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2.1. Introduccion a MIT App
Inventor.

Anyone Can Create
iPhone and Android Apps
with Global Impact
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Imagen 2.1.1. CATEDU. (2023, 21 noviembre). Portada web App Inventor.captura.(CC BY-NC)

MIT App Inventor es un entorno de programacién visual e intuitivo gratuito que permite a cualquier
persona, incluso a nifos, construir aplicaciones completamente funcionales para teléfonos Android,
iPhones y tabletas Android/iOS. Aquellos que son nuevos en MIT App Inventor pueden tener una
primera aplicacion basica en funcionamiento en menos de 30 minutos. La herramienta basada en
la programacién por bloques facilita la creaciéon de aplicaciones complejas y de alto impacto en un
tiempo significativamente menor que los entornos de programacién tradicionales.

Uno de los objetivos principales que persigue el proyecto MIT App Inventor es lograr democratizar
el desarrollo de software al capacitar a todas las personas, especialmente a los jévenes, para pasar
de ser consumidores de tecnologia a creadores de tecnologia.

Su origen se remonta al aflo 2008 con la primera versién publica disponible para el usuario. El
profesor Hall Abelson y su equipo de Google Education desarroll la idea de crear un lenguaje de
programacién facil de usar para hacer aplicaciones méviles que pudieran aprovechar la tecnologia
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emergente de aquellos primeros teléfonos inteligentes. Posteriormente, en 2012 Google cedié el
cédigo fuente final y su mantenimiento al Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT).
Actualmente, esta disponible la version MIT App Inventor 2 que se ejecuta como un servicio web
administrado por el personal del MIT en el Centro para el Aprendizaje Movil.

En el presente, MIT App Inventor ha consolidado su posicién como una plataforma con mas de un
millén de visitantes Unicos cada mes, provenientes de 195 paises. Este colectivo no solo utiliza la
herramienta para generar aproximadamente 30 millones de aplicaciones en total, sino que
también es un testimonio de la transformacién significativa que MIT App Inventor esta liderando en
la creacién de aplicaciones a nivel global. Este fendmeno no solo redefine los paradigmas de
desarrollo de aplicaciones, sino que también influye considerablemente en la educacién
informatica de los mas jovenes, marcando un hito en la manera en que se abordan y aprenden
estas habilidades fundamentales.

Con MIT App Inventor las oportunidades de programacién de aplicaciones méviles son sumamente
diversas, y su difusién abarca una amplia comunidad, ya sea a través de la "Galeria" en la
plataforma web o en las tiendas virtuales de aplicaciones como "Play Store" de Google o la "App
Store" de i0S. Este abanico de posibilidades no solo refleja la versatilidad de las herramientas
disponibles, sino también la expansién significativa de las aplicaciones en diferentes plataformas,
lo que a su vez contribuye a una mayor accesibilidad y visibilidad para los creadores de
aplicaciones.
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2.2. Requisitos, Registro y
Secuenciacion.

Requisitos

Para utilizar la plataforma de programacién de MIT App Inventor 2 solo es necesario:
Una cuenta de google.

Un ordenador con conexion a Internet.

Opcional: Un dispositivo Android o iOS (tableta o mévil) con conexién a internet.

Registro

Después de acceder con nuestro navegador a la direccién https://appinventor.mit.edu/ debemos

registrarnos en la plataforma. Para ello, seqguiremos estos pasos:

Paso 1. Accedemos al registro en la plataforma a través del icono “Create Apps!!!”, como se
muestra en la siguiente imagen.

_‘a_ MIT Create Apps! About For Educators News & Events (

APP INVENTOR

Anyone Can Create

iPhone and Android Ap
with Global Impact

Imagen 2.2.1. CATEDU. (2023, 21 noviembre). Pdgina de inicio de la web MIT App
Inventor.captura.(CC BY-NC)
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Paso 2. Al hacer clic en el boton “Create Apps!!” accederemos a la pagina de registro. Este
se hace mediante una cuenta de Google (con tu cuenta de Gmail o de Google Workspace si la
tienes). Al introducir tu direccién de correo electrénico y, seguidamente, la contrasefia de tu
cuenta de Google, la plataforma te informaréa sobre los permisos que le das a la plataforma
MIT App Inventor.

-

& Iniciar sesién con Google

Inicia sesion

Ir a App Inventor Authentication

Correo electrénico o teléfono

iHas olvidado tu correo electrénico?

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccién
de correo electrénico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con App Inventor Authentication.

Espafiol (Espafia) - Ayuda Privacidad Términos

Imagen 2.2.2. CATEDU. (2023, 21 noviembre). Registro web App Inventor.captura. (CC BY-NC)
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Paso 3. En ocasiones, al completar el registro, la plataforma deriva a una pagina como si

hubiera un error. Si ocurre eso, accedéis de nuevo a https://appinventor.mit.edu/ y hacéis clic
de nuevo en el botdn “Create Apps!!”. Sea como fuere, después del registro os aparecera el
siguiente mensaje informando sobre las condiciones de uso de la plataforma.

To use App Inventar for Android, you must accept the following terms of service.

Terms of Service

MIT App Inventor Privacy Policy and Terms of Use

MIT Center for Mobile Learning

Welcome to MIT's Center for Mobile Learning's App Inventor website (the "Site"). The Site runs on Google's App Engine service. You must read ar
agree to these Terms of Service and Privacy Policy (collectively, the "Terms") prior to using any portion of this Site. These Terms are an agreemel
between you and the Massachusetts Institute of Technology. If you do not understand or do not agree to be bound by these Terms, please
immediately exit this Site.

MIT reserves the right to modify these Terms at any time and will publish notice of any such modifications online on this page for a reasonable
period of time following such modifications, and by changing the effective date of these Terms. By continuing to access the Site after notice of
such changes have been posted, you signify your agreement to be bound by them. Be sure to return to this page periodically to ensure familiarity
with the most current version of these Terms.

Description of MIT App Inventor

From this Site you can access MIT App Inventor, which lets you develop applications for Android devices using a web browser and either a
connected phone or emulator. You can also use the Site to store your work and keep track of your projects. App Inventor was originally develope:
by Google. The Site also includes documentation and educational content, and this is being licensed to you under the Creative Commons
Attribution 4.0 International license (CC BY 4.0).

Account Required for Use of MIT App Inventor

In order to log in to MIT App Inventor, you need to use a Google account. Your use of that account is subject to Google's Terms of Service for
accounts, and the information you provide to Google is governed by Google's Privacy Policy. MIT has no access to your Google account or the

| accept the terms of service!

Imagen 2.2.3. CATEDU. (2023, 21 noviembre). Condiciones de uso de MIT App
Inventor.captura. (CC BY-NC)

Siempre debes de prestar atencién a los permisos que solicita una aplicacién o plataforma
para hacer una eficaz gestién de tu privacidad y seguridad en internet.

Paso 4. Aceptamos las condiciones de uso y accederemos a la plataforma. Actualmente nos
recibe con un mensaje en una pequefia ventana flotante. Si no estamos interesados en el
contenido en este momento, podemos cerrarla haciendo clic en el botén "Continue", situado
en la parte inferior izquierda de la ventana flotante. Una vez realizado este paso, ya tenemos
todo lo necesario para poder comenzar a trabajar en nuestra primera aplicacion.

Importante. Si no queremos volver a ver ese mensaje, debemos marcar la opcién "do nor see
Again" que se encuentra en la parte inferior de la ventana flotante.
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Welcome to App Inventor!

Welcome to MIT App Inventor
”- alexa (4,
~—
= Skills@
" Inventor

Create your own Alexa Skills on MIT App Inventor — no Amazon device required.

Teachers: Learn more and sign up here.

New Release nb194, new features More Info!

Continue [ Do Not Show Again

Imagen 2.2.4. CATEDU. (2023, 21 noviembre). Pagina principal de MIT App Inventor.captura.
(CC BY-NC)

Secuencia de programacion en App Inventor

La secuencia de programacién a través de la plataforma MIT App Inventor es la siguiente:

1. Disefo de las pantallas de la aplicacién.

2. Programacion de los elementos incluidos en nuestras pantallas.

3. Compilacién del archivo ejecutable “Android Aplication Package” (apk) que se cargara en
el dispositivo.
[insertar grafico secuencia: Disefio>Programacién>Aplicacién - Fases del proceso de
creacion de una Appl

Nota: Debido a las restricciones de seguridad de Apple en las plataformas iOS, no es posible
instalar de forma permanente aplicaciones mediante archivos *.apk pero si ejecutar la
simulacion de la app.

Live test apps Test apps with an | Share app source| Use extensions in Install apps on
while coding Android emulator code your code phone or tablet
i0OS v v v
Android v v v v v

Imagen 2.2.5. MIT App Inventor. (2023, 21 noviembre). Cuadro comparativo de opciones entre
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Android e 10S. https://appinventor.mit.edu/ios_tips.(CC BY-NC)

**Puedes construir, empaquetar e instalar aplicaciones para iOS, pero el proceso actual es costoso
y complejo debido a los estrictos requisitos de desarrollador de Apple. El equipo de MIT App
Inventor estd trabajando en un proceso compatible con App Inventor que estara disponible pronto.

Mientras tanto, se describe aqui el proceso actual para desarrollar aplicaciones iOS.
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2.3. Primeros pasos con MIT
App Inventor.

Tras verificar los requisitos minimos necesarios para utilizar la plataforma de programacién de
dispositivos moviles, este apartado ofrece una visién detallada del entorno visual de MIT App
Inventor 2. Se exploraran la interfaz de usuario y las caracteristicas clave de sus dos modos de
programacién o ventanas principales: Disenador y Bloques.

Ademas, se proporcionara una guia sobre la configuracién de propiedades especificas de la
aplicacién moévil, como el icono de la app y las animaciones de apertura y cierre de pantalla, entre
otros aspectos.

Comprender las capacidades de la plataforma MIT App Inventor 2 constituye el primer paso crucial
para avanzar en su utilizacién y lograr la programacion exitosa de una aplicaciéon. Este paso inicial
se complementard con los contenidos presentados en los siguientes apartados de esta formacién.
A través de estos, podras experimentar cdémo, en pocos minutos y paso a paso, puedes programar
una aplicacién sencilla con contenido diverso, como texto, imagenes y sonidos, permitiéndote
interactuar de manera efectiva con la pantalla tactil.

2.3.1. DESCIFRANDO LA INTERFAZ

Una vez nos hemos identificado en la plataforma, se abre una interfaz en la que se distinguen dos
secciones:

Menu superior: Con pestafias de configuracién general del entorno y acceso a los proyectos
almacenados. Por ejemplo, se puede seleccionar el idioma, cargar un proyecto almacenado,
generar el archivo APK, o acceder a la “Galeria” con proyectos ya publicados por otros usuarios.

”-M!Imm fomme  GrEme Crmmo  GiTpo Amho Mis proyectos  ViewTrash  Guia  Informar de un problema  Espafiol )

Proyectos

[ Nembre Fecha de creacion Fechamodificacion ¥
[ @@ > Curso_aps 2/10/2023 19:25:10 2/10/202319:25:10
[J App_final_APS 14/10/2023 12:40:15 28/10/2023 11:35:34

Imagen 2.3.1. CATEDU. (2023, 24 noviembre). Menu principal app inventor. Captura. (CC BY-NC)

Ventana Disenador:

La interfaz ofrece en la parte superior un gestor de pantallas bien para seleccionar las diferentes
pantallas de nuestra aplicacién, o para saltar entre la pantalla del Disefiador y la del Programador
(Editor de Bloques).
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Asimismo, se distinguen cuatro columnas nombradas de izquierda a derecha como Paleta (Regidon

1), Visor (Regién 2), Componentes (Regién 3) y Propiedades (Regién 4):

SOAPDP B D ated Publish to Gallery Screenl = | Afadir ventana | Eliminar ventana Disenador || Blogues
Paleta 1 Visor 2 Componentes 3 Propiedades 4
Search C

Sren Bempenente [CMostrar en el Visor los componentes ocultos 0 Screenl Screen1 (Form)
o el Tamafio del teléfono (505,320) ¥ Appearance
. PantallaAcercaDe "
& Botdn 7
. . - 4
W/ CasillaDeVerificacidn 7
AccentColor
SelectorDeFecha 7 Screenl l Por defecto
G Imagen = DispHorizontal
Izquierda: 1 =
A| Etiqueta 7 ) )
—I q DispVertical I
[=| SelectorDeLista 7 Arriba: 1~
7
= VisorDeLista 7 CDOIOFZE:::?;(:O
A Notificador % ImagenDeFondo
=+ CampoDeContrasena 7 Ninguno...
. 7
Wl Deslizador 7 BD\gDefauIlTexl
B Desplegable £ AnimaciénCierreDePantalla
Switch - Por defecto =
HighContrast -
I | CampoDeTexto 7 0
Cambiar nombre = Borrar . » X o
SelectorDeHora 7 AnimaciénAlAbrirPantalla
Por defecto =
@ Visorweb 7 Medios -
PrimaryColor
Subir archivo... B Por defecto
Disposicion
PrimaryColorDark ™
Medios B Por defecto
- . 7
Dibujo y animacién zlemacm:[}eLaPanLalla
in especificar »
Maps
g Enrollable "
Charts O
. ShowListsAsJson
Data Science
Sensores ShowsStatusBar -
= -

Politica de privacidad y condiciones de uso

Imagen 2.3.2. CATEDU. (2023, 24 noviembre). Secciones de la ventada del modo Diseriador.

Captura. (CC BY-NC)

1. PALETA: Agrupados en 12 categorias, ofrece multitud de elementos para integrarlos en

nuestra aplicacién arrastrandolos a la ventana Visor.

2. VISOR. Muestra una pantalla similar a un dispositivo mévil para ir alojando los elementos

de la paleta y comprobar su disposicidn.

3. COMPONENTES. Aparecen los elementos seleccionados en el visor en forma de arbol.

Incluye una ventana inferior “Medios” para subir archivos multimedia.

4. PROPIEDADES. La cuarta columna permite la configuraciéon de los componentes
seleccionados anteriormente: color y alineacién de texto, visible, etc. bien para la

aplicacién en general o bien para cada una de las pantallas de nuestra app.
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Para obtener una visién mas completa de las propiedades de App Inventor y su interfaz, se
recomienda ver el siguiente video:

https://www.youtube.com/embed/V4Cl-6kmH6I1?si=tSWEyrdw-RgEGVTN

Video 2.3.1. App Inventor 2: Programamos. (2019, 1 mayo). App Inventor 2: Repaso a la Interfaz
de DisenoY [Video]. Youtube. Recuperado 24 de noviembre de 2023, de https://youtu.be/V4CI-
6kmH®6I1?si=IJvdZ9NcSBI1g9rl
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2.4. Configurando las
propiedades de nuestra
aplicacion movil

Una vez nos hemos familiarizado con el entorno de MIT App Inventor, podemos empezar a trabajar
en nuestra aplicacion. Una de las primeras acciones que podemos llevar a cabo, y que se
recomienda abordar en primer lugar, es la configuracién de las propiedades generales de nuestra
aplicacién movil. En otras palabras, lo primero que debemos hacer es definir algunas
caracteristicas generales y lo podemos realizar sin necesidad de seleccionar ningln elemento de la
paleta, s6lo necesitamos tener activa la pantalla inicial (que cuando iniciamos un proyecto nuevo,
por defecto, tiene como titulo predefinido “screenl”). Asimismo, podemos definir esas
caracteristicas en diferentes pantallas, en el caso de que nuestro proyecto tenga mas de una.

Veamos, pues, las funcionalidades de algunas de estas propiedades generales situadas en la
columna “Propiedades” (Regién 4), que podras encontrar a la derecha de la ventana Disefiador:

Seccion dedicada a la Apariencia:

o PantallaAcercaDe: En esta ventana, podemos detallar informacién general como el
autor, la forma de uso de la app, etc.

o DispHorizontal/DispVertical: Podemos ajustar la disposicidon de los elementos de esta
ventana “screenl” como centrados, alineados, etc. AppName: Asigna el nombre de la app
gue podré leerse una vez instalada.

e ColorDeFondo/ImagenDeFondo: Asigna un color o imagen al fondo de la app.

e AnimacionCierredePantalla: permite establecer diferentes transiciones al abrir o cerrar
cada pantalla de nuestra aplicacién .

e Icono: Asigna un icono a nuestra aplicacién que se usara para ejecutar la app instalada
en cualquier dispositivo.

e PrimaryColor/PrimaryColorDarK: Permite la seleccién de colores segin el Tema
elegido (Theme) en esta mismo panel de propiedades.

e OrientacionDelLaPantalla: Permite elegir la ejecucién de la app en distintas
orientaciones.

Ademas de esta configuracién inicial, podemos cambiar algunas de las configuraciones esenciales
en toda aplicaciéon desde el botén "Project Properties". Al hacer clic en el botdén aparece una
ventana flotante desde la cual podemos cambiar aspectos Generales. En esta seccién destacan las
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siguientes opciones:

e AppName: En este campo podemos modificar el titulo de la aplicacién. En el ejemplo que
hemos hecho hemos decidido llamarla "CursoApplnventor_Catedu". Pon nombre a tu
proyecto.

e Size: Esta opcién nos permite hacer una aplicacién con unas dimensiones fijas, o una
aplicacién Responsive, es decir, que se adapte al dispositivo en el que se ejecuta la
aplicacién, ya sea un smarphone o una tablet de diferentes dimensiones de pantalla (Se
recomienda elegir la opcién Responsive)

AppName

General
This is the display name of the installed application in the phone.If the AppName is blank, it will
be set to the name of the project when the project is built.
Theming
CursoApplnventor_Catedu
Publishing

BlocksToolkit

A JSON string representing the subset for the screen. Authors of template apps can use this to
control what components, designer properties, and blocks are available in the project.

All =

DefaultFileScope

Specifies the default scope used when components access files. Note that the File component
has its own property for controlling file scopes.

App ~

[ CLOSE |

En el apartado "Theming", podemos cambiar los colores del tema, e incluso elegir uno de los
cuatro temas que nos propone la aplicacién. Y, por dltimo, en el apartado "Publishing", podemos
concretar el CédigoDeVersion y el CédigoDeVersion.

No obstante, para obtener una comprensién mas completa de cémo configurar las propiedades
generales de tu aplicacién con MIT App Inventor, se recomienda ver el siguiente video:

https://www.youtube.com/embed/OKENI2Hz-507si=IgCIr6s8im-Nxo7I
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Video 2.4.1. Programamos. (2019, 1 mayo). App Inventor 1.2: Propiedades de la App y ventanas
[Video]. Youtube. Recuperado 27 de noviembre de 2023, de https://youtu.be/OKENI2Hz-

507si=KBFQgIS5i20uTNPTE
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