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1. ;Qué es App Inventor 2?

App Inventor 2 (Al2) es la versién mejorada de una herramienta de programacion
creada por el MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) y que fue adoptada por
Google para sus usuarios como solucidn para crear de una forma sencilla aplicaciones
para dispositivos Android.

El proceso de creacion consta de 3 pasos:

1. Disefiador. Muestra el display de un movil y se utiliza para el disefio de las
pantallas de la aplicacién donde se situaran los distintos componentes: imagenes,
botones audios, textos, etc configurando sus propiedades (aspecto grafico,
comportamiento, etc).

2. Editor de bloques. Permite programar de una forma visual e intuitiva el flujo de
funcionamiento del programa utilizando bloques.

3. Generador de la aplicacion. Una vez terminada la aplicacidn se puede generar el
instalador APK obteniéndose un cddigo QR para su descarga desde el mévil o bien
el propio archivo APK para descargar y enviar.

2. Requisitos para utilizar Al2

Al2 proporciona una herramienta en linea accesible a través de un navegador web si
se dispone de una cuenta de usuario en Google. El equipo recomendado es un
ordenador PC (Windows, Mac o Linux) — no una tableta - y el navegador recomendado
es la ultima version de Google Chrome o Mozilla Firefox (Internet Explorer no esta
soportado). No es necesario tener instalado en el equipo Java ni ningln otro
programa.

Abre el navegador Google Chrome.
Accede a la direccion de Al2: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Introduce tus credenciales de Google: usuario y contrasena.

Se muestra el cuadro de didlogo Welcome to App Inventor! (Bienvenido a App
Inventor).

5. Clic en el botdn Continue.

PwnNpE

Welcome to MIT App Inventor 2

NOTICE:
V ‘elcome to Release nb142.

You will want to use MIT Al Companion version 2.26 which is available
the Google Play Store.

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
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6. Para cambiar el idioma de la interfaz, en la barra de menus superior derecha
pulsa en English para desplegar el combo y elegir el idioma Espaiiol.

Guide  Report an Issue Entﬁsh v

Components Italiano { P
- B &P
e Screen] S
AlEtiquetal REHX A
& Imaqen

7. Al principio te situaras en la pagina Mis proyectos desde donde es posible
gestionar tus proyectos de aplicaciones.

C' | [} ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_ES#5903724147900416

&«
F MIT App Invent%rﬁz Proyectos ~  Conectar ~  Generar~  Ayuda~ Mis proyectos | Guia
d a

Comenzar un proyecto nuevo.. § Borrar proyecto

3. Sistemas para testear en directo las aplicaciones

Al2 proporciona basicamente 3 posibilidades para ver la aplicacion creada en un
dispositivo mientras se esta construyendo. Es lo que se denomina “Testeo en directo”.
No es algo imprescindible pero es muy recomendable.

3.1Dispositivo Android + wifi en ordenador PC

’\ﬁ
L d
L ]
Build your project on Test it in real-time on
your computer your device

Es la opcidn recomendada. Consiste en instalar la aplicacién MIT Al2 Companion en la
tableta para establecer conexién con la web http://ai2.appinventor.mit.edu/ y poder
testear las aplicaciones creadas en esta aplicacién. El requisito previo es que la tableta
y el ordenador que accede a la interfaz web deben estar conectados a la misma wifi.
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Los pasos para realizar este proceso son:

Paso 1. Instalar MIT Al2 Companion

1. Accede a Play Store e introduce MIT Al2 Companion como expresion de
busqueda para localizar esta aplicacion.
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3

2. Instala esta app en tu tableta.

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Learning - 29 de marzo de 2015
Educacién

Afiadir a la lista de deseos

k& (29552) 8+ +103

Paso 2. Conectar tu ordenador y la tableta en la misma wifi.

1. Desde la interfaz web de App Inventor, mientras estds editando un proyecto,
selecciona Connect > Al Companion.

=] PR Filev | Connect~v | Buildv Help~
an Beta
Al Companion
Emulator
Palette Viewer‘ USB
User Interface CD0iS  Rpeset Connection 310 Viewer

2. Se mostrara un cuadro de didlogo que contiene un cddigo QR en la pantalla de
tu ordenador PC.
En tu tableta inicia la app MIT Al Companion como cualquier otro programa.

4. Pulsa en el boton Scan QR Code y escanea el cédigo que aparece en la ventana
de App Inventor.

w
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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

Need help finding the Companion App?

Your @ Addreas i Emer No W Connecton
Verson 2 07nbAax)

Your code is

dafjjs

Cancel

5. Otra posibilidad es introducir el cédigo mostrado en pantalla en el cuadro
solicitado de la app MIT Al Companion y pulsar en el botdn connect with code
(conectar con cddigo).

6. En cualquier caso en unos segundos se mostrara en tu tableta la aplicacién que
se esta disefiando sin necesidad de instalarla previamente.

7. Los cambios en el disefiador y en los bloques se transmitirdn automaticamente
a la aplicacion permitiendo el testeo directo.

3.2 Sin wifi ordenador PC + conexion USB con dispositivo Android

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device

En ocasiones existen wifis que no permiten por razones de seguridad la comunicacion
entre dos dispositivos inaldmbricos conectados o bien el ordenador donde se esta
creando la aplicacion usando Al2 no dispone de conexion wifi.

Paso 1. Instalar el software de App Inventor en el ordenador Windows.

1. Descarga el instalador de MIT App Inventor Tools:
http://appinv.us/aisetup_windows

2. Ejecuta este instalador y sigue sus pasos por defecto.

3. Para comprobar si has instalado la ultima version del software puedes visitar la
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pagina del test de conexion: http://appinventor.mit.edu/test/

Paso 2. Descargar e instalar la app MIT Al2 Companion en tu tableta

1. Accede a Play Store e introduce MIT Al2 Companion como expresion de

busqueda para localizar esta aplicacion.
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3

2. Instala esta app en tu tableta.

Paso 3. Ejecuta el programa aiStarter en el ordenador

1. Para utilizar el cable USB es necesario utilizar un programa llamado aiStarter.
Este programa permitira al navegador comunicarse con el cable USB. Este
programa ya se instalé en el paso 1.

2. En un equipo Windows para ejecutarlo basta con hacer clic en su icono en el
Escritorio.

o

3. Se abrira una ventana de fondo negro que serd necesario tener abierta
mientras el programa funciona.

Paso 4. Configurar el dispositivo en modo depuracion USB

1. En el ordenador PC Windows quizas sea necesario instalar los drivers de
conexidn USB con la tableta o dispositivo movil que conectes. Es necesario
consultar la web del fabricante de la tableta para descargar estos drivers.

2. En la tableta es necesario activar el modo depuraciéon USB. Para ello accede a
Ajustes > Opciones de desarrollo > Depuracion USB.

Paso 5. Conexion del ordenador y la tableta

1. Conectar ambos dispositivos usando un cable USB.

2. Asegurarse que en el ordenador el dispositivo se conecta como dispositivo de
almacenamiento masivo.

3. Enlatableta pulsar en el botdn Aceptar en el cuadro Permitir depuracién USB?

Paso 6. Probar la conexién.
1. Desde el ordenador visita la pagina de prueba en el navegador web:
http://appinventor.mit.edu/test
2. Observa si se confirma que el ordenador detecta la tableta. En caso contrario
habra que consultar las incidencias mas frecuentes.
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Una vez configurada la solucién de comunicacién para probar en directo una aplicacion
gue se esta disefiando con Al2 en el navegador del ordenador se selecciona Connect >
USB. La aplicacion se mostrara en la app MIT Al2 Companion de la tableta.

q__:J MIT App Inventor 2

(o o Beta
" Al Companion f
"alkTo! Screenl 3 Jove Screen
' Emulator .
Palette Viewer, USB
User Interface (_Dis 5in Viewer

_ B EEETTTmM

3.3 Sin dispositivo Android: uso del emulador.

Es el caso de que no dispongamos de tabletas o moéviles en el aula.

Build your project on Test it in real-time on
your computer your computer with
the onscreen
emulator

Paso 1. Instalar el software de App Inventor en el ordenador Windows.

1. Descarga el instalador de MIT Inventor Tools:
http://appinv.us/aisetup_windows

2. Ejecuta este instalador y sigue sus pasos por defecto.

3. Para comprobar si has instalado la ultima version del software puedes visitar la

pagina del test de conexion: http://appinventor.mit.edu/test/

App

Paso 2. Ejecuta el programa aiStarter en el ordenador

1. Para activar el emulador sera necesario utilizar un programa llamado aiStarter.
Este programa permitira al navegador comunicarse con el cable USB. Este
programa ya se instalé en el paso 1.

2. En un equipo Windows para ejecutarlo basta con hacer clic en su icono en el
Escritorio.
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;‘gi:li! cl

3. Se abrirda una ventana de fondo negro que sera necesario tener abierta
mientras el programa funciona.

Paso 3. Conectar con el emulador

1. Cuando se esta editando una aplicacién en la barra de menus selecciona
Conexion > Emulador.

% .5 MIT App Inventor 2 - c ; {
N— F - [} ~ ] - { -
Lo o Beta
' Al Companion f
RIKI OME Screenl jove Screen
1\ Emulator '
Palette Viewer, USB
User Interface (Dis 5 in Viewer

2. Elemulador suele tardar unos segundos en arrancar.
3. Alfinal mostrara la aplicacidén que esta abierta con App Inventor.

4. Mi primera aplicacion con Al2

En este apartado vamos a crear una aplicacién para mdviles que consiste en una
pdagina/ventana principal y 3 paginas/ventanas secundarias. En la pdgina principal
aparecera un titulo, una imagen y 3 botones de acceso a cada una de las paginas
secundarias. Cada pagina secundaria mostrard un titulo, imagen, texto y 3 botones:
escuchar audio, enlace a Wikipedia y Volver a pagina principal.
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Fauna canaria

Fauna canaria

Fauna Canaria

El calderdn tropical o de aleta corta es una especie
He cetaceo que vive en las aguas canarias. Su
roloracion es negra a gris oscuro. Posee algunas
manchas blancas en la zona ventral. Los machos

Lagarto gigante son mas grandes que las hembra y tienen la
rabeza mas desarrollada. Los machos miden
lrededorde 6y 6,7 mylashembrasde5y5,5m

Pinzén azul

con un peso de entre 1.000 a 4.000 kg. Suelen vivir
en grupos de entre 10 a 30 individuos. Su
plimentacion se basa en calamares, pulpos y
peces.

Calderdn tropical

Creado por Fernando Posada Escuchar audio

Wikipedia

Volver

Paso 1. Recopilar los activos multimedia de la aplicacidon

1. Descargay descomprime en tu equipo el archivo faunaCanaria.zip

2. Como resultado obtendras todos los archivos de texto, imagen y audio
necesarios para construir tu aplicacién. Se trata de imagenes de 250 px de
anchura y audios MP3. Si abres el archivo de texto faunaCanaria.txt para leer el
contenido propuesto en cada pantalla.

E

calderonTropical.jp

g -
¥

calderonTropical.m

faunaCanaria.jpg

p3

T

faunaCanaria.txt

icono.png lagartoGigante.jpg  lagartoGigante.mp

3

pinzonAzul.mp3

.
=
=

pinzonAzul.jpg

Paso 2. Crear la aplicacion en Al2

Abre el navegador Google Chrome.

Accede a la direccion de Al2: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Introduce tus credenciales de Google: usuario y contrasena.

Se muestra el cuadro de didlogo Welcome to App Inventor! (Bienvenido a App
Inventor).

PwnNpE
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5. Clic en el botén Continue.

Welcome to MIT App Inventor 2

NOTICE:
V ‘elcome to Release nb142.

You will want to use MIT Al Companion version 2.26 which is available
the Google Play Store

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
Continue Set up and run the Android emulator

6. Para cambiar el idioma de la interfaz, en la barra de menus superior derecha
pulsa en English para desplegar el combo y elegir el idioma Espaiiol.

Guide Report an Issue En{\lsh v

c°mponem8 |ta|ian0
u -1 b
® [ screenl I S
£|Etiquetal RxnX |
Eimaaem

7. Al principio te situaras en la pagina Mis proyectos desde donde es posible
gestionar tus proyectos de aplicaciones.

-

€ - C' | [} ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_ES#5903724147900416

w MIT App InventoBret% Proyectos »  Conectar ~ Generar -  Ayuda - Mis proyectos | Guia
e el i _

8. Clic en el boton Comenzar un proyecto nuevo ...

9. En el cuadro de didlogo Crear un nuevo proyecto de App Inventor introduce el
nombre del proyecto: FaunaCanaria y pulsa en el boton Aceptar. Los nombres
de proyectos no pueden tener caracteres acentuados ni efies ni espacios en
blanco.
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Beta i b

Comenzar un proyecto nuevo... | Borrar proyecto -
Crear un nuevo proyecto de App Inventor

p MIT App Inventor 2 Proyectos  Conx
am

Nombre del ‘ Fauna Canaria ‘
proyecto:
Cancelar Aceptar

Se abrird el editor de la aplicacién. Las partes mas importantes de la interfaz del

disefiador son:

Proyectos onectar Generar yuda Mis Informar de un
pp Inventor C 6 Ayud ufa -
Beta - - . - proyectos = problema

Aladr versana Bvinar vercana

SV A en & Visor los componentes ocultos |
5

Screen

CasillaDeVerificacion
SelectorDefecha
Imagen
Etiqueta
SelecrorDelista
VisorDelista
Notficador

v+  CampoDeContraseia
Deslizador
Desplegabie
CampoDeTexto

4 SelectorDetora

Visoreb

Cambiar nomive  Borrar

fernando@campus. canaltic com

Screen]

PantallaAcercaDe

DispHorizontal
Izquierda ¢

DispVertical
Ammba ¢

AppName

FausaCarary

AnimaciénCierreDePantala
Por defecto

lcono

Nisguo

AnimaciénAlAbrirPantalia
Por defecto

OrientaciénDelaPantalla
Sin especificar ¢

Envollable
|

Titulo

1. Barra de menus. Desde esta barra es posible acceder al gestor de proyectos,
conectar con el emulador o tableta para el testeo en directo, generar el

instalador APK, etc.

2. Gestor de pantallas. Se ofrece un combo que permite situarte en la pantalla
ScreenX que se desea editar. También se ofrece el botén Aiadir ventana o

bien Eliminar ventana.

3. Disefiador/Bloques. Usando estos dos botones se podra acceder al Disefiador
o al Editor de Bloques. Con el Disefiador podremos crear las pantallas de la
aplicacion y situar en cada pantalla los elementos necesarios: imagenes, textos,
botones, etc. Con el Editor de bloques se podra programar el comportamiento
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de estos elementos.

Paleta de componentes. Se ofrecen organizados en categorias los distintos
componentes que se pueden afiadir a las pantallas de la aplicacion.

Visor. Muestra una vista previa de los componentes situados en la pantalla
actual.

Componentes. Mediante un estructura de arbol cuyo nodo principal es el
componente Screen (Pantalla) permite acceder a los distintos elementos que
hemos situado en esa pantalla. Se pulsa sobre el componente para luego en el
panel de Propiedades configurar sus parametros. También permite
seleccionarlo y pulsar en el boton Cambiar nombre o Borrar.

Propiedades. Permite definir los valores de los distintos parametros del
componente seleccionado en el panel Componentes.

Medios. Desde este cuadro es posible Subir o Eliminar los archivos de imagen,
audio, etc que utilizaremos en nuestra aplicacién.

Paso 3. Configurar los parametros de la aplicacion

1. En el panel de Componentes selecciona Screenl.

2. En el panel de Propiedades en la cuadro AppName (Nombre de Aplicacién)
introduce el nombre que tendra la aplicacién cuando se muestre en el
Escritorio de la tableta. Introduce: Fauna canaria. Aqui es posible utilizar
caracteres especiales.

Componentes Propiedades

Screenl Screenl

PantallaAcercaDe
DispHorizontal
lzquierda %
DispVertical
Arriba §
AppName
Fauna Canaria
ColorDeFondo
[] Naranja

3. Pulsa en el cuadro ColorDeFondo y elige un color claro como fondo de la
pantalla.

4. Haz clic en el cuadro Icono y luego pulsa en Subir archivo ... Vamos a subir una

imagen que serd el icono que muestre la aplicacidon en el Escritorio de la
tableta.
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Icono

Subir archivo.®

Cancelar Aceptar

5. En el cuadro de didlogo Subir archivo ... pulsa en el botdn Seleccionar archivo
para localizar en la carpeta descargada el archivo icono.png. Clic en el botén
Aceptar. El icono es una imagen cuadrada de 48x48 con formato PNG y fondo
transparente.

. = icono.pn
Seleccionar archivo png

Cancelar Aceptar

6. En el panel de Propiedades marca la casilla Enrollable para que la pantalla
principal permita deslizarse hacia abajo. Esta configuracion es importante.

7. En el cuadro Titulo introduce el titulo que mostrard la pantalla principal.
Escribe Fauna canaria.

Enrollable

o

Titulo

Fauna canaria

Paso 4. Ahadir una etiqueta a la pantalla

1. Desde la Paleta abre la categoria Interfaz de usuario y arrastra el componente
Etiqueta para situarla en el Visor que muestra la pantalla Screen 1.

Paleta Visor

Interfaz de usuario Mostrar en el Visor los componentes ocultos

Botén

[

CasillaDeVerificacion

<

Texto para Etiquetat

b0i|  SelectorDeFecha
Imagen
Etiqueta I'

SelectorDelLista

—
2 |
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2. En el panel de Componentes pulsa en el item Etiquetal para seleccionarlo.
3. En el panel de Propiedades introduce Fauna canaria como Texto
4. Define 24 el Tamaio de la letra y marca la opcién Negrita.

Visor

Fauna canaria

Mostrar en el Visor los componentes ocultos

Componentes

=

Screenl

Etiquetal

—_—
—

Propiedades
Etiquetal

ColorDeFondo
[] Ninguno

Negrita

4

Cursiva

Tamano de letra

24

TipoDeletra
por defecto $

HasMargins

4

Texto

q Fauna canaria

Paso 5. Aiadir una imagen a la pantalla

1. Desde la paleta arrastra el elemento Imagen para situarla en el Visor.

@ &

Paleta

Interfaz de usuario

Boton

CasillaDeVerificacion

SelectorDeFecha
Imagen
Etiqueta

SelectorDelista

_————_"".

Visor

Fauna canaria

Mostrar en el Visor los componentes ocultos

w

En el panel Componentes pulsa sobre el elemento Imagenl.
Pulsa en el cuadro Foto y luego pulsa en Subir archivo ...

En el panel Subir archivo
localizar la imagen faunaCanaria.jpg.
Clic en Abrir y luego clic en Aceptar.

... haz clic en el botdn Seleccionar archivo para

Al cabo de unos instantes se subird la imagen al servidor y se mostrara en la

pagina.
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Visor Componentes Propiedades
Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl Imagen
*/Etiquetal Foto
Fauna canaria < Imagen] é faunaCanaria jpg
Fauna canaria Visible
[ -
Ancho
= ‘ ; \Cm Automitico...
- B A
: G Alto
-
> Automatico...
S - :
e
el -

Paso 6. Aiadir los botones

1. Arrastra el elemento Botdn desde la categoria Interfaz de usuario en el panel

Paleta hasta el Visor para situarlo debajo de la imagen.

Screenl ~ I Anadir ventana I Eliminar ventana -

Paleta Visor

FaunaCanaria

Interfaz de usuario [“Mostrar en el Visor los componentes ocultos

Fauna canaria

Imagen

[ NIENLS
@
[
2
=4
o
®
2
8

A| Etiqueta
SelectorDelLista

VisorDeLista

/A Notificador
CampoDeContrasefa

Deslizador 7

Texto para Boton1

E

2. En el panel Componentes selecciona el botdn para configurar sus propiedades.
3. En el panel Propiedades introduce el texto Lagarto gigante correspondiente a

la primera pantalla secundaria.
4. Pulsa en Ancho y elige la opcidn Ajustar al contenedor.
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Componentes Propiedades
=] Screenl Boton1
~Etiquetal ColorDeFondo
«# Imagen1 B Por defecto
- Boton1 Habilitado
™

Texto

" Lagarto gigante
Cambiar nombre Bo - i

PosicionDelTexto

Medios centro H
icono.png ColorDeTexto
faunaCanaria.jpg B Por defecto

Subir archivo... Visible
o

Ancho

Ajustar al contened:

5. Repite los pasos para afadir los otros dos botones: Pinzon azul y Calderén
tropical.

Paso 7. Aihadir la etiqueta con los créditos

1. Arrastra el componente Etiqueta para situarlo debajo de los botones.
2. En el panel de Propiedades introduce como Texto: Creado por ...

Fauna canaria

Lagarto gigante

Pinzén azul

Calder6n tropical

lICreado por Fernando Posada |
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Paso 8. Crear una nueva pantalla.

1. En el Gestor de ventanas pulsa en el botdn Anadir ventana.

w MIT App Inventor 2 Proyectos  Conectar  Generar  Ayuda
“ Beta -~ - - ~

Screen1 ~ @ Anadir ventana @ Eliminar ventana

Paleta Visor

2. En el cuadro de didlogo Nueva pantalla acepta el nombre por defecto Screen2
y pulsa en Aceptar.

Nombre de la
pantalla

| Screen?|

Cancelar Aceptar

3. Esta accidon te sitla en la nueva pantalla Screen2. Si deseas regresar a la
anterior despliega el combo de pantallas disponibles y elige Screenl.

Screen2 -T Anadir ventana I Eliminar ventana -
R
S

creen2

| el Visor los componentes ocultos

4. En el panel Componentes pulsa en el item Screen2.
5. En el panel Propiedades marca la opcion Enrollable y en el Titulo introduce
Fauna canaria.
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Screen2 ~ § ARadir ventana ‘ Eliminar ventana | | Disefador ‘ Bloques
Visor Componentes Propiedades
Mostrar en el Visor los componentes ocultos Screen2 Screen2

PanmallaAcercaDe

Enrollable

Tiulo

Cambiar nombre  Borrar 2
rauna canarQ

6.

Desde la Paleta abre la categoria Interfaz de usuario y arrastra el componente
Etiqueta para situarla en el Visor que muestra la pantalla Screen2. En el panel
de Componentes pulsa en el item Etiquetal para seleccionarlo. En el panel de
Propiedades introduce Lagarto gigante como Texto. Define 24 el Tamaio de la
letra y marca la opcion Negrita.

Desde la paleta arrastra el elemento Imagen para situarla en el Visor. En el
panel Componentes pulsa sobre el elemento Imagenl. Pulsa en el cuadro Foto
y luego pulsa en Subir archivo ... En el panel Subir archivo ... haz clic en el
botdn Seleccionar archivo para localizar la imagen largartoGigante.jpg. Clic en
Abrir y luego clic en Aceptar. Al cabo de unos instantes se subira la imagen al
servidor y se mostrara en la pagina.

Visor

Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screen2

Lagarto gigante
’m:

Componentes

* | Etiquetal

< Imagen1

8.

Abre el archivo de texto faunaCanaria.txt que has descargado para seleccionar
y copiar el texto correspondiente a esta pantalla.
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e OO0 | ] faunaCanaria.txt
Fauna canaria

Lagarto gigante

R s 1 ————
puede alcanzar hi Buscar "El lagarto gigante de Gr..."
pardo grisécea a I
Plaras da bl Buscar con Google "
Es un animal omn 11
chico, el cuervo Cortar ;
alcanza su madurgu el .k, i
14 huevos. - LS
regdr
URL: http://es.w.

i Adn lnbwn .

9. De regreso a la interfaz de Al2 arrastra otra etiqueta para situarla debajo de Ia
imagen. En el panel de propiedades haz clic en el cuadro Texto y pulsa Ctrl+V o
bien haz clic derecho para elegir Pegar.

Texto
El lagarto gigante di

10. En el panel de Propiedades de esa etiqueta pulsa en el cuadro Anchura y elige
la opcidn Ajustar al contenedor. Clic en el botdn Aceptar.

5
Fauna canaria

Lagarto gigant
$

- Ancho
El lagarto gigante de Gran Canaria es una especie
lendémica que habita en esta isla y que puede alcanzar (Automatico
hasta los 80 cm. de longitud. Es un reptil de cuerpo —

robusto, de coloracién pardo grisacea a rojiza oscura que a @justar al contenedor
10 1argo deldorso presenta nﬁ%aamm‘cm

borde oscuro. Vive en todos los habitats disponibles: ( pixels
bosque, cumbre, malpaises, Es un animal omnivoro -

aunque sobre todo come hojas y semillas. Es depredado
por el buho chico, el cuervo, el cernicalo vulgar, el

ratonero, etc. Puede llegar a vivir 11 arios y alcanza su Cancelar Aceptar
madurez sexual a los 4-5 afos. La hembra realiza una
(nica puesta anual de 5 a 14 huevos. N\

Paso 9. Aihadir botones a la nueva pantalla

1. Arrastra el elemento Boton desde la categoria Interfaz de usuario en el panel
Paleta hasta el Visor para situarlo debajo de la imagen. En el panel
Componentes selecciona el botdn para configurar sus propiedades. En el panel
Propiedades introduce el texto Escuchar audio correspondiente a la primera
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pantalla secundaria. Pulsa en Ancho y elige la opcion Ajustar al contenedor.
2. Repite los pasos para afadir los otros dos botones: Wikipedia y Volver.
3. En el cuadro de Propiedades del botén Volver puedes elegir el color rojo en

Color de texto.
% 0.4
Fauna canaria

Lagarto gigante

El lagarto gigante de Gran Canaria es una especie
endémica que habita en esta isla y que puede alcanzar
hasta los 80 cm. de longitud. Es un reptil de cuerpo
robusto, de coloracién pardo grisacea a rojiza oscura que a
lo larao del dorso presenta bandas transversales claras de

Escuchar audio

aunaue sabre toda come hoias v semillas. Fs denredada
Wikipedia

maduraz cavualaloc 4 B afnc. Lo hamhea raaliza ina,

Volver |

4. Aunque los botones aparezcan sobre el texto de la etiqueta luego en el
dispositivo mavil se mostraran debajo.

5. Repite los pasos 8 y 9 para crear las pantallas Screen3 con la informacién del
Pinzon azul y Screen4 con la informacion del Calderon tropical.

Paso 10. Aiadir las acciones a la pantalla Screenl

1. Despliega el combo de pantallas y elige Screenl en el Gestor de pantallas.

‘ Screend ~

‘ Anadir ventana “ Eliminar ventana

-

| el Visor los componentes ocultos

Screen2

Screen3

Screen4

2. Pulsa en el botdn Bloques para entrar al Editor de bloques.
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it
Propiedades

Etiqueta2

3. En el panel Bloques pulsa en el elemento Botdnl situado en Screenl. En el
catdlogo de bloques que se muestra arrastra hacia la derecha al bloque cuando

Boton1 Clic

FaunaCanaria

Bloques

e Lo [ R

2 Integrados
E control
M Logica
O Matematicas
M rexo
M istas
H cotores
W variables
W procesimientos
8 7 screem
A Etiquetal
&l imagen1
- 8ot
D eotsn2
eot6n3
A Etiqueta2
Cualquier componente

cuando

4. En el panel Bloques pulsa en el elemento Integrados > Control. Arrastra el
bloque abrir otra pantalla Nombre de la pantalla e insértalo dentro del bloque

cuando anteriormente situado.

Bloques

2 Integrados

D control
= Logica
= Mat~  “ticas
Cambiar nombre  Borrar evaluar pero ignorar el resultado
Medios

abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

awn

5. En los bloques Texto arrastra el primer bloque
anterior.

para afadirlo al bloque
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S Integrados

Matematicas
Listas

Bloques Visor

Ill Control

. Légica

ejecutar am-mpanuu Nombre de la pantalla (. * @ " |

W coiores

6.

Clic en el hueco de este Ultimo bloque para escribir Screen2.

‘cuando | Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla (| * (507 ” |

7.

Repite los pasos anteriores para afadir los bloques de cédigo a los botones
Botdn2 y Botdn3.

ejecutar | abnrotrapantalla Nombre de la pantalla | * EZCIA "

‘cuando ( ) Clic
egecutar abnrotrapamalla e L N Screens &

cuando ) .Clic
e,ecuw ' abrir otra pantalla Nombre de la pantalla | * £

Paso 11. Aiadir la interactividad a cada pagina secundaria.

Para reproducir un audio o bien mostrar el navegador web con una URL concreta es
necesario anadir a la pantalla dos componentes invisibles que realizan estas acciones
respectivamente: Player y ActivityStarter.

~

Pulsa en el botdn Disenador para regresar a la pagina de diseio de pantallas.
Situate en la pantalla Screen2.

Desde el panel de Componentes arrastra y suelta sobre la pantalla el
componente Reproductor de la categoria Medios. Se puede utilizar el
componente Sonido pero no reproduce audios con una duracion superior a 12
segundos.
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Fauna canana

Medios =
g : Lagarto gigante
@ Camara ?

SelectorDelmagen

7
[/- Reproductor ? I

g9 Sonido ?

GrabadorDeSonidos

U, ReconocimientoDeVoz W T
agarto gigante de Gran Canaria es una especie

I TextoAVoz 7 dgmica que habita en esta isla y que puede alcanzar
hastajos 80 cm. de longitud. Es un reptil de cuerpo
£ ReproductorDeVideo o robustly de coloracion pardo grisacea a rojiza oscura que a

lo laraoel dorso oresenta bandas transversales claras de
Escuchar audio

Y TraductorYandex ?
aunaua sabi toda coma hoias v samillas. Fs denradado
Wikipedia
Dibujo y animacién madiraz caviial Rlne 4.5 adne | a hamhra realiza 1na

Volver
Sensores

Social

Almacenamiento Componentes no visibles

Conectividad »
Reproductor1

L_LEGO® MINDSTORMS®

4. En el panel de Componentes haz clic sobre el item
5. Pulsa en la casilla Origen y luego en Subir archivo.

Reproductorl.
En el cuadro Subir archivo ...

haz clic en el botén Seleccionar archivo para localizar y elegir el archivo

largartoGigante.mp3 disponible en tu equipo.
6. Clic en Abriry luego clic en Aceptar.

Visor Componentes

Mostrar en el Visor los componentes ocultos 8 Screen?

Y Etiquetal
- Imagen1
Lagarto gigante VEtiqueta2
== Botdn)
- Botdn2

Heotén3 /'

~ Reproductor

EI lapam gmnla ds Gran Canaria es una especie
8% ue habita en esta sla y que puede alcanzar
hasta los 80 cm. de longitud, Es un repexl de cuerpo
robusto, de coloracion pardo grisacea a rojiza 0scura que a
lo laroo del dorso oresenta bandas transversales claras de

Escuchar audio

AUNOLIA SODR IoAn cNMe hoias v semillas. FR dancadacdn
Wikipedia

madirer eavial & Ine 45 aAne | & hamhea eakza |

Volver

Cambiar nombre  Borrar

Componentes no visi
> Medios
Reproductor]

Propiedades
Reproductorl

Bucle

PlayOnlylnForeground

Origen
lagartoGigante, mp3
Volamen

50

7. Desde el panel de Componentes arrastra y suelta sobre la pantalla el
componente ActivityStarter de la categoria Conectividad.
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Conectividad

SR Y, e A TR O A

El lagarto gigante de Gran Canaria es una especie
endémica que habita en esta isla y que puede alcanzar
ServidorBluetooth ? asta los 80 cm. de longitud. Es un reptil de cuerpo

sto, de coloracion pardo grisacea a rojiza oscura que a
. Web > loWyoo del dorso presenta bandas transversales claras de

Escuchar audio
re todo come hnias v semillas. Fs denredada
Wikipedia
Ine 4-5 afine | a hamhra realiza 11na
Volver

aunaue *

LEGO® MINDSTORMS®

madurez savil

Componentes no visibles

Reproductor1 |ActivityStarter]

8. Repite los pasos anteriores para la pantalla Screeen3 y pantalla Screen4

9. En el Diseilador situate en la pantalla Screen2.

10. A continuacidén pulsa en el botdn Bloques para acceder al Editor de bloques.

11. En el panel Bloques pulsa en Screen2 > Botdn1.

12. Arrastra al panel derecho en blanco el bloque cuando Botdn1 .Clic ejecutar ...

Bloques

2 Integrados
O Control
O Ldgica
B vatematicas
O Texto
O Listas
B colores
B variables
O Procedimientos ejecutar
® [ screen2
AlEtiquetal cuando [:L1IEJ .PerderFoco
« Imagen ejecutar
Al Etiqueta2
ZBotén1 cuando (1153 Presionar
&JBoton2 ejecutar

Botén3

13. Repite esta accion para los elementos Boton2 y Boton3.
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cuando Clic
ejecutar (.

cuando (CEERD -Clic

14. En el panel Bloques, en la categoria Screen2 pulsa en Reproductorl. En el
catdlogo de bloques disponibles arrastra el elemento llamar Reproductorl

JIniciar
I Colores
M variables [P Reproductor! ~ M- s

[ Procedimientos

M 1T - Ul Reproductor « W[+
| Screen2

AlEtiquetal

z ET =T Reproductor1 « Ml ]l

-‘Imagen]

AlEgti

3Euquetaz |1, =T Reproductor1 ~ AY ¢-1;
Boton1 milisegundos

= Botén2

=Boton3 ¥ Reproductor1 ~ l Sonando ~ I

=2 Reproductorl

5% ActivityStarter] ‘ Reproductor1 ~ I Bucle ~ I

15. De esta forma el bloque programado indicara que cuando se haga clic en el
botén Boton 1 (con la etiqueta Escuchar audio) se iniciara el audio asociado al
componente Reproductorl.

cuando Cic_
j [E1 =T Reproductor1 = RITHETs

16. Utiliza las instrucciones de programacién de la pantalla Screenl para asociar al
botdn Botdn3 la accidon de abrir la ventana Screenl.

' cuando Clic

ejecutar ( abrir tra pantala Nombre de la pantalla (. * £ ” |
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17. En el panel de Bloques pulsa en el componente ActivityStarter. Desde el listado
de bloques disponibles arrastra y sitia dentro del bloque Cuando Botén2 .Clic
ejecutar ... los siguientes bloques:

* Poner ActivityStarterl . UriDelDato. Este bloque asigna una direccidon en
Internet que se abrira cuando el usuario pulse en el botén Botdn2.

* Poner ActivityStarterl . Accidn. Este bloque indica qué accidn del sistema
Android se ejecutara.

* Llamar ActivityStarterl . IniciarActividad. Este bloque ejecutard lo programado
para ese componente.

cuando .Clic
' 1 ActivityStarter! ~ B UriDelDato ~ Beei)

IniciarActividad

oan

18. Desde la categoria de Bloques > Texto arrastra el bloque
2 bloques Poner ActivityStarter ...

19. Regresa al editor de texto para seleccionar y copiar la URL de acceso al articulo
de Wikipedia relacionado con el tema expuesto en la pantalla:
http://es.wikipedia.org/wiki/Gallotia_stehlini

20. En el editor de bloques de Al2 haz clic en el cuadro de texto asociado al bloque
Poner ActivityStarterl.UriDelDato como ... y pulsa Ctrl+V para pegar la URL
copiada.

21. En el cuadro de texto asociado al bloque Poner ActivityStarterl.Accién como ...
situa la orden: android.intent.action.VIEW

para agregarlo a los

cuando -Clic
L ESSE ActivityStarter1 - W UriDelDato ~ W x i MM htip://es.wikipedia.orgiwiki/Gallotia. stehlini

poner 8 Accion ~ .1 B android.intent.action. VIEW 4
llamar .IniciarActividad
S

22. Repite los pasos de este apartado en las pantallas Screen3 y Screen4.

Visor

L R Reproducion ~ JoU

TSI ActivityStarter ~ B UniDelDato ~ R i MM Nttp-//es.wikipedia.orgwikiGIobice
Py ivitytarter1 « B Accion = " JIMGl androld intent.action VIEW |

lamar CENDERITARS -IniciarActividad

~—

ejecutar | abrir otra pantalia Nombre de la pantalla = * =700
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Paso 12. Generar e instalar la aplicacién

1. Una vez terminada la aplicacion en la barra de menus elige Generar > App
(Generar codigo QR para el archivo .apk)

Generar v Ayuda ~ Mis proyectos

N

-‘ App (guardar archivo .apkenﬁordenador) ’

2. Se compilard la aplicacidn y al cabo de unos segundos se mostrard un cddigo
QR con una validez de 2 horas para la descarga del APK.

3. Utiliza la tableta con la app Bidi o similar para capturar este cédigo QR y con
ello descargar directamente a la tableta el instalador APK de esa aplicacidn.

Aceptar

Nota: Este codigo sera valido las dos
proximas horas. Consultar el FAQ
para mas informacion

4. Recuerda que para poder instalar una aplicacidon no contenida en Play Store es
necesario activar en la tableta el elemento: Ajustes > Seguridad >
Administracién de dispositivos > Origenes desconocidos.

5. Otra posibilidad es elegir Generar > App (guardar archivo .apk en mi
ordenador) para descargarlo al equipo y luego copiarlo usando una memoria
USB o similar.

6. En cualquiera de ambos casos, en la tableta ejecuta el instalador APK. En el
cuadro de didlogo Completar utilizando ... elige Instalador de paquetes y pulsa
en Siempre.

7. En el cuadro de didlogo Fauna Canaria pulsa en el botdn Instalar.
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. Fauna Canaria

¢Quieres instalar esta aplicacion? Podra acceder a:

PRIVACIDAD

Cancelar Instalar

8. Tras concluir la instalacién pulsa en Abrir o bien en Listo.
9. En el menu de aplicaciones o en el Escritorio pulsa sobre el icono de la nueva
aplicacion instalada: Fauna canaria

FdUllaibdlidlid

Nota:

* El APK se puede descargar al equipo y subir a DropBox para obtener una direccion
de descarga estable y a partir de esa direccion elaborar un cddigo QR para facilitar
su descarga e instalacién a otras personas.

Mas informacion:

* Documentacion de referencia: http://beta.appinventor.mit.edu/learn/reference/
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