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Descripcion:
Hasta hace algunos afios estaba extendida la creencia de que desarrollar programas de software
requeria grandes conocimientos informaticos, ser un experto en la materia.
Sin embargo, con la aparicién de algunos lenguajes de programacién educativos (LPE) como
Scratch, que utilizan una técnica de cémputo creativo (entornos graficos en los que los usuarios
programan mediante bloques de acciones de una manera facil e intuitiva), se ha comprobado que
hasta un nifio puede crear sus propios programas o juegos.
App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android creado por
Google y el MIT aunque, en la actualidad, es este ultimo quien se encarga de su mantenimiento. El
servicio se ofrece a través del modelo “computacién en la nube”, lo que significa poder acceder y
gestionar nuestro trabajo desde cualquier ordenador y lugar. Con una interfaz de programaciéon
que recuerda a Scratch cualquiera puede elaborar, en pocas horas, sus propias aplicaciones sin
necesidad de disponer de conocimientos previos en programacion.
Numerosos estudios indican que al aprender a programar, los estudiantes utilizan el pensamiento
computacional adquiriendo habilidades del pensamiento procedimental que son utilizadas para el
desarrollo de la légica y la inteligencia en general (Barrera, 2013). Ademas, favorece la creatividad,
mejora la motivacion y facilita la adquisicidn y desarrollo de competencias clave.
En un principio, App Inventor estaba destinado al alumnado universitario para que pudiera
desarrollar sus propias aplicaciones a la medida de sus necesidades. Pero pronto se descubrié que,
por su facilidad de uso, estaba al alcance de estudiantes de etapas mas tempranas. Hoy en dia
cuenta con una comunidad de cerca de 6 millones de usurarios registrados que representan a 195

paises en todo el mundo.

Ob]etlvos

Introducir al profesorado en el desarrollo de aplicaciones méviles con App Inventor

e Dar a conocer el potencial de App Inventor y las posibilidades que ofrece en el ambito
educativo

* Manejar y programar los diferentes sensores que se encuentran integrados en los
dispositivos moviles (acelerometro, ubicacion, direccion, etc.)

e Utilizar los gestos que son detectados sobre la pantalla tactil del dispositivo y aplicarlos
en el disefo de juegos

e Integrar la utilizacion de aplicaciones externas (Google Maps) en nuestra aplicacién

e Crear archivos de geolocalizacién (kml) para generar vistas graficas tridimensionales
de rutas con Google Earth

e Compartir proyectos en la Galeria de App Inventor

e Fomentar el uso de App Inventor como una herramienta para la adquisicion vy
desarrollo de competencias clave del alumnado

Contenldos

El entorno de desarrollo: Gestién de Proyectos, Editor de Disefio y Editor de Bloques

e Conectando con el emulador: MIT Al2 Companion

e Componentes de interfaz de usuario

e Componentes Reconocimiento de Voz y traductor Yandex

e Lienzoy Sprites. Nuestro primer juego

* Variables y listas. Procedimientos. Disefiando un test

e El acelerémetro. Componente Reloj: Juego de la abeja

* Gestos detectados sobre la pantalla tactil. Dibujar sobre un lienzo. La camara de fotos
y uso de la galeria. Pequefa base de datos. Guardar una imagen

* Animaciones

e Sensor de ubicacion: localizacion GPS. Visores de listas y archivos de texto. Activity
Starter (para la integracion de aplicaciones externas). Archivos “kml”

e Sensor de Orientacion. Construccion de una brujula

e Instalacion de la APK en nuestro dispositivo movil

e Compartir proyectos con otros usuarios en la Galeria

¢ App Inventor en el aula. Experiencias
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INTRODUCCION

El uso de las TIC en el aula constituye una pieza fundamental para producir los
cambios metodoldgicos que permitan el objetivo de mejora de la calidad educativa.
Numerosos estudios apuntan las ventajas que ofrece su utilizacidon para favorecer el
aprendizaje del estudiante. Morrisey (2007) destaca que con estas herramientas se
impregnan de dinamismo a las clases, enriqueciendo de forma motivadora el espacio
de aprendizaje.

Por otro lado, diversos estudios demuestran que los nifios que aprenden a programar
obtienen mejores resultados en razonamiento matematico y resolucién de problemas.
Segun indica Barrera (2013), al aprender a programar se adquieren habilidades del
pensamiento procedimental que son utilizadas para el desarrollo de la légica.

App Inventor es un entrono de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android
creado por Google en 2010 junto con el MIT a partir de investigaciones previas en
informatica educativa. De hecho presenta una interfaz de programacién que recuerda
a Scratch, ya que se basa en bloques secuenciales que se ensamblan como los bloques
fisicos de LEGO. Ademas utiliza un editor de disefio “drag and drop” (arrastrar y soltar).

cuando ELIICIHERENTIRS -Presionar

ejecutar | (17 si llamar [EI{[F%3d -ChocandoCon

entero aleatorio entre | §[1)

entonces Llamar

En 2011 Google deja de lado el proyecto pero antes lo publica como cddigo abierto, y
es el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) el encargado de continuar este
proyecto.

App Inventor es un servicio que se ofrece a través del modelo “cloud computing”
(computacién en la nube), lo que significa poder acceder y gestionar nuestro trabajo
desde cualquier ordenador y lugar.
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La caracteristica principal de App Inventor es que no se necesitan conocimientos
previos de programacién. Cualquiera que disponga de una cuenta de Google y un
navegador Web puede empezar a desarrollar aplicaciones para dispositivos Android.

COMO ACCEDER AL SITIO DE APP INVENTOR

El servicio App Inventor se encuentra en la direccidn:

http://ai2.appinventor.mit.edu/

y para acceder es necesario disponer de una cuenta Gmail.

BREVE DESCRIPCION DEL ENTORNO DE DESARROLLO

Para desarrollar nuestras aplicaciones disponemos de tres herramientas:

1. Gestor de Proyectos
2. Editor de Diseiio
3. Editor de Bloques

GESTOR DE PROYECTOS

Nos permite configurar el idioma en el que deseamos trabajar, crear nuevos proyectos,
guardarlos o importarlos asi como compartirlos, informar de errores, acceder a ayuda
y tutoriales, generar archivos .apk (para instalar la aplicacion en el dispositivo
Android), etc. Incluye ademds una herramienta que nos facilitara la elaboracién y
desarrollo de nuestras aplicaciones: podemos conectar un dispositivo mévil Android
(Wifi o USB) y ver los cambios de nuestra aplicacién conforme vamos modificando el
disefio y los bloques de cddigo.

Configuracion del idioma

Serd la primera accion que realizaremos antes de empezar un nuevo proyecto.

HMMPW"W"*% foETe GrETe @rTmo AR Misproyectos  Gallry  Gula_ nformar e ggg NG

Interfaz de usuario (" Mostrar en el Visor los componentes ocultos © W screent
Marcar para previsualizar al tamafio de a tablet

@ Bown 5 Disposicis

& CasilaDeVerficacion

e ) C_ 01 B g

4 imagen

[A] Etiqueta ® |
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Gestion de Proyectos

Podemos Guardar nuestro proyecto en los servidores de App Inventor o en nuestro
ordenador en el formato .aia

.’ . MIT App Inventc;;% Proyectosv  Conectar~  Generarv  Ayuda~

' 5 ' Mis proyectos
Dibujar '

Comenzar un proyecto nuevo...
Paleta Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador...
interfaz de usuario Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio ]
@ Botén ® Borrar proyecto
W/ CasillaDeVerificacion ©) Guardar proyecto
Guardar proyecto como...
SelectorDeFecha @ punto de control
& Imagen | Exportar a mi ordenador el proyecto (.aia) seleccionado
[A] Etiqueta ® Exportar todos los proyectos
5 SelectorDeLista ® Importar keystore
- Exportar keystore
== VisorDelista @ Borar keystore
A Natificador (? TEN

En “Mis proyectos” se nos muestra la lista de proyectos que hemos desarrollado y nos
ofrece la posibilidad de compartirlos (cddigo y disefio) con otros usuarios de App
Inventor através de la opcidn “Publicar en la Galeria”.

También es posible firmar el archivo de instalacion .apk con una contraseiia para su
cifrado (Keystore)

Conectando con el Emulador o un dispositivo moévil Android (Wifi o USB)

Como se ha mencionado anteriormente, para poder ir comprobando tanto el disefio
como el funcionamiento del cddigo de nuestra aplicacidon, podemos instalar un
Emulador en el ordenador o, mejor aun, conectar nuestro teléfono mdvil o tableta
mediante Wifi o un cable USB.

La opcion mas recomendable es utilizar nuestro dispositivo mdvil como banco de
pruebas a través de la conexion Wifi. Para ello se requiere que tanto el ordenador en
el que estamos trabajando como nuestro dispositivo mdvil se encuentre en la misma
red (aunque el ordenador esté conectado a Internet a través de cable).
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Para establecer la conexidon necesitamos instalar en nuestro dispositivo Android la
aplicacion “MIT Al2 Companion” disponible en Google Play Store.

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Learning  Educacién Khkh 14452 &
H Peci3

i.s © Estaaplicacién es i todos tus dispositi

Ahora, para conectar App Inventor con el mévil haremos clic en Conectar, y elegiremos
la opcidon Al Companion.

MIT App Invent%;% Proyectos v Conectar v Generar ~ Ayu

'b . m m Al Companion
Di o] : Emulador
Paleta Visor uUsB

Interfaz de usuario Reiniciar conexion

Reiniciar completamente
i Botén @ P
W/ CasillaDeVerificacién ©)
Se abrird una ventana como esta:
Conectado a Companion

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

Need help finding the Companion App?

Tu cédigo es:

jersps

&
o

Cancelar

A continuacién abrimos en el movil la aplicacién que hemos descargado. Cuando la
abramos elegiremos Connect with code (y escribiremos el cédigo de letras y nimeros
gue aparece en la ventana) o Scan QR code (s6lo tenemos que apuntar al cddigo QR y
la conexion se establecera automaticamente).
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o mxaa

MIT App Inventor 2 Companion

I'T App Inventor 2

L%
type in the 6-dic

scan the QR code

Six Digit Céde
| connect with code |

 Your IP Address 216875107 T

Verson: 211az2x1

Generar el archivo APK

Una vez que hayamos finalizado nuestra aplicacidon tenemos que generar el archivo de
instalacion para el dispositivo movil. Estos archivos tienen la extension apk.
Se nos ofrece dos opciones:

* App (generar cdodigo QR para el archivo .apk). Usando cualquier lector de
cédigos QR en nuestro moévil, obtenemos el enlace de descarga de nuestra
aplicacion. Es conveniente recordar que debemos modificar los Ajustes en
nuestro dispositivo para permitir la instalacién de Apps que no preceden de
Play Store (Configuracion por defecto)

* App (guardar archivo .apk en mi ordenador). Ahora podemos publicar
nuestra App en Play Store o enviarlo a nuestro dispositivo para su
instalacion.

Proyectos v Conectar v Generarv  Ayuda v

l App (generar cédigo QR para el archivo .apk)
Screen1 ~ I Anadir ventana
App (guardar archivo .apk en mi ordenador)

Visor

Proyectos de otros usuarios

Haciendo clic en Galeria tenemos acceso a proyectos que han sido compartidos
por otros usuarios. Este repositorio de recursos puede sernos de gran ayuda para
resolver dudas y seguir profundizando en el uso y programacién de algunos
componentes que ofrece App Inventor.
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EDITOR DE DISENO

Se encuentra dividido en cuatro columnas:

MIT App Inventor 2 Proyectos
[+ Beta v v - -

ng Rumbo_y_distancias ~

Paleta

Interfaz de usuario

Botén

CasillaDeVerificacion 7

<

SelectorDeFecha

Imagen

Etiqueta

SelectorDelLista

VisorDelLista

Notificador

CampoDeContrasefia 7

Wl Deslizador

& Desplegable ?
CampoDeTexto

SelectorDeHora ?

@ VisorWeb

Disposicién
Medios

Dibujo y animacién
Sensores

Social

Almacenamiento

Conectar Generar Ayuda Mis

proyectos

Anadir ventana || Eliminar ventana

Visor

Mostrar en el Visor los componentes ocultos
Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet

Rumbo y Distancia (Ortodrémica)

Componentes no visibles

C

SensorDeUbicacién1 EnviarTexto_brujula
(] [
SensorDeOrientacién1 Reloj_parpadeo ActivityStarter1

TinyBD1 Notificador1

Globo Localizado

Informar de un

Gufa problema

Gallery

Componentes

e Rumbo_y_distancias
e DisposiciénVerticall
e DisposiciénHorizontalz
/I CasillaDeVerificacié
e DisposiciénHoriz_LED
e DisposiciénHorizon
- bot_origen
C] DisposiciénHorizon
- bot_led
¥ CasillaDeVerifica
e DispHoriz_direcc_orige
e DispHoriz
CampoTxt_direct
- Bot_map_orig_direc
@ DispHoriz_GPS_origen
e DispHoriz_etiquetas_di
= bot_destino_direccii
- Botén1

— bot_loc_prevista

Cambiar nombre  Borrar

Medios

brujula2.png
icono_loc_red.jpg
kompasscopia.png
vueloCadiz.jpg

Subir archivo...

Espafiol

publianruiz@gmail.com

Disefiador § Blogues

Propiedades
Rumbo_y_distancias

PantallaAcercaDe

Autor: Antonio Ruiz

DispHorizontal
Centro:3 ~
DispVertical
Arriba: 1~
ColorDeFondo
. Negro
ImagenDeFondo

Ninguno...

AnimaciénCierreDePantalla
Por defecto

AnimaciénAlAbrirPantalla
Por defecto ~
OrientaciénDeLaPantalla
Vertical v

Enrollable
ShowStatusBar

Titulo

Rumbo y Distancia (Or

TitleVisible

Para acceder al editor de disefio haremos clic en el botén “Disefiador” situado en
la parte superior derecha (al lado del boton Bloques)
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Paleta

Situada a la izquierda nos muestra los diferentes componentes disponibles, que
pueden ser visibles (botones, etiquetas, deslizadores, etc.) o no-visibles
(notificadores, traductor, sensores, etc.).

Visor

Representa la pantalla del dispositivo mdvil. Desde la Paleta iremos arrastrando y
soltando aqui los componentes que conformaran nuestra aplicacién. Los
componente no visibles se mostraran en la parte inferior. Con el visor podemos
disefiar el aspecto (la forma en que se distribuyen e integran los componentes
visibles) de la app.

Componentes

Esta columna estd integrada por los componentes que hemos agregado a la
aplicacion. El primero es siempre la pantalla (ventana) que estamos disefiando,
que en el caso de ser la principal o la Unica de la app, se llamara Screen1 (en este
caso no se puede modificar el nombre).

Es conveniente asignarle un nombre a cada componente con el fin de identificarlo
facilmente cuando procedamos a su programacion en el Editor de Bloques.

Debajo de Componentes tenemos el apartado de Medios. Desde aqui subiremos
los archivos (imagenes, sonidos, etc.) que vayamos a utilizar en nuestra App.

Propiedades

Nos permite establecer la configuracion que tendra por defecto cada uno de los
componentes que conforman nuestra App (tanto visibles como no visibles). Estos
valores iniciales los podemos modificar posteriormente desde el Editor de
Bloques.

EDITOR DE BLOQUES

En esta pantalla programaremos cada uno de los componentes de la aplicacion, es
decir, iremos indicando las acciones que deberan realizarse cuando se produzca un
evento (hacer clic en un boton, transcurra cierto tiempo de reloj, cambie nuestra
ubicacion, arrastrar un deslizador, colisionen dos sprites, etc.).

Se accede haciendo clic en el botén Bloques situado en la parte superior derecha
(al lado del botén Disefiador)

Esta formado por la columna Bloques (izquierda) y el Visor.
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MIT App Inventor 2 Proyectos Conectar Generar  Ayuda Mis Galle: Gula Idrgzr;nar Espafiol publianruiz@gmail.com
Beta - - v - proyectos iy problema v

e [ I =]

Bloques Visor
B Integrados .
B control inicializar global | inicializar global | como | (% crear una lista vaci
,ontrol -
-Léglca
B Matematicas cuando bot_ajustes .Clic e...
m cuando [EMCENIED -Inicializar N
Texto .
Bl S WEET T reiniciar_ajustes (
stas
= llamar pOTxi 54 -RequestFocus cuando Selector_duracion_v...
Colores ~—
M variables " — e
B brocedimientos cuando bot_rojo .Clic ejec... cuando Selector_duracion_yv...
® [ screent
E'een cuando Selector_explosion ...
bot_ajustes

e @ Disposic_vertic_ajustes
e @DlsposiclénHorizomaI:
(Aletip
(Al et_i_recibido
e @DIsposicIOnHorizomaIE
E' Etiquetal
@ campoTxt_Tfno_bal
e @DlsposiclénHorizomall

Cambiar nombre = Borrar

etiqueta | “(2)" fensa...
Medios VT TETG ET N et_|D_recibido ~ &
— lamar QIDEERIED -GuardarValor  Seamselcid -Clic
e etiqueta | “ Qi) N @ ) texto
icono_loc_red.jpg q 1Tno =
IR, valorAGuardar | Texto - |
EecCaczlpg llamar Q71153 -GuardarValor

Subir archivo...

entonces

-/ Notificador 5 rDeTex como
llamar \IHFEGRGIED -MostrarDidlogoMensaje
mensaje

titulo

textoEnBoton
Tl... < cuando Notificador_de_Lanz...

[ET)ET TinyBD1 » TG ETVET

etiqueta

valorAGuardar ra_SMS_recibido ~ |

Dentro de Bloques, en el apartado de Integrados, tenemos de un conjunto de
herramientas basicas para la programacion. A continuacién, se encuentran los
componentes con los nombre que le asignamos desde el Editor de Disefio.

Al hacer clic sobre cualquier componente se nos despliega un conjunto de acciones
disponibles para dicho componente. Las acciones se completaran con las
herramientas del apartado Integrados.

© Integrados
Econtrol
= Légica
B Mateméticas
M Texto
M istas
M colores
M variables
M procedimientos
® [Jscreent
bot_ajustes
C] Lablsposlc_venic_aiusles
8 @ pisposiciénHorizontalz
[Aletin
[A] et 1p_recibido
8 @ pisposiciénHorizontal:
[Al Etiquetat
o campoTxt_Tfno_bal
8 @ pisposiciénHorizontal

Cambiar nombre  Borrar

ajustes L]
bot_ajustes ~ e[

cuando
ejecutar

cuando ([(FEEEEEES -ObtenertFoco

6 campoTxt_Tfno_baliza

jecutar

cuando EVECERE -ClicLargo
ejecutar

cuando ajustes v WTGEY ST
ejecutar

cuando ([WETECERS -Presionar
ejecutar

cuando [ JaET i3 -Soltar
ejecutar

|

|

%
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Las acciones se realizaran siempre como consecuencia de la ocurrencia de un
evento. Los eventos se pueden producir por la interaccién del usuario con los
componentes visibles (arrastrar un deslizador) o por los cambios de valor de un
sensor (orientacion del dispositivo mdvil, acelerémetro, etc.).

Por ejemplo, si deseamos que al hacer clic sobre el boton Hablar (creado en la fase
de disefio) se active el componente Reconocimiento de Voz construiriamos un
bloque como el siguiente:

cuando f:lej5N)

ejecutar llamar | .ObtenerTexto
LSS

En la parte superior derecha del Visor encontramos una Mochila que nos sera de
utilidad cuando deseemos utilizar el mismo cddigo en otra ventana u otra
aplicacion.

En la parte inferior izquierda del Visor se nos muestra un notificador de errores
que nos ayudara a depurar nuestra app.

APRENDEMOS HACIENDO

Para tener una idea mas precisa del funcionamiento de App Inventor,
empezaremos con el desarrollo, paso a paso, de dos aplicaciones muy sencillas. Se
recomienda llevarlas a cabo en el ordenador conforme se realiza la lectura.

TRADUCTOR

Vamos a crear un sencillo traductor de Espafiol-Inglés en el que el texto lo
podremos introducir escribiendo o bien directamente hablando y haciendo uso del
reconocimiento de voz.

Una vez realizada la traduccion podremos indicarle que la lea (de texto a voz)
usando el altavoz del dispositivo movil.

Paso 1
Entramos en la direccién de App Inventor: http://ai2.appinventor.mit.edu
indicando nuestra cuenta de Gmail que utilizaremos para acceder al servicio.

Seleccionamos el idioma espafiol y hacemos clic en el boton “Comenzar un
proyecto nuevo...”. Elegiremos un nombre para nuestro Proyecto, por ejemplo,
“Traductor” (o cualquier otro).
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e [ e R

Nombre Fecha de creacién Fecha modificacion ¥ Published
) eso2C 6/4/2016 14:09:41 18/8/2016 20:08:01 Yes

Crear un nuevo proyecto de App Inventor

Nombre del

proyector Traductor

Cancelar Aceptar

Una vez aceptada la operacion se cargara en pantalla el Editor de Diseiio.

Paso 2

En la columna Componentes estara seleccionada la ventana principal que por
defecto es nombrada como “Screenl”. Dicho nombre no se puede modificar.
Veremos mas adelante que cuando afiadimos ventanas nuevas si sera posible
renombrarlas.

En la columna Propiedades (para este componente) indicaremos que deseamos
una disposicion horizontal “centrada”, nombre de la App: Traductor (este sera
el nombre que aparecera debajo del icono en nuestro dispositivo mévil) y
seleccionamos orientacion “Vertical” para la pantalla. En Titulo escribiremos
“Traductor Esparfiol Inglés”. Lo demas lo dejamos tal y como esta.

Componentes @~ Propiedades

[“Mostrar en el Visor los componentes ocultos " screent Screenl
Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet
¥ PantallaAcercaDe

Traductor Espafiol Inglés %

DispHorizontal
Centro:3 v

DispVertical
Arriba: 1~
AppName
Traductor
ColorDeFondo
[ slanco
ImagenDeFondo
Ninguno...
AnimaciénCierreDePantalla
Por defecto v
Icono

Ninguno...

AnimaciénAlAbrirPantalla
Por defecto v

e e OrientaciénDeLaPantalla

Medios

0

ShowStatusBar
v

Sizing
Fixed ~

Subir archivo...

Titulo

Traductoer Espafiol Inglés
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Paso 3

Ahora iremos afladiendo a la pantalla “Screenl” (Visor) los componentes
necesarios, eligiendo el lugar en el que deseamos que aparezcan (aquellos que
sean visibles). Es el momento de decidir el “aspecto” que tendra nuestra App, por
lo que elegiremos color, tamafio, forma, etc., para cada uno de los componentes.

Componente 1: Boton (Hablar)

Necesitaremos un boton (Hablar) para que al hacer clic sobre el se inicie el
Reconocimiento de voz. Por consiguiente, hacemos clic sobre el componente
Boton de la Interfaz de Usuario (columna Paleta) y lo arrastramos hasta el Visor,
situandose en la parte superior de la pantalla principal (Screenl). Aparecera
centrado en la ventana pues, anteriormente, elegimos Disposiciéon Horizontal
“Centro” en las propiedades de Screenl. En la columna Componentes
renombramos Botonl por “boton_hablar”. Cuando en una aplicacién tenemos un
gran niumero de componentes, es muy conveniente renombrarlos adecuadamente
para facilitar su programacion (al recordarnos la funcién que tiene asignada)

Para este componente boton_hablar estableceremos las siguientes Propiedades
(columna derecha):

* Color de Fondo: Rosa

* Ancho: Ajustar al contenedor

* Forma: Redondeado

* Texto: Hablar

Visor Componentes Propiedades
[CMostrar en el Visor los componentes ocultos © [ screem boton_hablar
Marcar para previsualizar al tamafo de la tablet [3
" boton_hablar ColorDeFondo
[ Rosa
Traductor Espaiiol Inglés
Habilitado
1 o \ “
Negrita
@]
Cursiva
O
Tamano de letra
14.0
TipoDeLetra
por defecto v
Alto
Automético...
Ancho
Ajustar al contenedor...
Imagen
Ninguno...
Forma
Cambiar nombre  Borrar redondeado +
Medios

Subir archivo...

(]
Texto
Hablar

PosiciénDelTexto
centro: 1~

ColorDeTexto
B Por defecto

Visible
)]
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Componente 2: Campo de Texto (Texto para traducir)

Arrastramos ahora el componente CampoDeTexto hasta situarlo debajo del boton
Hablar. Utilizaremos esta caja de texto para recoger el texto obtenido por el
reconocimiento de voz, o bien para introducir con el teclado el texto que deseemos.
Al igual que antes, lo renombramos por CampoDetexto_espafiol.

Propiedades:
* Ancho: Ajustar al contenedor
* Pista: texto espariol
* Multilinea: activado (si la longitud del texto supera el ancho de la pantalla,
se ampliara el alto de la caja de texto para mostrar el texto integro en varias
lineas)

Componente 3: Reconocimiento de Voz

En la ventana Paleta, dentro del bloque Medios, arrastramos hasta el interior del
Visor el componente Reconocimiento de Voz, el cual aparecera en la parte
inferior fuera de la pantalla principal (Componentes no visibles).

Visor Componentes

[“IMostrar en el Visor los componentes ocultos © [ screent

Marcar para previsualizar al tamano de la tablet
i | boton_hablar

— - p& CampoDeTexto_espaiiol
Traductor Espaiol Inglés )
= ReconocimientoDeVoz1

(. Hablar )

Cambiar nombre  Borrar

Componentes no visibles

Subir archivo...
ReconocimientoDeVoz1

Para este componente no se requiere establecer propiedad alguna.

Paso 4

Vamos a proporcionarles funcionalidad a los componente que hemos agregado
hasta este momento. Para ello entraremos en el Editor de Bloques haciendo clic
en el botén Bloques (situado en la parte superior derecha).
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* Haciendo clic sobre el componente llamado boton_hablar (en ventana
Bloques) se desplegara las diferentes opciones disponibles. Elegimos la
primera etiqueta: cuando boton_hablar.Clic.

* Hacemos clic sobre el componente ReconocimientoDeVoz1 y posteriormente
sobre la etiqueta Illamar ReconocimientoDeVoz1.ObtenerTexto, que
arrastraremos hasta el interior de la etiqueta anterior.

* Repetimos la operacion anterior pero eligiendo esta vez la etiqueta cuando
ReconocimientoDeVoz1.DespuésDeObtenerTexto.

* Hacemos clic sobre el componente CampoDeTexto_espanol, elegimos la
etiqueta “poner CampoDeTexto_espariol Texto como”, que la colocaremos en
el interior de la etiqueta anterior.

¢ Situando el cursor del ratéon (sin hacer clic) sobre Resultado, se nos
despliega una ventana con dos opciones: tomar Resultado y poner Resultado.
Elegimos la primara y la encajamos en la etiqueta “poner
CampoDeTexto_espanol. Texto como” colocandola a su derecha.

El resultado debe ser como se muestra abajo

'+ boton_hablar ~
ejecutar  llamal .ObtenerTexto
-

(<TELG Reco

ejecutar poner C . como
—

Paso 5
Conectamos nuestro dispositivo mdvil con App Inventor, tal y como se describid
anteriormente, para comprobar el buen funcionamiento de lo realizado hasta aqui.

t
Traductor Espanol Inglés

Hablar

si podemos ver este texto en pantalla es porque
todo funciona correctamente hasta ahora

Al hacer clic en el boton Hablar se iniciara el reconocimiento de voz.
Pronunciamos alguna frase finalizando con un silencio. A los pocos segundos
aparecera en pantalla el texto correspondiente.
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Si hay demasiado ruido ambiental, el reconocimiento de voz no funcionara
correctamente y, en ese caso, es preferible introducir el texto a través del teclado.

Paso 6

Componente 4: Disposicion horizontal

Continuamos con el disefio de nuestra App.

Volviendo al Editor de Disefio (boton Disefiador), afiadiremos el componente
visible DisposicionHorizontal, que se encuentra dentro del apartado Disposicion,
arrastrandolo hasta situarlo debajo del CampoDeTexto.

Propiedades:
* DispHorizontal: Centro
* DsipVertical: Centro
* Ancho: Ajustar al contenedor

Paso 7

Componente 5: Boton Traducir

Componente 6: Boton Leer

Componente 7: Etiquetal (para separar los botones)

Al interior del componente DisposiciéonHorizontal arrastraremos dos botones que
renombraremos por boton_Traducir y boton_Leer, respectivamente, y una etiqueta
para separar ambos botones entre si.

Propiedades (boton Traducir):
* ColorDeFondo: Turquesa
* Ancho: 45 por ciento
* Forma: Redondeado
* Texto: Traducir

Propiedades (boton Leer):
* ColorDeFondo: Naranja
* Ancho: 45 por ciento
* Forma: Redondeado
* Texto: Leer

Propiedades (Etiquetal):
* Ancho: 5 por ciento
* Texto: (dejamos el campo en blanco)

Paso 8

Componente 8: Campo de Texto (texto traducido)

Afiadimos un nuevo CampoDeTexto arrastrandolo hasta colocarlo debajo de la
Disposicion Horizontal anterior. Lo renombraremos por CampoDeTexto_ingles.
Este caja de texto la utilizaremos para mostrar la traduccién del texto en espafiol y
para introducir, desde el teclado, el texto en inglés que deseamos que lea.
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Propiedades:
* Ancho: Ajustar al contenedor
* Pista: texto inglés
* Multilinea: activado

Componente 9: Texto a Voz (Leer)
También afadiremos el componente TextoAVoz que se encuentra en el apartado de
Medios. Nos servira para leer el texto en inglés.

Propiedades:
* Pais: GBR
e Idioma: en (English)

Paso 9

Componente 10: Traductor Yandex

Como deseamos que la aplicaciéon traduzca el texto al inglés, necesitamos afiadir el
componente (no visible) TraductorYandex que se encuentra en el apartado
Medios. El idioma se establecera en los bloques de programacién (Editor de

Bloques).
Visor Componentes Propiedades
[“IMostrar en el Visor los componentes ocultos © [ screent CampoDeTexto_ingles
Marcar para previsualizar al tamafio de |a tablet
. B boton_hablar ColorDeFondo
) campoDeTexto_espaiol B Por defecto
Traductor Espafiol Inglés
) - © P pisposiciénHorizontal1 Habilitado
‘ Hablar J & boton_Traducir v
Al Negri
AlEtiquetal l_Tg ta
] boton_Leer o
- — Cursiva
L Lo | campoDeTexto_ingles 0
\!1 ReconocimientoDeVoz1 Tamafio de letra
Y TraductorYandex1 14.0
TipoDeLetra
por defecto ~
Alto
Autemético...
Ancho
Ajustar al contenedor...
Pista
texto inglés
Multilinea
Cambiar nombre  Borrar v

Medios 0

Componentes no visibles
;!l Y Subir archivo...
ReconocimientoDeVoz1 TraductorYandex1

Texto

Paso 10 (Traducimos el texto)

Entramos nuevamente en el Editor de Bloques (boton Bloques) para programar
el boton Traducir.
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Cuando hagamos clic sobre él, llamaremos al traductor Yandex indicandole el
idioma al que deseamos traducir y el lugar donde se encuentra el texto a traducir.
Asimismo, una vez realizada la traduccion, debemos indicar donde queremos que
la muestre. En nuestro caso sera en CampoDeTexto_ingles.

Arrastrando la etiquetas pertinentes debemos obtener unos bloques asi:

106 boton_Traducir ~ | ¢l
rad torYa

ejecutar  llamar aduc de .SolicitarTraduccién
lenguajeAlQueTraducir
TextoATraducir

(VELGIN TraductorYandex1 ~ JRIET (TTelel| ST 0 ES

- e WGGLETE CampoDeTexto_ingles ~ B Texto como [ tomar [ECIEEIES
S

La etiqueta “tomar traduccion” se obtiene al hacer clic sobre ella cuando aparezca
al situar el cursor sobre “traduccion” (etiqueta Traductor Yandex1.Traduccion
Recibida).

La etiqueta:

se utiliza para escribir texto. Se obtiene en la herramienta basica
Texto dentro del apartado Integrados.

Paso 11 (Leer en inglés)

Finalmente, programamos el botén Leer. Cuando hagamos clic en el boton leer
llamaremos al componente TextAVozl indicandole, con la etiqueta
correspondiente, que el texto a leer se encuentra en el CampoDeTexto_ingles.

El bloque quedaria asi:

cuando .Clic
CEEN TN IET ET TextoAVoz1 ~ JaELIEY

mensaje

Paso 12 (Comprobamos funcionamiento y generamos archivo .apk)

Testeamos la aplicacion con nuestro dispositivo movil (debemos mantenerlo
conectado a App Inventor) y, si todo va bien, podemos generar el archivo de
instalacion .apk.

Como se indicé anteriormente, podemos generar un c6digo QR (necesitamos un el

lector QR) o bien guardarlo en el ordenador.
= ,

Traductor Espafiol Inglés

Hablar

‘a la mezquita se accede por la puerta del
Perddn de estilo mudéjar donde se observan las
hileras de naranjos y palmeras y las fuentes y
arcos de herradura que lo rodean

the mosque is accessed through the door of
mudejar style where you can see the rows of
orange trees and palm trees, and the sources
and horseshoe arches that surround it
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Actividad 1
Modificar el programa anterior para que la traduccién y lectura la realice en el
idioma francés.

Actividad 2
Modificar la App para que al agitar el dispositivo mdvil lea (altavoz) el texto “Esta
es mi primera prdctica”
Para ello necesitamos afiadir dos componentes mas.
Componente 11. Acelerometro
Este componente (no visible) se encuentra en el apartado de Sensores.
Propiedades:
* IntervaloMinimo: 400 milisegundos (entre dos sacudidas)
* Sensibilidad: moderada

Componente 12. TextoAVoz2 (para leer en espafiol)
Se encuentra en el apartado Medios.
Propiedades:

* Pais: ESP

* Idioma: es (espariol)

Programacion de los componentes:
cuando .Agitar

ejecutar  llamar ZJ53 -Hablar

mensaje

S—

Actividad 3

Afiadimos un icono a nuestra aplicaciéon y la instalamos en nuestro dispositivo
movil. App Inventor utiliza el siguiente icono por defecto:

Para cambiar el icono debemos subir una imagen (Columna Componentes
apartado Medios). En la propiedad Icono del componente Screenl, seleccionamos

el nombre del archivo de nuestra imagen.
Icono

Ninguno
gb_icono.png

Subir archivo...

Cancelar Aceptar




JUEGO DEL FRONTON

Es un clasico de los juegos para ordenador. Se trata de una bola que rebota en los
bordes de la pantalla y una pala (rectangulo) que es manejado por el jugador.
Cuando la bola rebasa a la pala y colisiona con el borde inferior de la pantalla, el
jugador pierde y el juego se detiene.

Existen diferentes maneras para controlar el movimiento de la pala (Sprite).
Nosotros utilizaremos aqui el “arrastre” con el dedo (por su simplicidad en la
programacion).

Para disefar la “pala” utilizaremos el editor de imagenes “pixlr web” disponible en
la direccién: https://pixlr.com/editor/

Paso 1. Disenando la “pala”
Una vez hayamos entrado en el sitio Web “pixlr.com” seleccionamos “Crear una

nueva imagen”. A continuacién, establecemos su tamafio en 60x20 pixeles.
Nueva imagen

Nombre:
pala

Preestablecidos:
800 x 600

CREAR UNA NUEVA IMAGEN
Comenzar con una imagen en blanco o con una del
Pportapapeles

Ancho:
60 20

ABRIR UNA IMAGEN DESDE EL ORDENADOR

Buscar una imagen almacenada en su ordenador

ABRIR UNA IMAGEN DESDE URL
Especifique la URL de la imagen

Transparente

ABRIR UNA IMAGEN DE LA BIBLIOTECA
Imégenes de pixir, facebook u otra biblioteca

Draw with SketchBook

La “pala” es la propia imagen que hemos creado, un rectangulo que solo tenemos
que rellenar de color.

Seleccionamos el color en la paleta

Archivo  Editar  Imagen Capa Ajstes Fito Ver Idoma  Ayuda

TF  Restriccién: Sin restriccitn - Ancho: 0.0 Altura: 0.0
pala & X
CIL

o/

4
A
®
L]
-
™

! >




Para rellenar de color el rectangulo utilizamos el “bote de pintura” haciendo clic en
el interior de la imagen

Archivo Editar Imagen Capa Ajustes
<0 Opacidad: 100 ~ Tolerancia: 21

Herramienta pala

L

r=-

60x20 px

Por ultimo, guardamos el archivo con el nombre “pala” y formato “jpg” para
subirlo a App Inventor.

Guardar imagen

s R

pala

&= Pixir library
Formato:

IPEG (bueno para la mayoria de las fotos) -

Calidad: 8
|

Paso 2. Creamos el Proyecto en App Inventor

Al igual que en el ejemplo anterior, haciendo clic en “Proyectos” seleccionamos
“Comenzar un proyecto nuevo...” y le asignamos el nombre que deseemos, por
ejemplo “Fronton” (no esta permitido el uso de tildes para nombrar un proyecto).

Propiedades del componente Screenl:

¢ OrientacionDeLaPantalla: Vertical
e Titulo: Frontén
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Paso 3. Aiadimos los componentes

En la parte superior de la pantalla colocaremos un componente de Disposicion
Horizontal donde alojaremos, de momento, un botén de Inicio. Esta estructura
nos facilitara posibles ampliaciones futuras (activar sonido, contador de puntos,
otros botones, etc.)

Debajo de la Disposicion Horizontal afiadiremos un componente Lienzo, que
albergara un componente Pelota y un componente Spritelmage. Todos ellos se
encuentran dentro del apartado Dibujo y animacion.

Subimos a App Inventor el archivo “pala.jpg” creado anteriormente (Boton “Subir
archivo...”)

El Lienzo es un panel rectangular sensible al tacto dentro del cual se puede dibujar
y también mover Sprites (imagenes). Hay eventos que permiten saber cuando y
donde se ha tocado un Lienzo, o hacia donde se ha arrastrado un Sprite (Imagen o
Pelota). Existen métodos para dibujar puntos, lineas y circulos como veremos en
otras practicas.

Los Sprites son objetos graficos que podemos mover, arrastrar, lanzar y hacerlos
interactuar con otros Sprites.

El componente Pelota es un Sprite que viene predeterminado (por su uso
frecuente en juegos) en App Inventor. En la columna Propiedades (Editor de
Disefio) podremos indicarle el radio, color, velocidad, direccidn, etc.

El componente Spritelmage es un Sprite que viene representado por una imagen
que hemos subido previamente a App Invnetor. Constituyen la base de los juegos
graficos basados en movimiento.

Propiedades de DisposicionHorizontal1:
* DispHorizontal: Centro
e DispVertical: Centro
e Alto: 10 por ciento
* Ancho: Ajustar al contenedor

Propiedades de Boton1:
Renombramos Boton1 por Boton_Inicio
* Texto: Empezar

Propiedades de Lienzo1:
e Alto: 85 por ciento
* Ancho: Ajustar al contenedor...
* ColorDeFondo: Negro

Propiedades de Pelotal:
* Radio: 20
* ColorDePintura: Violeta
¢ Intervalo: 10 (milisegundos)



El radio de Pelota indica numero de pixeles. Un intervalo de 10 (milisegundos) y
una velocidad de 5 (pixeles) indica que cada 10 milisegundos la pelota se movera

5 pixeles (en la direccién indicada)

Direccion es un angulo que viene expresado en grados (sexagesimales).
0 grados indica la derecha. 90 grados, arriba. 180, a la izquierda. 270, hacia abajo.

Visor Componentes Propiedades
Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl Pelotal
Marcar para previsualizar al tamafio de |a tablet

e DisposiciénHorizontal1 Habilitado
Eboton_Inicio v
Frontén . .
2 4Lienzo1 Direccién
- Spritelmagen1 Intervalo
ColorDePintura
\ 4 B violeta
Radio
20
Velocidad
0.0
A
Visible
- v
=]
X
nz
Y
40
Cambiar nombre  Borrar z
= 5 = o

Medios

Propiedades de Spritelmage:

* Foto: Seleccionamos “pala.jpg”

e X:137

e Y:325
La posicion X:0, Y:0 representa la esquina superior izquierda del lienzo. X:25 Y:50
indica 25 pixeles hacia la derecha y 50 hacia abajo (coordenadas cartesianas).

Visor Componentes Propiedades

Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl Spritelmagen1
Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet

e Di icio izontall
= boton_Inicio v
8 | dLienzol Direcci6n
** Spritelmagen1 Alto
Automatico...
Ancho
Automético...
Intervalo
100
Foto
A pala.jpg.
Rota
v
Velocidad
00
Visible
[ | ’
Cambiar nombre  Borrar X
L [ = ®
Medios
Y
pala.jpg 325

Subir archivo...
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Paso 4. Programamos el botén Empezar (Inicio)
Conectamos nuestro dispositivo mdvil con App Inventor para ir comprobando el
funcionamiento de la aplicacion.

Dentro del Editor de Bloques (botén Bloques) seleccionamos cuando
boton_inico.clic del componente boton_inicio.

Afiadimos en su interior la etiqueta llamar “Pelota.MoverA” para situar el Sprite
“Pelotal” siempre en la misma posicion al iniciar la partida. La posicién horizontal
(X) la establecemos a la mitad del ancho del lienzo. Para ello necesitamos las
etiquetas dividir y numérica (“2”) que se encuentran en el apartado Matematicas
(Integrados). Para la posicion vertical (Y) seleccionamos una etiqueta numérica
escribiendo el valor “20” es su interior.

Nota. Haciendo clic con el botén derecho del ratén sobre cualquier etiqueta nos
permite “Duplicarla”, lo que nos facilitard la escritura de cédigo.

Establecemos para el Sprite “Pelotal” una velocidad igual a”5” y una direccion
aleatoria entre 452 y 1352 con las etiquetas “poner Pelotal. Direcciéon” y “poner
Pelotal.Velocidad”. El bloque quedaria como se muestra en la imagen.

cuando .Clic
ejecutar llamar [EEEIES -MoverA

entero aleatorioentre | £5) vy | EE&

Si pulsamos el boton Empezar de nuestro dispositivo movil observamos que el
Sprite “Pelota” se mueve hacia la parte superior del Lienzo y se desliza hasta
alcanzar una de las esquinas.

Nuestro siguiente paso sera conseguir que la bola rebote cuando toque los bordes.

Paso 5. Rebote de la Pelota

Al hacer clic sobre el componente “Pelotal” nos aparecera la etiqueta “cuando
Pelotal.TocarBorde” que deberemos seleccionar. En su interior colocamos la
etiqueta “llamar Pelotal.Botar” con la etiqueta “tomar borde” (se obtiene al pasar
el cursor sobre la palabra “Borde” de la etiqueta “.TocarBorde”) como se indica en
la figura.

cuando .TocarBorde

: tomar (L ERS
ejecutar  warmar pmomcams -BOtar

poner LIRS a Bide | tomar (R kS

De esta forma conseguimos un movimiento continuo de la pelota.

Debemos establecer ahora el manejo y control de la “pala”.
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Paso 6. Arrastre de la Pala

Como se indicé anteriormente se pueden definir diferentes mecanismos para el
manejo de la “pala”. En nuestro caso utilizaremos la etiqueta “cuando
Spritelmagel.Arrastrado”. En su interior agregaremos la etiqueta “llamar
SpriteUmage:MoverA”, indicando como valor para X: XActual (etiqueta “tomar
XActual”) y para Y: la etiqueta numérica “325” (valor establecido durante el
disefio). De esta manera, cuando arrastremos con el dedo la “pala” sobre el lienzo,
estd se movera soélo en la direccion horizontal hasta la posicion actual de nuestro
dedo.

cuando E=CILEGEL LIRS CArrastrado

ejecutar llamar [ B9 .MoverA

Paso 7. Colisién Pelota-Pala

Deseamos que la Pelota rebote en la Pala cuando colisione con ella. Para que tenga
este  comportamiento  debemos  seleccionar la  etiqueta  “cuando
Pelotal:EnColisionCon” del componente “Pelotal”, y en su interior colocar la
etiqueta “poner Pelotal.Direccion como” y afiadimos “entero aleatorio entre 452 y
1352 Es decir, cambiando la direccion del Sprite Pelota conseguimos el efecto
rebote.

Comprobamos el funcionamiento en nuestro dispositivo movil.

cuando .EnColisiénCon

SNSRI Pelotal ~ I Direccion entero aleatorio entre (Lﬂ:j y [[E}'j

-

Paso 8. Generamos .apk y guardamos

Finalmente, generamos el archivo .apk y los guardamos en el ordenador o bien
generamos el cddigo QR para instalarlo en nuestro dispositivo movil. Antes de
realizar esta operacion podemos afadir una imagen como icono de nuestra
aplicacion.
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Actividad 4

Es evidente que la aplicacion que hemos desarrollado admite muchas mejoras.
Podemos ponerle sonido (para los rebotes), contador de puntos, botén de Pausa y
final de partida

En esta actividad nos planteamos programar un final de partida. Cuando la
bola toque la parte inferior de la pantalla el juego se detendra.

Para proporcionar esta nueva funcion solo debemos modificar la etiqueta “cuando
Pelotal. TocarBorde” agregando la etiqueta “Si entones” del bloque de Control.

App Inventor le asigna a cada borde un nimero (se puede consultar en la ayuda
integrada) siendo +1 para el borde superior, -1 para el inferior, +3 para el derecho
y -3 para el izquierdo.

Nosotros deseamos que cuando la bola rebase a la Pala y toque el borde inferior el
juego se detenga.

Es decir, Si Pelotal toca borde = -1 entonces “poner Pelotal.Velocidad = 0”. El
bloque quedaria as:

cuando .TocarBorde

ejecutar | £ si -4 borde ~ Il = ~

entonces poner [FEILIE 3 Velocidac como
N

0

llamar (3

tomar

N



