
APP INVENTOR: 
Iniciación a bloques
Usa esta presentación cuando estés en App 
Inventor https://appinventor.mit.edu/

https://appinventor.mit.edu/


 Interfaz de Bloques

Bloques integrados: Descripción Mochila vacía para 

guardar código de 

programaciónBloques de componentes 

y gestión en tiempo de 

ejecución (aspecto antes 

de cargar componentes 

en el diseñador)

Mensajes de error

En App Inventor 

hay dos formas 

de gestionar 

algunas opciones.

Se dice que se 

hace en “tiempo 

de diseño” 

cuando se 

configuran desde 

el diseñador y en 

“tiempo de 

ejecución” si se 

hace desde 

bloques.

Gestión de medios audiovisuales

Área del “visor” donde soltar 

los bloques arrastrados para 

su combinación.

Papelera para borrar bloques

Zoom

Centra el 

código en 

el visor

https://codigo21.educacion.navarra.es/autoaprendizaje/descripcion-de-los-bloques-integrados-de-app-inventor-2/


 Interfaz de bloques (componentes)

Bloques 

integrados 

colapsados 

(minimizados 

para que 

estén ocultos)

Categorías de bloques 

para cada componente 

cargado

Categorías con bloques 

de instrucciones comunes 

a todos los componentes 

de un mismo tipo

Cuando se colocan 

componentes en el 

visor del diseñador, 

aparecerán sus 

correspondientes 

categorías de 

bloques asociados 

adicionales a los 

integrados, que son 

comunes para todos 

los proyectos



 

Tipos de bloques de componentes

GESTOR DE EVENTO
CAMBIO DE PROPIEDAD

VALOR DE PROPIEDADLLAMADA (Procedimiento)

Este tipo de bloque 

corresponde a una 

acción del usuario 

que desencadena 

una respuesta del 

sistema

Este tipo de bloque permite cambiar 

una determinada propiedad de un 

componente en “tiempo de ejecución”

Este tipo de bloque escoge el valor de 

la propiedad que se cambia. Se encaja 

con el de “cambio de propiedad”

Este tipo de bloque 

establece contacto con 

alguna función adicional 

del componente en 

cuestión



 

Ayuda de bloques

Si se deja el cursor sobre un bloque, aparece una leyenda que explica la utilidad de ese bloque

Si se obtiene la ayuda en un bloque integrado, aparece el texto normalmente en 

castellano, pero si se hace con el bloque de un componente, aparece en inglés



 Programación orientada a eventos
El usuario decide en cada momento qué ejecutar y en qué orden mediante la interacción con la interfaz de usuario.

Utiliza eventos para guiar la ejecución del programa informático. Son sucesos o acciones que ocurren, o se pueden 

desencadenar, en un programa a consecuencia de una decisión de su usuario y requieren respuesta por parte del sistema.

Se sigue un esquema de entradas (las capturas de los eventos) y salidas (constituidas por las respuestas dadas por el 

sistema a esos eventos). 

El nombre de los distintos eventos depende del componente que los provoca y se asocia a un bloque que lo gestiona:

● Un botón o una imagen avisa de cuando se le hace clic

● Un reproductor avisa de cuando se ha completado el audio

● El acelerómetro avisa de cuando se ha agitado el móvil

● la cámara de fotos de cuando se ha hecho una foto.

EJEMPLOS

Así se programan no solo las apps para móviles, sino también las herramientas para edición de imagen, sonido o 

vídeo, las de diseño gráfico asistido por ordenador, las de ofimática (procesadores de texto, hojas de cálculo o 

presentaciones electrónicas), sitios web...



 

Algunas reglas de programación

Solo se pueden unir bloques 

que tengan terminales con una 

forma que permita su encaje

Hay que tener siempre claro qué quieres que haga el componente que vas a programar

Los desplegables de las propiedades permiten modificarlas en 

“tiempo de ejecución”, solo hay que añadirle el bloque del valor que 

quieres que le corresponda



 

Algunas reglas de programación

Cualquier problema o error 

cometido en la programación lo 

avisa App Inventor, aunque 

normalmente en inglés

Los bloques de 

componentes ofrecen 

instrucciones específicas 

del elemento en cuestión 

que se pueden combinar 

con otras genéricas 

aportadas por los bloques 

integrados



 

Algunas reglas de programación

Cada gestor de 

evento se coloca 

aislado de los demás 

(sin conexión) y 

“rodea” e incluye al 

conjunto de bloques 

que se relacionan 

con él para dar la 

respuesta requerida



 Ejemplos de secuencias de programación
¿Cómo se puede poner de 

color azul un color un botón 

cuando se le hace clic?
Poner el color de 

fondo azul

Hacer clic al botón

FIN

¿Cómo conseguir que al hacer 

clic en una imagen aparezca 

un texto informativo?
Poner a la etiqueta 

un texto informativo

Hacer clic al botón

FIN

¿Cómo conseguir que al hacer clic en un botón 

se reproduzca un audio1 y cambie su forma a un 

aspecto dado por una imagen y elimine su texto?

Poner en el origen del reproductor el audio

Hacer clic al botón

FIN

Iniciar el reproductor

Poner una imagen como aspecto del botón

Poner el texto del botón vacío




	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11

