Help
Do It

LocationSensor & Obteniendo una Direccion Fisica

Continuaremos la programacion de la ~pp explicando el uso de algunas de las funciones
del componente ocationSensor. Comenzaremos por hacer uso del bloque Location-
Sensorl.CurrentAddress , el cual nos devuelve la direccion fisica ( calle y altura ) de la
ubicacion geogréfica actual del dispositivo  Android .

* LocationSensor1 I CurrentAddress I

Para ello, seleccionaremos el bloque LocationSensorl.CurrentAddress , el cual se en-
cuentra dentro del menu LocationSensorl . 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 podeme ver a continuacion.

ocationSensor! * B CurrentAddress +
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Cuando el usuario presione el BotonDireccion , LocationSensorl.CurrentAddress — asig-
nara la direccion fisica del dispositivo a  CasillaDireccion , logrando de este modo mo s-
trar dicha informacién en pantalla; todo esto sucedera siempr e y cuando el usuario
haya activado los servicios de localizacién de Android .

LocationSensor & Obteniendo Coordenadas Geograficas
Haremos algo similar con el BotonCoordenada pero a la inversa. Esto es, obtener las
coordenadas (latitud y longitud) a parti r una direccion dada, la que podremos ingresar

dentro de la CasillaDireccion al tocar sobre ella.

Utilizaremos para tal fin los bloques call LocationSensorl.LatitudeFromAddress y
call_LocationSensorl.LongitudeFromAddress

call LatitudeFromAddress

locationName

call [(ESETNSEIEaIBd LongitudeFromAddress

locationName

El primero de estos nos devuel ve la latitud geogréfica de la ubicacion informada en el
encastre locationName , mientras que el segundo nos informa la longitud. La inform a-
cion suministrada al encastre locationName debera ser una cadena de texto que r e-
presente una direccion fisica valida (calle y altura ).

En nuestro caso, utilizaremos la propiedad Texi de CasillaDireccion para obtener la
direccion a consultar, por lo cual el usuario ha de ingresarla en dicho  TexitBox con an-
terioridad.

call LatitudeFromAddress

locationName

| CasillaDireccion *

call [RIEGHEEEEIRS LongitudeFromAddress
locationName [

CasillaDireccion ~

Por dl-
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

ozl | | ocationSensor] v BE: eI ialygrat!

lafet= eI CasillaDireccion v

call (R g LongitudeFromAddress

locationName CasillaDireccian *
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bloque completa dentro del evento when_ BotonCoordenada.Click

Cuando el usuario presione el BotonCoordenada, la latitud y longitud de la direccion
fisica informada en CasillaDireccion se mostrara en pantalla, dentro de las | abels
destinadas para tal fin.

Nuevamente, para que todo esto suceda, el usuario debera haber habilitado los serv  i-
cios de localizacion dentro del dispositivo  Android . El progra ma completo nos queda de
la siguiente forma:

When —creen v ] ,ir
do | call EHEEES S

LocationSensor] «

LocationSensor1 v BEEER
locationMan asillaDireccion

call e aiea LongitudeFrom:

CaslillaDireccion

Haciendo uso del AccelerometerSensor

La siguiente ~App simulara el lanzamiento de dos dados, de modo que la misma podra
ser utilizada para llevar a cabo algun tipo de juego de mesa.

Disefio y Configuracié n
A continuacion les presentamos una imagen, en la que podran apreciar el disefio y los

componentes que hemos utilizado para esta ~pp, a la que hemos nombrado simplemen-
te como o0Dadoso.
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En ella tenemos los siguientes elementos:

- Un componente de nombre Canvasl

- Dos componentes de nombres Dadol y Dado2

- Un componente de nombre AccelerometerSensorl

- Un componente de nombre Playerl

- Seis archivos de innggen de extensi -n

- Unarchivosdesonidode extemmd- - n 0

Sobre el Componente ImageSprites

En la imagen anterior podemos ver el disefio de esta , en la que hemos colocado un
componente . Dentro de este hemos colocado dos , alos que re-
nombramos como Dadol y Dado2. Todos estos componentes los podemos encontrar

dent r awradie ad 0.

Los son un tipo especial de componente para imagenes, cuyo uso esta
destinado a los , permitiendo el desplazamiento de dichas imagenes en el int e-

rior de dichos cuadros. Estos pueden responder a las acciones del usuario (tocar y
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