App Inventor

PID_00253722

Jordi Villar Colomé

' Universitat
Oberta
' de Catalunya




© FUOC » PID_00253722 App Inventor

| Jordi Villar Colomé

Jordi Villar Colomé (Badalona, 1969)
es doctor ingeniero industrial por la
Universidad Politécnica de Catalufia.
Posgrado en Comercio Electrénico
por la Universidad Ramon Llull. En
el ambito de la ingenieria, ha desa-
rrollado su actividad profesional en
centros internacionales de investiga-
cién, y posteriormente como con-
sultor de proyectos TIC. Ejerce la
docencia desde 1999 en centros de
secundaria de &mbito publico y con-
certado. Tiene experiencia en la im-
plementacién en el aula de proyec-
tos de innovacién educativa STEAM
basados en MIT App Inventor. Ac-
tualmente, en el Instituto Badalona
VII, participa como formador de for-
madores en programas STEAM.

Primera edicion: febrero 2019

© Jordi Villar Colomé

Todos los derechos reservados

© de esta edicion, FUOC, 2019

Av. Tibidabo, 39-43, 08035 Barcelona

Disefio: Manel Andreu

Realizacién editorial: Oberta UOC Publishing, SL

Ninguna parte de esta publicacion, incluido el disefio general y la cubierta, puede ser copiada,
reproducida, almacenada o transmitida de ninguna forma, ni por ningtin medio, sea éste eléctrico,
quimico, mecdnico, optico, grabacion, fotocopia, o cualquier otro, sin la previa autorizacion escrita
de los titulares del copyright.



© FUOC » PID_00253722

App Inventor

Indice
INEEOAUCCION. ..ottt
ODJEtIVOS.....coiiiiiiiii
1. El entorno MIT App Inventor..............cccccceiiiiiiiiiiniiniieniniineeeen.
1.1, INtrOAUCCION .oooviieeiiiiiiiieeieeeeee ettt e e
1.2, RESUIMEI ...ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiccnr s
1.3, RequiSitos tECNICOS ....ueiirriieiriieiiiee et
1.4. Crear nuestra propia SESION ........ccecceereruererrereriererieeeesreeennnenens
1.5.  Crear el primer Proyecto ........ccccooevvveieiiiiiiieiiniiinieeienieeee e
1.6. Disefiar y programar una aplicacion de prueba ..........cccceueenneee.
1.7.  Probar una apliCaCiOn .......c.ccccecceeervieeeniereniieeeiee e eeee e
1.8, Actividades ........ccccviiiiiiiiiiiiiiii e
1.9. Bibliografia y recursos en linea .......cccecccceeeriiiieeeieniiieeeeeneeneeen.
1.10. Problemas técnicos fIeCUeNes .........cccevveeererieeeriereriererireenneeens
2. Texto, nameros, imagen y sonido.............ccccceevrrveenieeneenieennenns
2.1, INTrOdUCCION ...oiiviiiiiiiiiiii et
2.2, RESUIMEI ..uviiiiiiiiiiiiiiiiiiccitc et
2.3. Espacio «Disefiador». Componentes y propiedades ...................
2.4. Componentes de texto. Espacio Bloques. Eventos ............c........
2.5. Manipular nimeros. Variables. Estructuras condicionales .........
2.6. Imagenes ¥ SONIdO ......ceevriiveiieiiiiiiiiieiiitee et
2.7. Instalacion permanente de la aplicacion ........cccccceeveeveveeeeennnee.
2.8, Actividades ......ccccciiviiiiiiiiiii
2.9, GlOSATIO ..ueiiiiiiiiiiiiiitici s
3. Animacion y creacion de juegos...............cccccocueriininniniinennenene
3.1, INErOAUCCION ..eiiiiiiiiiiiieiitee ettt et et
3.2, RESUIMEI ...ouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiccr e
3.3.  Menu «Dibujo y animacién». Sistema de coordenadas ..............
3.4. Control del juego con sensores del MOVl ........cccevvveeriieernieenne
3.5. Temporizacién y deteccidn de colisiones ........c..cccceeveeeeceeennnen.
3.6, Actividades .......ccccooiviiiiiiiii
4. Distribucion de componentes en pantalla..................cccooeeene.
4.1, INtrOdUCCION ...oeeiriiiiiiieieiiee ettt s e e
4.2, RESUMEI ..ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiirinc et
4.3. Disefio previo de componentes en pantalla ...........cccceeeiueeeennnnne
4.4. Componentes de diSPOSICION .......eeeeeriieiieeiiniiiiieeieiieee e
4.5, Actividades ........cccciiiiiiiiiiii

= 0 NN NN

13
14
15
16

17
17
17
17
19
22
24
26
26
27

28
28
28
28
34
35
37

39
39
39
39
41
48



© FUOC » PID_00253722

App Inventor

5. Procedimientos y funciomes..............ccccocciiiiiniiiiiiniinnnnnen.
5.1, INETOAUCCION ..eeiiiiiiiiiiieiiee ettt
5.2, RESUIMEIL ..eeiiiiiiiiiiiiiiiiticetece et
5.3. Recordatorio de «ProyectoCalculadora» ........ccocceeviriiuniecinnnnnen.
5.4. Cifras en pantalla .......cccoeeiiiiiiiiiiiiie e
5.5. Suma de enteros de un digitO .....cccccecceeeeiiiiiiieiiiniiiieee e,
5.6. Suma o resta de enteros de un digito ........ccccceeeeiiiiieeiiriiiieeennn.
5.7.  Operaciones con enteros de varios digitos ......ccccceceveeeerevvneennn.
5.8, Actividades .......cccccoiviiiiiiiii
6. Listas y bases de datos............cceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiin e
6.1.  INtrodUCCION ....ooocviiiiiiiiiiiiiiiiciect e
6.2, RESUMEI ...cceviiiiiiiiiiiiiiiiiit e
6.3. Crear listas y afiadir datos .......cccceeeerieereiriiiiieeiineeeee e
6.4. Consultas cruzadas ..........ccccevvieiiiiiiiiiiiiniiie e
6.5.  Actividades ......cccocciiiiiiiiiiiii e

7. Proyecto final
7.1.
7.2.
7.3.
7.4.
7.5.
7.6.

| Ha N (o e R Telei 0} s KNP

Resumen ...

Requerimientos .......cccccccviiiiiiiiiiiiiiiiinnece

| N o N Ui Ter: Tas (o) o NN

DOCUMENTACION evvuniiiiiiieeeeeiiieee et ee e e e e et e e e eraae e eeeean

Actividades

50
50
50
50
52
53
55
57
60

61
61
61
61
64
67

69
69
69
70
70
71
72



© FUOC » PID_00253722 5 App Inventor

Introduccion

El teléfono celular o mévil ha dejado de ser una simple herramienta de comu-
nicacién, para convertirse en todo un fenémeno social y cultural que traspasa
fronteras y franjas de edad. Dia tras dia, aumenta el interés entre el publico en
general por la programacién de aplicaciones para estos dispositivos, ya sea con

fines educativos, profesionales, empresariales o simplemente por diversion.

El curso «Programaciéon con MIT App Inventor de aplicaciones para disposi-
tivos Android» se dirige a formadores que pretendan iniciar en este campo
a personas de cualquier edad, con poca o ninguna experiencia previa en la
programacion de aplicaciones. El entorno de programacién estd expresamente
desarrollado por un equipo del MIT (Massachusetts Institute of Technology)
para un perfil de alumno de educacién secundaria. Usamos tnicamente pro-
gramas informaticos de uso gratuito o freeware. Tan solo es necesario disponer
de un ordenador con conexién a internet y un teléfono inteligente o tableta
con sistema operativo Android.

El aprendizaje estd basado en pequefios retos que habra que ir superando, ha-

ciendo uso del dispositivo movil desde el primer momento.

Glosario/abreviaciones

Android: sistema operativo disefiado principalmente para dispositivos movi-
les con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes y tabletas, entre otros.

Aplicacion: en informatica, una aplicacién es un programa informatico dise-
flado como herramienta con la que un usuario puede interactuar para llevar
a cabo una tarea o actividad concreta, en la mayoria de los casos relacionada
con la obtencién, el tratamiento y la representaciéon de datos. Actualmente,
con el uso de dispositivos moviles, se ha extendido el término app, que es un

acortamiento de la palabra inglesa application.

Programar: proceso de disefio, redaccién, prueba, correccién, mantenimien-
to y mejora del conjunto ordenado de instrucciones que definen el funciona-
miento de un programa informatico o aplicacion.

Entorno de programacidn: aplicacién informatica que proporciona todas las
herramientas necesarias para la programacion de aplicaciones. Normalmente,
consta de un editor de cédigo fuente, herramientas de simulacién y ejecucién
y un detector de errores.


http://web.mit.edu/
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Objetivos

1. Dotar a nuestro alumnado de los conocimientos necesarios para que sean
capaces de desarrollar sus propias aplicaciones.

2. Familiarizarse y sacar el maximo partido posible de las diferentes posibili-
dades y recursos que ofrecen los dispositivos moviles.

3. Capacitar a nuestros alumnos para que puedan continuar por cuenta pro-
pia su proceso de investigacion y aprendizaje, en funcion de los intereses
y expectativas de cada uno de ellos.

4. Iniciar al alumnado en los conceptos, estructuras y procedimientos basi-

cos, comunes a la programacion informatica en general.
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1. El entorno MIT App Inventor

1.1. Introduccion

MIT App Inventor es un entorno de programacion intuitivo y visual que per-
mite crear aplicaciones totalmente funcionales para dispositivos méviles An-
droid. Facilita la creacién de estas aplicaciones en mucho menos tiempo que

los entornos de programacion tradicionales.

MIT App Inventor funciona en linea de manera gratuita, y permite crear apli-
caciones directamente en un navegador web. Ademas de un ordenador con
conexion a internet y una version actualizada del navegador, también es ne-
cesario disponer de una cuenta propia de Google Gmail a la que asociar nues-

tra sesion de usuario.

Con todos estos ingredientes, ya estaremos listos para empezar a desarrollar

nuestras propias aplicaciones méviles.

1.2. Resumen

En este médulo, comprobaremos que disponemos de todos los elementos de
hardware y software necesarios para poder llevar a cabo nuestros proyectos

con MIT App Inventor, y los pondremos a punto.

Crearemos nuestro propio perfil de usuario de MIT App Inventor a partir de
nuestra cuenta de Google Gmail.

Aprenderemos a crear un proyecto desde cero, y daremos nuestros primeros

pasos en el entorno de programacion.

Desarrollaremos una aplicacién muy sencilla y la probaremos en un disposi-

tivo moévil.

Verificaremos, en definitiva, que todos los elementos con los que vamos a

trabajar funcionan correctamente.
1.3. Requisitos técnicos
Para poder empezar a dar nuestros primeros pasos con MIT App Inventor, de-

bemos comprobar que disponemos del hardware y software minimos impres-

cindibles, tal y como se especifica en su sitio web:


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html
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1) Ordenador y sistema operativo

¢ Macintosh (con procesador Intel): Mac OS X 10.5 o superior.

¢  Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7 o superior.

e GNU/Linux: Ubuntu 8 o superior, Debian 5 o superior.

2) Navegador

e Morilla Firefox 3.6 o superior.

e Apple Safari 5.0 o superior.

e Google Chrome 4.0 o superior.

e Microsoft Internet Explorer no es compatible.

3) Dispositivo movil

Teléfono inteligente o tableta con sistema operativo Android 2.3 (Ginger-

bread) o superior.

4) Cuenta propia de Google Gmail

En caso de no tenerla, es necesario crear una: https://accounts.google.com/
SignUp.

5) Conexién a internet y MIT AI2 Companion

Sera aconsejable que el ordenador y el dispositivo mévil estén conectados a
internet a través de la misma red Wi-Fi. En la mayoria de las redes domésticas
sencillas, el sistema también suele funcionar si la conexién del ordenador a

internet se hace a través de cable de red.

En estos casos, tan solo serd necesario instalar en el teléfono inteligente o
tableta la aplicacion llamada MIT AI2 Companion, que podemos encontrar
en Google Play (figura 1). Esta aplicacion permite simular directamente en
nuestro dispositivo movil el funcionamiento de las aplicaciones que estamos

desarrollando.

En caso contrario existen otras alternativas, aunque algo mas complejas. Po-
déis consultar el apartado de problemas técnicos frecuentes al final de la uni-
dad.


https://accounts.google.com/SignUp
https://accounts.google.com/SignUp
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
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Figura 1. Pagina de instalacién de MIT Al2 Companion en Google Play

® MIT Al2 Companion
“m== || MIT Center for Mobile Learning
El PEGI3

INSTALL

200

Downloads 17,466 2 Education Similar

Develop your very own Android
Applications using MIT App Inventor 2!

READ MORE

FEEEET T TS
AT App InVentor 2 Companion

1.4. Crear nuestra propia sesion

Una vez preparado el software y hardware necesarios, vamos a crear nuestra
propia sesion de usuario en el entorno MIT App Inventor, siguiendo estos pa-
SOs:

1) Desde el ordenador, y con alguno de los navegadores compatibles (Mo-
zilla, Safari, Chrome), accedemos al sitio web de MIT App Inventor: http://
appinventor.mit.edu/explore/.

2) Hacemos clic en la parte superior derecha, en la etiqueta «Create apps!».

3) El sistema exige la identificacién usando usuario y contrasefia de nues-
tra propia cuenta Google Gmail. Es posible que hayamos iniciado una sesién
Gmail previamente en el mismo navegador. En este caso, accederemos direc-

tamente al paso siguiente.

4) El sistema pedird que demos autorizacién expresa para usar la cuenta Google
Gmail con la que nos hemos identificado para crear nuestra sesion en MIT

App Inventor. Hacemos clic en «Permitir».

5) A continuacién, deberemos leer y aceptar las condiciones de servicio y la

politica de privacidad de datos. Hacemos clic en «I accept the terms of use».


http://appinventor.mit.edu/explore/
http://appinventor.mit.edu/explore/
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6) Ya estamos dentro del entorno MIT App Inventor. Aparecera una ventana en
la que nos piden responder una encuesta para mejorar la calidad del servicio.
Podemos dejarlo para mas tarde, haciendo clic en «Take Survey Later».

7) Dado que es la primera vez que accedemos a nuestra sesion, a continuacién
aparece una ventana de bienvenida al sistema. Hacemos clic en «<Do Not Show
Again» y luego en «Continue».

8) Una segunda ventana de bienvenida desaparecera en cuanto hagamos clic
fuera de ella.

Podgéis ver el proceso anterior en este videotutorial.

Video 1. Crear nuestra propia sesion

Crear nuestra propia
sesion

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

En la figura 2, se muestra el entorno MIT App Inventor la primera vez que

accedemos a nuestra sesiéon. Observamos lo siguiente:
e Lalista de proyectos («My Projects») atin esta vacia.
¢ Nuestra direccion de Gmail aparece en la esquina superior derecha.

e Al lado de nuestra direcciéon de Gmail, un menu desplegable nos permite

cambiar el idioma del entorno.

Figura 2. Aspecto del entorno MIT App Inventor la primera vez que accedemos a nuestra sesiéon

profect | Delete Project | Pub

My Projects

Name Date Created Date Modifiedy Published

Nuestra direccion de Gmail deberé aparecer en la esquina superior derecha.
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1.5. Crear el primer proyecto

Ya estamos preparados para crear nuestro primer proyecto, paso previo a la
creacion de aplicaciones. Una vez creada nuestra sesion, seguiremos estos pa-
SOs:

1) Hacemos clic sobre el boton «Comenzar un proyecto nuevo» («Start new
project»), situado en la parte superior izquierda.

2) A continuacion, aparece una ventana que nos invita a dar nombre a nuestro

nuevo proyecto. Utilizamos el nombre «PrimerProyecto».

3) Ya aparece el nuevo proyecto en la lista de «Proyectos». Al cabo de pocos
segundos, el sistema nos redirige al entorno donde podremos empezar a pro-
gramar nuestra aplicacion. En caso contrario, hacemos clic sobre el nombre

del proyecto.

4) Aparecemos en el entorno de «Diseflador». En la parte superior izquierda,
observamos el nombre de nuestro proyecto; y en la parte superior derecha,

nuestra direccién de Gmail, tal y como se aprecia en la figura 3.

Figura 3. Aspecto del entorno MIT App Inventor, una vez creado el proyecto «PrimerProyecto»

= :

Paleta Visor Componentes Propiedades

Nuestra direcciéon de Gmail debera aparecer en la esquina superior derecha, y estaremos en modo «Disefiador».
Podéis ver el proceso en este videotutorial.

Video 2. Crear el primer proyecto

Crear el primer
proyecto

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor
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1.6. Diseiiar y programar una aplicacion de prueba

Ya estamos preparados para construir una sencilla aplicacién de prueba. Con-
sistird en un simple botén en pantalla que, al hacer clic sobre el mismo, cambia
de color. Para ello, una vez situados en el entorno de «Diseifiador» de nuestra
recién creada sesidn, seguiremos estos pasos:

1) En el ment «Paleta-Interfaz de usuario», situado a la izquierda de la ven-
tana, hacemos clic sobre el elemento «Botén» y lo arrastramos y lo soltamos
dentro del espacio «Screenl», situado en la columna «Visor».

2) Observamos que aparece fijado en la parte superior izquierda de «Screenl»,
con el texto «Texto para Boton1».

3) A continuacion, hacemos clic sobre el boton «Bloques» en la parte superior
derecha, justo debajo de nuestra direccion de Gmail. Esto nos lleva al entorno
de programacion propiamente dicho.

4) Dentro de menu «Bloques» de la izquierda, hacemos clic sobre «Botén1»,
para abrir un segundo menu donde, entre otros muchos, aparece en primer
lugar el bloque «cuando Botén1.Clic ejecutar», que arrastramos con el ratén

hacia la derecha, fuera del menu gris, y lo soltamos dentro del espacio «Visor».

5) Repetimos el paso anterior, pero esta vez con el bloque de color verde «poner
Botén1.ColorDeFondo como», que soltamos dentro del bloque anterior para
que encajen como dos piezas de puzle, tal y como se ve en la figura 4.

6) Para finalizar, vamos a asignar un color yendo de nuevo al menu «Bloques»
de la izquierda, pero esta vez hacemos clic sobre «Colores», y arrastramos el
bloque con el color rojo (o cualquier otro) para encajarlo en el hueco libre que
queda del anterior bloque «poner Botén1.ColorDeFondo como», tal y como
se ve en la figura 4.

Figura 4. Disposicion de bloques resultado de la programacién de la aplicacién de prueba en
«PrimerProyecto»

cuando .Clic
ejecutar \Boner ' Boton1 v B ColorDeFondo v M]3 [s)

Podéis ver el proceso en este videotutorial.
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Video 3. Disefiar y programar una aplicacién de prueba

Disenar y programar
una aplicacion de
prueba

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

1.7. Probar una aplicacion

Llega el momento de comprobar que el programa funciona correctamente,
para lo cual vamos a recurrir a la aplicacion MIT AI2 Companion, que insta-
lamos en nuestro dispositivo mévil al principio del médulo.

1) En la barra superior de la aplicacién web, desplegamos el ment «Conectar»
y elegimos la opcion «Al Companion». A continuacion, aparece una ventana
emergente con un cédigo QR junto con un codigo de 6 letras.

2) Es el momento de abrir la aplicacion MIT AI2Z Companion instalada en
nuestro dispositivo movil, y que nos ofrece dos opciones para conectarnos con
el ordenador:

e Teclear el codigo de 6 letras y hacer clic en «connect with code».

¢ O bien escanear el codigo QR, para lo cual hay que hacer clic en «scan
QR code».

3) Si todo esta correcto, al cabo de unos segundos vemos aparecer en la pantalla
del dispositivo mévil el boton de la aplicacién de prueba que, al hacer clic

sobre el mismo, deberia cambiar de color.

Podéis ver el proceso en este videotutorial.
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Video 4. Probar una aplicacién

Probar una
aplicacion

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

Hay que recordar que se trata de una simulacion, y que la aplicacién no se va
a instalar en ningdn momento. En cuanto se interrumpa la conexion entre el
dispositivo mévil y el ordenador, la aplicacion de prueba dejaré de funcionar
y no dejara rastro. En préximos médulos, aprenderemos como instalar una
aplicacion de manera permanente.

En caso de que no se estableciera la conexién entre el ordenador y el disposi-
tivo moévil, hay que consultar alguna de las soluciones que se proponen en el
apartado de pro blemas técnicos frecuentes, al final de la unidad.

1.8. Actividades
Actividad 1

Para demostrar que se ha creado con éxito la sesién de usuario, tenéis que ob-
tener una captura de pantalla similar a la figura 3, guardarla como documento
de imagen en formato JPG, GIF, PNG o similar y enviar este documento.

Como en la figura 3, es necesario que en la imagen se vea claramente el nombre
de vuestro proyecto en la parte superior izquierda, y vuestra direccién de Gmail
en la parte superior derecha.

Para mas informacién de como obtener y manejar una imagen de la pantalla,

podéis consultar:

e Si tenéis Windows 10, la mejor opcion es el programa Recor-
tes. https://support.microsoft.com/es-es/help/13776/windows-use-snip-
ping-tool-to-capture-screenshots.

e En otras plataformas de Windows: https://techlandia.com/convertir-ima-
gen-captura-pantalla-archivo-jpg-como_267951/.


https://support.microsoft.com/es-es/help/13776/windows-use-snipping-tool-to-capture-screenshots
https://support.microsoft.com/es-es/help/13776/windows-use-snipping-tool-to-capture-screenshots
https://techlandia.com/convertir-imagen-captura-pantalla-archivo-jpg-como_267951/
https://techlandia.com/convertir-imagen-captura-pantalla-archivo-jpg-como_267951/
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Informacién sobre como hacer una captura de pantalla en Windows y Mac
OS X: https://www.java.com/es/download/faq/screenshot.xml

Para mas informacién sobre como enviar el documento creado, podéis pre-
guntar en el foro.

Actividad 2

Una vez creada la aplicaciéon de prueba que se propone en este médulo, hay
que obtener el fichero de exportacion correspondiente, de la siguiente manera:

1) En la barra superior, desplegamos el ment «Proyectos» y elegimos la opcion
«Exportar a mi ordenador el proyecto (.aia) seleccionado».

2) El sistema genera un fichero, «PrimerProyecto.aia», que se descargara y se
guardara en la carpeta de descargas del navegador.

Podéis ver el proceso en este videotutorial.

Video 5. Exportar proyecto

Exportar proyecto

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

Enviad vuestro fichero «PrimerProyecto.aia» para su evaluacion.

Para més informacién sobre como enviar el fichero creado, podéis preguntar

en el foro.
1.9. Bibliografia y recursos en linea
Sitio web de MIT App Inventor: http://appinventor.mit.edu/

Requisitos técnicos para la instalacién y uso de MIT App Inventor: http://
appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html


https://www.java.com/es/download/faq/screenshot.xml
http://appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html
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Creacion de cuenta Google Gmail: https://accounts.google.com/SignUp

MIT Al Companion en Google Play: https://play.google.com/store/apps/de-
tails?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3

Tutorial para la instalacion de App Inventor Companion: http://
appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html

Videotutoriales del MIT para seguir practicando: https://www.youtube.com/
watch?v=Vdo8UdkgDDS8; https://www.youtube.com/watch?v=0hikoCvM3oc

1.10. Problemas técnicos frecuentes

1) No dispongo de un dispositivo movil para probar las aplicaciones.

Serd conveniente instalar un emulador Android en el ordenador. Podéis ver

enlace.

2) Dispongo de dispositivo moévil, pero no de red Wi-Fi para probar las

aplicaciones.

Serd conveniente preparar una conexion a través de cable USB. Podéis ver en-

lace

3) MIT Al Companion no se conecta con el ordenador

e Comprobar que ordenador y dispositivo movil estan conectados a la mis-
ma red Wi-Fi. Podéis ver enlace

e La configuraciéon de algunas redes privadas complejas, como escuelas o
empresas, puede impedir la conexién. Debéis consultar con el administra-

dor del sistema.

e Reiniciar la conexion desde MIT App Inventor: mena «Conectar» — «Re-

iniciar conexion» (0 «Reiniciar completamente»).

e Optar por instalar un emulador Android en el ordenador: podéis ver «Pro-
blema A».

e Optar por preparar una conexion a través de cable USB: podéis ver «Pro-
blema B».

e Optar por instalar la aplicacion creada directamente en el dispositivo m6-

vil:

Podéis ver enlace (APK file).


https://accounts.google.com/SignUp
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html
https://www.youtube.com/watch?v=Vdo8UdkgDD8
https://www.youtube.com/watch?v=Vdo8UdkgDD8
https://www.youtube.com/watch?v=0hikoCvM3oc
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html
http://appinventor.mit.edu/explore/support/explain-wifi-connection-2.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/share.html
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2. Texto, nameros, imagen y sonido

2.1. Introduccion

Una vez preparado el entorno de programacion, ya estamos listos para generar
nuestras primeras aplicaciones. Empezamos con una aplicacion sencilla basa-
da en el manejo de texto y nameros, lo cual nos permite aprender conceptos
basicos de programacioén. Mejoraremos nuestra aplicaciéon con la incorpora-
cion de imagen y sonido. Finalmente, aprendemos a instalar nuestra aplica-

cion de manera permanente en cualquier dispositivo movil.
2.2. Resumen

Distinguiremos las zonas de trabajo de los espacios «Disefiador» y «Bloques»

del entorno de programacion.

Introduciremos los conceptos de componente, propiedad y evento como ele-

mentos basicos de una aplicacién moévil.

Nos iniciaremos en el uso de métodos, funciones y estructuras como herra-
mientas de programacion.

Comprobaremos la importancia del algoritmo condicional para el control del
flujo de un programa.

Aprenderemos a usar variables como elementos imprescindibles en programa-

cion.
Incorporaremos imagen y sonido a las aplicaciones.

Veremos el procedimiento para instalar nuestra aplicaciéon de manera perma-

nente en cualquier dispositivo movil.
2.3. Espacio «Diseilador». Componentes y propiedades

El entorno MIT App Inventor se divide en dos espacios o pantallas: el espacio
«Diseflador» y el espacio «Bloques». El espacio «Disefiador», tal y como se
puede apreciar en la figura 5, se divide en cuatro zonas o columnas, de izquier-
da a derecha: «Paleta», «Visor», «<Componentes» y «Propiedades».
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Figura 5. Las 4 columnas del espacio «Disefiador»: «Paleta», «Visor», «Componentes» y
«Propiedades»
5. APP INVENTOR

PrimerPre Screenl v | Afadir ventana | Eliminar ventana Disefador | Bloques

Paleta Visor Componentes Propiedades
i Mostrar en el Visor los componentes ocultos © [Jscreen Botdnl
) Botén ) Boton1 ColorDeFondo
R [l Por defecto
W/ CasillaDeverificacion
Screen1 Habilitado
[E] SelectorDeFecha = %]
Texto para Boténl
Negrita
@ Imagen
Etiqueta Cursiva
SelectorDeLista
Tamaiio de letra
= VisorDeLista o
Notificador
TipoDeLetra
CampoDeContrasefia por defecto v
Alto
Wl Deslizador A
) Desplegable
Ancho
CampoDeTexto Automético
[ SelectorDeHora Imagen
@ Visorweb nguno
Cambiar nombre  Borrar Forma
Disposicién por defecto v
L i = Medios 4
Medios r.;s\rarpu\sauon

En la columna «Paleta», encontramos los componentes.

Los componentes son elementos que se pueden incorporar a nuestra aplica-
ciébn y que intervienen en su aspecto y funcionamiento. Se dividen en visibles
(si son visibles en pantalla) u ocultos (si su funcionamiento es externo a la
pantalla). En funcion de su naturaleza, se agrupan en diferentes ments des-
plegables.

En la figura, 1 se ve desplegado el ment «Interfaz de usuario». El componente
«Boton», por ejemplo, es un componente visible de este ment. Para incorporar
un componente a la aplicacién, basta con arrastrarlo con el ratén (hacer clic

+ arrastrar) a la pantalla, en la columna «Visor».

2) Visor

Consta de una pantalla de mévil en la que se representa la disposicion de
los componentes que vamos incorporando a nuestra aplicacion. Si deseamos
hacer una simulacién del funcionamiento de la aplicacién, no basta con el
«Visor». Sera necesario usar MIT Al Companion.

3) Componentes

A medida que vamos incorporando elementos visibles al «Visor», estos apare-
cen en la columna «Componentes», en una lista jerarquica. Desde esta colum-
na, podemos eliminar y cambiar el nombre de un componente. Para ello, hay

que seleccionarlo y hacer clic en los botones «Cambiar nombre» o «Borrar».
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Al seleccionar un componente, sus caracteristicas aparecen en la columna

«Propiedades».
4) Propiedades

Todos y cada uno de los componentes tienen una serie de propiedades. Las
propiedades de un componente determinan su aspecto, la informacién que
contiene o su estado de funcionamiento. Estas propiedades se pueden modi-
ficar y consultar antes o durante la ejecucién del programa.

Recuperamos el «PrimerProyecto», tal y como hemos visto en el video 3, o
arrastramos un componente «Botdn» desde la «Paleta» al «Visor». Si seleccio-
namos el botéon en la columna «Componentes», como en la figura 1, vemos

que aparecen las siguientes propiedades:

ColorDeFondo Por defecto | Color de fondo para el botén, por defecto gris.
Habilitado X Funcionamiento del botén. Puede deshabilitarse.
Negrita Tipo de letra para el texto del botén. Desactivada.
Cursiva Tipo de letra para el texto del botén. Desactivada.
Tamafio de la letra 14.0 Tamarfio de letra para el texto del botén.

Y asi, hasta 15 propiedades distintas para el componente «Botén».
2.4. Componentes de texto. Espacio Bloques. Eventos

Para comprender el funcionamiento de estos componentes, vamos a crear una
aplicacion a la que llamaremos «ProyectoHola», en la que el dispositivo movil
pregunte el nombre del usuario y le salude educadamente, tal y como se ve

en este video.
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Video 6. Componentes de texto

Componentes de

texto

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

Primero hacemos una lista de los componentes que necesitamos:

¢ Una etiqueta para que el dispositivo se comunique con nosotros y escriba

en ella sus mensajes.

e Un campo de texto para podernos comunicar con el movil y escribir en

él nuestro nombre.

¢ Un botoén para enviar el texto que escribamos.

Luego hacemos una lista ordenada de las acciones que tenemos que hacer el

dispositivo y el usuario:

Usuario:

Usuario:

[ VI S

Aplicacién:

Aplicacién:

Aplicacién:

escribe un mensaje preguntando el nombre del usuario.
escribe su nombre.

envia el nombre escrito.

construye la frase.

escribe la frase.

Esta planificacién de componentes y acciones que debe tener la aplicacién es

esencial en el proceso de programaciéon. Es aconsejable hacer esta prevision

antes de empezar a construir el codigo propiamente dicho.

En el siguiente video, detallamos el proceso de programaciéon con MIT App

Inventor:

e Creamos el proyecto, que en el video llamamos «ProyectoHola».

¢ Incluimos la etiqueta, el campo de texto y el botén en el «Visor». Les cam-

biamos el nombre por «Mensaje», «Nombre» y «Enviar». Este hecho no
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afecta al funcionamiento, pero ayuda a la comprension del cédigo. Tam-
bién cambiaremos el texto del boton a «Enviar».

Video 7. Proceso de programaciéon con MIT App Inventor

Proceso de
programacion con
MIT App Inventor

de Catalunya

uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

Una vez acabado el disefio de pantalla, pasamos al espacio «Bloques». En este
espacio, aparece un menu de bloques y un visor donde vamos a ir situando y
encajando estos bloques. Serd el espacio de programacion propiamente dicho.

Para programar la lista de acciones, vamos a trabajar con eventos. Los eventos
son hitos o instantes muy concretos del transcurso del programa, que marcan
el inicio y el final de cada una de las acciones de nuestra lista.

Asi, por ejemplo, nuestra primera accion es «escribe la pregunta del nombre
del usuario». Esta accién se debe desencadenar tan pronto como se inicia la
pantalla «Screenl» de la aplicacion. En el menu «Bloques», si hacemos clic en
el componente «Screenl», los eventos asociados se muestran como bloques de
color marrén. El bloque que debemos desplazar al visor es el que nos muestra
la figura 6.

Figura 6. Bloque para ejecutar acciones al inicializarse la pantalla «Screen1»

[IEL[M Screenl v WLI(EE][r&lg
ejecutar

El otro evento necesario en nuestra aplicacion es el que desencadena el usuario
al hacer clic en el botén para enviar el texto con su nombre. Hay que buscar
el bloque de la figura 7 en el componente «Enviar» del menu «Bloques».

Figura 7. Bloque para ejecutar acciones al hacer clic en el botén «Enviar»

[{ELW[«['W Enviar v Helld

ejecutar
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Accidn 1: buscamos en el ment «Mensaje» el bloque «poner Mensaje.Texto
como», y lo completamos con un bloque de texto con la frase «;Cudl es tu
nombre?». El conjunto lo desplazamos dentro del bloque de la figura 2. A
los bloques como «poner Mensaje.Texto como» los llamaremos métodos. Un
método se utiliza para cambiar las propiedades de un componente.

Accién 4: con el bloque «Unir» del mena «Texto», construimos la frase conca-
tenando un bloque de «Texto» que contenga la palabra «Hola» con la propie-
dad «<Nombre.Texto» del menti «Nombre». El bloque «Unir» es una funcion.
Una funcién devuelve un resultado a partir de unos datos iniciales.

Accién 5: buscamos en el ment «Mensaje» el bloque «poner Mensaje.Texto
como», y lo completamos con el bloque que hemos construido en la accién
4. Finalmente, hay que desplazar el bloque resultante dentro del bloque de
la figura 3.

La aplicacion ya estd lista para ser probada con MIT AI2 Companion. Ahora,
probad la aplicacién en vuestro moévil o tableta. jEntendéis lo que estd hacien-

do la aplicacién?
2.5. Manipular niimeros. Variables. Estructuras condicionales
Seguimos con un nuevo proyecto, al que llamaremos «NumeroSecretol», en

el que el usuario intentara adivinar un namero secreto del 1 al 100 con las
pistas que irdn apareciendo en pantalla, tal y como se ve en este video.

Video 8. Manipular nimeros

Manipular numeros

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

1) Lista de componentes
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Seradn los mismos de la aplicaciéon anterior: una etiqueta «Mensaje», un campo
de texto «Numero» y un botén «Enviar». El texto inicial para la etiqueta es
«Adivina un numero del 1 al 100». El texto inicial para el campo de texto lo
dejamos en blanco. El texto para el botén, «Enviar».

2) Lista de acciones

1. Aplicacién: establece el numero secreto.
2. Usuario: escribe un intento.

3. Usuario: envia el intento.

4

. Aplicacidén: segun el valor del intento informa “jAcertaste!” o “El

numero secreto es mayor” o “El numero secreto es menor”.

Como veremos, en el espacio «Bloques» sera necesario usar tres nuevos tipos
de bloques:

1) Variable: menu «Variable». Una variable es un espacio de memoria, iden-
tificado por un nombre arbitrario, donde almacenamos un valor de texto o
numérico que puede ser consultado y modificado a voluntad desde la aplica-
cién. En nuestro caso, en la accién 1, sirve para almacenar el ntimero secreto
generado y en la accién 4, para consultar su valor. Adoptara el nombre «Nu-

mSecreto».

2) Entero aleatorio: menu «Matematicas». Esta funcién permite generar un
entero aleatorio que se encuentre dentro de un intervalo definido por otros
dos enteros. En nuestro caso, se usa en la accion 1 para generar el namero

secreto.

3) Si_entonces_: ment «Control». Estructura condicional que permite con-
trolar las acciones de la aplicacion en funcién de una condicién previa que
debe resultar verdadera o falsa. En nuestro caso, en la accion 4, permite deci-
dir el mensaje que hay que escribir en pantalla después de cada intento. Una
estructura nos permite controlar el comportamiento del programa a partir de
los valores de determinadas variables.

En este video, se muestra el proceso de programacion de la aplicacion «Ntume-
roSecretol».
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Video 9. Manipular nimeros. Proceso de programacién

Manipular numeros.
Procesode
programacion

Uo Universitat Oberta
c de Catalunya

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

2.6. Imagenes y sonido
Vamos a mejorar la aplicacién «NumeroSecretol» con tres modificaciones:
e Justificando al centro los elementos de la pantalla.

¢ Incorporando dos emoticonos: @<, que apareceran en pantalla, segin si
el intento del usuario es o no correcto, respectivamente. Descargad los
archivos de imagen contento.png y triste.png en vuestro ordenador.

e Haciendo sonar dos efectos de sonido distintos segtn si el intento del
usuario es o no correcto. Descargad los archivos de sonido aplauso.mp3y
fallo.mp3 en vuestro ordenador.

La nueva aplicacion, de nombre «NumeroSecreto2», debe funcionar como en

este video.

Video 10. Iméagenes y sonido

Imagenes y sonido

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor
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1) Lista de componentes
Habra que ampliar la lista de componentes con:

e Una disposicion vertical (ment «Disposicion»), donde incluir todos los
componentes visibles para que queden centrados verticalmente.

e Unaimagen (ment «Interfaz de usuario») que corresponda a uno u otro

de los emoticonos. Emplearemos el nombre «Emoticono».

¢ Un sonido (ment «Medios») para reproducir los efectos de sonido. Em-
plearemos el nombre «Efecto».

2) Lista de acciones

Las mismas del proyecto anterior, ampliando la accion 5:

5. Aplicacién: si el intento es correcto entonces
escribe “;Acertaste!”
muestra el icono contento.png
asigna el audio aplauso.mp3 como efecto de sonido
si no
muestra el icono triste.png
asigna el audio fallo.mp3 como efecto de sonido
si el numero secreto es mayor gque el intento
entonces
escribe “EI1 nimero secreto es mayor”
si no
escribe “EI1 nimero secreto es menor”

haz sonar el efecto de sonido asignado.

En este video se muestra el proceso de programacion de la aplicacion «Nume-
roSecreto2», a partir de la aplicaciéon «NumeroSecretol».

Video 11. Iméagenes y sonido. Proceso de programacion

Imagenes y sonido.
Procesode
programacion

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor



© FUOC » PID_00253722 26

App Inventor

2.7. Imstalacion permanente de la aplicacion

Hasta ahora, hemos verificado el funcionamiento de nuestras aplicaciones a
través de una conexion Wi-Fi con MIT AI Companion. Al salir del entorno
de programacion, la aplicacién deja de funcionar sin dejar rastro. A continua-
cién, vamos a compilar e instalar una aplicacién para que quede de manera
permanente entre las demas del dispositivo movil.

De manera previa al proceso, hay que autorizar al dispositivo movil la insta-
lacién de aplicaciones descargadas desde un sitio distinto a Google Play Store
(y MIT App Inventor lo es). Este es un criterio de seguridad establecido por
defecto en todos los dispositivos. En el mena Android de ajustes, hay que ha-

cer lo siguiente:

Ajustes -> Seguridad -> Fuentes desconocidas -> Permitir la instalacion de apli-
caciones desde fuentes desconocidas.

También debemos asegurarnos de que contamos con una aplicacién especifica
para leer c6digos QR (no con MIT Al Companion). Por ejemplo, cualquiera de

las que aparecen aqui.

Ahora, desde el ment superior del entorno vamos a Generar -> Aplicacion
(generar codigo QR para el archivo APK), y vemos que, tras compilar duran-
te algan tiempo, aparece un c6digo QR en pantalla. Escaneando este codigo,
descargamos un archivo en formato APK que, al ser abierto, lleva a cabo la
instalacion de la aplicacion.

Si queremos conservar el archivo APK para su posterior distribucién, optamos
por la segunda opcién: Generar -> Aplicacion (guardar archivo APK en nuestro
ordenador).

2.8. Actividades

Las actividades que hay que entregar en este médulo son:

1) Enviar los archivos «ProyectoHola.aia» y «ProyectoHola.apk», resultado del
apartado 4.

2) Enviar los archivos «NameroSecretol.aia» y «NumeroSecretol.apk», resul-
tado del apartado S.

3) Enviar los archivos «NumeroSecreto2.aia» y «NumeroSecreto2.apk», resul-
tado del apartado 6.


https://play.google.com/store/search?q=QR
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2.9. Glosario

Compilar: es el proceso de traducciéon de un programa del lenguaje en el que
ha sido escrito al lenguaje propio del dispositivo que lo va a ejecutar.

Componente: los componentes, también llamados objetos, son elementos que
se pueden incorporar a nuestro programa y que intervienen en su aspecto y
funcionamiento.

Estructura: una estructura nos permite controlar el comportamiento del pro-

grama a partir de los valores de determinadas variables.

Evento: los eventos son hitos o instantes muy concretos del transcurso del
programa, que marcan el inicio y/o el final de las acciones en las que este se
divide.

Funcion: una funcién produce un resultado a partir de unos datos iniciales.

Método: un método es un procedimiento que se utiliza para cambiar las pro-

piedades de un componente en el transcurso de un programa.

Propiedad: las propiedades de un componente, también llamadas atributos,
determinan su aspecto, la informacién que contiene o su estado de funciona-
miento. Estas propiedades se pueden modificar y consultar antes o durante la
ejecucion del programa.

Variable: una variable es un espacio de memoria, identificado por un nombre
arbitrario, donde almacenamos un valor de texto o numérico que puede ser
consultado y modificado a voluntad desde el programa.
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3. Animacion y creacion de juegos

3.1. Introduccion

Segtn datos del 2017, el portal de estadisticas sensortower.com sitia en el top
ten de corporaciones con mas descargas de aplicaciones del mercado a seis fir-
mas dedicadas a los juegos para plataforma mévil, compitiendo directamente
con Google y Facebook-WhatsApp. En el segmento de usuarios entre 10 y 18

afios, esta tendencia se acentia ain mas.

Es evidente que la animacion y creacion de juegos es un estimulo muy intere-
sante para seguir avanzando en el aprendizaje de la programacion de aplica-
ciones para dispositivos Android.

Una vez sentados los fundamentos bdsicos de algoritmica y programacion,

estamos preparados para afrontar el siguiente paso.
3.2. Resumen

Identificaremos los componentes del menud «Dibujo y animaciéon» de MIT
App Inventor.

Aprenderemos a manejar los componentes «Lienzo» y «Pelota» como base
para juegos y animaciones en 2D.

Usaremos algunos de los sensores del dispositivo mévil como mandos de con-
trol para juegos y animaciones.

Nos iniciaremos en la inteligencia artificial para poder detectar y reaccionar
ante las diferentes situaciones que pueden surgir durante el transcurso del jue-

go.

3.3. Menua «Dibujo y animacion». Sistema de coordenadas

Para jugar, siempre necesitamos una cancha de juego y un personaje. En Ap-
pInventor, el equivalente a la cancha sera el componente «Lienzo», y como
personaje optaremos por el componente «Pelota», aunque también se puede
emplear «Spritelmagen». Todos estos elementos pertenecen al menu «Dibujo

y animacion».


https://sensortower.com/blog/top-apps-and-publishers-2017
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Vamos a crear una aplicacion, a la que llamaremos «ProyectoJuego». Serd un
juego en el que podremos mover una pelota sobre la pantalla del dispositivo
movil, mediante dos botones: uno hacia arriba y otro hacia abajo, tal y como
se aprecia en este video.

Video 12. Dibujo y animacién. Proyecto

Dibujo y animacion.
Proyecto

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

Antes de empezar, debemos saber lo que es el sistema de coordenadas del
lienzo, para identificar la posicion de la pelota sobre el mismo. Un espacio
plano, como el lienzo, se dice que tiene dos dimensiones (2D). Esto es asi
porque se necesitan al menos dos variables, a las que llamaremos X e Y, para
localizar un punto dentro de su espacio. En un tablero de ajedrez, por ejemplo,
para identificar una casilla concreta hace falta saber el namero X de la columna
y el nimero Y de la fila que ocupa.

En nuestro juego, la medida de nuestro lienzo sera de 300 x 350 pixeles, lo
cual equivaldria a un tablero de 300 casillas de ancho por 350 casillas de alto.
Si situamos la pelota en la casilla superior izquierda, diremos que sus coorde-
nadas son X =0, Y = 0. Tal y como se aprecia en la figura 8, si la desplazamos
a la casilla situada inmediatamente a su derecha, entonces pasa a ocupar la
posicion X =1, Y =0, yla casilla X =1, Y = 1 es la que queda justo debajo. Si
queremos situar la pelota en el centro exacto del lienzo, debemos mandarla a
las coordenadas X = 150, Y = 175, justo la mitad de sus dos dimensiones.
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Figura 8. Coordenadas de algunas de las posiciones de un lienzo de 300 x 350 pixeles

X=1Y=0
X=0Y=0 |, / ............ «~—X=300Y=0
X=1Y=1
X=150 Y=175
X=0Y=175——"> <—X=300 Y=175
X=0Y=350—1> <— X=300 Y=350

Para empezar, planificamos la lista de componentes y de acciones necesarias:

1) Lista de componentes

a) Un lienzo (Paleta / Dibujo y animacién) dentro del cual se pueda desplazar

el personaje (la pelota).

Propiedades
Nombre Color Ancho Alto
cancha amarillo 300 pixeles 350 pixeles

b) Una pelota (Paleta / Dibujo y animacién) protagonista del juego, cuyos

movimientos podamos controlar. Se sitGia inicialmente en el centro del lienzo.

Propiedades

Nombre Color X Y

bola negro 150 175

¢) Dos botones (Paleta / Interfaz de usuario) para controlar el movimiento de
la pelota.

Propiedades

Nombres Texto ColorDeFondo | ColorDeTexto

arriba arriba Azul Blanco

abajo abajo Azul Blanco
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2) Lista de acciones:

1. Usuario: pulsa uno de los dos botones (arriba o abajo).

2. Aplicacién: sitia la pelota en la nueva posicién.

Para la programacion de las acciones en el espacio «Bloques», la figura 9 mues-
tra como conseguir el desplazamiento de la bola modificando el valor de su
coordenada Y con el evento «clic» de cada uno de los botones. Para mover la
bola hacia arriba o hacia abajo, se resta o se suma respectivamente un pixel
al valor vigente de Y.

Figura 9. Control de la posicién de la bola en funcién del botén en el que se ha hecho clic

[N W abajo v [Kelld
ejecutar poner CEED . §&2 como o m_' + ﬂ-

—

[IEL (W arriba v Helld
ejecutar poner : como | ('eYIrED . 683 - ('8

S

Ahora probad la aplicaciéon en vuestro moévil o tableta. ;Funciona como en
el video 12 de ejemplo? ;Entendéis lo que estd haciendo la aplicacién? ;Qué
ocurre cuando la bola alcanza los limites de la cancha?

A continuacién, vamos a introducir una serie de mejoras a «ProyectoJuego»,
para lo cual crearemos una nueva version, llamada «ProyectoJuegoMejorado»,

de la siguiente manera:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoJuegoMejorado.

Las mejoras son:

Aumentar la velocidad de desplazamiento de la bola.

e Impedir que la bola sobrepase los limites de la cancha.

e Mover la bola también a derecha e izquierda.

e Dar continuidad al movimiento de la bola hasta que se modifique hacien-
do clic en un boton.

1) Aumentar la velocidad de desplazamiento de la bola
En los bloques de la figura 9, en lugar de sumar o restar un solo pixel a la

coordenada Y de bola, podemos hacerlo con 2, 3 o mas pixeles, de manera
que el desplazamiento con cada clic del boton sera el doble, el triple o mas.
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Probad la aplicacién en vuestro moévil o tableta. ;Funciona como en este video de ejem-
plo? En el video, hemos sumado 4.

Video 13. Dibujo y animacién. Proyecto mejorado

Dibujo y animacion.
Proyecto mejorado

de Catalunya

uo c Universitat Oberta

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

2) Impedir que la bola sobrepase los limites de la cancha

Se recomienda usar el evento y el método de «bola» que se propone en la
figura 10.

Figura 10. Evento y método del elemento «bola» para mantenerla dentro de los limites del
lienzo

cuando [FED .TocarBorde
‘borde |

ejecutar Jamar X EED .MoverDentroDeLimites

Probad la aplicacién en vuestro moévil o tableta. ;Funciona correctamente?

3) Mover la bola también a derecha e izquierda

1) Vamos al espacio «Disefiador».

2) En la paleta, en el apartado «Disposicion», seleccionaremos «Disposicion horizontal»
y lo moveremos a la parte inferior de la pantalla.

3) Arrastraremos los dos botones que ya tenemos dentro del nuevo elemento, tal y como
se muestra en este video.
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Video 14. Temporizacién y deteccién de colisiones

Temporizacion
y deteccion
de colisiones

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

4) Anadimos los dos nuevos botones a los ya existentes, en el espacio «Disposicién hori-
zontal». El resultado debe quedar como se ve en la figura 11.

Propiedades

Nombres Texto ColorDeFondo | ColorDeTexto
derecha derecha Verde Negro
izquierda izquierda Verde Negro

5) Incorporar los dos respectivos eventos o bloques, como en la figura 9, pero esta vez
modificando la coordenada X de «bola».

4) Dar continuidad al movimiento de la bola hasta que se modifique ha-
ciendo clic en un botén

1) En el espacio «Disefiador», hay que modificar la propiedad «velocidad» de «bola»:

Propiedades

Velocidad

2) En el espacio «Bloques», hay que cambiar los 4 métodos asociados a los cuatro eventos
de los botones por los que se indican en la figura 11. Se asigna como direccién el 4&ngulo
de esta respecto al eje horizontal derecho.

Probad la aplicacién en vuestro mévil o tableta con estas nuevas modificacio-
nes. ;Funciona tal y como esperabais? ;Entendéis lo que ha cambiado respecto
a la version anterior? ;Qué otras mejoras se os ocurren?



© FUOC » PID_00253722 34

App Inventor

Figura 11. Cambio en la direccién de la bola hacia arriba: bola orientacién = 90. Los valores
para abajo, derecha, izquierda-derecha son, respectivamente: -90, 0, 180

WIELL M arriba v @

ejecutar £0|1er 'bola v B Direccion v B¢’

90

cuando ELELRS .Clic
ejecutar _poner 'bola v M Direccion v Je

90/

WIEL 'l derecha v JK@i[[#
ejecutar gponer : como

Wi izquerda v J® ([«
ejecutar _poner "bola v ¥ Direccion v ol

3.4. Control del juego con sensores del movil

Para este apartado, vamos a seguir evolucionando nuestro juego y crearemos
una nueva version a partir de «ProyectoJuegoMejorado», a la que llamaremos
«ProyectoJuegoSensores», de la siguiente manera:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoJue-
goSensores

Los objetivos son dos:

¢ «Lanzar» la bola rozandola con un dedo, en la direccién y con la velocidad
deseadas. Usaremos los sensores de la pantalla tactil.

¢ Inclinar la pantalla para hacer que la bola «ruede» sobre la cancha, en
la direccién y con la velocidad con las que lo haria sobre un plano real.

Usaremos los sensores de inclinacion.

1) Lanzar

Sin eliminar los bloques de los botones de la figura 11, incorporaremos un
evento «bola.Lanzado» dentro del menu «bola», como en la figura 12. Los
bloques «tomar direccion» y «tomar velocidad» se obtienen haciendo clic
sobre las etiquetas «velocidad» y «direccién» del bloque «bola.Lanzado».
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Figura 12. Bloque evento «bola.lanzado»
cuando [(FEJ .Lanzado

Xy velocidad direccion  velocidadx  velocidady

gjecutar poner : como | tomar [CICEELIED
_poner : como | tomar RZEEREVED

Probad la aplicacién en vuestro moévil o tableta. Arrastrad la bola con vues-
tro dedo. ;Como podéis aumentar la velocidad de la bola desde el programa?
¢{COomo podéis aumentar el tamafio de la bola?

2) Inclinar y rodar

En modo «Disefiador», incorporad a la pantalla del visor el componente «Sen-
sor de orientacidn», desde el mend «Sensores» de la paleta. Se trata de un
componente no visible, con lo que acabara situado fuera del visor.

A continuacién, pasamos al modo «Bloques» para incorporar un bloque even-
to «SensordeOrientacion1.CambioEnOrientacidon», de manera que cada vez
que cambiemos la inclinacién del dispositivo mévil respecto a su posicién ho-
rizontal, la bola se desplazara en esa direccidon y con una velocidad proporcio-
nal a la magnitud de la inclinacion (véase la figura 13). Multiplicamos por 10

la velocidad para poder apreciar mejor el movimiento.

Figura 13. Blogue evento «SensordeOrientacién1.CambioEnOrientacién»
(IELL [ SensorDeOrientacionl v JerTlls]= (0] (= ETe(0))

acimut  tono  lanzar

==l WM bola v B Direccion v eI SensorDeOrientacionl v |-

poner (ZSEXD . AEEERECED como ((o 2" SensorDeOrientacionl v | Magnitud + |

—

Antes de probar la aplicacion en vuestro mévil o tableta, deberéis desactivar la
opciéon de autorrotacion de la pantalla. En caso contrario, al inclinar el dispo-
sitivo, se alteraria la disposicién del lienzo. Esta Gltima versién debera incluir
las tres maneras de controlar la bola: botones, sensor de pantalla y sensor de
inclinacién. ;Funciona tal y como se esperaba? ;Entendéis lo que ha cambiado
respecto a la versién anterior? ;Qué otras mejoras se os ocurren?

3.5. Temporizaciéon y deteccion de colisiones
Vamos a dar los altimos retoques al juego, afladiendo a un adversario que

aparecera en pantalla durante unos segundos y que deberemos alcanzar antes
de que cambie de posicion, tal y como se puede ver en este video.
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Video 15. Dibujo y animacién. Botones izquierda y derecha

Dibujo y animacion.
Botones izquierda
y derecha

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

Volvemos a crear una nueva version a partir de «ProyectoJuegoSensores», a la

que llamaremos «ProyectoJuegoFinal», de la siguiente manera:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoJue-
goFinal

1) Lista de componentes (adicionales)

a) Una nueva pelota adversario en el juego. De color y tamafio diferente a la
original, que se situard sobre el lienzo, en posiciones aleatorias.

Propiedades

Nombre Color Radio

bola2 rojo 10

b) Un reloj del menu «Sensores». Se trata de un cronémetro que, tras un tiem-
po determinado, desencadena un evento. En nuestro caso, el cambio de posi-
cién de «bola2» es cada 5 segundos (5.000 milisegundos). Se trata de un com-

ponente no visible, con lo cual acabara situado fuera del visor.

Propiedades
Nombre IntervaloDelTemporizador
crono 5000

2) Lista de acciones que hay que afiadir a las originales
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Accién 1: cada 5 segundos mover bola2 a una nueva posicién aleatoria en la
cancha.

Accidén 2: en caso de colisidén desaparecen bola y bola2.

Analicémoslas por separado:

Accioén 1: cada S segundos, mover «bola2» a una nueva posicién aleatoria en la cancha.

En modo «Bloques», incorporar el evento «crono.Temporizador» para que desencadene
un cambio en valor de las coordenadas X e Y de «<bola2», dentro del rango de dimensiones
de la cancha (como en la figura 14).

Accién 2: en caso de colisién, desaparecen «bola» y «bola2».

Anadir el evento «bola2.EnColisionCon», de manera que cuando «bola» alcance «bo-
la2», las dos desaparezcan y concluya el juego (como en la figura 15).

Figura 14. Bloque evento «crono.Temporizador»

cuando [ECNIED -Temporizador
ejecutar llamar .MoverA
X

entero aleatorio entre

entero aleatorio entre

Figura 15. Bloque evento «bola2.EnColisionCon»

cuando .EnColisionCon

otro.

SEHE TS Tl bola v M Visible v ) Wl falso v |
_ poner  bola2 v ¥ Visible v I falso +

Probad la aplicacién en vuestro movil o tableta. ;Funciona como estaba pre-
visto? ;Qué mejoras se os ocurren? ;Os atrevéis a usar el componente «Spri-
telmage» (Paleta / Dibujo y animacion) para sustituir las pelotas por imagenes
para los protagonistas del juego?

3.6. Actividades

Las actividades que hay que entregar en este médulo son:

1) Enviar los archivos «ProyectoJuego.aia» y «ProyectoJuego.apk», del aparta-
do 3.

2) Enviar los archivos «ProyectoJuegoMejorado.aia» y
«ProyectoJuegoMejorado.apk», resultado del apartado 3.
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3) Enviar los archivos «ProyectoJuegoSensores.aia» y
«ProyectoJuegoSensores.apk», resultado del apartado 4.

4) Enviar los archivos «ProyectoJuegoFinal.aia» y «ProyectoJuegoFinal.apk»,
resultado del apartado 5.
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4. Distribucion de componentes en pantalla

4.1. Introduccion

Una parte muy importante en el éxito de una aplicaciéon es un correcto disefio,
distribucién y aspecto de los componentes en pantalla. La disposicion de la
informacion y de los elementos interactivos es esencial para una comprension

intuitiva del funcionamiento y uso de la aplicacion.

También tiene impacto sobre la experiencia del usuario y en la valoracion de
la aplicacion, y es un factor clave para su mas o menos rapida recomendacién

y difusion.
4.2. Resumen

Haremos el disefio del aspecto en pantalla de una aplicacién, priorizando la

facilidad y la comprension de uso.

Aprenderemos a relacionar las principales caracteristicas de un disefio de pan-

talla en cuanto a la disposicion y distribucion de sus componentes.

Utilizaremos los distintos componentes de distribuciéon de MIT App Inventor,
para ir incorporando progresivamente las lineas maestras de nuestro disefio.

Destacaremos los valores mas apropiados para las propiedades de cada com-
ponente que para el disefio previsto.

4.3. Diseiio previo de componentes en pantalla

En el mo6dulo anterior, nos dimos cuenta de que una misma aplicacién, una
vez en funcionamiento, puede verse de muchas maneras distintas en pantalla.
Mas alla de los componentes y acciones que dotan de funcionalidad nuestra
aplicacion, debemos prestar especial atencion al disefio y la distribucion visual

de sus componentes.

Para ello, serd necesario imaginar de antemano el aspecto que creamos mas
adecuado para el usuario, desde el punto de vista estético y de usabilidad. Es
muy aconsejable hacer un esquema o dibujo, aunque sea a mano alzada, para

tener una referencia concreta de lo que se pretende conseguir.
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Para practicar la distribucién de componentes, vamos a crear una aplicacion
llamada «ProyectoCalculadora», que consistira en la programacion de una cal-
culadora clésica para hacer sumas y restas de nimeros enteros.

De las muchas opciones de disefio posibles para esta calculadora, vamos a mar-
carnos como objetivo el esquema que se recoge en la figura 16.

Figura 16. Disefio previo de la distribucién de componentes para el «ProyectoCalculadora»

1 2 3 SUPRIMIR BORRAR
1
4 5 6 +
7 8 9 =
L |
0 =

Del anélisis atento del esquema de la figura 16, observamos los siguientes pun-

tos que hay que tener en cuenta, ordenados de més general a mas particular:

e P1. La pantalla tiene el gris como color de fondo.

e P2. La calculadora ocupa la parte central de la pantalla.

e P3. En la calculadora, se distinguen dos zonas dispuestas verticalmente:
ventana y teclado.

e P4. La calculadora ocupa aproximadamente el 80 % del ancho de la pan-
talla.

e P5. La ventana ocupa todo el ancho de la calculadora.

e P6. El namero dentro de la ventana tiene justificacion a la derecha.

e P7.El teclado se divide horizontalmente en dos zonas independientes de

igual anchura: numérico y operaciones.

e P8. El teclado numérico y el teclado de operaciones se dividen en cuatro

niveles verticales.
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e P9. El teclado numérico tiene tres niveles, con tres botones iguales, y el
cuarto nivel tiene un tnico botén (0) que ocupa todo el ancho.

e P10. El primer nivel del teclado operaciones lo comparten dos teclas igua-
les, y los tres niveles restantes contienen un solo botén ocupando todo
el ancho.

2

4.4. Componentes de disposicion

Algunos de los 10 puntos anteriores, deducidos del disefio de la figura 16,
se podran solucionar ajustando al valor apropiado las propiedades correspon-
dientes de cada componente. Ahora bien, la posicién relativa de los compo-
nentes y de los grupos de componentes sera fijada con las herramientas que
nos proporciona el menu «Paleta/Disposicion» del modo «Disefiador», y que

se muestran en la figura 17.
Figura 17. Componentes del menu «Paleta/Disposicién»
Disposicion
DisposicionHorizontal
HorizontalScrollArrangement
DisposicionTabular
DisposicionVertical

VerticalScrollArrangement

Estos componentes permiten la disposicion horizontal o vertical como posi-
cion relativa entre dos o méas componentes. También permiten la disposiciéon
en forma de tabla y el efecto scroll o ascensor, en el caso de que los componen-

tes ocupen mas espacio que el fijado.

Los componentes del ment «Paleta/Disposicion» se arrastran hasta la pantalla
del visor igual que el resto de los componentes, tal y como hemos visto en

modulos anteriores.

Procederemos analizando punto por punto la lista de diez del apartado ante-
rior, y deduciendo cémo combinar los componentes de disposicion para ob-
tener el resultado previsto para «ProyectoCalculadora» en la figura 18.
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P1. La pantalla tiene el gris como color de fondo.

P2. La calculadora ocupa la parte central de la pantalla.

P1y P2 se van a obtener modificando «DispHorizontal», «DispVertical» y «Co-
lorDeFondo» en las propiedades de «Screenl», tal y como se aprecia en la fi-
gura 18.

Figura 18. Propiedades de «Screen1» para conseguir P1y P2

Propiedades

Screenl

PantallaAcercaDe

AccentColor
. Por defecto

DispHorizontal
Centro:3v

DispVertical
Centro:2v

AppName

calculadora

ColorDeFondo
D Gris claro

P3. En la calculadora, se distinguen dos zonas dispuestas verticalmente:
ventana y teclado.

P4. La calculadora ocupa aproximadamente el 80 % del ancho de la
pantalla.

Como es logico, la disposicion vertical de dos componentes se obtiene inser-

tando un componente «DisposiciénVertical» con las siguientes propiedades:

Propiedades
Nombre DispHorizontal DispVertical
calculadora Centro Centro
Alto Ancho
Automatico 80 %

Para obtener el resultado que se representa en la figura 19.
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Figura 19. Aspecto del modo «Disefio» tras implementar el componente calculadora

Paleta Visor Componentes Propiedades
Interfaz de usuario Mostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl calculadora
Disposicion M: L t calculadora DispHorizontal

Centro:3v
DisposicionHorizontal
DispVertical
HorizontalScrollArrangement Centro:2v
D Tabul ColorDeFondo
isposiciénTabular
¥ l Por defecto
DisposiciénVertical Alto
VerticalScrollArrangement .
Ancho
Medios
Dibujo y animacién Imagen
Maps
Visible
Sensores —
v
Social

PS. La ventana ocupa todo el ancho de la calculadora.

P6. El nimero dentro de la ventana tiene justificacion a la derecha.

Para la pantalla de la calculadora, a continuacién insertamos un componente
«CampoDeTexto» del menu «Paleta/Disposicion» dentro de la calculadora,

con las siguientes propiedades:

Propiedades

Nombre Tamaiio de letra Ancho
pantalla 20 Ajustar al contenedor
PosicionDelTexto Pista Texto
derecha 0 0

Obteniendo asi el resultado reflejado en la figura 20.

Figura 20. Aspecto del modo «Disefio» tras implementar el componente pantalla

Visor Componentes

Mostrar en el Visor los componentes ocultos — Screenl

calculadora

_ -
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P7. El teclado se divide horizontalmente en dos zonas independientes

de igual anchura: numérico y operaciones.

P8. El teclado numérico y el teclado de operaciones se dividen en cua-
tro niveles verticales.

Para P7, hay que hacer dos pasos:

1) Insertar un componente «DisposicionHorizontal», al que llamaremos tecla-
do, de manera que quede justo debajo de pantalla pero dentro de calculado-
ra, con las siguientes propiedades:

Propiedades
Nombre DispHorizontal Ancho
teclado centro Ajustar al contenedor

2) Insertar, dentro del recién creado espacio horizontal teclado, dos compo-
nentes «DisposiciénVertical» adyacentes, a los que llamaremos, respectiva-

mente, numérico y operaciones, con las siguientes propiedades:

Propiedades
Nombre DispHorizontal Ancho
numérico centro 40 %
Propiedades
Nombre DispHorizontal Ancho
operaciones centro 40 %

Tras esto, las ventanas «Visor» y «Componentes» del modo de disefio deben

tener el siguiente aspecto:
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Figura 21. Aspecto del modo «Disefio» tras implementar los componentes de teclado
numérico y operaciones

Visor Componentes
Mostrar en el Visor los componentes ocultos — Screenl
calculadora
< teclado
numerico

operaciones

Cabe destacar que los dos componentes numérico y operaciones son del tipo
«DisposiciénVertical», porque tendran que alojar los cuatro niveles en los que
se van a disponer las teclas de la calculadora, tal y como estd previsto en la
figura 16. El ancho de 40 % para cada una de ellas se explica para repartir en
dos zonas iguales el 80 % de ancho de pantalla que debe tener la calculadora
disefiada en la figura 21.

P9. El teclado numeérico tiene tres niveles con tres botones iguales, y el
cuarto nivel tiene un tnico botén (0) que ocupa todo el ancho.

En cada uno de los tres primeros niveles de numérico, hay que disponer ho-
rizontalmente 3 botones consecutivos de la misma medida. Parece evidente
que habra que insertar dentro del espacio numérico tres componentes del ti-
po «DisposicionHorizontal» para alojar, respectivamente los botones (1, 2, 3);
(4, 5,6)y(7,8,9), con las siguientes propiedades:

Propiedades

Nombre DispHorizontal Ancho
B123 centro Ajustar al contenedor
Propiedades

Nombre DispHorizontal Ancho
B456 centro Ajustar al contenedor
Propiedades

Nombre DispHorizontal Ancho
B789 centro Ajustar al contenedor
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A continuacién, insertaremos tres botones en cada uno de los espacios ante-
riores, cada uno para el digito # correspondiente del 1 al 9, en el orden estipu-
lado en la figura 16, y todos ellos con las mismas propiedades:

Propiedades

Nombre PosicionDelTexto Ancho Texto

B# centro Ajustar al contenedor #

Para acabar, solo falta en el altimo nivel una tnica tecla con el digito 0, que

ocupe todo el ancho del espacio:

Propiedades

Nombre PosicionDelTexto Ancho Texto

BO centro Ajustar al contenedor 0

La figura 22 ilustra el aspecto del modo «Disefio» tras incluir todos los com-
ponentes del espacio teclado.

Figura 22. Aspecto del modo «Disefio» tras incluir todos los componentes del espacio teclado

Visor Componentes

Mostrar en el Visor los componentes ocultos Screenl

< calculadora
- teclado
— numerico

~ B123

Bl

B2

0 B3

B456

B4

B6

P10. El primer nivel del teclado operaciones lo comparten dos teclas
iguales, y los tres niveles restantes contienen un inico botén, que ocupa
todo el ancho.

Finalmente, para P10 parece bastante claro que hay que combinar un compo-
nente del tipo «DisposicionHorizontal» y dos botones «Suprimir/Borrrar» en
el primer nivel, con sendos botones para la suma, resta e igual en los siguien-
tes niveles.

Propiedades para «DisposicibnHorizontal»:
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Propiedades

SUPBOR centro Ajustar al contenedor

Propiedades para los botones «Suprimir/Borrar»:

Propiedades

Suprimir/Borrar 9 Ajustar al contenedor
PosicionDelTexto Texto

centro Suprimir/Borrar

Propiedades para los botones de suma, resta e igual:

Propiedades

BSUM centro Ajustar al contenedor +

Propiedades

BRES centro Ajustar al contenedor -

Propiedades

BIGU centro Ajustar al contenedor =

La figura 23 refleja el resultado final del proceso en las ventanas «Visor» y

«Propiedades» del modo «Disefio».
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Figura 23. Aspecto final del modo «Disefio» correspondiente a la disposicién de la figura 16

Visor Componentes

Screenl
Mostrar en el Visor los componentes ocultos

M - calculadora
pantalla
= teclado
— numerico
- B123

- B1

» B2

B3

— B456

1 2 3 SUPRIMIR BORRA Hes

=JBs5

=2 B6

— B8

B9

=SB0
operaciones
SUPBOR
SUPRIMIR
== BORRAR
- BSUM
BRES

BIGU

Probad la aplicacion en vuestro movil o tableta. ;Tiene el aspecto previsto?
¢Qué parte no es exactamente como esperabais? ; COmo podriais solucionarlo?
¢ Qué partes os ha costado mas entender?

De momento, de la calculadora solo se ha hecho el disefio y no esta operativa.
Proximamente, pasaremos a la programacion de los bloques. ; C6mo imaginais
que debera ser esta programacion?

4.5. Actividades

Las actividades que hay que entregar en este médulo son:

1) Enviar los archivos «ProyectoCalculadora.aia» y
«ProyectoCalculadora.apk», resultado final de implementar el disefio de la fi-
gura 16. No es necesaria la programacion de bloques.

2) Enviar los archivos «ProyectoCalculadoral.aia» y

«ProyectoCalculadoral.apk», resultado de implementar el disefio indicado en

la figura 24. No es necesaria la programacién de bloques.
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Figura 24. Disefio previo de distribucién de componentes para la actividad nimero 2,
«ProyectoCalculadoral»

SUPRIMIR
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5. Procedimientos y funciones

5.1. Introduccion

Una vez consolidadas las competencias referentes al lenguaje computacional
y a las estructuras algoritmicas bésicas, ya estamos preparados para conocer
nuevas técnicas avanzadas de programacion, como el uso de procedimientos

y funciones.

La programacion procedimental o funcional consiste en simplificar el progra-
ma en unas pocas expresiones preparadas para ser invocadas o llamadas tantas
veces como sea necesario, lo que produce un resultado correcto para cualquier
escenario posible.

Cada caso o escenario viene descrito por una serie de variables y/o constantes
previamente definidas y conocidas por el procedimiento, como si de una fun-

cién matematica se tratase.

Esta técnica de programacién ofrece muy buenas prestaciones en términos de
velocidad de ejecucion y tamario de los programas, con el consiguiente ahorro
de tiempo de ejecucién y programacion.

5.2. Resumen

Dotaremos de funcionalidad a la calculadora, para la que ya hemos disefiado
previamente una interfaz de usuario.

Optimizaremos las acciones asociadas a teclas con funcién similar mediante
la programacion de un solo procedimiento para todas ellas.

Aprenderemos coémo invocar estos procedimientos y a establecer los parame-

tros minimos necesarios para su correcto funcionamiento.
5.3. Recordatorio de «ProyectoCalculadora»

Vamos a recuperar la aplicacion «ProyectoCalculadora», llevada a cabo en el
modulo anterior. Recordemos que se limitaba a ser un ejercicio de disefio y
distribucién de componentes, cuyo resultado se aprecia en la figura 25. En este
modulo, vamos a afadir funcionalidad a las teclas. Para ello, una vez dentro
de nuestra sesiéon en MIT App Inventor, vamos a crear una copia de esta apli-

cacion, que llamaremos «ProyectoNuevaCalculadora»:
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Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoNue-
vaCalculadora

Figura 25. Aspecto final del ProyectoCalculadora, aln sin funcionalidad.

‘ 1] ” 2 H 3 ‘SUPRIMIRH BORRAR
4 6
Ll ) |
7 | 9 =
L |

A modo de recordatorio, en la figura 26 podemos ver la lista de todos los com-

ponentes utilizados, con sus respectivos nombres.

Figura 26. Distribucién de componentes para «ProyectoNuevaCalculadora», con sus respectivos

nombres.
Visor Componentes
Mostrar en el Visor los componentes ocultos Screenl
M 2 t > |a tablet = calculadora
pantalla
— teclado
e numerico
— B123
e
Ze2
Ze3
— B456
1 2 3 SUPRIMIR BORRA Bes
4 5 6 + &es
=B6
! g O : - B789
0 = D7
e
B9
B0
e operaciones
= SUPBOR
& SUPRIMIR

&= BORRAR

&= BSUM

&= BRES

&S BIGU
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5.4. Cifras en pantalla

El primer paso para conseguir que la nueva calculadora funcione consiste en
hacer aparecer en pantalla el digito correspondiente al botén o tecla pulsada,
tal y como se muestra en la figura 27.

Figura 27. Evento para escribir en la pantalla de la calculadora el digito 1 cuando se pulsa el
botén B1

cuando .Clic

ejecutar _poner pantalla v 8 Texto v & 18

Incluyendo en el entorno «Bloques» un evento como el de la figura 27 para
cada uno de los 9 botones restantes (B2, B3, B4, BS, ..., BO), podremos escribir
cualquiera de los 10 digitos en pantalla, tal y como se aprecia en este video.

Video 16. Cifras en pantalla

Cifras en pantalla

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya
Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

Habréis notado que, tal y como esté ahora la aplicacién, la calculadora solo
nos deja escribir nimeros de un solo digito. De momento, vamos a trabajar
con nimeros menores de 10. Mas adelante, conseguiremos que acepte valores

mayores.

Para borrar el contenido de la pantalla, combinaremos un bloque de evento
del botén «Borrar» con un bloque de control de texto de pantalla, como se
muestra en la figura 28.

Figura 28. Evento para borrar el contenido de la pantalla

(IELL VN BORRAR v Kol
ejecutar Joner pantalla v | Texto v ey 0s)
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5.5. Suma de enteros de un digito

Llegados a este punto, vamos a decidir que para que la aplicaciéon sume dos
numeros enteros, habra que proceder como en este video, es decir:

Video 17. Suma de enteros de un digito

Suma de enteros
de un digito

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

1) Introducimos el primer namero pulsando el botén correspondiente. El na-
mero pulsado aparece en pantalla.

2) Pulsamos el botén de la operacién suma (+). El nimero permanece en pan-
talla.

3) Introducimos el segundo namero, pulsando el botén correspondiente. El
nuevo nimero pulsado aparece en pantalla.

4) Pulsamos el boton para obtener el resultado (=). El resultado de la operacion
aparece en pantalla.

Es importante destacar que el evento para obtener el resultado (cuando
«BIGU.Clic») se produce varias acciones después de haber establecido el pri-
mer sumando. Este hecho obliga a memorizar el valor de este primer suman-

do, en una variable a la que llamaremos término.

Teniendo en cuenta lo anterior, podriamos proponer la siguiente lista de ac-

ciones:
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1. Aplicacién: crea la variable término.
2. Usuario: pulsa uno de los diez botones (B1,B2, B3, B4, B5,...,
BO)para elegir el primer término de la suma.

3. Aplicacién: escribe el digito anterior en «CampoDeTexto pantalla»r.

4. Usuario: pulsa el botédn BSUM(+)correspondiente a la operacién
suma.

5. Aplicacién: guarda el valor visible en pantalla dentro de la
variable término.

6. Usuario: pulsa uno de los diez botones (Bl1,B2, B3, B4, B5,...,

BO)para elegir el segundo término de la suma.
7. Aplicacién: escribe el digito anterior en «CampoDeTexto pantalla».

8. Usuario: pulsa el botén BIGU (=) para obtener el resultado.
9. Aplicacién: suma el valor del digito en pantalla con el valor de la

variable término, y escribe el resultado en pantalla.

Las acciones 3 y 7 se cubren con una sola implementacién: la ya comentada
en la figura 27 para cada uno de los diez digitos distintos. La accién 3 se im-
plementa en la ventana de bloques, segin se ilustra en la figura 29.

Figura 29. Declaracion de la variable término (accion 1)

inicializar global {Z1(i7) como = (1)

En cambio, el evento que desencadena el boton BSUM, correspondiente a la
accion 5, es el de la figura 30.

Figura 30. La aplicaciéon guarda el valor visible en pantalla dentro de la variable término (accién

ELLE BSUM v Neille
Sicls B global termino v EBEE pantalla + BF Texto v

Para completar esta primera fase de la nueva aplicacién, solo queda imple-
mentar la acciéon 9 para poder calcular y escribir en pantalla el resultado de la
suma. Se desencadena mediante el botén BIGU, y la figura 31 propone una
posible construccién.

Figura 31. Al pulsar el botén BIGU (=), la aplicacién suma el valor del digito en pantalla con el
valor de la variable término, y reescribe el resultado en pantalla (acciéon 9)

[EL LGN BIGU v HelTs
o i pantaia - R Texto B LLLIRREINER o T global termino « MR pantalla « M Texto + |

~—

Probad ahora la aplicacién en vuestro mévil o tableta. ;Funciona como en el
video 17 de ejemplo? ;Entendéis lo que estd haciendo la aplicacién? ;Habéis
tenido que corregir algin bloque? ;Qué ocurre si seguimos sumando nameros
al resultado?
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5.6. Suma o resta de enteros de un digito

Vamos a incorporar a nuestra calculadora la posibilidad de elegir entre la ope-
raciones suma (+) o resta (-), como en este video. Seguimos trabajando atn
con numeros enteros entre 0 y 9. Os recomendamos crear una nueva version
del proyecto, a la que llamaremos «ProyectoNuevaCalculadoraO1»:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoNue-
vaCalculadoraO1l

Video 18. Suma o resta de enteros de un digito

Suma o resta de
enteros de un digito

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

La posibilidad de seleccionar entre dos operaciones no cambia sustancialmen-
te la lista de acciones de la version anterior. No obstante, al igual que ocurria
con la variable término para recordar el primer dato del célculo, habra que
guardar constancia de la operacién que el usuario elige en cada caso, mediante
una variable llamada operacion. De esta manera, las acciones de la anterior
lista que se veran afectadas son la accién 1, la accién 4 y la accién 9:
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1. Aplicacién: crea las variables término y operacién.

2. Usuario: pulsa uno de los diez botones (B1, B2, B3, B4, B5, ...,
B0) para elegir el primer término de la suma o de la
resta.

3. Aplicacién: escribe el digito anterior en «CampoDeTexto pantalla»r.

4. Usuario: pulsa el botén BSUM(+)o el botdén BRES(-)de la operaciédn
escogida.

5. Aplicacién: si pulsa el botén BSUM (+)
guarda el valor “+” en la variable operacién

si pulsa el botédn BRES (-)
guarda el valor “-” en la variable operacién

guarda el valor visible en pantalla dentro de la variable

término.

6. Usuario: pulsa uno de los diez botones (Bl1, B2, B3, B4, B5, ...,
BO) para elegir el segundo término de la suma o de la
resta.

7. Aplicacién: escribe el digito anterior en «CampoDeTexto pantalla»r.

8. Usuario: pulsa el botédn BIGU (=) para obtener el resultado.

9. Aplicacién: si el valor de la variable operacién es “+”
suma el valor de la variable termino con el valor del
digito en pantalla
si el valor de la variable operacién es “-"
resta el valor de la variable término del digito en
pantalla

escribe el resultado en pantalla.

A partir de estas consideraciones, vemos que es necesario desdoblar los bloques
de las figuras 29, 30 y 31; tal y como se muestra en las figuras 32, 33 y 34,
respectivamente.

Figura 32. Declaracién de las variables término y operacion (accion 1)

inicializar global como [

inicializar global (% WiJcomo ‘@

PIMAEERENSIRNS |

Figura 33. La aplicacién guarda el valor visible en pantalla dentro de la variable término, y el
valor correspondiente en la variable operacion (accién 5)

WIEL G BSUM v Kol

cuando (ZI{=5K) .Clic
ejecutar poner gelloo a m . m
s+ = ¢ global opera a ‘@
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Figura 34. Al pulsar el botén BIGU (=), la aplicacién suma o resta los valores del digito en
pantalla y de la variable término, y reescribe el resultado en pantalla (accién 9).

cuando (E[VE) .Clic

ejecutar | (o) si LT global operacion v i = + il + g
oo il pantalla v Y Texto v LU CINERTRT g obal termino v JESL| pantalla v [ Texto v |
poner g':'l-':'lc;.; a .
ghall 0
=L (ET global operacion v ' = + i -
gntoncess poner (ENEERD - ASTR) como LY global termino v B pantalla v I Texto v

Ya podéis probar la aplicacién en vuestro mévil o tableta. ;Funciona como

estaba previsto? ;Entendéis por qué se programa asi la aplicacion? ;Qué difi-
cultades han ido surgiendo en el proceso de programacién?

5.7. Operaciones con enteros de varios digitos

Vamos a completar el proyecto de la calculadora consiguiendo que opere con
numeros enteros de varios digitos, como en el video. Os recomendamos crear
una nueva version del proyecto, a la que llamaremos «ProyectoNuevaCalcu-
ladora02»:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoNue-
vaCalculadora02

Video 19. Operaciones con enteros de varios digitos

Operaciones con
enteros de varios
digitos

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

En esencia, la nueva version se diferencia de la anterior inicamente en la po-
sibilidad de escribir enteros de mas de una cifra. El resto del procedimiento,
de las acciones y, por tanto, de los bloques no va a cambiar.
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Para entender como debemos programar ahora la introduccién de los digitos,
analicemos un caso concreto. Imaginemos que queremos escribir el namero
625. En una calculadora convencional, basta con pulsar de manera sucesiva
las teclas 6, 2 y 5. Podemos resumir el proceso en la tabla 16.

Tabla 16. Proceso de escritura del nimero 625 en la pantalla de la calculadora

Tecla pulsada Pantalla
0
6 6
2 62
5 625

Lo primero que debe llamar nuestra atencién es que:

6=0+6

62 =60+2

625 =620+ 5

Es decir,

6=(0x10)+6

62 = (6x10) +2

625=(62x10) +5

A la vista de esto, podemos deducir que la férmula o funcién matematica que
nos va a permitir calcular el nuevo valor que debe aparecer en pantalla tras
pulsar una de las teclas de la calculadora podria ser:

Nuevo valor en pantalla = (actual valor en pantalla x 10) + valor de la
tecla pulsada

Por tanto, siguiendo el método habitual, el bloque de programacién asociado
al evento de pulsar la tecla 1 (botén B1), por ejemplo, seria ahora el que se
recoge en la figura 35, y habria que crear un bloque similar para cada una de
las distintas teclas del 0 al 9.
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Figura 35. Al pulsar el botén B1 (1), en cualquier momento, la aplicacién recoge el valor actual
en pantalla, lo multiplica por 10, suma 1 y muestra el nuevo valor asi calculado en pantalla,
sustituyendo el existente

cuando .Clic

poner (EIEIESD - (ESTED como (- (&) (! ()

0

Sin embargo, hay una manera mas agil y sencilla de programar: mediante la
utilizacién de procedimientos. Si programamos un solo bloque con la funcién
definida, y la invocamos cada vez que pulsamos una tecla con su valor corres-
pondiente, obtenemos un programa mas optimizado en términos de comple-
jidad, rapidez de programacién y consumo de recursos del sistema. En el caso
que nos ocupa puede parecer poco, pero es una buena practica cuando nos
enfrentemos a programas mas grandes y complejos, en los que el tiempo de
calculo y la memoria ocupada son factores criticos.

Un procedimiento es un programa dentro de un programa mayot, que ejecu-
ta una accion determinada cada vez que es invocado por su nombre, previa-
mente definido. Un procedimiento puede recibir datos (llamados argumentos
o pardmetros) en el momento de ser invocado. El valor de estos argumentos es
tenido en cuenta e influye en el resultado del procedimiento. Una funcidn es
un caso particular de procedimiento que, como efecto final de su ejecucion,
devuelve un tnico resultado en forma de dato.

Para crear un procedimiento en MIT App Inventor, hay que ir directamente a
la pantalla «Bloques» y, en el ment lateral, localizar en «Procedimientos» el
bloque «Como procedimiento ejecutar». Para invocar el procedimiento en
cada tecla numérica de la calculadora, el bloque es «Llamar procedimiento
x», donde x es el argumento que se envia al procedimiento. En nuestro caso,
x es el valor numérico del botén pulsado, tal y como se indica en la figura 36,
para los botones B1, B2 y B3. El procedimiento, al ser invocado y recibir el
argumento X, actualiza el entero en pantalla, segiin la programaciéon que se
muestra en la figura 37, bloque que solo hay que componer una vez.

La figura 38 muestra como obtener el bloque «Tomar x».

Figura 36. Cambio en la programacién del evento clic, para invocar procedimiento de la figura
37, en la escritura de un entero de varios digitos en pantalla

cuando (CEEJ .Clic
ECHE S EE BT procedimiento v )

X

cuando (XX .Clic
LR WEET BT procedimiento v )

X

cuando (EZ&) .Clic
N C T EET BTl procedimiento v )

X

~— ~— ~—

Figura 37. Estructura de procedimiento, empleando el bloque de la figura 35 una sola vez para
cualquier tecla pulsada. El valor de la tecla es recibido a través del parametro x

EINLI procedimiento
CELTCE BT pantalla v B como

S~

L)) -
N pantalla + 1 Texto + JIERE 10 JRRSERLL A



© FUOC » PID_00253722 60

App Inventor

Fi%ura 38. Para obtener el bloque «Tomar x», hay que situar el cursor durante dos segundos
sobre la x de la cabecera del bloque «Procedimiento»

EIRCLLI procedimiento B x
S T B

poner a

—

Por Gltimo, es necesario solucionar un pequeiio detalle: poner a cero el «Cam-
poDeTexto pantalla» cada vez que acabemos de escribir el primer término de
la operacion, es decir, cada vez que pulsemos «+» 0 «-». En caso contrario, el
segundo término se acumularia al anterior. Hay que afiadir el bloque «poner
pantalla. Texto como 0» a continuacién de los dos bloques de los eventos
BSUM y BRES de la figura 33.

Con todo lo anterior, intentad programar el funcionamiento de las diez teclas
numéricas de la calculadora empleando el procedimiento propuesto en la fi-
gura 37.

(Funciona como esperabais? ; Con qué dificultades os habéis enfrentado? ;C6-
mo las habéis solucionado? ;Podéis mejorar el funcionamiento de la calcula-
dora? ;Como lo conseguiréis?

5.8. Actividades

Las actividades que hay que entregar en este médulo son:

1) Enviar los archivos «ProyectoNuevaCalculadora.aia» y
«ProyectoNuevaCalculadora.apk», correspondientes a la aplicacién que per-
mite hacer sumas de enteros de un solo digito.

2) Enviar los archivos «ProyectoNuevaCalculadoraOl.aia» y
«ProyectoNuevaCalculadoraO1l.apk», correspondientes a la aplicaciéon que per-

mite hacer sumas y restas de enteros de un solo digito.

3) Enviar los archivos «ProyectoNuevaCalculadora02.aia» y
«ProyectoNuevaCalculadora02.apk», correspondientes a la aplicacion que per-
mite hacer sumas y restas de enteros de varios digitos.

4) Enviar los archivos «ProyectoNuevaCalculadora03.aia» y
«ProyectoNuevaCalculadora023apk», correspondientes a una nueva aplica-
cién que permita hacer multiplicaciones, sumas y restas de enteros de varios
digitos.
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6. Listas y bases de datos

6.1. Introduccion

En el actual paradigma de la industria 3.0, con la irrupcién de conceptos como
ciberseguridad, Big Data o internet de las cosas, cada vez se cumple mas aquello
de que la informacién es poder.

Como su nombre indica, la informatica es la tecnologia que tiene como obje-
tivo la obtencién y el tratamiento automatico de la informacion y de los da-
tos. Las estructuras llamadas bases de datos nos permiten ordenar, manipular y
consultar gran cantidad de informacion en formato digital. Una base de datos
no deja de ser la version sofisticada de una lista o conjunto de listas interrela-

cionadas entre si.

Vamos a zambullirnos en las herramientas que App Inventor nos proporciona
para sacar el maximo partido a nuestras propias bases de datos, desde la més
simple a la més compleja.

6.2. Resumen

Crearemos listas de datos para aprender su funcionamiento.

Exploraremos técnicas de busqueda cruzada entre dos listas interrelacionadas
entre si.

Manipularemos las listas creadas para afiadir, borrar y modificar datos.
6.3. Crear listas y afiadir datos

Para la primera actividad de este médulo, vamos a crear una aplicacién que
nos ayude a hacer la lista de la compra. Tendra por nombre «ProyectoLista-
Compra». Al abrir la aplicacion, se nos propondra que elijamos de entre un
catalogo general de productos aquellos que queramos compratr, y los ira afia-
diendo a nuestra lista de la compra, tal y como se puede en este video.
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Video 20. Crear listas y afiadir datos

Crear listas y
anadir datos

de Catalunya

Uo c Universitat Oberta

Simulacion realizada en el entorno MIT App Inventor

De hecho, vamos a necesitar dos listas. A una la vamos a llamar «catalogo», y
habré que crearla con todos los productos disponibles (que vamos a limitar a
6, para abreviar). La otra, inicialmente vacia, llevara por nombre «compra».

Antes de empezar, vamos a imaginar el aspecto que nuestra aplicacion debera
tener en pantalla. Proponemos un componente llamado «SelectorDeLista»
para la lista «catalogo», y un «VisordeLista» para la lista «compra», de modo

que, al seleccionar un producto del catalogo, se incorpore a la lista «compra».

Ya estamos en condiciones de planificar los componentes y las acciones nece-

sarias:
1) Lista de componentes

a) Un «SelectorDeLista» (Paleta / Interfaz de usuario) para el catalogo.

Propiedades
Nombre Ancho Texto
catalogo 50 % Catélogo

b) Un «VisordeLista» (Paleta / Interfaz de usuario) para la lista de la compra.

Propiedades
Nombre Alto TextSize
compra 200 pixeles 44

2) Lista de acciones
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1.Aplicacién: crear lista «catalogo», inicialmente vacia.
2.Aplicacién: crear lista «compra», inicialmente vacia.
3.Aplicacién: 1llenar la lista «catalogo» con los productos (pan, leche,

huevos, azucar, aceite, sal).
4. Usuario: seleccionar un producto de la lista «catalogo».

5.Aplicacién: afladir el producto seleccionado a «comprap.

Ya en modo «Bloques», el sistema trata una lista como si de una variable se
tratara, asi que habrd que combinar los bloques «Inicializar global» (menu
«Variables») con «Crear una lista vacia» (mena «Listas») (figura 39).

Figura 39. Creacién de las listas «compra» y «catalogo»

inicializar global como [ (%) crearuna lista vacia

inicializar global I como [ (&) crearuna lista vacia

Hay que llenar la lista «catalogo» tan pronto como arranque la aplicacion, asi
que combinaremos un bloque de evento «cuando Screenl.Inicializar» (me-
na «Control») con «afiadir elementos a la lista» (menu «Listas»). Una
vez hecho esto, asignamos la lista al componente «catdlogo» con «poner
catalogo.Flementos como» (menu «Catalogo») mas «tomar global catalo-
go» (menu «Variables») (figura 40).

Figura 40. Rellenado de la lista «catalogo» con los productos y asignacién a su componente
cuando Inicializar
ejecutar | (0] afiadir elementos alalista lista ~ tomar
item
item
item
item

item

item

En la accion 4, se detecta la interaccién del usuario con el bloque evento
«cuando catalogo.DespuésDeSeleccion» (ment «Catalogo»). En la acciéon 5,
hay que afadir el producto seleccionado a la lista «<Compra», para lo cual em-
plearemos los siguientes bloques, combinandolos tal y como se muestra en la
figura 41.
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Accion «afadir elementos a la lista»

P 2| anadir elementos a la lista lista
(menU «Listas») s

item

Lista a la que va a ser afadido, en «Lista»

(menu «Variables») \Llycls global compra v

Producto seleccionado del catalogo, en «item»
(menU «Catalogo») catalogo v eleccion v

Para acabar, hay que actualizar el «VisordeLista compra» con los actuales ele-
mentos de la «lista Compra».

Figura 42. Bloque para afiadir productos de «catalogo» a la lista «compra»
cuando GGG .DespuésDeSeleccion
ejecutar | (2| afiadir elementos a lalista lista 10111218 global compra v

|} catalogo v |
gponer compra v | como [ tomar fe]elsINee])) v

Probad la aplicacién en vuestro mévil o tableta. ;Funciona como esperabais?
¢ Qué aspectos son susceptibles de mejora? ;Como lo lograriais? ;Qué partes
os han costado mas?

6.4. Consultas cruzadas

Vamos a dar un paso mas alld, e incorporaremos nuevas funcionalidades a
nuestra aplicacion, de manera que se va a pasar a llamar «ProyectoPrecioCom-
pra». Antes de seguir, procedemos a hacer una copia de seguridad de la apli-
cacion anterior:

Proyectos -> Guardar proyecto como... -> Nuevo nombre: ProyectoPre-
cioCompra

El objetivo serd que, al mismo tiempo que confeccionamos nuestra lista, la
aplicacion nos vaya calculando el importe total que nos costara la compra.
Por supuesto, necesitaremos una lista adicional con los precios de cada uno
de los productos del catidlogo, entre otros. El resultado final se puede ver en
este video.
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Video 21. Consultas cruzadas

Consultas cruzadas

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

1) Lista de componentes (adicionales)

a) Una etiqueta (Paleta / Interfaz de usuario) para poder visualizar el importe
en pantalla.

Propiedades
Nombre Texto
importe Importe total de la compra:

2) Lista de acciones que hay que afadir a las que ya teniamos

lbis. Aplicacidén: crear una variable importe, inicialmente igual a
cero.

2bis. Aplicacién: crear lista «precios», inicialmente vacia.

3bis. Aplicacién: 1llenar la lista «precios» con los respectivos precios

de los productos (pan, leche, huevos, azucar, aceite,
sal) .

4bis. Aplicacién: buscar el precio del producto seleccionado en la lista
«precios»

sumar a la variable importe el valor del precio
encontrado
actualizar la etiqueta importe con el nuevo valor

de la variable importe.
Asi pues, para las acciones 1 bis y 2 bis, procedemos igual que en la accién 1,
afiadiendo dos grupos de bloques mas (figura 43).

Figura 43. Declaracién de la variable importe y creacién de la lista «precios»

inicializar global ([ (- J como | [}

inicializar global (1) como | (x| crear una lista vacia
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Para la accién 3 bis, procedemos de manera similar a la acciéon 3, pero teniendo
en cuenta que esta vez se trata de una lista de nameros y no de cadenas de
texto. Hay que escribir la separacién decimal con un punto (.) y no con una
coma (,), siguiendo la notacién anglosajona. Por ultimo, debemos tener la
precaucion de introducir los precios en el mismo orden que siguen en la lista
«Catalogo» los productos a los que corresponden. El bloque asi construido se
debe incrustar dentro del bloque de evento «cuando Screenl.Inicializar», y a
continuacién de los bloques ya existentes de la aplicacion anterior (figura 44).

Figura 44. Rellenado de la lista «Precios» con los precios correspondientes a los productos de la
lista «Catalogo»

item ¢ "
W' catalogo v B como |/ (6111 global catalogo v |
‘| anadirelementos alalista lista ‘tomar

item

item

item

item

item

item

Para hacer una consulta cruzada entre dos listas ordenadas, hay que averiguar
el indice de un elemento en la tabla. El indice sefiala el orden que ocupa este
elemento en la lista (suponiendo que no esté repetido). En nuestro caso, hemos
preparado las listas para que los indices de un producto en la lista «catalogo»
coincidan con el indice de su precio en la lista «precios». Una vez averiguado

el primero, daremos directamente con el segundo.

La consulta, pues, tiene dos fases. Para averiguar el indice del
producto seleccionado en la lista «catalogo», empleamos el bloque
«catalogo.IndiceSeleccionado» (ment «catdlogo»). Una vez que tenemos el
indice, lo insertamos en el bloque «seleccionar elemento de la lista» (menu
«Listas»), junto con la lista «tomar global precios» (menu «Variables»). En la
figura 45, vemos como se obtiene el precio del producto seleccionado.

Figura 45. Obtencién del producto seleccionado en la lista «catalogo» a partir de su indice y su
correspondencia cruzada en la lista «precios»

seleccionar elemento de la lista [ tomar [N R
catalogo v |

indice IndiceSeleccionado v

Ahora habra que actualizar el valor de la variable del importe total de la com-
pra, sumando el precio del producto acabado de obtener con el importe acu-
mulado, silo hubiera, combinando un bloque «poner global importe a» (me-
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nu «Variables»), un bloque «tomar global importe» (menu «Variables»), una
bloque «suma» (menu «Matematicas») y el bloque de la figura 45, tal y como
se muestra en la figura 46.

Figura 46. Actualizacién de la variable «<Importe» de la compra tras seleccién de un nuevo
producto

poner ELEENEIEER & (o) (Siomar T nocsd  + I seleccionar elemento'de ia lista

indice

(il gobalprecios -]
| IndiceSeleccionado +

Para terminar, hay que poner en pantalla el valor del importe a través de la
etiqueta «<importe» con un bloque «poner importe.Texto como» (ment «Im-
porte»). Todo el conjunto asi obtenido hay que incrustarlo dentro del bloque
de evento «cuando catalogo.DespuésDeSeleccién», ya creado en la anterior
version de la aplicacion. El resultado final se muestra en la figura 47.

Probad la aplicacion en vuestro moévil o tableta. jEntendéis el funcionamien-
to? ;Qué dificultades habéis encontrado? ;Qué mejorariais de la interfaz de
usuario?

Figura 47. Actualizacion de la variable «Importe» y de la etiqueta «Importe» tras la seleccién de
un nuevo producto con «cuando catalogo.DespuésDeSeleccion»

juudl Lulnpia v

poner LIRS A | (¢ (S tomar ik + 0 Seleccionarelemento de ialista
indice

e importe + W Texto » R GRS A importe de la compra: Jy
[-.1-4 global importe +

L —

6.5. Actividades

Las actividades que hay que entregar en este moédulo son:

1) Enviar los archivos «ProyectoListaCompra.aia» y
«ProyectoListaCompra.apk», del apartado 3.

2) Enviar los archivos «ProyectoPrecioCompra.aia» y
«ProyectoPrecioCompra.apk», resultado del apartado 4.

3) Ademas, os pediremos que, a partir de «ProyectoPrecioCompra», desarrolléis
una nueva aplicacion, a la que vamos a llamar «ProyectoPrecioCompraFinal»,
que permita no solo afiadir productos a la lista de la compra, sino también
borrarlos, a la vez que va actualizando consecuentemente el importe total de

la misma. En este video podéis ver un ejemplo de funcionamiento.

W {gobaprecios+] |
" IndiceSeleccionado »
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Video 22. Actividades. ProyectoPrecioCompra

Actividades.
ProyectoPrecioCompra

Uo c Universitat Oberta

de Catalunya

Simulacién realizada en el entorno MIT App Inventor

Os daremos algunas pistas para que poddis empezar por vuestra cuenta:

a) No olvidéis planificar las nuevas acciones que tendra vuestra aplicacion.
Revisad la lista de acciones que os hemos propuesto durante el médulo, e in-
corporad las nuevas.

b) Deberéis afiadir un moédulo muy similar al bloque ya existente
«catalogo.DespuésDeSeleccidn» que ya habéis hecho pero, esta vez, para

cuando seleccionemos elementos de la lista «compra».

¢) Recordad que para buscar un precio, tenéis que averiguar el indice que el
producto que queréis eliminar tiene en la lista «catalogo». Os serd muy util el
modulo «indice en la lista» (ment «Listas») de la figura 48, donde la cosa es

el producto seleccionado para botrrar, y la lista es la del catalogo.

Figura 48. Bloque «indice en la lista». Menu «Listas»

d) Finalmente, serd necesario actualizar la lista «Compra». Os sugerimos que
insertéis un bloque «ponercompra.Elementos como (compra.Elementos)»

tras el bloque «eliminar elemento de la lista».

Como evidencias de esta tercera actividad, tendréis que enviar los archivos
«ProyectoPrecioCompraFinal.aia» y «ProyectoPrecioCompraFinal.apk», ade-
mas de un documento de texto «ListaAccionesCompraFinal» (DOC, ODEF, TXT,
PDF, etc.), con la lista completa de las acciones en las que habéis descompues-
to la aplicacién.
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7. Proyecto final

7.1. Introduccion

En este altimo apartado, desplegaremos las competencias adquiridas durante
el curso. No se tratara de una simple prueba de contenidos, sino que también
entraran en juego la creatividad para imaginar soluciones, la habilidad para
documentarse y buscar informacion, la perseverancia para ir superando las
dificultades a medida que vayan surgiendo y la capacidad para identificar, de
entre las multiples estrategias de programacion, la mas adecuada en cada caso.

Se trata de un proyecto totalmente abierto en el que habra que respetar, eso
si, unos requerimientos minimos comunes a partir de los cuales podemos dar

rienda suelta a nuestra creatividad y nuestro talento.

Tal y como ya va siendo costumbre durante el curso, se exigira una fase previa
de disefio de la aplicacion, en la que la reflexién y planificaciéon del proyecto
tienen que dar lugar a una exhaustiva lista de componentes y acciones lo més

detallada posible.

Serd totalmente legitimo buscar inspiracion en la infinidad de recursos que
sobre App Inventor se puede encontrar hoy dia en la Red. De hecho, el mérito
reside en tener el criterio suficiente como para saber encontrar, elegir y adaptar
aquellas soluciones que se adecuen mejor a cada caso particular.

También serd necesario generar una documentaciéon que describa la aplicaciéon
y su modo de uso, asi como propuestas de mejora para sucesivas versiones.

En todo el proceso, contaremos con el apoyo, el consejo y la orientacion del
tutor del curso.

7.2. Resumen

En este apartado, programaremos una aplicacion para dispositivos moviles An-
droid utilizando la plataforma App Inventor. El aspecto y la funcionalidad son
de libre eleccion, pero estan sujetos a una serie de requerimientos que se de-
tallan en el apartado siguiente.

Con anterioridad y posterioridad a la programaciéon de la aplicacién, habra

que hacer el correspondiente anélisis y documentacion.
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7.3. Requerimientos
Es necesario que la aplicacion:
1) Incorpore un control de identidad previo a la misma, mediante una tnica

combinacién usuario + contrasefia valida que debera introducir el usuario. Los
valores deberan ser:

usuario: appinventor

contrasefia: cursouoc

Una vez superado este control de identidad, la aplicacién permitira el acceso
a algan tipo de funcionalidad, juego o utilidad que debe cumplir todos y cada
uno de los siguientes requisitos generales:

2) El usuario debe interactuar con la aplicacion para influir sobre su funciona-
miento y resultado final, mas alla de la funcién marcha/paro (on/off).

3) Tiene que hacer uso de al menos uno de los componentes del ment «Pa-
leta/Disposicion».

4) Ha de permitir la interaccién del usuario mediante al menos uno de los

componentes del ment «Paleta / Dibujo y animacién».

5) Tiene que hacer uso de al menos un archivo imagen (méximo 100 Kb).

6) Debe hacer uso de al menos un archivo de sonido (maximo 200 Kb).

7) Debe utilizar al menos uno de los componentes del ment «Paleta/Senso-

res».

8) Tiene que hacer uso de al menos un bloque de cada uno de los siguientes
tipos: «Control, Matematicas, Texto, Variables».

No es imprescindible que la aplicacion:

1) Haga uso de mas de una pantalla.

2) Haga uso de bloques del tipo «Logica, Listas, Colores, Procedimientos».
7.4. Planificacion

Durante los anteriores proyectos del médulo, se ha llevado a cabo un proceso

de diseflo y planificacién de la aplicacion, previo a la fase de programacion
propiamente dicha.



© FUOC ¢ PID_00253722 71 App Inventor

De la misma manera, os pediremos que antes de programar dediquéis un tiem-
po a reflexionar y documentarse para decidir:

e ;/Qué quiero hacer?

e ;Qué aspecto va a tener?

e ;Como lo voy a hacer?

e ;Qué necesito para hacerlo?

Recomendamos que apuntéis vuestras ideas y dibujéis los esquemas producto
de este proceso de analisis. Os tenéis que volver a hacer las preguntas anteriores
varias veces, hasta que intuyais que se ha dado con una buena solucién, sin

perder nunca de vista los requerimientos.

Llegado este momento, siguiendo el modelo que hemos venido usando en los
modulos anteriores, redactad la lista de componentes y la lista de acciones
de la aplicacion. Deben ser lo mas exhaustivas, detalladas y descriptivas posi-
ble. Estas listas, junto con la aplicacién y la documentacion, formaran parte
de los contenidos que os pediremos como evidencia de vuestro trabajo. Esta
es la plantilla del archivo «planificacion.doc» para la redaccién de las listas

anteriores.

7.5. Documentacion

Documentar una aplicacién es casi mas importante que su programaciéon. La
documentacion es, en buena medida, la referencia que utilizarn los futuros
usuarios de la aplicacion para decidir si merece la pena descargarla e instalarla
en su movil.

En nuestro caso, la documentacién constara de los siguientes apartados:

1) Nombre de la aplicacion

2) Descripcion

Texto de entre 100 y 150 palabras, en el que se explica en qué consiste la
aplicacion. De qué tipo es, qué hace, qué necesita para su funcionamiento.
Qué consigue el usuario o qué problema se soluciona con su uso. Qué ventajas

aporta respecto a aplicaciones similares, si las hubiera.

3) Modo de empleo
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Texto de entre 150 y 200 palabras en el que se instruye y orienta a los usuarios
sobre la puesta en marcha, el funcionamiento y el uso de la aplicaciéon. Debe
incluir consejos para sacarle el maximo partido y advertir sobre posibles pro-
blemas o eventualidades y como evitarlos. El texto puede venir acompafiado
de capturas de pantalla para facilitar su comprension.

4) Conclusiones y propuestas de mejora

Texto de entre 100 y 150 palabras en el que se incluyen valoraciones de tipo
personal sobre qué ha representado la realizacion del proyecto. Hay que desta-
car los problemas técnicos que han surgido y como se han solucionado. Tam-
bién, y a la vista del resultado final, es interesante proponer posibles mejoras
de cara a una nueva version de la aplicacion.

5) Recursos web

Lista lo mas completa posible de las paginas web consultadas en busca de in-
formacién y recursos para la elaboracién del proyecto.

Esta es la plantilla del archivo «documentacion.doc» para la redaccion de los

apartados anteriores.

7.6. Actividades

Los archivos que hay que entregar para la evaluacién del proyecto final son

cuatro:

documentacion.doc | Documentacién de la aplicacién elaborada, segin se explica en el
apartado 5.

planificacion.doc Listas de componentes y lista de acciones de la aplicacién elaborada,
segln se explica en el apartado 4.

ProyectoFinal.aia Fichero .aia de la aplicacion efectuada.

ProyectoFinal.apk Fichero .apk de la aplicacién efectuada.
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