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HablaMe: Una aplicacion de App Inventor
para principiantes (Parte 1)

Antes de comenzar con este tutorial, le informamos de que es necesario
poseer una cuenta de Google para poder realizarlo. Puede crear una
nueva cuenta aqui. Si ya dispone de una cuenta, no es necesario
completar este paso.

Vaya a la pagina de inicio de App Inventor:
www.appinventor.mit.edu.

Haga clic en el botén naranja "Crear aplicaciones" (“Create Apps”) de la
barra de menus.

MM” SpEANYENLO About ~ News & Stories « Resources ate
n E ﬂ E_I hd App Inventor is now in French and Russian!

Acceda a App Inventor con su nombre de usuario y
contraseia de Gmail (o Google)

Utilice una cuenta de Gmail existente o una cuenta de Google del centro
educativo para iniciar sesién en ai2.appinventor.mit.edu. (A continuacion
se muestra un ejemplo de inicio de sesién en Gmail).


http://accounts.google.com/signup
http://www.appinventor.mit.edu
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Google

Iniciar sesion

Utiliza tu cuenta de Google

Correo electrénico o teléfono

email@ejemplo.com

¢Has olvidado tu correo electrénico?

¢No es tu ordenador? Usa el modo invitados para iniciar
sesion de forma privada. Mas informacion

Lea los avisos de App Inventor y haga clic
“Continuar”

Welcome to App Inventor!

Welcome to the MIT App Inventor 2 Preview

Read latest announcements

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

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

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

Continue

en

Si no tiene ningun proyecto creado en App Inventor, aparecera la Vista de

Proyectos.
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Inicie un nuevo proyecto haciendo clic en el botdén
"Comenzar un proyecto nuevo"

(Si ya ha creado proyectos, App Inventor abrird el proyecto mads
reciente).

Comenzar un proyecto nuevo... | Borrar proyecto | View Trash Login to Gallery | Publish to Gallery
Proyectos
O Nombre Fecha de creacion

Ponga al proyecto el nombre de “HablaMe” (sin
espacios)

Escriba el nombre del proyecto (los guiones bajos estan permitidos, los
espacios no) y haga clic en Aceptar.

Nombre del

HablaMe
proyecto:

Cancelar Aceptar

App Inventor abre la ventana del Disenador

El "Disenador" es el lugar donde se crea la Interfaz Grafica de Usuario
(GUI) o el aspecto de su aplicacién. Puede elegir componentes como
Botones, Imagenes y Cuadros de texto, y funcionalidades como Texto
con voz, Sensores y GPS.
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Paleta o

Interfaz de usuario
Botén

/ CasillaDeVerificacion

[#] SelectorDeFecha

Gd magen

Etiqueta

SelectorDeLista

VisorDeLista
Notificador
CampoDeContrasefia
W Deslizador

=

Desplegable

Visor Componentes Propiedades
OMostrar en el Visor los componentes ocultos Sereenl Screen1

Tamafio del teléfono (505,320)

v opamallaAcercaDe
P

AccentColor
[l Por defecto

DispHorizontal
lzquierda: 1+
DispVertical
Arriba: 1~

AppName

HablaMe

ColorDeFondo
[ Por defecto
ImagenDeFondo
Ninguno.

BigDefaultText

m]

(n° 1) Paleta: Elegir los componentes. (n° 2) Visor: Organizar los componentes. (n° 3) Lista
de Componentes (Vista Jerarquica). (n° 4) Propiedades: Cambiar la configuracion de los

componentes.

Anadir un botén

Mantenga pulsada la palabra "Boton" en la Paleta. Arrastre el ratén hasta
el Visor. Suelte el raton. Aparecera un nuevo botén en el Visor.

Paleta

Interfaz de usuario

Boton

/| CasillaDeVerificacion

SelectorDeFecha

s Imagen
Etiqueta
SelectorDelLista

= VisorDeLista

OMostrar en el Visor los componentes ocultos
Tamafio del teléfono (505,320) v

Texto para Boton1
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Descargue la aplicacion MIT Al2 Companion en Google
Play Store e instalela en su teléfono o tableta

MIT AI2 Companion
MIT CENTER FOR MOBILE LEARNING
UNINSTALL

L

reemtar Cermpanizn
Vo IP e 12831 34,156
erslon: 20Tab7zs)

| - o = W - o =
Oct 29, 2013
1+ downloads 2.53MB

Q +1 | Be the first to +1 this.

Description

Use the MIT Al2 Companion to help Develop your very
own Android Applications using MIT App Inventor
(Version 2, Beta). You can learn more at http://

Es preferible obtener la aplicacién a
través de Google Play Store porque
obtendra actualizaciones
automaticas.

Si su dispositivo movil tiene una
aplicacién de lectura de cédigos QR
instalada, puede escanear la imagen
del codigo QR que aparece a
continuacién. Esto le llevara a la
aplicacion Al2 Companion en
Google Play donde podra
descargarla haciendo clic en el
boton "instalar”. Después,
encontrara la App en la carpeta de
descargas de su dispositivo.

O busque directamente "MIT Al2 Companion" en Google Play Store,

https://play.google.com/store y luego instale la aplicacion haciendo clic

en "instalar".

Si no ha podido descargar la aplicacién Al2 Companion desde Google
Play Store, puede seguir estos pasos para descargarla directamente en

su dispositivo.


https://play.google.com/store
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Vaya a la configuracion de su teléfono, elija "Seguridad”. Desplacese
hacia abajo y permita "Fuentes desconocidas" marcando la casilla. (Esto
permite que se instalen en el dispositivo aplicaciones que no son de la
Play Store).

Escanee este cédigo QR:

[=] 22 [=]

O escriba esta URL en el navegador web de su dispositivo:

http://appinv.us/companion.

La aplicacién Al2 Companion se descargara automaticamente.
Independientemente del método que use, escaneando el cédigo QR o
escribiendo directamente el enlace en el navegador de su dispositivo,
vera un mensaje similar al siguiente:

This type of file can harm your device. X
Do you want to keep
MITAI2Companion.apk anyway?

Pulse "Aceptar" (“Ok”). (No se preocupe, la aplicacién Al2 Companion no
dafara su dispositivo mévil).


http://appinv.us/companion
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Si no tiene un dispositivo movil, puede seguir utilizando App Inventor
conectandose con el emulador. Visite la documentacion para la
Configuracion de App Inventor y siga las instrucciones de la opcion 2.

Una vez que haya instalado la aplicacion Al2
Companion, puede conectar su proyecto de App
Inventor a su teléfono o tableta para realizar pruebas en
tiempo real

Mientras desarrolla una aplicaciéon en su ordenador, puede probarla en
un teléfono o tableta Android conectados. Asegurese de que el
ordenador y el dispositivo movil estan conectados a la misma red WiFi.

Regrese a la ventana del Disefiador en su ordenador. Haga clic en
Conectary elija Al Companion en el menu desplegable.

Proyectos ~ Conectar ~ Generar v Settings ~ Ayuda ~ Mis proyectos

Screenl « Afl Al Companion I

lublish to Gallery
| Emulador !

Visor USB

Refresh Companion Screen  fisor |os componentes ocultos

Reiniciar conexion #fono (505,320) v~
il Comp_

Un cédigo QR y un cédigo de 6 caracteres apareceran en la pantalla de
su ordenador.
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Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

Tu cédigo es:

Of0
L

hrtyfa

Cancelar

Abra la aplicacion Al2 Companion en su dispositivo haciendo clic en el
icono de la misma. Aparecera una pantalla (como la que se muestra a
continuacién) con la opciéon de escanear el cédigo QR o escribir el
cbdigo de seis caracteres.

9:45 [CA il |

'MIT App Inventor 2 Companion

type in the 6-character code
_Or-
scan the QR code

Six Chara?cter Code

Your IP Addressis: 192.168.1.105
Version: 2.27
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Si decide escanear el codigo, pulse el boton azul "escanear codigo QR"
(“scan QR code”) para que se inicie el escaner. Escanee el cédigo QR.
Espere unos segundos a que se abra la aplicacidon en su dispositivo
movil.

Si elige utilizar el codigo, escribalo en el cuadro de texto blanco y pulse
después el botdn naranja.

Si no puede conectarse a través de wifi, vaya a la documentacion con las

instrucciones de Configuraciéon de App Inventor para informarse sobre
cdmo conectarse con un cable USB.

Vea su aplicacion en su dispositivo conectado

Reconocera que la conexidon se ha realizado con éxito cuando vea su
aplicacion en el dispositivo conectado.

Components

[CDisplay hidden components in Viewer e[|
[ screent

Baum:nl
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Como nuestra aplicacion sélo tiene un botdn, eso es lo que se vera en el
dispositivo mévil. A medida que se afladan mas componentes al
proyecto, la aplicacién se actualizara en el ordenador y también en el
teléfono.

Cambie el texto del boton

En el panel de propiedades, cambie el texto del boton.

En la propiedad Texto, seleccione "Texto para Boton 1", borrelo y escriba
“HablaMe”. Compruebe que el texto del boton de su aplicacién también
cambia de inmediato.

Paleta Visor Componentes Propiedades
(OMostrar en el Visor los componentes ocultos © [ screent Boton1
Interfaz de usuario Tamatio del teléfono (505,320) Boton ColorDeFond
[ Por defect
Bot
oren Habilitad
J/ CasillaDeVerificacion
Negrit;
[@] selectorDeFecha 0
& magen HablaMe Cursiva
O
Etiqueta
a

SelectorDeLista

= visorDeLista TipoDeLetra
por defect
Notificador
Alt
CampoDeContrasefia Automtico
Wl Deslizador Anchi
B Desplegable Aut
Switch Imagen
Ninguno,
CampoDeTexto
Cambiar nombre  Borrar Eorma
[ selectorDeHora por defecto v
@ Visorweb Medios MostrarPulsacién

S Subir archivo...

Disposicién exto
HablaMe

Medios

Texto /

HablaMe

10
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Anada un componente Texto a Voz a su aplicacion

Vaya a la parte de Medios en la Paleta y arrastre un componente “Texto
a Voz". Arrastrelo y suéltelo en el Visor.

Observe que se encuentra en la seccion "Componentes no visibles"
porque no se mostrara en la interfaz de usuario de la aplicacion. Es mas
bien una herramienta que esta disponible para la aplicacion.

Paleta Visor Componentes

(OMostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl

Tamario del teléfono (505,320) v

Interfaz de usuario Botén1

Disposicion TextoAVoz1

@ Grabador

@ Camara HablaMe
SelectorDelmagen
Reproductor

@) Sonido
@® GrabadorDeSonidos
ReconocimientoDeVoz
H’
£2.  ReproductorDeVideo
Y TraductorYandex

Dibujo y animacién -
Cambiar nombre  Borrar

Maps

Sensores Medios

Social Subir archivo...

Almacenamiento
Conectividad
LEGO® MINDSTORMS® Componentes no visibles

Experimental TextoAVoz1

Suéltelo en la Pantalla. El componente aparecera automaticamente en el drea de no visibles
de mds abajo.

Cambie al editor de bloques

Es hora de decirle a la aplicacion lo que tiene que hacer. El Editor de
Bloques es donde se programa el comportamiento de la app.

11
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Haga clic en el botén "Bloques” para pasar al Editor de Bloques. Durante
el desarrollo de las aplicaciones, a menudo tendra que alternar entre el

Disefiador y el Editor de Bloques.

Screen1 v | Afadir ventana | Eliminar ventana | Publish to Gallery

Visor Componentes

(OMostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl

Tamafio del teléfono (505,320) v Boton1

El editor de bloques

Disefiador

Propiedades
TextoAVoz1

Pais
Por defecto v

Hay Bloques Integrados que se encargan de aspectos como las
matematicas, la logica y el texto. Debajo estan los bloques que van con
cada uno de los componentes que se afladen a la aplicacion.

(Para que los bloques de un determinado componente aparezcan en el
Editor de Bloques, primero hay que afadir ese componente a la

aplicacion en el Disefiador).

Bloques Visor

© Integrados
Hcontrol

M sgica

. Matematicas
. Texto
Mistas
Moictionaries
M colores

W variables

W procedimientos
Screen’ 1
Boton1

PaN PaN
0 @o
Subir archivo... ~ A4

Mostrar avisos

Medios

S

®
®

S
On

(n° 1) Los Bloques Integrados estan siempre disponibles. Se encargan de aspectos como las
matemadticas, el texto, la Iégica y el control. (n°® 2) Los Bloques de los Componentes
corresponden a los componentes que ha elegido para su aplicacién. (n°® 3) Espacio de trabajo

12
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donde se ensamblan los bloques en un programa. (n° 4) Papelera para eliminar los bloques
innecesarios.

Haga una accién de clic en el botén

Haga clic en el apartado de Botén1 (n° 1). Después, haga de nuevo clicy
mantenga presionado el bloque cuando Boténn1.Clic ejecutar (n° 2).
Arrastrelo hasta el Visor y suéltelo alli (n° 3).

Este bloque se lanzara cuando se haga clic en el botdén de la app. Se
llama "Gestor de Eventos".

Bloques Visor

& Integrados

cuando .Clic

| = : "
Conticl ejecutar
Légica

W vateméticas cuando .ObtenerFoco cuando .Clic
M rexto ejecutar ejecutar
[ istas
Woictionaries cuando .ClicLargo
E colores ejecutar
M variables
W procedimientos cuando .PerderFoco
=] Screenl ejecutar
TextoAVoz1 cuando .Presionar
@ Cualquier componente ejecutar

cuando .Soltar
ejecutar

Programe la accion TextoAVoz

Haga clic en el cuadro de TextoAVoz. Mantenga pulsado el bloque para
llamar a TextoAVoz1.Hablar. Arrastrelo hasta el Visor y suéltelo alli. Este
es el bloque que hara que el teléfono hable.

Como esta dentro de Botdn1.Clic, se ejecutara cuando se pulse el botén
de la aplicacion.

13
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Bloques

& Integrados
Control
= Ldgica
= Matematicas
. Texto
O Listas
| Dictionaries
= Colores
O Variables
(1] Procedimientos
© [screen

L Boton1

1 ZTextoAVoﬂ

= Cualquier componente

Visor

[VELLM TextoAVoz1  BEEIEE DS ETETS
Resultado

ejecutar

[TELLN Boton1 ~ eI

cuando QNG TIRS AntesDeHablar ejecutar | llamar AL\ FAEd Hablar
ejecutar mensaje

ETREIE TextoAVoz1 ~ BEEGIETE

mensaje

d TextoAVoz1 ~ I AvailableCountries ~ l

ﬁextoAVoz1 v lAvaiIabIeLanguages D |

TextoAVoz1 ~ | Pais ~ |

Rellene el mensaje en el bloque TextoAVoz.Hablar

Ahora es necesario indicar al bloque TextoAVoz.Hablar lo que debe

decir.

Haga clic en el cuadro Texto, arrastre un bloque de texto y conéctelo a la
entrada etiquetada como “mensaje”.

Bloques

2 Integrados
B control
O Logica
B vatematicas

E Listas

M bictionaries

M colores

B variables

B procedimientos
e Screenl

wu Boton1

4 TextoAVoz1

Cualquier componente

Visor

(=) unir

cuando .Clic
ejecutar | llamar .Hablar
mensaje

longitud

esta vacio

comparar textos ‘ '

recortar

comienzo en el texto
cadena

14
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Especifique lo que la aplicacion debe decir cuando se
hace clic en el botén

Haga clic en el bloque de texto y escriba “jFelicidades! Ha creado su
primera aplicacién”.

(Siéntase libre de utilizar cualauier frase aue le auste).
cuando .Clic

CIELNETS WIETETE TextoAVoz1 ~ EldEL
L EhEEIEEE (Felicidades! Ha creado su primera aplicaciénn

Ahora, jpruébelo!

Vaya a su dispositivo conectado y haga clic en el boton.
Asegurese de que el volumen esta alto. Deberia escuchar al teléfono
decir la frase en voz alta. (Esto funciona incluso con el emulador).

Siguiente: Tutorial TalkToMe Parte 2

jBuen trabajo!

Enlace al recurso en versién original @ 010
Traduccidn y adaptacion al castellano por Damavis BY s
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http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/TalkToMePart1.pdf
http://www.damavis.com

