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Planificación do curso

• Introdución a APP Inventor (diferenza 
entre deseño da aplicación e 
programación dos bloques)

• Conexión co noso dispositivo móbil ou 
tableta.

• Posible instalación da nosa app no 
dispositivo.

• Creación de diversas apps facendo uso 
de distintos sensores e medios.

• Creación de apps con intelixencia 
artifical empregando Machine
Learning for Kids (ML4K)



Introdución a APP Inventor

• Creada polo Instituto Tecnolóxico de Massachusetts (MIT) e 
Google cun primeiro lanzamento en 2010. (necesitamos 
unha conta de Google para identificarnos)

http://appinventor.mit.edu/explore/

http://appinventor.mit.edu/explore/


Características de APP Inventor 2

• Ferramenta Web de desenvolvemento para dispositivos 
móbiles.

• Desenvolvemento sinxelo de apps.

• Creación de apps para Android

(para iOS lanzouse en 2019 unha versión beta)

• Baseado en programación por bloques.

• Orientado a eventos.

• Alternativas: Thunkable (permite apps para iOS), 
AppyBuilder, Kodular... 



Ser beta tester para App Inventor 
con iOS

• Lanzamento: 25 de Setembro de 2019

• Versión 0.9 de MIT APP Inventor companion para iOS. 

https://appinventor.mit.edu/blogs/evan/2019/09/25/
mit-app-inventor-ios-version-0-9

• Formulario a cubrir para ser beta tester en iOS:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScUvWy9K
yFFwYgA99h6J3yrwHLYorhW48MaEPqIrVpD4z2Fig/viewfo
rm

• No caso de resultar seleccionado é preciso instalar a 
app TestFlight de Apple dende APP Store. 

• O obxectivo desta versión é buscar erros e informar 
deles.

https://appinventor.mit.edu/blogs/evan/2019/09/25/mit-app-inventor-ios-version-0-9
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScUvWy9KyFFwYgA99h6J3yrwHLYorhW48MaEPqIrVpD4z2Fig/viewform


Deseñador da interface



Programación por bloques



¿Que é un programa?

• A RAG define un programa como: “Conxunto
de instrucións e datos que se introducen nun
ordenador para poder realizar unha serie de 
operacións”

1. Programación textual

2. Programación visual ou por bloques



1. Programación textual

Programación textual (seguindo o léxico, sintaxe e semántica desa 

linguaxe)



2. Programación por bloques

Programación visual (construímos os nosos programas encaixando 

bloques que corresponden coas instrucións)



Programación por bloques en 
App Inventor



Métodos de conexión do móbil
coa nosa app

• Método 1: conexión por WiFi
(opción recomendada)

• Método 2: conexión por cable 
USB

• Método 3: proba a través de 
emulador (opción non 
recomendable) 

Instruccións: 

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

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


Traspaso da APP ao móvil 
para probas (vía WiFi)

• Paso 1: Descarga e instala a App 
MIT AI2 Companion no teu
teléfono ou tableta mediante o 
Play Store.

• Paso 2: O móbil ou tableta e o 
ordenador deben estar 
conectados na mesma red 
local (mesmo rango de IPs).

• Paso 3: No teu proxecto, 
selecciona “Conectar” e “AI 
Companion”.

• Paso 4: Abre AI Companion no 
móbil e escanea o código QR

Método 1 de conexión por WiFi (recomendado)



Instalación da APP no noso
móbil ou tableta (vía WiFi)

• Paso 1: Opción 
“Generar” -> APP 
(código QR)

• Paso 2: APP Inventor 2 
preparará e compilará 
a aplicación

• Paso 3: Escanear o 
código QR dende o 
móbil

* O móbil ten que ter 
habilitadas as opción de 
desenvolvedor para poder 
instalar

Método 1 de conexión por WiFi (recomendado)



Traspaso da APP ao móvil para 
probas (vía cable USB)

• Paso 1: Instalación no ordenador de App Inventor 2 
Setup 2 Starter (Windows, Linux, Mac)

Arquivo de instalación para Windows: 
http://appinv.us/aisetup_windows

• Paso 2: Instalar MIT AI2 Companion App no noso móbil
dende o Play Store.

• Paso 3: Lanzar aiStarter no noso ordenador.

Método 2 de conexión por cable USB

http://appinv.us/aisetup_windows


Traspaso da APP ao móvil para 
probas (vía cable USB)

• Paso 4: Habilitar no noso dispositivo Android as opción 
como desenvolvedor
• En Android 4.2 ou superiores: 

Axustes -> Información do teléfono ->

(Sobre o número de compilación pulsamos 7 veces para que nos 
habilite as opcións de desenvolvedor)

• Paso 5: Habilitar depuración USB (USB Debugging ON)
• En Android 4.2 ou superiores:

Axustes -> Sistema -> Avanzado -> Opcións para 
desenvolvedores -> Depuración por USB (ACTIVO)

Método 2 de conexión por cable USB



Traspaso da APP ao móvil para 
probas (vía cable USB)

• Paso 5: Conectar o móbil e comprobar o test de conexión 
que todo é correcto

• Paso 6: Conectar coa nosa aplicación e probala no noso
móbil.

Test de conexión: http://appinventor.mit.edu/test

Método 2 de conexión por cable USB

http://appinventor.mit.edu/test


Probar a App no emulador

• Descargar e instalar aiStarter: 
https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-
emulator.html

• Ejecutar 

aiStarter

• Lanzar el

proyecto

desde la 

opción de 

emualdor

Método 3 de conexión a través do emulador (no recomendado)

https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html


Probar a App no emulador

Problemas asociados ao
uso do emulador:

• Non podemos probar 
sensores 
(acelerómetro, 
gps…)

• Lentitude na proba 
de apps.

• Imposibilidade de 
conectar con 
modelos de ML4K

• Resolucións de 
pantalla non reais

Método 3 de conexión a través do emulador (no recomendado)



Aplicacións a crear no curso

• No curso elaboraremos unha serie de apps que nos 
permitirán desenvolver o noso aprendizaxe coa ferramenta 
de “App Inventor”:
• App Látego de Sheldon

• App Charlatana

• App Debuxo

• App Localización por GPS

• App Aplicación multiventá

• App Xogo co acelerómetro

• App Autoavaliación dun exame con almacenamento en base de 
datos externa

• App IA de recoñecemento de texto para adiviñar o destino de 
vacacións mais adecuado co uso de ML4K

• APP IA de recoñecemento de cores a través de imaxes co uso de 
ML4K



“App Látego de Sheldon”

• Trátase dunha app moi sinxela que servirá como toma 
de contacto con App Inventor.

• Esta app simplemente reproducirá o son dun látego 
cando se axite o móbil, baseada na famosa serie de 
“Big Bang Theory”

App 

Látego de 

Sheldon

https://www.youtube.com/watch?v=NCPiwrwZ-sg

https://www.youtube.com/watch?v=NCPiwrwZ-sg


Compoñentes necesarios

• Precisaremos soamente tres compoñentes na nosa 
interface:

• Imaxe (para o fondo da nosa aplicación)

• Acelerómetro (para detectar o movemento do noso 
móbil)

• Reprodutor de son (para reproducir o son do látego)

App 

Látego de 

Sheldon



Deseño da interface

• Engadiremos os 
tres arquivos 
que precisamos 
en “Medios”: o 
son do látego 
en .mp3, a 
imaxe de fondo 
da nosa app e o 
icono para 
cando se instala 
no móbil

App 

Látego de 

Sheldon



Programación
App 

Látego de 

Sheldon



Probar a nosa app “Látego de 
Sheldon”

App 

Látego de 

Sheldon



“App charlatana”

• Crearemos unha primeira aplicación que repita por voz o 
que eu lle falo ou o que eu lle escribo.

• Necesitaremos:

1. Unha etiqueta para indicar que fale.

2. Un botón para que repita por voz o que eu lle dixen.

3. Outra etiqueta para indicar que escriba.

4. Un campo de texto para que o usuario poida escribir 
algo.

5. E un último botón para dicirlle a nosa aplicación que 
diga por voz o xa introducido no campo de texto.

6. Ademais se movemos o noso móvil coa man tamén 
debe activar o recoñecemento da nosa voz.

App 

charlatana



Arrastramos os compoñentes App 

charlatana



Cambiamos os nomes dos 
elementos

• Acostumamos a seguir boas prácticas de 
programación:

• A cada etiqueta póñolle un nome representativo 
empezando por ET. Por exemplo: ET_RepetirVoz, 
ET_ReproducirTexto

• A cada botón póñolle un nome representativo 
empezando por BT. Por exemplo: BT_Escucha, 
BT_Lee.

• Ao noso campo de texto tamén lle cambiamos o 
nome: CT_TextoUsuario

App 

charlatana



Cambiamos nome e poñemos
que ancho sexa o do contedor

App 

charlatana



Cambiamos propiedades dos 
elementos

• Para facer a nosa aplicación 
algo mais simétrica podemos 
facer que os elementos 
ocupen todo o ancho do noso 
contedor. Para iso indicamos 
en propiedades de cada 
elemento (despois de facer 
clic nese elemento):

• Posición do texto: centro 
(1)

• Ancho: axustar ao 
contedor.

App 

charlatana



Engadimos elementos non 
visibles (pero necesarios)

• Texto a voz, Recoñecemento de voz (no apartado 
medios) e Acelerómetro (no apartado sensores)

App 

charlatana



Engadimos elementos non 
visibles (pero necesarios)

• Texto a voz, Recoñecemento de voz (no apartado 
medios) e Acelerómetro (no apartado sensores)

App 

charlatana



Programamos botón de escoita App 

charlatana



Programamos botón de ler App 

charlatana



Activamos recoñecemento de 
voz

App 

charlatana



Activamos o acelerómetro App 

charlatana



Probamos ou instalamos a nosa
app no móbil ou tableta

App 

charlatana

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “AI Companion”.



“APP Debuxo”

• Esta app consistirá en incorporar un lenzo na miña app
para que o usuario poida debuxar o que queira en 
diferentes cores. Poderá limpar a pantalla ou debuxar 
sobre unha foto.

• Necesitaremos por tanto:
1. Catro botóns para (negro, vermello, azul e verde)
2. Un deslizador para cambiar o grosor do meu 

pincel.
3. Un lenzo.
4. Un botón de limpar, outro botón de seleccionar 

imaxe e outro de gardar.
5. Ademais, nesta app empregaremos Marcos 

horizontais para agrupar elementos.

App 

debuxo



Selección dos elementos 
necesarios (botóns, deslizador) 

App 

debuxo



Selección de tres marcos horizontais
(disposición horizontal)

App 

debuxo



Selección dos elementos 
necesarios (lenzo) 

App 

debuxo



Selección dos elementos 
necesarios (selector de imaxe) 

App 

debuxo



Programación dos botóns de color 
(negro, vermello, verde e azul)

App 

debuxo



Programación do debuxado App 

debuxo



Programación de limpar e 
gardar

App 

debuxo



Programación de selector de 
imaxe e do deslizador

App 

debuxo



Probamos ou instalamos a nosa
app no móbil ou tableta

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “AI Companion”.

App 

debuxo



“APP Localización por GPS”

• Esta app permitirá obter a lonxitude e latitude na que 
nos encontramos, grazas ao GPS e automaticamente 
mostraranos a situación nun mapa mediante Leaflet.

• Precisaremos:

• Un marco horizontal con catro etiquetas.

• Sensor de ubicación.

• Mapa “Map”.

• Localizador “Marker”.

Localización 

por GPS



Sensor de ubicación

• Información oficial del sensor: 
• El componente tiene que tener el valor 

Verdadero en la propiedad Habilitado, y 
debe ser viable determinar la ubicación, 
ya sea activando la conectividad a través 
de redes Wifi, o habilitando en el 
dispositivo la función GPS (si se está en el 
exterior).

• Es posible que la información sobre la 
ubicación no esté disponible en el 
momento de iniciar la aplicación. 
Normalmente hay que esperar un poco 
para que el proveedor de la localización la 
encuentre y la utilice, o bien utilizar el 
evento CambioEnUbicación

Localización 

por GPS



Deseño da interface Localización 

por GPS



Incorporación dos elementos 
non visibles pero necesarios

Localización 

por GPS



Programación do botón de 
ubicar

Localización 

por GPS



Programación do provedor do sensor 
de ubicación e cambio de ubicación

Localización 

por GPS



Probar a nosa app “Localización 
por GPS”

Localización 

por GPS



“APP Multiventá”

• Esta app permitirá familiarizarnos con varias ventás 
para movernos entre elas. Algo común nunha app na 
que nos movemos entre ventás cando pulsamos en 
diferentes botóns.

• Precisaremos:

• Un marco horizontal

• Tres botóns no marco horizontal para moverse entre 
as tres ventás (ventá 1, ventá 2 e ventá 3)

• Dúas novas ventás a maiores da que xa nos crea por 
defecto (Screen1).

App multi 

ventá



Incorporar elementos: tres ventás, 
tres botóns e marco horizontal.

App multi 

ventá



Programación (bloque control, 
“abrir pantalla”)

App multi 

ventá



Introduce algo en cada ventá e 
proba a túa app

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “AI Companion”.

App multi 

ventá



“APP Xogo co acelerómetro”

• Imos crear o noso primeiro xogo que consiste en dirixir 
unha pelota para que toque certos obxectivos en 
función de como movamos coa man o noso teléfono.

• Precisaremos:
• Un lenzo (cunha imaxe de fondo que tedes na aula 

virtual).
• Un botón para reiniciar o xogo.
• Un temporizador.
• Un acelerómetro.
• Tres audios (victoria, perda no xogo e toque da nosa 

pelota cun obxectivo).
• Imaxe de fondo

App xogo



Xogo co acelerómetro App xogo



Variables no xogo App xogo

• Una variable es un espacio en memoria que permite 
almacenar un valor. Para hacer referencia a dicha 
variable se utilizan un nombre simbólico también
llamado identificador. En nuestro caso, los 
identificadores son: “enJuego”, “tiempo”, “objetivos” 



Inicialización da pantalla e 
ocultar as pelotas

App xogo



Control do temporizador App xogo



Posición das pelotas no inicio App xogo



Iniciar / Reiniciar xogo App xogo



Movemento da pelota do usuario App xogo

Exemplo en Y:   -10 (cando o dispositivo está vertical e apuntando hacia o chan) 

+10 (cando o dispositivo está vertical, e hacia arriba). Para

Exemplo en X:   +10 (cando está completamente inclinado coa pantalla hacia a esquerda)

-10 (cando está completamente inclinado coa pantalla hacia a dereita).



Facer invisible as pelotas xa
colisionadas

App xogo

• Para esta tarefa 
empregaremos 
unha instrucción
particular que se 
encontra no grupo 
de instruccións de 
“calqueira
compoñente” e 
dentro dela en 
“calqueira pelota”



Colisión das pelotas App xogo



Probemos o noso xogo

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “AI Companion”.

App xogo



“App autoavaliación dun exame con 
almacenamento en base de datos 
externa”

• Esta app permite a un alumno poñer o 
seu nome (ou usuario que lle queira dar 
o profesor) e indicar a nota que cree ter 
no exame. Tódalas notas almacénanse 
nunha base de datos externa que pode 
ser consultada para ver tódalas notas 
dos alumnos (incluímos unha opción de 
baleirado da base de datos que 
soamente debería ser no profesor)

• Precisaremos:

• Catro etiquetas.

• Dous campos de texto.

• Dous botóns.

• MiniWebDB

Auto-

avaliación



Alternativas a MiniWebDB: 
CloudDB

• App Inventor proporciona outra alternativa a MiniWebDB
que é CloudDB cunhas instruccións de uso moi similares. 
Indico un enlace da canle de “Programamos” que mostra 
como facer uso dela xunto con un visor de lista.

Auto-

avaliación

https://www.youtube.com/watch?v=pUBJmMKE3k0

https://www.youtube.com/watch?v=pUBJmMKE3k0


Elementos na parte de deseño Auto-

avaliación



Configuración da URL da base de 
datos externa

Auto-

avaliación

• Empregaremos a base de 
datos externa que nos ofrece 
APP Inventor para facer os 
nosos test. 

* Advertencia: outro usuario 
podería modificar os datos que 
almacenamos e ademais temos 
límites na cantidade de 
información que podemos gardar 
nesa base de datos.

http://tinywebdb.appinventor.
mit.edu/

http://tinywebdb.appinventor.mit.edu/


Envío e recuperación de datos 
da BD externa

Auto-

avaliación

Envío mediante un par de valores: 

1. Dato que quero enviar

2. Nome da variable que quedará 

na BD externa (para despois

poder acceder a el)

Recuperación dos valores en dous

pasos:

1. Solicitude

2. Evento que detecta que o noso

móvil xa conseguiu os datos 

solicitados



Variables globais empregadas Auto-

avaliación

• Dúas listas para gardar as notas e os nomes de alumnos 
e os nomes das variables onde gardamos os nosos datos 
na base de datos externa. 



Descargar os valores da base de 
datos

Auto-

avaliación

• No caso de que non existan, deberemos dar ao botón 
de “baleirar a nosa base de datos” para que cree as 
listas baleiras.



Evento de selección da información 
que chega da base de datos externa

Auto-

avaliación

• Temos dous valores almacenados na base de datos (lista 
de alumnos e lista de notas na mesma orde). Cando 
chegan os datos a nosa aplicación, o que facemos e 
gardalos nas correspondentes variables globais da nosa 
app.



Baleirar a base de datos ou
crear os valores de novo

Auto-

avaliación



Botón “Enviar nota”

1. Descargamos a lista de valores da base de datos.

2. Insertamos o novo alumno coa nova nota nas
correspondentes listas (se xa existe simplemente 
modifica a nota)

3. Enviamos a base de datos externa as novas listas.

4. Mostramos nunha etiqueta o nome do alumno e a nota 
que enviou.

Auto-

avaliación



Botón “Enviar nota” Auto-

avaliación



Comprobar os valores na Web Auto-

avaliación

• Sempre podemos comprobar que os datos se gardan 
correctamente na nosa base de datos empregando un 
navegador Web e accedendo a correspondente URL: 
http://tinywebdb.appinventor.mit.edu/

1. Seleccionamos /storeavalue para almacenar nos 
manualmente un valor.

2. Seleccionamos /getvalue para comprobar que ten
almacenado na base de datos coa correspondente etiqueta 
que lle escriba. Por exemplo se consultamos “alumnos” e 
“notas” obtemos 4 alumnos e as 4 notas:

http://tinywebdb.appinventor.mit.edu/


Botón “Ver notas” de tódolos
alumnos

Auto-

avaliación

• É preciso ir recorrendo ambas listas (a de alumnos e a de 
notas) e ir gardando esa información nunha cadea que 
será a que se mostre na etiqueta correspondente ao 
usuario da nosa app.

• Para conseguir un salto de línea é preciso meter na nosa 
cadea os caracteres \n

• O seguinte código mostrará a lista na nosa app da 
seguinte maneira:

Alumno1: 10

Alumno2: 6.5



Botón “Ver notas” de tódolos
alumnos

Auto-

avaliación



Probemos a nosa app

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “AI Companion”.

Auto-

avaliación



¿Que é a intelixencia artificial

A intelixencia artificial é a simulación da intelixencia

humana por parte das máquinas. Trátase da combinación 

hardware-software capaz de realizar accións emulando o 

modo de pensar e razoar dos seres humanos.



Visión artificial

Recoñecemeto de imaxes, detección de obxectos, 

recoñecemento, clasificación...



Realidade virtual



Robótica

https://youtu.be/LikxFZZO2sk

https://youtu.be/LikxFZZO2sk


Recoñecemento de voz e 
interpretación



É unha das ramas de da intelixencia artificial na que se 

proporcionan datos ás máquinas e a través de diferentes 

algoritmos son elas as que aprendan e extraen as relación entre 

eses datos sen intervención humana.

Un dos algoritmos máis empregados é aprendizaxe supervisado:

o Moi empregado para clasificación (etiquetar un dato, 

unha imaxe, un conxunto de características... nunha 

determinada clase)  

o Primeira fase de adestramento: a base de coñecemento 

basease en exemplos etiquetados previamente

o Segunda fase de consulta: nesta fase incorpórase un 

novo dato ao modelo para consultar a clase á que 

pertence.

¿Que é o aprendizaxe 
automático (machine learning)?



Ferramenta educacional para introducir aos nosos alumnos no 

mundo do aprendizaxe automático. Trátase dun contorno de 

aprendizaxe guiado para adestrar modelos sinxelos nos que se 

pode clasificar texto, números ou imaxes.

Machine learning for kids (ML4K)

https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome

https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome


Empregarase unha conta de ML4K que precisa dos 

motores de algoritmos que lle proporciona IBM Cloud. Os 

pasos a seguir son:

1. Creación da conta de ML4K (como profesor)

Url da Web: https://machinelearningforkids.co.uk/

https://youtu.be/ukdg9pdnPGU?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp- (Videotutorial do INTEF)

2. Creación da conta de IBM Cloud

3. Obtención da clave de API para ML4K

Url da Web: https://www.ibm.com/es-es/cloud

https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=yo

utu.be&list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

(Videotutorial do INTEF)

Crear conta de ML4K e conta en 
IBM Cloud

https://machinelearningforkids.co.uk/
https://youtu.be/ukdg9pdnPGU?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://www.ibm.com/es-es/cloud
https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=youtu.be&list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


Creación da conta de ML4K (como profesor)

Url da Web: https://machinelearningforkids.co.uk/

Paso 1: Crear conta de ML4K

Pasos a seguir: 

https://youtu.be/ukdg9pdnPGU?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

https://machinelearningforkids.co.uk/
https://youtu.be/ukdg9pdnPGU?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


Url da Web: https://www.ibm.com/es-es/cloud

Paso 2: Crear conta en IBM 
Cloud

Pasos a seguir: 

https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=youtu.be&l

ist=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

https://www.ibm.com/es-es/cloud
https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=youtu.be&list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


Paso 3: Incorporar as clave de API 
(Watson Assistant e Watson Visual 
Recognition) en ML4K

Pasos a seguir: 

https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=youtu.be&l

ist=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

https://www.youtube.com/watch?v=rvhl3YClFXI&feature=youtu.be&list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


Exemplo de APP facendo uso de 
ML4K (adiviña sentimentos)

Aplicación que distingue entre 3 sentimentos (triste, alegre, 

indeciso) en función da frase que lle indiques.

1. Creación do modelo en ML4K:
https://www.youtube.com/watch?v=VNe-

QMBsY4o&feature=youtu.be&list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

2. Xerar o modelo de aprendizaxe:
https://youtu.be/tKMwpWMg8tM?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

3. Probar o modelo de aprendizaxe:
https://youtu.be/X_hg-7CRrnI?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

https://www.youtube.com/watch?v=VNe-QMBsY4o&feature=youtu.be&list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://youtu.be/tKMwpWMg8tM?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://youtu.be/X_hg-7CRrnI?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


Exemplo de APP facendo uso de 
ML4K (adiviña sentimentos)

4. Datos sesgados no modelo:
https://youtu.be/bvSPcqLOmnE?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

5. Integramos o modelo na nosa aplicación:
https://youtu.be/qhL7rqGejSM?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

6. Programamos a nosa app:
https://youtu.be/KzC6n3Yu4ks?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

7. Probamos a versión final:
https://youtu.be/qoY-fhNGXHY?list=PL7O-

wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

https://youtu.be/bvSPcqLOmnE?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://youtu.be/qhL7rqGejSM?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://youtu.be/KzC6n3Yu4ks?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-
https://youtu.be/qoY-fhNGXHY?list=PL7O-wFTtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-


“APP Destino de vacacións”

• Esta app permitirá adiviñar o 
destino que resulta máis 
adecuado para irse de vacacións 
en función do que desexemos 
facer, que indicaremos cunha 
frase de texto.

• Para simplicidade escolleremos 
simplemente tres categorías de 
destinos:

1. Praia

2. Escapada rural ou campo

3. Cidade

App 

Destino de 

vacacións



Machine Learning for Kids
(ML4K). Creación proxecto

• Accedemos á páxina de ML4K: 
https://machinelearningforkids.co.uk/

App 

Destino de 

vacacións

• Iniciamos sesión e 
creamos un novo 
proxecto de 
aprendizaxe 
automático:

1. Damos nome ao 
proxecto

2. Escollemos 
“Recoñecendo texto” 

https://machinelearningforkids.co.uk/


Machine Learning for Kids
(ML4K). Fases

• Fase 1 (adestramento): 
defino as categorías e os 
exemplos base de cada unha
delas.

• Fase 2 (aprender e probar): 
en base aos algoritmos de 
aprendizaxe crea un 
modelo, no cal xa podemos 
consultar.

• Fase 3 (crea): xa podo crear 
a miña aplicación facendo
consultas ao modelo

App 

Destino de 

vacacións



Machine Learning for Kids
(ML4K). Adestramento

• Creamos categorías (Praia, Campo e Cidade) e frases que 
definan as actividades desas categorías.

App 

Destino de 

vacacións



Machine Learning for Kids
(ML4K). Aprender e probar.

• Unha vez creadas as categorías e as frases que as describen, 
procedemos a crear o modelo de aprendizaxe (pode tardar 
uns segundos en crealo). Obteremos un resultado como o 
seguinte (no cal xa podemos probar con frases novas):

App 

Destino de 

vacacións



Machine Learning for Kids
(ML4K). Crear aplicacións.

• Podemos agora empregar o modelo para crear aplicacións en 
Python, Scratch ou App Inventor. No noso caso escollemos App 
Inventor.

App 

Destino de 

vacacións



Machine Learning for Kids
(ML4K). Crear aplicacións.

• Temos que copiar a URL que identifica a extensión que 
empregará o noso modelo:

App 

Destino de 

vacacións



APP Inventor importar extensión 
de ML4K

• Pulsamos en importar extensión no noso proxecto de App 
Inventor, facemos clic en URL e copiamos (despois duns
segundos aparecerá o novo elemento que podemos arrastrar 
ao noso proxecto):

App 

Destino de 

vacacións



Elementos da interface da 
aplicación

• Os elementos principais da app son:

• Imaxe principal 

• Etiqueta que mostrará os resultados (ao iniciar a 
aplicación sen texto)

• Etiqueta para mostrar un comentario de: “¿Que 
desexas facer nas túas vacacións?”

• Campo de texto para recoller o que escriba o usuario.

• Botón para consultar no modelo de aprendizaxe.

• Modelo de ML4K

• Imaxes en medios para telas dispoñibles despois
(portada, praia, campo e cidade)

App 

Destino de 

vacacións



Elementos da interface da 
aplicación

App 

Destino de 

vacacións



Programación de bloques
App 

Destino de 

vacacións

• Ao facer clic 
mandamos 
clasificar a nova 
frase.

• Cando chega a 
clasificación 
escollemos o 
resultado en 
función da % de 
confianza da 
resposta.



Exemplos de resultados
App 

Destino de 

vacacións



“APP Recoñecemento de cores”

• Esta app permitirá 
recoñecer unha cor 
despois de sacar unha 
foto.

• Para simplicidade 
escolleremos simplemente 
tres cores:

1. Amarelo

2. Azul

3. Vermello

Recoñece-

mento de 

cores



Machine Learning for Kids
(ML4K). Creación proxecto

• Accedemos á páxina de ML4K: 
https://machinelearningforkids.co.uk/

• Iniciamos sesión e 
creamos un novo 
proxecto de 
aprendizaxe 
automático:

1. Damos nome ao 
proxecto

2. Escollemos 
“Recoñecendo 
imaxes” 

Recoñece-

mento de 

cores

https://machinelearningforkids.co.uk/


Machine Learning for Kids
(ML4K). Fases

• Fase 1 (adestramento): 
defino as categorías e os 
exemplos base de cada unha
delas.

• Fase 2 (aprender e probar): 
en base aos algoritmos de 
aprendizaxe crea un 
modelo, no cal xa podemos 
consultar con novas imaxes.

• Fase 3 (crea): xa podo crear 
a miña aplicación facendo
consultas ao modelo

Recoñece-

mento de 

cores



Machine Learning for Kids
(ML4K). Adestramento

• Creamos categorías (Amarelo, Vermello, Azul) e arrastramos 
dende o propio navegador imaxes de cores. Temos que ter un 
mínimo de 10 por cada categoría.

Recoñece-

mento de 

cores



Machine Learning for Kids
(ML4K). Aprender e probar.

• Unha vez creadas as categorías e as imaxes que as describen, 
procedemos a crear o modelo de aprendizaxe (pode tardar 
minutos en crealo). Obteremos un resultado como o seguinte
(no cal xa podemos probar con novas imaxes):

Recoñece-

mento de 

cores



Machine Learning for Kids
(ML4K). Crear aplicacións.

• Podemos agora empregar o modelo para crear aplicacións en 
Python, Scratch ou App Inventor. No noso caso escollemos App 
Inventor.

Recoñece-

mento de 

cores



Machine Learning for Kids
(ML4K). Crear aplicacións.

• Temos que copiar a URL que identifica a extensión que 
empregará o noso modelo:

Recoñece-

mento de 

cores



APP Inventor importar extensión 
de ML4K

• Pulsamos en importar extensión no noso proxecto de App 
Inventor, facemos clic en URL e copiamos (despois duns
segundos aparecerá o novo elemento que podemos arrastrar 
ao noso proxecto):

Recoñece-

mento de 

cores



Elementos da interface da 
aplicación

• Os elementos principais da app son:

• Imaxe principal 

• Etiqueta que mostrará os resultados (ao iniciar a 
aplicación sen texto)

• Etiqueta para mostrar un comentario de: “Fotografía 
a cor que desexas recoñecer”

• Botón para consultar no modelo de aprendizaxe.

• Modelo de ML4K

• Imaxes en medios para telas dispoñibles despois
(portada, amarelo, azul e vermello)

Recoñece-

mento de 

cores



Elementos da interface da 
aplicación

Recoñece-

mento de 

cores



Programación de bloques

• Ao facer clic 
abrirase a nosa
aplicación da 
cámara para facer
unha foto.

• Cando a foto xa foi
feita, enviarase ao
modelo de ML4K 
para que a 
clasifique.

Recoñece-

mento de 

cores



Programación de bloques

• Unha vez clasificada 
mostraremos o 
resultado na
etiqueta de texto e 
coa imaxe da cor
correspondente en 
función da % da 
confianza do 
resultado.

Recoñece-

mento de 

cores



Exemplos de resultados
Recoñece-

mento de 

cores

Foto Foto ResultadoResultado



Aprendizaxe continuo 
(retroalimentación do modelo)

• Podemos facer nova funcionalidade na nosa app para que 
cando algo se clasifique mal, se incorpore ao noso
modelo e a partir dese momento se empregue para 
clasificar (hai que ter en conta o tempo que se tarde en 
crear ese modelo)



Moitas grazas pola vosa atención


