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Planificacion do curso

» Introducion a APP Inventor (diferenza
entre deseno da aplicacion e
programacion dos bloques)

« Conexion co noso dispositivo mobil ou
tableta.

» Posible instalacion da nosa app no
dispositivo.

» Creacion de diversas apps facendo uso
de distintos sensores e medios.

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




Aug 1-3, 2019
MIT App Inventor Summit
Cambridge, MA

inventor.mit.edu/explore/



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

Caracteristicas de APP Inventor 2 H

* Ferramenta Web de desenvolvemento para dispositivos
mobiles.

« Desenvolvemento sinxelo de apps.
 Creacion de apps para Android
(para i0S lanzouse en 2019 unha version beta)
« Baseado en programacion por bloques.
* Orientado a eventos.

 Alternativas: Thunkable (permite apps para i0S),
AppyBuilder, Kodular... ‘

MIT

APP INVENTOR




Ser beta tester para App Inventor
con 10S
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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
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Desenador da interface

oM App Inventor 2

Ayuda - Mis pr ) formar de un p

Componentes Propiedades

Interfaz de usuario
Boton
CasillaDeVerific
SelectorDeFecha
Imagen
Etiqueta
SelectorDeLista

VisorDeLista

CampoDeContrasefa

Deslizador
Desplegable
CampoDeTexto
SelectorDeHora

VisoriWeb

Dibujar

Limpiar

Screen
-IMarcoHorizontal
= Negro
= Rojo
— Verde
= Azul
-\ DisposiciénHorizontal2
Il peslizadon
—ALienzol
-\ DisposiciénHorizontal1

) Limpiar

. SelectorDelmagen

) Guardar

A | Etiquetal

Screenl

PantallaAcercaDe

AccentColor
B Por defecto

DispHorizontal
Izquierda: 1 ~

DispVertical
Amba:1 -

AppName

Dibujar

ColorDeFondo
[] Per defecto

ImagenDeFondo

Icono

Ningu

AnimacionAlAbrirPantalla
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rogramacion por bloques

_

‘., MIT App Inventor 2

&«

c @

3 MIT . v e e —

JSS5. APP INVENTOR

Dibujar

2 Integrados

=

O
Contes cuando Arrastrado

Guia  Informar de un problema

cuando ([EFEFERIEIES PosicionCambiada

B sgica Xiicial | Yhnicial | ) ) (

_posiciérDelP ulgar

B watematicas gjecutar  llamar DibujarLinea
x1 | tomar
y1 [ tomar

.Llstas; X2 tomar EEETEIRD
M colores ¥2 | tomar REETEIE

B variables

0 cuando RN Clic
Procedimientos gjecutar \ poner (IETED - CRRERGIERS como
Screen

“IMarcoHorizontal

ejecutar s‘-Eoner | Lienzo1 ~ M ColorDePintura » B

= Negro
— L cuando Ciic

= Verde ejecutar h__poner Lienzo1 - M ColorDePintura - WSO RS
) Azul
-| DisposicionHorizontal TR oo
Il peslizador

\0y1=1¢ posicionDelPulgar

ejecutar \_poner [ Lienzo1 - M AnchoDelinea - Rl

cuando GO ELEREEES DespuésDeSeleccion
gjecutar , poner | Lierzo1 = M ImagenDeFondo « Reldy's

cuando JE7=TN Clic
ejecutar s‘ﬂamar [Lierz o1 = WEQE

cuando Clic

gjecutar . poner [STTEERES - AEEES como | llamar [EEFCIIEN Guardar
LS,




;Que € un programa?



i

1. Programacion textual

Aclaracion
atributol;
atributo2;
String atributo3;
Aclaracion( attri, attr2, String attr3)
atributol = attri;
atributo2 = attr2;
atributo3 = attr3;
main(String[] args)

Aclaracion ac = Aclaracion(5, 10, "x");

System.out.println(ac.atributol + ", " + ac.atributo2 + ", " +ac.atributo

Programacion textual (seguindo o léxico, sintaxe e semantica desa
linguaxe)



2. Programacion por bloques

N

ENETN iniciar_juego
SRV global acabado * BN
. ———

1= global tiempo_limite + =0
W= valor_tiempo + M Texto + N WREBRERT TS Tiempo: &

sl global tiempo_limite ']
rpﬁner global objetos_restantes + [=01
W= Temporizador X_segundo * B TemporizadorHabilitado = s s

Llamar
—

Wi=0GGE Reiniciar_Juego « B

oo REE iniciar_juego
gjec \ - 0

Programacion visual (construimos os nosos programas encaixando
bloques que corresponden coas instrucions)



Programacion por bloques en
App Inventor

T TR Projects Connect Build Help T rRPTRTE T Projects Connect Build Hel

rl - ] rl Sereenl = § Add Screen .. | Remove Screen
apg -_fSnE.]"Ff_}?_]m Screenl Add Screen ... | Remove Screen : _l__L'_HnE- rlatana

Blocks P Blocks Viewer

2 Built-in
B ogic initialize global to

B paath o
ogic

] Text m Math
WLists - Bl rext

™ control

M colors B ists
B variables | B colors
B Procedures i . (" B variables
Screenl M procedures
*/ET_Repetir f Screen
= BT_Escucha i *|ET_Repetir
ET_Texto ] — BT_Escucha
L ICT_Texto_Usuario \ET_Texto
—JBT_Lee ] LI CcT_Texto_Usuario ppp—
E=3) bitwise and -
‘Textnm.foz'l = BT_Lee
ReconocimientoDeVoz ¥ TextoAvoz1
Acelerometrol ReconocimientoDeVoz random integer from

Any component =




Metodos de conexion do mobil

coa nosa app

« Método 1: conexion por WiFi
(opcion recomendada)

« Método 2: conexion por cable
USB

e Método 3: proba a traves de
emulador (opcion non
recomendable)

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

—
?a

Build your project on Test it in real-tme on
your comparter YOur devioe

===y Y USRI
e X K

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device

Build your project on Test it in real-time on
your computer your computer with
the onscreen
emulator



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

Método 1 de conexion por WiFi (recomendado)

Traspaso da APP ao movil |l
para probas (via WiFi)

your computer your device

 Paso 1: Descarga e instala a App  peymwmms

no teu €5 e @

telefono ou tableta mediante 0o ey
Play Store. —

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

» Paso 3: No teu proxecto,
selecciona “Conectar” e “Al
Companion”.

« Paso 4: Abre Al Companion no
mobil e escanea o codigo QR

inventor.mit.edu/?locale=es_ES#450589




7
/ Método 1 de conexion por WiFi (recomendado)

Instalacion da APP no noso [ e e
mobil ou tableta (via WiFi) |t

your computer your device

* Paso 1: Opcion .
€€ (%) % MIT App Inventor 2
G,e r:' e ra r ) A P P (o C @ O] ai2.appinventg) u/?locale=es_ES#4505891731275776
(COd ] go QR) ' . MIT royectos Conectar Generar + Ayuda * Mis proy

J==. APP INVENTOR

* Paso 2: APP Inventor 2 s pr— 25 g oo otz o arciv 25

preparara e compilara oo s i aplcn it
a aplicacion

 Paso 3: Escanear o
codigo QR dende o
mobil

* 0 mobil ten que ter
habilitadas as opcion de
desenvolvedor para poder

1 l Nota: Este codigo sera valido las dos
’ns ta ar proximas horas. Consultar el FAQ

para mas informacion




Traspaso da APP ao movil para
probas (via cable USB)

/////////////////


http://appinv.us/aisetup_windows

[

Traspaso da APP ao movil para
probas (via cable USB)




. Método 2 de conexién por cable USB

Traspaso da APP ao movil para

probas (via cable USB)

« Paso 5: Conectar o mobil e comprobar o test de conexion
que todo e correcto

Tester | MIT App Inventor

MIT App Inventor 2 Connection Test
Test de conexion: http://appinventor.mit.edu/test e e ,
Is yc;ur phone connected via USB?
YES, your phone is connected via USB!

« Paso 6: Conectar coa nosa aplicacion e probala no noso
mobil.
5 o
2 MIT

5. APP INVENTOR

Pelota

Paleta

Interfaz de usuario

Boton


http://appinventor.mit.edu/test

| Metodo 3 de conextén a traves do emulador (i recomendado)

Probar a App no emulador

your computer

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

] Ej ec u ta r <« i Ll' 0 es seiuro pinv»:-nmr-mit‘eduf"?lc‘cale=.EE_E::U-?01 11324635136
aiStarter
e Lanzar el

Screen] +

LATIGO DE

p royecto .- SHELDON

desde la  [= oy -

opcion de ‘ 1 S

S
emualdor .
2:02:37] "GET /replstart/emulat 5554 HTTP/1.1" 280 @ (23] (o) (S) (Q
127 1 - - [27/Apr/2020 12:02:41] "GET /replstart/e TTP/1.1" 200 @ pngocean com png
ubir archi

lator-555%


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

%/// Método 3 de conexion a través do emulador (no recomendado)

Probar a App no emulador

Problemas asociados ao
uso do emulador:

* Non podemos probar
sensores
(acelerometro,

gps...)

» Lentitude na proba mon
de apps. I

le=es_ES#5070111324635136

LATIGO DE

» Imposibilidade de SHELDON
conectar con CEEE—
modelos de ML4K

« Resolucions de
pantalla non reais




mento en base de

1€ 0 para adivinar o destino de
0 co uso de ML4K

cores a traves de imaxes co uso de

e

y




“App Latego de Sheldon”

Pl o) 1:49/2:57
4/4///¢/4/’4///// m/watch?v=NCPiwrwZ-sg



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

Componentes necesarios -

» Precisaremos soamente tres componentes na nosa
interface:

 Imaxe (para o fondo da nosa aplicacion)

» Acelerometro (para detectar o movemento do noso
mobil)

» Reprodutor de son (para reproducir o son do latego)

@Y Botdn 7 @ Grabador 7 @ Acelerometro
/| CasillaDeVerificacion 7 ﬁ Camara 7 = LectorCodigoDeBarras

SelectorDeFecha 7 SelectorDelmagen ¢ Barometer




_

Deseno da interface

* Engadiremos os
tres arquivos
gue precisamos
en “Medios”: o
son do latego
- ‘mp3’ a LATIGO DE
imaxe de fondo
da nosa app € 0
icono para
cando se instala
no mabil B o

) pngocean.com.png

SHELDON

Subir archivo...
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Programacion

‘- s MIT oS - Conectar - Genera Settings - Ayuda -

Anadir ventana | Eliminar ventana

B=. APP INVENTOR

Blogues

2 Integrados
|:| Control
B sgics (RIENG LM Acelerometrol - WLt
ogica
i [|ET Bl Reproductor! - Bliil=r)

. Matematicas

] Texto

[ | Dictionaries
. Colores
= Variables

H Procedimientos

— Imagen
ir Acelerémetrol
¥ Reproductor]

@ Cualguier componente




Probar a nosa app “Latego de
Sheldon”

MIT

B APP INVENTOR

Emulador
USB

jarenel
ar conexion

Interfaz de usuario fo del teléfono

Reiniciar completamente
Disposicion

Medios

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.

Meed help finding the Companion 4,

Ok A

Dibujo y animacion
Maps

Sensores

€3 Barometer

Tu cédigo es:

LATIGO DE

Cancelar




“App charlatana”

d POI
[~

- ~ 1
1 U1(C

4 v
pluge



.... MIT App Inventor 2

<« c e
M MIT

APP INVENTOR

app_charlatana

Paleta

Interfaz de usuario

SelectorDeLista
= VisorDeLista
Notificador
+#| CampoDeContrasefa

Il Deslizador

CampoDeTexto
SelectorDeHora

@ VisorWeb

ntor.mit.edu,/7locale

[OMostrar en el Visor los componentes ocultos

Activa ha

Escribe, yo leo :):

Lee texto

tramos os componentes

Guia  Informar de un problema

Componentes

Cl Screenl
A|ET_Repetir
—JBT_Escucha
AJET Texto
L ICT_Texto_Usuario

=BT _Lee

L TextoAVozl

9 ReconocimientoDeVoz1

W' Acelerometrol

App
charlatana

Propiedades
Screenl

PantallaAcercaDe

AccentColor
[ Por defecto

DispHorizontal
Izquierda - 1 ~

DispVertical
Arriba:1 v
AppName

ap rlstznz

ColorDeFondo
[J Por defecto

ImagenDeFondo
Ningu:

Animacid

Por defecto -

Icono

Ningu

AnimacionAlAbrirPantalla



Cambiamos os nomes dos
elementos



Cambiamos nome e ponemos

App

que ancho sexa o do contedor charlatana

b~ MIT App Inventor 2
« C @ @ B ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5791498017308672 - @ i in @

S5°. APP INVENTOR

app char'atana Screenl l Afadir ventana lEIiminar\rentana

Paleta Visor Componentes Propiedades

Proyectos Conectar » Generar * Ayuda * Mis proyectos  Gallery  Guia  Informar de un problema Espafiol ~ ivangomezcondefp@gmail.com -

Interfaz de usuario [OMostrar en el visor los componentes ocultos gl [ screent ET_Repetir

Marcar para previsualizar al tamano de la tablet .
Botdn - - @El'jepetlr ColorDeFondo

E BT_Escucha D NinE

@EI’_Te xto Negrita

SelectorDeFecha Habla, yo repito :)!
Y p ) CT_Texto_Usuario

CasillaDeVerificacidn Escucha y repite

Cursiva

o ree 0O

Imagen Activa escucha

Etiqueta Escribe, yo leo:): ¥ rextonvoz Tamafio de letra

] o 1
SelectorDeLista ReconocimientoDeVoz1

. . @ Acelersmetrol TipoDeLetra
VisorDeLista Lee texto por defecto -

Notificador HTMLFormat

|

HasMargins
Deslizador

CampoDeContrasena

Desplegable Alto
Automatico...
CampoDeTexto

Ancho

SelectorDeHora Ajustar al contenedor...

VisorWeb

Texto

Cambiar nombre  Borrar Hebla, vo repo £}




Cambiamos propiedades dos
elementos

 Para facer a nosa aplicacion o
algo mais simetrica podemos [ R .-
facer que os elementos

ocupen todo o ancho do noso ——
contedor. Para iso indicamos °
en propiedades de cada e
elemento (despois de facer el
clic nese elemento): S
 Posicion do texto: centro
(1)

« Ancho: axustar ao
contedor.

App
charlatana

IN B | =

ivangomezcondefp@gmail.com »




__

Engadimos elementos non .
visibles (pero necesarios SHAHAGE

 Texto a voz, Reconecemento de voz (no apartado
medios) e Acelerometro (no apartado sensores

‘.. MIT App Inventor 2

) C @ 2 / 7 O u

Intertaz de usuano =] Screenl El1_Hepeur

A |ET_Repetir ColorDeFondo
[J Ninguno
AJET Texto Negrita

@ Grabador G . )
LIeT _Texto_Usuario

= BT_Escucha

Cursiva
Camara G Activa escucha
O
SelectorDelmagen 7 Escribe, yo leo :): Tamario de letra
16
Reproductor
celerometrol TipoDeLetra

Sonido G
5 Lee texto por defecto ~

HTMLFormat
O

HasMargins
TextoAVoz G

ReconocimientoDeVoz

ReproduciorDevideo g Alto
Au
TraductorYandex
Ancho

Dibujo y animacién Ajustar =l

Maps Texto
Cambiar nembre  Borrar

Sensores
=] sy = 5 PosicionDelTexto
Social Medios
Componentes no visiblgs Subir archivo... )
| 5 ColorDeTexto
B Por defecto

centro:1 «
Almacenamiento
Conectividad TextoAVoz] ReconocimientoDeVozl |4

Visible
LEGO® MINDSTORMS®




__

Engadimos elementos non .
visibles (pero necesarios SHAHAGE

 Texto a voz, Reconecemento de voz (no apartado
medios) e Acelerometro (no apartado sensores

'. MIT App Inventor 2

< ¢ @ a ntor.mitedu/?loca | e @ %
Interraz de usuaro L IMostrar en el visor los componentes ocultos Screen] El_Repear

Disposicién — e /A |ET_Repetir ColorDeFondo
|:| Ninguno

. L AlET Texto Negrita
Dibujo y animacién _
LT _Texto_Usuario

Medios = BT_Escucha

Cursiva

Maps
=BT Lee 0

¥ rextorvon o de letra

TipoDelLetra

Lee texto por defecto +

HTMLFormat

GyroscopeSensor G O

» HasMargins
SensorDeUbicacién

NearField
SensorDeOrientacion
Pedometer

ProximitySensor
Cambiar nombre ~ Borrar

Social

- PosicidnDelTexto
Almacenamiento Medios

centro: 1 ~
Componentes no visiples Subir archivo.

m ColorDeTexto
L]
L, B For defecto

Conectividad

LEGO® MINDSTORMS® TextoAVoz] ReconocimientoDeVoz) Acelerometrol
B TR Visible
Experimental




Programamos boton de escoita et

&M App Inventor 2

<« c o @ #4 ai2.appinventor.mitedu/?localezes_ES#5791498017308672 - @ W N

" - mIIIIfENTDR Proyectos » Conectar ~ Generar v Ayuda * Mis proyectos ~ Gallery  Guia  Informar de unproblema  Espaiiol + ivangomezcondefp@gmail.com «

Bloques Visor

B sgica : _”‘a”d” BT_Escucha » Foll (= M B1 Escucha * We
M vatematicas ejecutar IET =8 ReconocimientoDeVoz1 » MOl L]

]| Texto

) ELGGE BT Escucha » JelVELE ]
[ Listas

M colores

M variables [MELLIN BT Escucha » RENETT
B Frocedimientos

Screen]

Aler Renetis LG BT Escucha » EETGEG GG

BT Escucha

AJET Texto .
[IELGGE BT Escucha » REEELGEN

LI ¢T_Texto_Usuario

= BT_Lee

[«IELGGE BT Escucha » Eshliel

|=.=| ReconocimientoDeVoz

W Acelerometrol
Cualquier componente v ¥ BT _Escucha - lCoIorDeFondo ]




Programamos boton de ler G-

' MIT App Inventor 2 X

&« ¢ & ® & ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5791498017308672 - U % I @ =

® =

B=  APP INVENTOR Proyectos - Conectar ~ Generar - Ayuda ~ Mis proyectos  Gallery  Guia  Informar deun problema  Espaniol » ivangomezcondefp@gmail.com ~

Bloques Visor

2 F cuando [E]EEEES Clic
M sgica G cuando EINFTED Cii

.- ejecutar
.Matemahcas : [ETyEIl TextoAvoz1 = REELIED
. GELHEETEN S CT_Texto_Usuario - | Texto -« ]
U cuando EIMETER ObtenertFoco X
M Listas
M colores
; cuando [EPENEES ClicLan
M variables 4

B Frocedimientos

S] Screen] cuando ([EJEEIER PerderFoco
A JET_Repetir
— BT_Escucha
cuando ([EIMCEES Presionar
A JET_Texto

L|CT_Texto_Usuario
He_Lee cuando [EIMIETNR Softar

W rextoavoz

I .
ReconocimientoDeVoz BT Lee - | ColorDeFondo -

@ Acelerémetrol

) BT _Lee - B ColorDeFondo »
Cualquier componente v

< i leTtee Whooe -

Cambiar nombre  Borrar




Activamos reconecemento de

App

V OZ charlatana

&M App Inventor 2

<« c @ @ B ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5791498017308672 - U W N &

")

) " 'APP INVENTOR Proyectos ~ Conectar » Generar * Ayuda * Mis proyectos  Gallery  Guia  Informar de un problema  Espaiiol + ivangomezcondefp@gmail.com -

app harlatana sereent I Anad ventana I Simnarvensne mm

Bloques Visor

.Légica cuando [FEENEENIEGO Al - DespuésDeCObtenerTexto

B \atematicas :
ejecutar

] Texto

.Listas (IELLLE Re conocimientoDeVoz1 BeiEEREel (= N-F ] cuando [FEENRENTT a8 DespuésDeObtenerTexto
B colores ejecutar

. [ETGETE TextoAvozl = BEELED
B variables o
IEWE ReconocimientoDeVoz1 el ] mensaje | tomar [EEENEE

B procedimientos

Screen ¥ ReconocimientoDeVoz1 l Resultado - ||

A ET_Repetir ¥ ReconocimientoDeVoz1 -
—J BT_Escucha

AJET_Texto

1) cT_Texto_Usuario
= BT_Lee

8

Cualquier componente v

< >

Cambiar nombre  Borrar




Activamos o acelerometro e

MIT App Inventor 2

&« c @ @ #& ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5791498017308672 SIUI O o 4 In D =

.
5. APP INVENTOR

Bloques Visor

Proyectos v Conectar » Generar ~ Ayuda + Mis proyectos  Gallery  Guia  Informar de un problema  Espafiol + ivangomezcondefp@gmail.com - ~

.Ldgica cuando EEEEHNEGEES .CambioEnAcceleracidn
B Matematicas
.Texto
[ Listas . . .
o UG Acelerometro! + REGED SIEGLS Acelerdmetrol « BAGIET
Colores ejecutar |E I ReconocimientoDeVoz1 « OGNS
™ variables
B Procedimientos ¥ Acelerdmetrol - lDisponthe D |
=} Screen]
q Acelerdmetrol ~ I Habilitada ~ I
A IET_Repetir
=/ BT_Escucha WACelefémetrm + W Habilitado ~
A ET_Texto

b Acelerdmetrol - Ilntervalohﬂ-fnimo i |

Ll CT_Texto_Usuario

e e WA(:elefén'uetrm — Winteralohinimo -

JTextoA\-fo zl

o Acelerémetrod - I’Sensihindad 3 |

I!‘ ReconocimientoDeVoz

@ Acelerimetro] ' WMaamum W Sensibiidad -
Cualgquier componente w

‘ N q Acelerdmetrol ~ I)(Accel i |

Cambiar nombre

Borrar




Probamos ou instalamos a nosa

app no mobil ou tableta

o M App Inventor 2 X

<« c @ @ &
R MIT

. Proyectos ~
JS5.  APP INVENTOR ¥

mit.edu

Conectar -

Generar * Mis proyectos  Gallery

Ayuda ~

app_charlatana el l

fadir ventana

Eliminar ventana

Paleta Visor
Interfaz de usuario

Disposicion

Medios

Dibujo y animacion

Maps

Sensores

@ Acelerometro 7

5 LectorCodigoDeBarras Q
Reloj 7
GyroscopeSensor 7

®  SensorDeUbicacion 7

05 NearField 7

<d| SensorDeOrientacion 7

{1 Pedometer Q

@  ProximitySensor 7

Saninl

_

[CMostrar er
Marcar pa

to r live testing of your app.
Need help finding the Companion App?

yuvwzx

Cancelar

Tu cadigo es:

Guia

ar” e

Informar de un problema

. @

Espariol *

Componentes

C] Screen]
A |ET_Repetir
== BT_Escucha
AlET Texto

LT _Texto_usuario
=BT _Lee

;:TextoAVoz'\

8 ReconocimientoDeVoz1

@Ace\emmelrﬂ

Cambiar nombre ~ Bomar

I @

ivangomezcondefp@gmail.com «

Propiedades
ET_Repetir
ColorDeFondo
[] Ninguno
Negrita

Cursiva

O

Tamario de letra
16

TipoDeLetra
por defecto +

HTMLFormat

O

HasMargins
Alto

Automatico...

Ancho

Ajustar al contenedor...

Texto

Habla, yo repito :}!




“APP Debuxo”

app mpregaremos Marcos
ra agrupar elementos.




Seleccion dos elementos

necesarios (botons, deslizador

& mT App Inventor 2

<« c @
Paleta

Interfaz de usuario

X

Botdn

CasillaDeVerificacion
SelectorDeFecha
Imagen

Etiqueta
SelectorDeLista
VisorDeLista
Motificador

CampoDeContrasena

Deslizador

Desplegable

CampoDeTexto

SelectorDeHora
@ Visorweb
Disposicion
Medios

Dibujo y animacién

Visor

[Mostrar en el visor los componentes ocultos

Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet

Dibujar

. @ Ty

Componentes

Limpiar Selector Imagen Guardar

2

Screenl
MarcoHorizontal
— BT_Negro
—IBT_Rojo
—J/BT_Verde
— BT_Azul
MarcoHorizontal2
Il peslizador1

—A Lienzol
MarcoHorizontal3

= BT_Limpiar

=5 BT_SelectorDelmagen

—J BT_Guardar

AET_RutaArchivo

Cambiar nombre  Borrar

Medios

Subir archivo...

Propiedades
BT_Azul

ColorDeFondo
B Azul
Habilitado
Negrita

|

Cursiva

O

Tamafio de letra

140

TipoDelLetra
por defecto -

Alto

Automético...

Ancho

20 percent...

Imagen

Ninguno...
Forma
redondeado -

MostrarPulsacion
Texto

Azu




Seleccion de tres marcos horizontais
disposicion horizontal

G
7 MIT App Inventor 2 X oy

<« c @ 8 . t 8 TN

T Proyectos ~ Conectar ~ Generar * Ayuda - Mis proyectos  Gallery Guia Informar de un problema Espaniol = ivangomezcondefp@
S5. APP INVENTOR ¥ Y Mis proy y G . | g

D| ja Screenl - Anadir ventana | Eliminar ventana Disefiador § Blogues

Paleta Visor Componentes Propiedades

Interfaz de usuario [OMostrar en el Visor los componentes ocultos e Screen] BT_Azul

Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet =]

Disposicion MarcoHorizontal ColorDeFondo

— BT_Negro . gl
@& Roje Habilitado

HorizontalScrollArrangement (7
= BT_Verde

™ DisposicionHorizontal Dibujar

Negrita
— BT_Azul O

DisposicionTabular

DisposicionVertical 7 MarcoHorizontal2 Cursiva

Tl pesiizadort O

Tamafio de letra

VerticalScrollArrangement

— Lienzol
) 140
Medios MarcoHorizontal3

TipoDeLetra

Dibujo y animacién ) BT_Limpiar
por defecto +

D
w". BT_SelectorDelmagen
Maps ’ Alto

— BT_Guardar )
Sensores Automatico...
*|ET_RutaArchivo

Social Ancho

20 percent...

Almacenamiento Limpiar Selector Imagen Guardar

.. Imagen
Conectividad

Ninguno...
LEGO® MINDSTORMS®
Cambiar nombre  Borrar Forma




Seleccion dos elementos
lenzo

necesarios

&M App Inventor 2

&« c @
Paleta
Interfaz de usuario
Disposicion

Medios

X ey

Dibujo y animacion

Pelota

14 Lienzo

& Spritelmagen

Maps

Sensores

Social

Almacenamiento
Conectividad

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

® & ai2.appin

Visor

.mit.edu/?locale=es_ES#6558793857630

[IMostrar en el visor los componentes ocultos

evisualizar al tamafio de la tablet

Componentes

2 Screenl

e MarcoHorizontal
— BT_Negro
= BT_Rojo
— BT_Verde
— BT_Azul

2 MarcoHorizontal2
Il Deslizador1

—A Lienzol

e MarcoHorizontal3
— BT_Limpiar
5 BT_SelectorDelmagen

— BT_Guardar

Limpiar

Selector Imagen Guardar

ET_RULaATCTIVD

Cambiar nombre  Borrar

Medios

Subir archivo...

Propiedades
BT_Azul

ColorDeFondo
B Azl
Habilitado
Negrita

d

Cursiva

O

Tamafio de letra

140

TipoDeLetra
por defecto +

Alto

Automatico...

Ancho

20 percent...

Imagen

Ningunc..
Forma
redondeado *

MostrarPulsacién

Texto

Azu




Seleccion dos elementos

necesarios (selector de imaxe

oM App Inventor 2

<« c @ @ #& ai2.appinventor.mitedu/Tlocale=es_ES#6558793857630208 4

Paleta Visor Componentes Propiedades

Interfaz de usuario [OMostrar en el Visor los componentes ocultos 2 Screen] PT_Azul
Marcar para previsualizar al tamafio de la tablet T - slorDeFondo

= BT_Negro . Aaul

@ s1_Rojo Habilitado

Grabador 71
i = BT_Verde

Medios

. MNegrita
Camara - i BT Azul u|

SelectorDelmagen MarcoHorizontal2 Cursiva

Tl pesiizador! ]

Ffamario de letra

Reproducter

. ~A Lienzol
Sonido 14.0

MarcoHorizontal3

= BT_Limpiar }TipDDeLetra

o defecto »
ReconocimientoDeVoz 5% BT._SelectorDelmagen L:or efecto
Ito

GrabadorDeSonidos

TextoAVoz = BT_Guardar

Automs

ReproductorDeVideo

A |ET_RutaArchivo
ncho

20 percent...
Y TraductorYandex Limpiar  Selector Imagen Guardar peresn

Imagen
Dibujo y animacion P
Maps
L Cambiar nombre ~ Bomrar Forma
redondeado -

Sensores

Medios MostrarPulsacion
i Subir archivo...

Almacenamiento Texto

Social

Azu

Conectividad




Programacion dos botons de color
(negro, vermello, verde e azul)

=

2

= =X MarcoHorizontal2

Screen]
~“I MarcoHorizontal
— BT_Negro
— BT_Rojo
— BT_Verde
= BT_Azul

M Deslizador1

=A | ienzol

= X MarcoHorizontal3

— BT_Limpiar

cuando Clic
ejecutar _poner Lienzo1 *+ M ColorDePintura + Besa

WI=LGGE BT Rojo » e«
ejecutar iﬂﬂ&r  Lienzo1 ~ M ColorDePintura » Bl

WIEL LM BT Verde ~ N®s
ejecutar , poner  Lienzo1 + M ColorDePintura » Bl

Wil BT Azul ~ K# (s
gjecutar . poner  Lienzo1 + M ColorDePintura + &%




Programacion do debuxado




_

Programacion de limpar e
gardar

=]

ariables
B procedimientos
Screen]
sicionHorizontal
= BT_Negro
—JBT_Vermello
= BT_Azul
—J BT Verde
Bl pesiizador
A Lienzol
Y DisposicionHorizontal

— BT_Limpar

= BT_Gardar

A|ET_Ruta

wiEN GV BT Limpar » e s
llamar _Limpiar

o) =M Lienzo1 - M ImagenDeFondo ~ Wedh)

wiEN 0 BT Gardar ~ l# (s

ejecutar \Eoner ET Ruta ~ M Texio -

como | llamar Guardar

AN PN
Mo o
v S

Mostrar avisos




_

Programacion de selector de
imaxe e do deslizador

Screen]

25| MarcoHorizontal
— BT_Megro
— BT_Rojo

= BT_Verde
BT Azul cuando QREZ=rE0EgIAE PosicionCambiada

“Hl MarcoHorizontal2 L——]

ejecutar ' W= Lienzo1 * M AnchoDelinea » ey ), = 4 posicionDelPulgar |

i Deslizador1

—A Lienzol

=" MarcoHorizontal3 [<IELGLE BT SelectorDelmagen * JES IS aES N owlily
I BT_Limpiar ejecutar _Poner : Wi BT SelectorDelmagen + | Seleccion +

ar BT_SelectorDelmac

= BT_Guardar




Probamos ou instalamos a nosa App
app no mobil ou tableta -

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

..,' MIT App Inventor 2

& e @
M MmIT

J==. APP INVENTOR

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.

Er lo? B Meed help finding the Companion App?
leiniciar completamente  visualizar al tamano

Dibujar

Tu cédigo es:

Cancelar




“APP Localizacion por GPS”




Sensor de ubicacion bocalizzcin

* Informacion oficial del sensor:

« El componente tiene que tener el valor
Verdadero en la propiedad Habilitado, y Sensores
debe ser viable determinar la ubicacion,
ya sea activando la conectividad a través
de redes Wifi, o habilitando en el i LectorCodigoDeBarras
dispositivo la funcion GPS (si se esta en el & Barometer
exterior). £+ Reloj

« Es posible que la informacion sobre la
ubicacion no este disponible en el
momento de iniciar la aplicacion.
Normalmente hay que esperar un poco Lightsensor
para que el proveedor de la localizacion la  [ECEESeSRpRsS
encuentre y la utilice, o bien utilizar el
evento CambioEnUbicacion

|;| Acelerometro

GyroscopeSensor

Hygrometer




Deseno da interface Localizacién

por GPS

Componentes

Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl
Tamarnio del teléfono (505,320) v

© [ pisposiciénHorizontall

AJET_Longitud
AJET_LongValue

AJET_Latitud

Longitud: 0 Latitud: 0

AET_LatitudValue

Ubicar == BT_Ubicar
e ] o FmMap1
SSTFTUSPETT ~ Map
\\_‘Wll '\k-.,
AN W% ‘ 'Markeﬂ
Cambridge

¥ SensorDeUbicacion1

/
pa .-;.Q‘ Hill f

>m

o . ]
\ N &
\ F )
415} \.‘l I,\S. ‘. -
INaQ JE oAt

ot ‘:“ﬁt‘\
?\\\' -




Incorporacion dos elementos T
non visibles pero necesarios S

Sensores
@ Acelerémetro
-1 LectorCodigoDeBarras

Maps

iy Barometer
O Circle 7 &4 Reloj
FeatureCollection 7 GyroscopeSensor

LineString 7 Hygrometer

®  SensorDeUbicacion

Marker

Polygon
< SensorDeOrientacion

IEI]
W\
ﬁ@ Map Q & LightSensor
p
(I

Rectangle
i} Pedometer

ProximitySensor

Thermometer




Programacion do boton de .
ubicar S

inicializar global ([ como | (1)

inicializar global (.2 7)) como ([

itz ol BT Ubicar ~ J®l
el o ET LongValue - M Texto - Bele ez p global longitud -
=0l ET |atitudValue ~ I Texto ~ e« 1< 1= 0 global latitud -

llamar [ELIED PanTo
latitud | tomar [EEELT R
longitud . =18 global longitud =
Zoom .
T— Setlocation
latitud | tomar BEREEERELT RS
longitud - (1= global longitud = |




Programacion do provedor do sensor | ieeatizacion
de ubicacion e cambio de ubicacion por GPS

cuando Inicializar
el el SensorDelbicaciont - M NombreDeProveedor ~ Jesliloll [§] construye una lista .

-

(7) cuando _CambioEnUbicacién

| ) ) | ) | )

et T Giobal latitud - LB SensorDeUbicaciont - M Latitud -
711 global longitud - J- W B SensorDeUbicaciont - I Longitud - |




Probar a nosa app “Localizacion | e
por GPS” e

&5 MIT App Inventar 2 x  +

& c A No guro | ai.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5525

‘ i MIT Proyectos nerar Settings
JS5. APP INVENTOR i he
n

T llos componentes ocultos
Interfaz de usuario . .
- Launch the MIT Al2 Companion on your device
Disposicion and then scan the barcode or type in the code
. to connect for live testing of your app.
P Meed help finding the Companion App?

Dibujo y animacion

Maps

Sensores

@ Acelersmetro 7 . . 3T Tu Céd|go es:

phfkwp

Cancelar




“APP Multiventa”

nh

Ppu
o



Incorporar elementos: tres ventas,
botons e marco horizontal.

b~ MIT App Inventor 2
<« c o

5. APP INVENTOR

Multiventana

Paleta

Interfaz de usuario
Boton
CasillaDeVerificacion
SelectorDeFecha
Imagen
Etigueta
SelectorDeLista
VisorDeLista
Notificador
CampoDeContrasena
Deslizador
Desplegable
CampoDeTexto
SelectorDeHora

VisorWeb

@ £ ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#5311287488282624

Proyectos +

Screenl » I Anadir ventana I

Screenl

Ventana2
Ventana3
F1

Informar de un problema

AT 4 N o

Espanol »

[miner ventana _

ivangomezcondefp@gmail.com *

"

[IMostrar en el Visor los componentes ocultos
para previsualizar al tamano de la tablet

2 [ screent

e ﬂDisposicwc’:anrizomaH

BT _Ventanal
BT _ventana2
BT ventana3

Cambiar nombre =~ Borrar

p
Screenl

PantallaAcercaDe

AccentColor
[l Por defecto

DispHorizontal
lzquierda : 1 »

DispVertical
Arriba: 1 -

AppName

Multiventana

ColorDeFondo
[J Pordefecto
ImagenDeFondo

Ningunc...
AnimacidnCierreDePantalla
Por defecto ~
Icono

Ninguno...

AnimacionAlAbrirPantalla




Programacion (bloque control,
“abrir pantalla”

&M App Inventor 2

<« c @ ® B ai2.appinventormitedu/?locale=es ES#5311287488282624 - U In O =

L :

B APP INVENTOR Proyectos = Conectar « Generar = Ayuda + Mis proyectos ~ Gallery  Guia  Informar deun problema  Espaiol v ivangomezcondefp@gmail.com »

Bloques Visor

E Integrad
M. WIEGGLE BT Ventanal + B#Y

® control cuando B entana1 8 Clic

B Logica ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  * Bzl "

W vatematicas cuando [EINELEEIES ObtenertFoco cuando IR VER Cic

.Texto -

= ejecutar | abrir otra pantalla Nombre delapantalla :
Listas

M colores [ELGGE BT Ventanal + MeTEE:TG) cuando B EEER Clic

B variables ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla = * EETEIEE) *

B Procedimientos

Screen cuando PerderFoco
DisposiciénHorizontall
— BT_Ventanal
= BT_Ventana2 cuando _Presionar
= BT_Ventana3

Cualquier componente

WIEGGLE BT Ventanal + BshliE(

Cambiar nombre  Borrar




Introduce algo en cada venta e
proba a tua app

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “Al Companion”

... MIT App Inventor 2

<« C o (@ K ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_ES#53°

-"'xw---mll;l;emnn Proyectos Conectar Generar « Ayuda *

: - U . .
Multiventana EC f Launch the MIT Al2 Companion on your device

and then scan the barcode or type in the code
Paleta T J USB to connect for live testing of your app.
Meed help finding the Companion App?
Interfaz de usuario Reiniciar conexion sor los componentes g

Reiniciar completamente visualizar al tamano d

Botdn 7
CasillaDeVerificacion 7 Screenl ‘ |
-

Tu cédigo es:

SelectorDeFecha 7 — B — LI mf

Imagen 7 l’ " o

emauiq

Cancelar




“APP Xogo co acelerometro”

™ | %
CT1VO |






Variables no xogo App X080

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

inicializar global | |como | B

inicializar global [T como | [{E)

inicializar global | jcomo | )




Inicializacion da pantalla e
ocultar as pelotas

App xo0g0

cuando Inicializar @] como
ejecutar Llamar i poner 3 Visible - S LI
WLl Reloj1 - M TemporizadorHabilitado - RETIGME falso - poner 3 Visible - =yl
;_puner global enJuego - : poner N Visible ~ W= .

[+ = Pelotad - M Visible - E=dyLEe
poner como
[ como KEELIES




Control do temporizador App X050

cuando [GEES Temporizador
ejecutar | poner RILERC L Rd a 0 global tiempo - e 1 0

(&) s (=18 global enJuego -

i

entonces (| si - (1y1: 18 global tiempo - 0]

S0 T ET Texto - M Texto - R0V GAME OVER!
SUEN Reproductort - [ Origen - L DB gameOver.wav g
llamar Iniciar

W global enJuego - R
h

ML ET Texto - I Texto - MIOLINESEEINTL G Tiempo restante: Ja
i kLY global tiempo -

. -




_

Posicion das pelotas no inicio

colocarPelofas
Sl Pelotal - X - WeTL] Fp—— T
poner (NS - €3 como | (2] gy | x (RS COETED
; 1 '
poner GELTEND - C& como | (2] | ) | x | (EETEIND - G0N

7 - ¥ = ' = o= .
e e AR 0 75 JEH Uicnzo1 [ Ancho

]
poner CETTEPEN - G como | (2] ) | x ((CEENS - (8D

s |
poner ([GEFEEND - B3 como || (2] |'|| Ll Lienzo1 - i Ancho -
]
poner [GELEEND - Kl como || (3] I':| £ I'JI Lienzo1 - B Alo - |

1

poner (LD - € como | (2 | @iy | | | CEREIND - CEIED|

- I [ = N =
poner (EETHD - €A come [ (2] | gy | = | |((EEND - CIR

]
- ¥ . I N o
e b RCIE 0 <5 JERE Lienzo1 ] Ancho )
]
S Pelotas - | Como 1 | gyr—— 2 .
poner GEITERD - WD come | (0] | gy | « | (CTINS - ETRD
r - |
Sl Pelota_Usuario - X - WEdG LA Fr—— Dpr—
pon MIETETND - €53 como | [o] gy | » ¢ (=T 5D
. 1 -
(OO Pelota Usuario - Y - LG @ |:m| o {:_.
I Pelotal - W Visible - 00 cierto
poner N Visible - WAL cierto
OIS Pelotad - I Visible - WeD cierto
O To Pelotad - I Visible - Js D cierto

LUl Pelotas - M Visible - =L cierto
LU Pelota Usuanio - M Visible - =)0 cierto
h.




Iniciar / Reiniciar xogo

i 7
BET_Reiniciar
(BT " colocarPelotas -

[H_IHH (Relejl - M TemporizaderHabilitade -
global enJuego L: cierto

cierto

global tiempo

global objetives

pni’m ET Texio - B

Texto - W= lEI ) T Tiempo restante: I

global tiempo |



Acelerometro
xAccel  yAccel zAccel

Exemplo en Y: -10 (cando o dispositivo esta vertical e apuntando hacia o chan)
+10 (cando o dispositivo esta vertical, e hacia arriba). Para

Exemplo en X: +10 (cando esta completamente inclinado coa pantalla hacia a esquerda)
-10 (cando esta completamente inclinado coa pantalla hacia a dereita).




Facer invisible as pelotas xa
colisionadas

ara esta tarefa
/ mpregaremos
/ unha instruccion
particular que se

encontra no grupo e
de instruccions de [
€6 Calqu e.i ra B Cualquier componente
componente” e
dentro dela en
“calqueira pelota”




Colision das pelotas

cuando _EnColisionCon
ofro
ejecutar | o si 1 ETH global enduego -
enfonces poner Pelota.
del componente | tomar [CLEEIR

COMmo falzso -

App xo0g0

poner LU LVILEES 2 | | tomar FEEESENEES - | @

5= i Reproductor! - [ Origen - J=vil)
=Tk Reproductor] - ELTEE]

o foqucPelota.vav

al {7 E'd global objefivos - M < - I 1]
entonces  poner 8 Crigen - W00

|E FT e Reproducior - BLTHE

Wl ET_Texto - WM Texio - W=l [ (e  EMHORAELUEMAL (Tiempo: |

P21 global tiempo -

1154 global enJuego -

L1 global iempo - =TI 15 |

i1 ¢ global objetives - [
LP =)




Probemos 0 noso xogo APP xog0

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

Bl MIT App Inventor | Explore MIT X [JRSVI) gy Be ] Cursc: V1801015 Creacién de = X | +

< e @
9 MIT

J==. APP INVENTOR

=t

|__Emulador
Paleta

Interfaz de usuario
Disposicion )
can the barcode or type in the code

to connect for live testing of your app.
Meed help finding the Companion App?

Medios Colisiona Bolas

Grabador
Camara

4 SelectorDelmagen 7 . .

B Reproductor

Tu cadigo es:

ejndld

Cancelar




“App autoavaliacion dun exame con
almacenamento en base de datos

externa”

Auto-
avaliacion

» Esta app permite a un alumno poner o

seu home (ou usuario que lle queira dar
o profesor) e indicar a hota que cree ter
no exame. Todalas notas almacénanse
nunha base de datos externa que pode
ser consultada para ver todalas notas
dos alumnos (incluimos unha opcion de
baleirado da base de datos que
soamente deberia ser no profesor)

e Precisaremos:
e Catro etiquetas.
« Dous campos de texto.

» Dous botons.
 MiniWebDB




Alternativas a MiniWebDB:
CloudDB



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

Elementos na parte de deseno

/ Tamaho 48 ablon0 GOS0 7|

/




Configuracion da URL da base de

datos externa

 Empregaremos a base de

datos externa que nos ofrece

APP Inventor para facer os

http://tinywebdb.appinventor.

NOsos test.

/ outro usuario
poderia modificar os datos que
almacenamos e ademais temos
limites na cantidade de

informacion que podemos gardar

nesa base de datos.

mit.edu/

Auto-
avaliacion

Componentes Propiedades

MiniWebDB1 ,
URLDelServicio

http:/'tinywebdb.appinvento

© [ screen
AlET_Nombre
LicT_Alumno
AJET_Nota

L cT_Nota

@ [ pisposicionHorizontall

L4 BT_EnviarNota
&2 BT_VerNotas
) BT_VaciarBD

AlET_NOTAS ,

F MiniwebDB1


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

Envio e recuperacion de datos | Auto_
da BD eXterna avaliacion

[[ET= 1l MiniVWebDE1 * leuihEaE i
efiqueta

MiniVVebDB 1
etiqguetaDeWebDB = valorDeWebDB







7
/

Descargar os valores da base de Auto.
d atOS avaliacion

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

cuando Inicializar SN0 descargarValoresBD
el N @ descargarValoresBD - ejecutar | llamar [IHIVESEES ObtenerValor
—
etiqueta 161y % @ global alumnosBD ~

lamar LULNVESNEYES  Obtenervalor
etiqueta 161118 global notasBD -

-




Evento de seleccion da informacion Auto.
que chega da base de datos externa |} &iscen

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

app.

cuando _ObtenerValor

L | va )

ejecutar (o] i | " iomar EEEDEIETIES |EE8 | tomar FETETITEED
entonces l~_r.uur.uara 0T F valorDeWebDB - |

@l si ' i etiquetaDeWebDB - Bl = - [BRG 7 4 global notasBD -
entonces £uﬁer nlobal listaMotas - 1=l valorDeWebDBE ~




Baleirar a base de datos ou Auto-
crear oS ValOreS de NOVO avaliacion

Wil BT VaciarBD ~ (s

=l =SS global listaAlumnos - ERE [§] crear una lista vacia

=8 global listaNotas - ERC @ crear una lista vacia
(E= MiniWebDB1 = RENEIGER'E )
efiqueta o)1= 0 global alumnosBD ~

valorAGuardar (s 11 @ global listaAlumnos -
[El= 1 MinWebDB1 » REVEIGETR'E )

etiqueta o)1= @ global notasBD -~
valorAGuardar )11z @ global listaMotas -




//

Boton “Enviar nota”

listas.
lumno e a nota



Boton “Enviar nota”

(=TE0 G BT EnviarMota - e[
= ST BT BT descargarvaloresBD -

(2] s | iEsta enla lista? cosa
lista

CT_Alumno - 8
il global listafAlumnoes -

entonces | sustituye elemento de la lista lista Ly f ) global listaMotas -

indice

sustiio | |[[EIGTEIED -

‘= afiadir elementos a la lista

@ ahadir elementos ala lista

L.

| ool ET MOTAS - [ Texto - l=vyli

' Namar UIEBEER GuardarValor
eliqueta

valorAGuardar

lamar 00NE S  Guardaryalor
eliqueta

valorAGuardar

VMY lobal iistaAlumnos - |
U CT_Alumno - Y Texto -
0 global listablotas - |
B CT_Nota - I Texto -

=TT CT_Alumno - B Texto - |

K - -
CT_Mota - B

{5l global alumnosBD -
10 L global listatlumnos -

{1 F (. global notasBD -
1 L global listaMotas -

indice en la lista cosa  [EOTED . IR0
lista () global listaAlumnos -

Auto-
avaliacion



Auto-

Comprobar os valores na Web valiacién

* 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:

C (@ No es sequro | tinywebdb.appinventor.mit.edu/getvalue

< C @ MNoesseguro | tinywebdb.appinventor.mit.edu/getvalue <

The server will send this to the component: The server will send this to the component:

["VALUE"."alumnos" "[\"Pedra\" \"1van'" \"Lucta'" \"raul'"]"] ["VALUE"."notas"."[\"6\".\"6\".\"4\".\"101"]"]

et tn T TWabDB Wi Paces
Return to _TI?;‘_’[H:-_”E} DB Main Pagg Return to 11 7L WebDB Main P age



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

Boton “Ver notas” de todolos }
alumnos

7
| | |
alu

,,,,,
Mmn



Boton “Ver notas” de todolos o,
alumnos

WIEN LM BT VerMotas - e[S
e
WET FT descargarValoresBD -
(@] inicializar local [T =) como | "~
GO ETET elemento UGN S ESEGTETE global listaAlumnos -
ejecutar  poner (G e a </ unir | tomar (FECRS
tomar

ejecutar

;J_mner ET NOTAS - M Texto -~ Wiyl

-

. seleccionar elemento de la lista

indice |

tomar [EEES

avaliacion

(0] =00 global listaMotas -
indice en la lista cosa  tomar

lista g global listaAlumnos -



Probemos a nosa app alacton

No teu proxecto, selecciona “Conectar” e “Al Companion”

Mis proyect

| vso |

Reiniciar conexion sor los compoenentes ocultos
Reiniciar completamente  visualizar al tamano de la tablet

Autoevaluacion

Introduce tu nombre: 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.

C - 5
Indica la nota que crees tener en el examen: Need help finding the Companion A

Enviar Nota Ver Notas
| EEEREEE | E.l'lll.

Tu codigo es:

rﬁ. £ i
[=]¢"

Cancelar




;Que é a intelixencia artificial

A intelixencia artificial e a simulacion da intelixencia
humana por parte das maquinas. Tratase da combinacion
hardware-software capaz de realizar accions emulando o
modo de pensar e razoar dos seres humanos.




Vision artificial

YOUR )
l(;“r- ‘ A
; 1




Realidade virtual




Robotica

P o) 012/029



https://youtu.be/LikxFZZO2sk

Reconecemento de voz e
interpretacion




;Que € o aprendizaxe

automatico (machine learning)?

1se de consulta: nesta fase incorporase un
0 modelo para consultar a clase a que




Machine learning for kids (ML4K)

Ferramenta educacional para introducir aos nosos alumnos no
mundo do aprendizaxe automatico. Tratase dun contorno de
aprendizaxe guiado para adestrar modelos sinxelos nos que se
pode clasificar texto, numeros ou imaxes.

cercade  Ejercic uda gresat
E nSéﬁaIe a Agrega ejemplos de cosas que

quieres que la computadora
n reconozcalidentifique
u a automaticamenta

computadora
a j u g a r u n a reconocer este tipo de objetos

(texto/imagenes/nimeros)
automaticamente

Usa los ejemplos para entrenar
una computadora y asi aprende

Crea un juego en Scratch que
use la habilidad de la
computadora para reconocerios

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



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

Crear conta de ML4K e conta en
IBM Cloud

’ iE
N JoU

n710p-

lave C

/////2/// N.ibm.com/es-es/cloud
/,/{//////// m/watch?v=rvhl3YCIFXI&feature=yo

O
70-wFTtwWAYrJFR 85FShI0COrn7TOp-



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-

o

Paso 1: Crear conta de ML4K

Creacion da conta de ML4K (como profesor)
Url da Web: https://machinelearningforkids.co.uk/

Registrate

Pasos a seguir:
https:/ /youtu.be/ukde9pdnPGU?list=PL70-wFTtwWAYrJFR 85FShI0COrn7TOp-



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

Paso 2: Crear conta en |IBM
Cloud

1d /

IBM Cloud es el
cloud para lograr un
negocio mas

inteligente

Descubra una transicion mas rapida
y segura al cloud, en la que confian
miles de empresas de 20gectores

Registrese o inicie Explore nuestros
sesion productos

- FaddUd c gUll'.
//éé/g/z/// v=rvhl3YCIFXI&feature=youtu.be&l

2

-wWETtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-



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

M

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

Training machine learing models for MUMMBErS projects does not reguire any AR keys

4 P » o) 823/1037 - I « S ] [ i

Pasos a seguir:
https:/ /www.youtube.com/watch?v=rvhl3YCIFXl&feature=youtu.beé&l
1st=PL70-wFTtwWAYrJFR 85FShIOCOrn7TOp-



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

Exemplo de APP facendo uso de
ML4K (adivina sentimentos)

Aplicacion que distingue entre 3 sentimentos (triste, alegre,
indeciso) en funcion da frase que lle indiques.

1. Creacion do modelo en ML4K:

https://www.youtube.com/watch?v=VNe-
QMBsY4o&feature=youtu.be&list=PL70-
wETtwWAYrJER 85FShI0OCOrn7TOp-

2. Xerar o modelo de aprendizaxe:
https://youtu.be/tKMwpWMg8tM?list=PL70-
wWETtwWAYrJFR_85FShI0COrn7TOp-

3. Probar o modelo de aprendizaxe:

https://youtu.be/X hg-7CRrnl?list=PL70-
wETEtwWWAYTrJER 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 (adivina sentimentos)
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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-

7
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: . 1 App
“APP Destino de vacacions” Desting de
 Esta app permitira adivinar o

destino que resulta mais
adecuado para irse de vacacions
en funcion do que desexemos
facer, que indicaremos cunha
frase de texto.

« Para simplicidade escolleremos
simplemente tres categorias de

destinos:
1. Praia
2. Escapada rural Ou Campo ¢Que deseas hacer en tus vacaciones?

3. C(Cidade

Consultar destino




Machine Learning for Kids App

Destino de

(ML4K). Creacion proxecto

« Accedemos a paxina de ML4K:
https://machinelearningforkids.co.uk/

e |niciamos sesion e
creamos un novo

proxeCtO de Iniciar un nuevo proyecto de aprendizaje automatico
aprendizaxe
automatico: ) 4Proyecto de toda a clase?
1. Damos nome ao
pl’OXGCtO Destino de vacaciones

2. Escollemos
“Reconecendo texto”



https://machinelearningforkids.co.uk/

7
/

Machine Learning for Kids
(ML4K). Fases

» Fase 1 (adestramento):
defino as categorias e 0s
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 mina aplicacion facendo
consultas ao modelo

App
Destino de

vacacions

"Destino de vacaciones"

Aprender &
Probar




Machine Learning for Kids App

Destino de

(ML4K). Adestramento

« Creamos categorias (Praia, Campo e Cidade) e frases que
definan as actividades desas categorias.

inelearningforkids.co.uk/#!/mlproject/au 7C5dedf61296a4fc0d58768894/2ad1dcel-87d2-11ea-944c-6b8040076891 /training

rofesor Proyectos Ejercicios ovedades Ayuda Salir

Reconociendo text como Playa, Ciudad or Campo

+ Afiadir
etigueta
Ponerme bronceado Ir a museos Dar paseos por la montafia
Ir en barco Hacer surf Recorrer el casco historico Hacer camping
Bucear Visitar catedrales Ver animales salvajes por el bo. ..

Ir a un chirinauito de nlava e Ver monumentos histaricos M Ver 7zonas verdes

s verdes
+ Afiade un ejemplo. + Afiade un ejemplo.




Machine Learning for Kids App

Destino de

(ML4K). Aprender e probar.

« Unha vez creadas as categorias 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):

x  +

ngforkids.co.uk/#!/mlproject/auth0%7C5dedf61296adfc0d58768894/2ad1dce0-87d2-11ea-944c-6b8040076891 /models

Modelo se inicio started training at: Sunday, April 26, 2020 530 PM
Estatus actual: Available
El modelo se borrara automaticamente cuando pasen: :  Monday, April 27, 2020 5:30 PM



Machine Learning for Kids e
(ML4K). Crear aplicacions.

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

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo

Inventor de
aplicaciones




_

achine Learning for Kids
ML4K). Crear aplicacions.

App
Destino de

vacacions

« Temos que copiar a URL que identifica a extension que

empregara o noso modelo:

W, Machine Learning for Kids X+

&« c & machinelearningforki

pri

Open App Inventor

You can use App Inventer to make mabile apps that run on your Android
phones and tablets

It runs in a web browser, like Scratch. Like Scratch, you code the app by
dragging, dropping and snapping together blocks.

If you use App Inventor together with Machine Learning for Kids you can
make an app for your phone, powered by artificial intelligence, using your own
machine learning models.

For more detailed instructions on how to use the App Inventor extension, see
github.com/kylecorry31/ML4K-Al-Extension

Support for App Inventor was created by Kyle Corry and Joe Mazz

ppinventor

1. Click on Import extension
2. Click on URL
3. Fill in the URL for your project:

machinelearningforkids
6b8848876831d253a7dc - 2648-487"

Palette
User Interface
Layout
Media
Drawing and Animation
Maps
Sensors
Storage
Connectivity Cancel

Extension

To add your machine learning model to your App Inventor project

kfapi/appinventor/e68cbe5a-87d2-11ea-944c-
3ae47c4388/ extensiol

Import



APP Inventor importar extension App

Destino de

d e M L4 K vacacions

« Pulsamos en importar extension no noso proxecto de App
Inventor, facemos clic en URL e copiamos (despois duns
segundos aparecera o novo elemento que podemos arrastrar

ao Noso proxecto):




Elementos da interface da
aplicacion

s disponibles despois
dade)




Elementos da interface da
aplicacion




App

Programacion de bloques Destino de

vacacions

15T L BT Consultar - e

» Ao facer clic siecar lamr (ELCTITIEIIND ClassiyTex
mandamos - e
clasificar a nova [ cemo (e Gocassitcaon
frase. e

» Cando chega a sntonces (o] SN o =T 68 GO
clasificacion B -~ EUEER_GEE = SRV
escollemos o B oo
resultado en B e e
funcion da % de poner (ACETITID A0ND come || (2 i
confianza da e,
resposta. P fonticce

(WL Fotografia - JM Folo - =00
 poner ET_Resultado - M Texto - Wl
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Exemplos de resultados

R ‘O dn ’// 18:31

Tu destino es: Playa (Confianza del 100%)

¢Que deseas hacer en tus vacaciones?

Quiero nadar y hacer castillos de arena

Consultar destino

Tu destino es: Ciudad (Confianza del 89%)

¢Que deseas hacer en tus vacaciones?

Me gustaria visitar muchos monumentos

Consultar destino

18:32 M

Tu destino es: Campo (Confianza del 99%)
¢Que deseas hacer en tus vacaciones?

yetece bafiarme en el rio y andar por el bosque
| )

Consultar destino

No podemos encontrar tu destino ideal :(
¢Que deseas hacer en tus vacaciones?

quiero descansar

Consultar destino




“APP Reconecemento de cores”

20:01

Fotografia el color que deseas reconocer:



Machine Learning for Kids Recorece-

mento de

(ML4K). Creacion proxecto

« Accedemos a paxina de ML4K:
https://machinelearningforkids.co.uk/

e |niciamos sesion e

creamos un novo Sl
pI’OXGCtO de Iniciar un nuevo proyecto de aprendizaje automatico
aprendizaxe
automatiCO: [J ¢ Proyecto de toda la clase?
1. Damos nome ao Boaa
econocimiento de colores|
proxecto
2. Escollemos imagenes
“Reconecendo

CANCELAR

imaxes”



https://machinelearningforkids.co.uk/

Machine Learning for Kids Recorece-

mento de

(ML4K). Fases

» Fase 1 (adestramento):
defino as categorias e 0s
exemplos base de cada unha

delas.

% Fase 2 (aprender e prObar): "Reconocimiento de colores"
en base aos algoritmos de S (—
aprendizaxe crea un 'gj Probar

modelo, no cal xa podemos
consultar con novas imaxes.

« Fase 3 (crea): xa podo crear
a mina aplicacion facendo
consultas ao modelo



_

Machine Learning for Kids
(ML4K). Adestramento

« Creamos categorias (Amarelo, Vermello, Azul) e arrastramos
dende o propio navegador imaxes de cores. Temos que ter un
minimo de 10 por cada categonia.

X +

Afiadir

Amarillo



Machine Learning for Kids Recorece-

mento de

(ML4K). Aprender e probar.

« Unha vez creadas as categorias 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):




Machine Learning for Kids
(ML4K). Crear aplicacions.

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

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo

Scratch 3 Inventor de
| S aplicaciones

Crea una app para tu mévil o
ablet




__

achine Learning for Kids
ML4K). Crear aplicacions.

« Temos que copiar a URL que identifica a extension que
empregara o hoso modelo:

Machine Learning for Kids X

&« c & machinelearningfo

Open App Inventor

You can use App Inventer to make mabile apps that run on your Android To add your machine learning model to your App Inventor project
phones and tablets 1. Click on Import extension
2. Click on URL

It runs in a web browser, like Scratch. Like Scratch, you code the app by 3. Fill in the URL for your proje

dragging, dropping and snapping together blocks.

If you use App Inventor together with Machine Learning for Kids you can
make an app for your phone, powered by artificial intellige! using your own
machine learning models. Palette

User Interface
For more detailed instructions on how to use the App Inventor extension, see

Layout
github.c ylecorry31/ML4K-Al-Extension

Media From my computer
Support for App Inventor was created by Kyle Corry and Joe 1 Drawing and Animation

Maps

Sensors

Storage

Connestivity Import

Extension




APP Inventor importar extension
de ML4K

« Pulsamos en importar extension no noso proxecto de App
Inventor, facemos clic en URL e copiamos (despois duns
segundos aparecera o novo elemento que podemos arrastrar

ao Noso proxecto):




Elementos da interface da
aplicacion

o de aprendizaxe.

a telas disponibles despois
ul e vermello)




Elementos da interface da
aplicacion

Componentes

& Screend

ET_Consulta_Numero
4 BT _HacerFoto
& Camaral

< i
T ML4KComponent]

Fotografa 2l color que deseas reconocer:
Hacer foto

Medios

Gl amarilio jpa
Bl azul jpg
Eal colores jpa
Componentes no visibles Bl rojo.jng
0J0.Jpg
Subir archivo

<

(=]

Camaral MLAKComponent]




Programacion de bloques




Programacion de bloques

,,,,,,,,,,,,,,,,, % // /
ML4KComponent1

data = classification  confidence
El 1 : confidence f'
0] . comparar textos classification I" g Amarillo i
(U= Fotografia - |8 - g amarillo.jpg

- comparar textos classification I_
V=l Fotografia - |8 - ol azul jpg

|
porer GRS D como | T
|

(vl ET Resultado -

+uG il ET Resultado - B v @ Color no reconocido :
Sl Fotografia - B = 2 colores jpg N




Exemplos de resultados

Rojo (Confianza del 73%) Amarillo (Confianza del 89%)

Fotografia el color gue deseas reconocer: Fotografia el color que deseas reconocer:

Hacer foto Hacer foto

Resultado

/ Resultado



Aprendizaxe continuo
(retroalimentacion do modelo)

e incorpore ao nNoso
ento se empregue para
0 tempo que se tarde en

odelo]

‘AddMNumbersTrainingData
label
numbers

| BTy 8 MLAKComponent! -

LGl Bl ML4KComponent1 -

BTyl MLAKComponent1 = BRGS0 e

=Ty =T MLAKComponent] = BEGGIEATET L THBELE]
label

texto
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