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* Una herramienta online desarrollada por el MIT para
implementar aplicaciones en el S.0. Android.

* Para utilizarla es preciso tener una cuenta de Google

— Como cualquier producto de Google, los proyectos estan disponibles
en cualquier ordenador donde se inicie sesion en Google.

* Es muy visual

— El entrenamiento necesario para programa aplicaciones completamente
funcionales es minimo.



dQué es App Inventor (11)?

Barcode link for pruebaConMer

3 e Desplegar la

app para su
hours. Se the £AQ o 1\ en el terminal o en

pruebaConMer Progress |

to share your app with ot\

el emulador

Compiling part 1

FW"DDMM‘%‘“Z Ao Osmsae SiMe s MyProjects  Geley Gude Reotenisse Engishe  movemsthomar

1 e Disefary

construir las
(interfaz)
de la app
(botones,cajas de
texto,imagenes,etc)

de la app (que
hace la app
cuando se pulsa
un botoén, se hace /
_ unafoto,..). 4 ’




Comenzar a trabajar con App Inventor (1)

e Se pueden probar las aplicaciones de dos formas

— Mediante un emulador
— Directamente en el teléfono . J

* Paratrabajar con el emulador

— Para la instalacion:
http://appinventormit.edu/explore/ai2/setup- emulator

— Una vez instalado, ejecutar el programa aiStarter




trabajar ()

* Cada app se desarrolla como un proyecto —

* Podemos crear un proyecto nuevo Sta"“ewpmie(ct :
Import project (.aia) from my computer ...
 Cargar/ importar un proyecto existente __ import project (aia) from a repository ..

Delete Project

e En el disco duro local
* Enla nube : Google drive

Save project

Save project as ...

* Salvar un proyecto _— Checkpoint

Export selected project (.aia) to my computer

* En el disco duro local

Export all projects

* Enlanube : Google drive —
Export keystore
Delete keystore
http://ai2.appinventor.mit.edu/
My Projects

Name Date Created Date Modified ¥

MiPrimeraApp Mar 1, 2015 3:48:24 PM Mar 1, 2015 3:48:24 PM

text2sppech Feb 15,2015 5:09:21 PM Feb 18,2015 10:22:44 AM

Rebote Feb 15, 2015 4:30:22 PM Feb 15, 2015 5:05:48 PM
MiPrimeraAPP Jul 1,2014 12:36:00 PM Feb 15,2015 4:28:53 PM




* Pantalla Designer

— Aqui vamos disenando el aspecto de nuestra aplicacion,
afnadiendo los componentes necesarios (botones, etiquetas,
campos de texto, sensores...)

* Algunos elementos no aparecen en la pantalla, como los sensores

 Pantalla Blocks

— Aqui controlamos la logica de los distintos componentes que se han
anadido, mediante bloques logicos que funcionan como piezas de
un puzzle



MIT App Inventor 2 Projects Connect Build Help My Gallery  Guide Report an English Mercedes Amor.Pinilla@gmail.com
“ Beta ¥ ki v v Projects Issue v v

Palette Viewer Components Properties
User Interface [Cisplay hidden components in Viewer " screent Screen]
Check to see Preview on Tablet size.
Layout AboutScreen
¥
Media
Screenl
Drawing and Animation AlignHorizontal
Left:1 ~
Sensors
AlignVertical
@ AccelerometerSensor @ Top:1 -+
G BarcodeScanner 7 AppName
Proyecto
3 Clock @
BackgroundColor
B GyroscopeSensor @ [] white
@®  LocationSensor ? Backgroundimage
, None...
5 NearField 5
5 CloseScreenAnimation
B o :
| OrientationSensor 7 Dieadlt ~
() Pedometer @ lcon
@ ProximitySensor @ .
OpenScreenAnimation
Social Rename Delete Default ~
Storage ScreenOrientation
¢ \ r ) ]
Connectivity
Upload File ... Scrollable
LEGO® MINDSTORMS® - - O
Experimental ShowListsAsJson
7 O
Extension
ShowStatusBar
]
Sizing
Fixed ~
Title

Screenl




Pantalla

F MIT App Inventor 2
/) Beta

Proyecto

Palette

Projects Connect Build Help My

y v \ v Projects Gallery

User Interface

Layout

Media

Drawing and Animation
Sensors

@ AccelerometerSensor
G BarcodeScanner

3 Clock

ﬁ GyroscopeSensor
@®  LocationSensor

35 NearField

| OrientationSensor
)] Pedometer

@ ProximitySensor

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

hi

Ebisplay hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.

Screenl

Report an English

W
Guide e 3

Rename Delete

Upload File ...

Screenl

AboutScreen

AlignHorizontal
Left:1 ~

AlignVertical
Top:1~

AppName
Proyecto

BackgroundColor
[] white

Backgroundimage

None...

CloseScreenAnimation
Default ~

Icon

None...

OpenScreenAnimation
Default ~

ScreenOrientation
Unspecified ~

Scrollable

O

ShowListsAsJson

O

ShowStatusBar
]

Sizing

Fixed ~

Title

\~" Y,




* Enla pestana Palette se encuentran los componentes que
podemos anadir a nuestra aplicacion.

* Los componentes se arrastran a la pantalla activa (
— Por defecto hay una unica pantalla (Screenl)
— Se pueden afadir mas pantallas

* Por ejemplo, una pantalla para la bienvenida a la aplicacion, otra
para la configuracion, otra para la pantalla principal...

* Podemos seleccionar la pantalla activa



* Enla pestana se listan todos los componentes que
se han anadido a cada pantalla.

* Enla pestana Properties se pueden configurar las propiedades
del componente seleccionado.

* En la pestana Media podemos subir archivos necesarios para
nuestra aplicacion (imagenes, video, audio).



Pantalla Designer (V)

* Tipos de componentes:

— Interfaz: botones, etiquetas, campos de texto...

— Layout: para organizar los componentes de interfaz en horizontal,
vertical o en tablas.

— Media: video, sonido...
— Drawing and animation: para insertar componentes animados

— Sensors: acelerémetro, localizacion GPS, orientacion...



Pantalla Designer (V1)

* Tipos de componentes:

— Social: acceso a llamadas de teléfono, mensajes de texto, e-mail, twitter...

— Storage: para almacenar datos de manera persistente y que estén
disponibles entre distintas ejecuciones de la aplicacion

— Connectivity: para conectar con otras aplicaciones, bluetooth...
— Lego Mindstorm: para robots de Lego

— Experimental

— Extension



Pantalla Blocks ()

m MIEApp Invent(;rﬂz Project ~ Connect ~ Build ~ Help ~
a

DondeEstaMiCoche Somant sl Aid Scman l Remove Szreen

Blocks Viewer

My Projects Guide Report an Issue manuela.ruiz. montis

€ Built-in
B control
. Logic
M ath
O Text
O Lists
B colors
B variables
B procedures
T Screenl

Any component

Ho Ao
| Show Warnings |

Rename  Delete

Media




Pantalla Blocks (ll)

* Bloques Built-in. Los mas importantes:
— Control (if, bucles...)
— Logic (true, false, and/or...)
— Math (nimeros, comparaciones, operaciones...)
— Texto (concatenar, longitud, reemplazar...)
— Variables (globales y locales)
— Procedures (llamadas a métodos)

Blocks

S|

M

®

Built-in
El control
Logic
O Math
[ Text
[] Lists
[ Colors
[ Variables
] Procedures
Screenl
Label1
*TextBox]1
w Button1
4 TextToSpeech1
TinyBD1

Any component



Pantalla Blocks (lll)

* Bloques asociados a nuestros componentes

— Para cada componente, nos aparecera una paleta con los posibles
bloques asociados.
* Por ejemplo, para las etiquetas tenemos unicamente getters y setters

TextToSpeech1 ~ | Language ~
-8 TextToSpeech1 v B Language v B

* Para los botones, ademas de getters y setters tenemos blogues de control
qgue controlan eventos (un posible evento es, por ejemplo, que el botdn
sea pulsado).

* Otros componentes mas sofisticados (sensores, bases de datos, actividades)
incluyen también llamadas a procedimientos. Por ejemplo, en el caso de una
base de datos, podemos llamar al procedimiento para almacenar un valor.



Pantalla Blocks (lil)

* Blogues asociados a nuestros componentes

* Para los botones, ademas de getters y setters tenemos bloques de control
que controlan eventos (un posible evento es, por ejemplo, que el botdn
sea pulsado)

when [EITERIES -Click
do

e Otros componentes mas sofisticados (sensores, bases de datos, actividades)
incluyen también llamadas a procedimientos. Por ejemplo, en el caso de una
base de datos, podemos llamar al procedimiento para almacenar un valor

call BIy7=PAR4 .StoreValue

tag
valueToStore




Text2Speech Bienvenidos al taller



Text2Speec

o M O d e I a m O S Display hidden components in Viewer S] Screenl Button1
Check to see Preview on Tablet size.
I a I nte rfa Z - TextToSpeech1 . Default
~ o —— Enabled
anadlendo Press here!!
‘ : FontBold
Componentes Fontltalic
a la pantalla.

14.0

— Button1 BackgroundColor

FontTypeface
default ~

Height

Automatic...

Width

Automatic...

Image

None...

Shape

Rename Delete

default +

Media

Text

Non-visible components

3
TextToSpeechl

Upload File ...

Press here!!



Modelamos
la interfaz
anadiendo
componentes
a la pantalla.

Components Properties
N Button1 Country
4 TextToSpeech1 :

Language

esv

Ritch
1.0

SpeechRate
1.0




* Modelamos el comportamiento

. J
ece® < ° (L] ai2.appinventor.mit.edu @] | o
& MIT App Inventor 2 Projects ~ Connect Build Help My Galiery  Guide Report an English movenath@gmail.

Beta v & = - Projects Issue v v
E—— Eon e e |
Blocks Viewer
© Built-in |
B control -l Button1 ~ &
O Logic do TextToS)
. Math
-Text
. Lists
. Colors
A0 A0 n
. Variables Show Warnings
. Procedures
E) ﬁ Crraanl




IT App Inventor 2

Beta

Connect » Build

It-in

E control
O Logic

B math

UJ Text

O Lists

B colors
Bl variables

Al Companion

Emulator

My Projects




* Yla probamos...
v'En el emulador

v'En un movil
v'Instalar primer la app Al2 companion

v https://play.soogle.com/store/apps/details? id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&hl=es

v http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html

P o N "
? ﬂ
a= ‘

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




f / \_-‘
-
ﬂ -

MIT A2 Com. WOD

movil...

Connect » Build ~ Help «

Al Companion
Emulator

USB

Reset Connection \nect to Companion

aunch 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?

message E % E
I'-E’, [y Your code is:

kzytsq

Hard Reset

Build ~ Help v

App ( provide QR code for .apk)

Cancel

App ( save .apk to my computer)

ntor 2 Companion

Vv IT App Inventor 2

ype in the 6-character code
,Or_
scan the QR code

o

sca'n Q ode




Text2Speech

* Conelemulador... S

L Gl ®@san
Android

Al Companion

Emulator J 8 J L{ L’I
s PM

USB Wednesday, February 1

Connecting...
€ Charging (50%)

Reset Connection

Emulator started, waiting 19 seconds to ensure all is running.

Hard Reset

Cancel

riessage




5554:<build>

Screent

Text2Speech

* Yla probamos...

5554:<build>

Android

8:4it

Wednesday, February 1 Connecting...
€ Charging (50%)

Emulator started, waiting 19 seconds to ensure all is running.

Cancel



Text2Speech Bienvenidos al taller



TZS@@@@hZ Introducir un mensaje para que la app
lo reproduzca como un audio

 Tomamos como referencia nuestra primera app

 Anadimos un componente Label y un componente TextBox en
la pantalla de disefno

_Display hidden components in Viewer _ = Screenl

Labell
Mi primera app L | TextBox1

Introduce una frase — Buttoni

A TextToSpeechi

Press here!



Text2Speech: Introducir un mensaje para que la app

lo reproduzca como un audio

* Modificamos las propiedades para personalizar los
componentes.

* Anadimos el siguiente comportamiento

‘when Click

do call TextToSpeech1 « Fiefel=f:1
message :




Text2Speech: Introducir un mensaje para que la app

lo reproduzca como un audio

® ® O  5554:<build>

Bienvenidos al taller




Text2Speech Bienvenidos al taller



Text2Speech: Que guarde el G

timo mensaje escrito.

* Usamos el componente del menu Storage TinyDB

* Anadimos un nuevo componente TinyDB (es no visible)

Visor Componentes

Mostrar en el Visor los componentes ocultos S Screen]
Marcar para previsualizar al tamano de la tablet

' Labell
w Button1

Introduce un texto: )
¥ TextToSpeech]

TinyBD1

Press here!!




ext2Speech: Que guarde el Ultimo mensaje escrito.

* Anadimos el comportamiento...

" when Click

do call TextToSpeech1 v RSt
message :

call TinyDB1 » RSGIC\EE
B lastMessage

|
EUTEN[S ]I TextBox1 ~ M Text v~



Text2Speech Bienvenidos al taller



T: ...que al iniciar la aplicacion aparezca, en el
cuadro de texto, la ultima frase escrita.

* Anadimos el comportamiento...

- when m Initialize

-l TinyDB1 + eI
1o (B [astMessage

VEUTCHIER N o a L E GBS Ninguna frase almacenada




Acelerometro




Acelerdmetro

* Modelamos la interfaz anadiendo componentes a la pantalla.

* Anadimos un sensor que detecte el movimiento.

Viewer Components

Display hidden components in Viewer S Screen]
Check to see Preview on Tablet size.

Introduzca una frase

Labell

” TextBox1

«» AccelerometerSensorl




Acelerodmetro

* Modelamos el comportamiento.

when AccelerometerSensor1 v Shaklng




Acelerometro + Notificador



Acelerémetro + Notificador

e Modelamos la interfaz
anadiendo componentes
a la pantalla.

“Display hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.

Introduzca una frase

Non-visible components

AccelerometerSensor1 | Notifier1.

S Screen]
*ILabell
*TextBox]1
“ AccelerometerSensor1

- Notifier1

Rename Delete

Media

Upload File ...



(o1 I{B8 Mensaje borrado
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Login

 Pantalla de inicio que solicite al usuario su identificador y su
contrasena.

* Modelamos la interfaz

DNI / NIE / Pasaporte UserName

Contrasefia Password |




Login

 Layout => Organizar los elementos dentro de la interfaz de
usuario

Palette Viewer Components

User Interface " Display hidden components in Viewer S Screen]

Check to see Preview on Tablet size. "

Layout = HorizontalArrangement]1
*IUser
HorizontalArrangement .
- TextBox]1
HorizontalScrollArrangement (7 UserName = HorizontalArrangement2
TableArrangement Password | ' Password
~ TextBox2

VerticalArrangement

VerticalScrollArrangement

Media




Tercera App: Modificadién 1
Login ii yupiiiiii ! '

I
@




0giNn: Que le permita registrarse, es decir, el usernamey
password del usuario se almacenaran en el movil.

e Anadimos elementos a

la interfaz...

User Interface

Button

CheckBox

S

[#] DatePicker

w Image
Label
ListPicker

ListView

Notifier
PasswordTextBox

W Slider

2 Spinner

TextBox

TimePicker

@ WebViewe,

Layout
Media

Drawing and Animation

Display hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tab i

UserName

Password

Register |

Non-visible components

TinyWebDB1

= Screen]
S HorizontalArrangement1
User
TextBox1
< HorizontalArrangement2
Password
TextBox2
- Buttonl
TinyWebDB1

Rename Delete

Media

Upload File ...

Sensors



DIN: Que le permita registrarse, es decir, el usernamey
password del usuario se almacenaran en el movil.

* Modelamos el comportamiento

do  call .StoreValue
B Username
valueToStore | :
call StoreValue
tag » Password [

EITEIR (oI TextBox2 ~ Ml Text v




ﬁ: Que le permita registrarse, es decir, el username y
password del usuario se almacenaran en el movil.

* Y probamos la aplicacion... 20 e

q! (W [&] Fr] Pt byl ful Fid fo] I'p

asdfgh]|j kI

L z xcvbnmamsm

Lo







Foto: ...que haga una foto y la muestre a
continuacion.

* Necesitamos los componentes: Boton, Camera e ImageViewer.

Display hidden components in Viewer S Screenl
L4 ' = HorizontalArrangement
Take a photo w Button1
| Take photo | sevimage!
ﬁCamera1




oto: ...que haga una foto y la muestre a
continuacion.

* Y la muestra a continuacion.

IS Bution] ~ RO

= :.] Screen] do JEE Cameral + MELGIMEUIE
— Button when AfterPicture
< Image1 \image

ﬁ Cameral Lo







FOTO: ...que muestre la foto en otra pantalla

* Anadimos un nuevo screen y movemos ImageViewer a la
otra pantalla.

ScreenT

—Display hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.




FOTO: ...que muestre la foto en otra pantalla

* Modelamos las interfaces

Screen1 v | Add Screen ...

Viewer Components

==,

—Display hidden components in Viewer e Screen]

Check to see Preview on Tablet size. -
; we Button1

ﬁ Cameral

Screenl

Take photo

Screen2 v | Add Screen... | Remove Screen

Viewer Components

A

" |Display hidden components in Viewer S Screen?2

Check to see Preview on Tablet size. >
«# Image1

Screen2




e Modelamos el comportamiento

. ...que muestre |a foto en otra pantalla

"l Button1 ~ Je[1el 4

do call ‘Cameral v FELGI M0
= .

—
when AfterPicture Screenl

[image.

do | dpen another screen with start value screenName
startValue [, get

"Ll Screen2 ~ BLTE]F4
do  set | | —— Screen?2




Cddigos QR



OR: Aplicacién que escanee un codigo QR y muestre su
contenido en un cuadro de texto

* Muestra el codigo leido en la etiqueta MuestraCodigoLabel
* La aplicacion se inicia con el boton LeeCodigoButton

Display hidden components in Viewer =! Screen’l

= HorizontalArrangement

Lector de QR

— LeeCodigoButon

' 'MuestraCodigolLabel

ot BarcodeScanneri

Texto leido ...

http://www.codigos-qr.com/generador-de-codigos-qr/




Aplicacion que escanee un codigo QR y muestre su
contenido en un cuadro de texto

* Cuando el usuario lo pulsa (hace Click) llama a BarcodeScanner.DoScan que
pone en funcionamiento el lector de codigos.

* Cuando este termina, establecemos el valor de la propiedad Text de |la
etiqueta MuestraCodigoLabel con el resultado de la lectura.

" when Click
do c\all BarcodeScanner1 « Fbleele=ly

S

BarcodeScanner1 « | Al islecly “

o 3% Labell ~ W Text ~ RelG

S




Nota: ¢

* Para poder utilizar el lector de cédigos, la aplicacion "escaner de
codigo de barras" de ZXing debe estar instalada en el teléfono. Esta
aplicacion esta disponible de forma gratuita en el Android Market.



Quinta App: Modificacién 1

Codigos QR




gue escanee un codigo QR vy abra una pagina Web
en otra pantalla

* En la pantalla principal anadimos un botén y un componente lector
de codigo, denominado “BarcodeScanner”.

* Tenemos que crear otro pantalla “Screen” = Botdn “add Screen”.

* Ahadimos a la nueva pantalla un botdén para volver a la primera
pantalla, y un componente WebViewer

* Cada pantalla tiene su comportamiento basado en bloques.



OR: ...que escanee un cddigo QR y abra una pagina Web

en otra pantalla

* Modelamos las interfaces.

Viewer Components

“|Display hidden components in Viewer S Screen]
Check to see Preview on Tablet size.

w Buttonl

BarcodeScanner]

Escanear

Viewer

Display hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.

Back

Components

S Screen2

- Buttonl

& WebViewer]



OR: ...que escanee un cddigo QR y abra una pagina Web
en otra pantalla

when GEED Click

SOR\ Screenl



Google Maps




Google IMaps: ...que nos muestre nuestra ubicaciéon en un
mapa.

* La Escuela de Informatica
* La aplicacion se inicia cuando preguntas donde esta la Escuela ...

Viewer Components

@Display hidden components in Viewer S Screen]
Check to see Preview on Tablet size.

¢donde esta la Escuela de Informatica?

« Buttonl

>~ ActivityStarter]




gue nos muestre nuestra ubicacion en un
mapa.

* Para mostrar ubicaciones en el mapa usamos la APl de Google maps

* Necesitamos el componente ActivityStarter (no visual)
* |nicia otra app de Android desde nuestra app
* En la propiedades se configuran las propiedades especificas de la app a lanzar

o Components
Connectivity

Screenl
ActivityStarter Button]

: ActivityStarter]
BluetoothClient

BluetoothServer

@ web



Propiedades de Activity Starter

* Para llamar a Google Maps:
* Action:
e android.intent.action.VIEW
* ActivityClass
 com.google.android.maps.MapsActivity
* ActivityPackage
* com.google.android.apps.maps

Components
S Screen]
wws Buttonl
>~ ActivityStarter]

Properties

ActivityStarter1

Action

android.intent.action.VIEW

ActivityClass

.android.maps.MapsActivity

ActivityPackage

1.google.android.apps.maps

DataType

DataUri

ExtraKey

ExtraValue

ResultName



Blocks = Comportamiento

* Indicamos nuestra ubicacion
* Universidad de Malaga: Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

initialize global [

" when [ETIED Click

.. ¥ ActivityStarter1 ~ W DataUri ~ RO NI http-//maps.google.com?q=
_ ‘1! global ubicacion ~




Google Maps




Universidad de Malaga:
Escuela Técnica...

Mostrar ubicacién actual

* En lugar de escribir nuestra ubicacion, |la
obtendremos a través del componente
LocationSensor

e Captura la informacion de longitud y latitud que

proporciona el GPS (o de otro método interno de
Android)

* Necesita una variable para almacenar la posicion

* Hay que tratar el evento de cambio de posicion
(LocationChanged)

* Lo usaremos con Activity Starter para iniciar la aplicacion
google maps en el movil y hacer que google maps
muestre la posicion actual

79

Sensors

AccelerometerSensor

BarcodeScanner

Clock

ﬁ GyroscopeSensor

‘ LocationSensor
NearField
4| OrientationSensor

Pedometer

@  ProximitySensor



Google Maps: ...que nos muestre nuestra ubicacién en un

* Accede a los datos de localizacion del movil (GPS)

mapa.

2

* La aplicacion se inicia cuando aceptas que te localicen ...

i ISR TN T EERANA N WWT S SRS W ST SRS IEE W R e .

Localizacion

Si

S

;Acepta que lo localice y lo ubique en el mapa? <+~

<=

No

-

Components

Screen]
I Labell
- Si
= No
ActivityStarter1

Vs LocationSensor]



Propiedades de Activity Starter

* Para llamar a Google Maps:
* Action:
e android.intent.action.VIEW
* ActivityClass
* com.google.android.maps.MapsActivity
* ActivityPackage
e com.google.android.apps.maps

Components

= Screen1

Button1

ActivityStarter1

Properties

ActivityStarter1

Action

android.intent.action.VIEW

ActivityClass

.android.maps.MapsActivity

ActivityPackage

1.google.android.apps.maps

DataType

DataUri

ExtraKey

ExtraValue

ResultName



Mostrar ubicacion actual

e Obtenida a través del
componente LocationSensor

e Captura la informacion de
longitud vy latitud que
proporciona el GPS (o de otro
método interno de Android)

* Lo usaremos con ActivityStarter
para iniciar la aplicacion google
maps en el movil y hacer que
google maps muestre la posicion
actual

Components

= Screen]
LabelT
Si
No

LocationSensorl

ActivityStarterl

Properties

LocationSensor]

Distancelnterval
0w

Enabled

Timelnterval
1000 +



Blocks = Comportamiento

117200 [o)o-| | ubicacionActual

_ ¢[c.¢ global ubicacionActual ~ |

{1 LocationSensor1 ~ .LocationChanged '

do | set global ubicacionActual ~ [« (" LocationSensor1 ~ || CurrentAddress ~

| when ﬂm .Click Almacenamos la ubicacion en una variable.
do [ close application Gestionamos el evento LocationChanged







App Ruta ©

* Nos muestra la ruta entre dos puntos

* El origen de la ruta es nuestra ubicacion
actual

e El destino lo seleccionamos de una lista

* Cuando el boton de “Cémo llegar” se pulse,
se debe iniciar una actividad (componente
ActivityStarter) para abrir la aplicacion de
Google maps y nos muestre |a ruta.

El origen es tu ubicacion actual

Elije tu destino en Malaga

Origen: Ubicacivén actual -
Destino:

Como llegar?

= i (-]

Non-visible components

(

ActivityStarter1 TinyDB1 LocationSensor]




/ 9 g o\ Viewer Components Properties

Cpisplay hidden components in Viewer = Screen] ListPicker1
Check to see Preview on Tablet size
A R u ta Label3 BackgroundColor
ListPicker] B Default
= TableArrangement] ElementsFromString
El origen es tu ubicacion actual | —1AlLabel4
o Dise ﬁ 0 d e Ia | nte rfa 7 Elije tu destino en Malaga | | — 2lLabel5 Enabled
— e | —— AlLabel6
Origen: Ubicacién actuaie—
Destir®: = *Label7 FontBold
5 | —JButtonl Ol
Como llegar? < (Il
ActivityStarter] Fontitalic
TinyDB1 U
¥ LocationSensorl FontSize
14.0
FontTypeface
default ~
Height
Automatic...
Width
Automatic...
Rename Delete e
— None,..
0 Q L Media
Non-visible components ) itemBackgroundColor
Upload File ... . Black
& ¢
ActivityStarter1 TinyDB1 LocationSensor] ltemTextColor
[] white

Selection



App Ruta

* El origen de la ruta es nuestra ubicacion actual

initialize global to
initialize global to
e El destino lo seleccionamos de una lista

e Creacion de una lista
 Componentes predefinidos (“built-in) List

initialize global (A== i) to | (@) make a list




App Ruta ©

e E|l destino lo seleccionamos de una lista

* Anadir componentes a una lista seleccionable = Componente ListPicker (en
User Interface)

“when Initialize
do call [ TinyDB1 v BSIGIEETE
tag (| * (ED)”
EITRT GG = 8 global Destinations

=W ListPicker + I Elements + JRCME -1 global Destinations *
= Labels ~ W Text ~ JOMEN - global origen - |

g Label7 B Text ~ ROIES L global destino

==® Button1 + B Enabled + RGN

LN




App Ruta ©

e El destino lo seleccionamos de una lista

 Seleccion de la lista: Evento AfterPicking

* Establecemos el destino al elemento de la lista seleccionado y habilitamos el botdon de
calcular ruta

when IEiEEa Bl AfterPicking
LSy Label7 - W Text - R TistPickeri W Selection

=1 global destino * Lol ListPicker! + B Selection -




App Ruta / © ©

* Cuando el boton de “Coémo llegar” se pulse, se debe iniciar una actividad

(componente ActivityStarter) para abrir la aplicaciéon de Google maps y nos
muestre |a ruta.

* Los parametros para tal accion son los siguientes:
a. Action: android.intent.action.VIEW
b. ActivityClass: com.google.android.maps.MapsActivity
c. ActivityPackage: com.google.android.apps.maps

Para proporcionar las coordenadas de origen y destino a la aplicacion,
debemos modificar el “DataUri” de la actividad antes de iniciarla.

Esta uri es la siguiente: “http://maps.google.com/maps/?saddr=" + latitudOrigen +

an»

)’ + longitudOrigen + “&daddr=" latitudDestino + “,” + longitudDestino



App Ruta Q

when (ECOYIES Click
- X ActivityStarteri + i DataUni * RGN

N ActivityStarter] + Bl L]
(—
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Connect

Internet de las
COsaS: Disconnect

Tecnologias y
Aplicaciones




NFC

* Near Field Communication
* NFC, tecnologia inalambrica de corto alcance
* Funciona en la banda de los 13.56 MHz
* Deriva de las etiquetas RFID

* NFC es una plataforma abierta pensada desde el inicio para teléfonos y
dispositivos moviles.

* Su tasa de transferencia puede alcanzar los 424 kbit/s > destinada a la
comunicacion instantanea, es decir, identificacion y validacion de
dispositivos/usuarios.

* Velocidad de comunicacion, que es casi instantanea sin necesidad de
emparejamiento previo.

* El alcance de la tecnologia NFC es muy reducido (rango <1 cm).
e Su uso es transparente a los usuarios

* Los equipos con tecnologia NFC son capaces de enviar y recibir informacion al
mismo tiempo.
* La tecnologia NFC puede funcionar en dos modos:

* Activo, en el que ambos equipos con chip NFC generan un campo electromagnético e
intercambian datos.

* Pasivo, en el que solo hay un dispositivo activo y el otro aprovecha ese campo para
intercambiar la informacion.




Usos

G

e Access control

Mobile payments
@ Loyalty programs

In-store marketing

P
=

.
e

g
=
o
-
)
o
3
=
2
=1
S
=

Information exchange || =

Sacial networks "




Usos

La premisa basica a la que se acoge el uso de la tecnologia NFC es aquella situacion
en la que es necesario un intercambio de datos de forma inalambrica.

Lo usos que mas futuro tienen son la identificacion, la recogida e intercambio de
informacion y sobre todo, el pago.

Identificacion:

* elacceso a lugares donde es precisa una identificacion podria hacerse simplemente
acercando nuestro teléfono movil o tarjeta con chip NFC a un dispositivo de lectura.

* Los nuevos D.N.I. 3.0 tienen NFC

* mediante esta tecnologia podemos pasar nuestra identificacion al movil, para ello pondremos nuestro
nuevo DNI cerca del movil y mediante transmision electromagnética intercambiaran datos.

* Los abonos de autobus/METRO son un ejemplo.

Recogida/intercambio de datos:

* Google es el principal protagonista de este uso, pues en combinacion con las etiquetas RFID,
utilidades como marcar donde estamos, recibir informacién de un evento o establecimiento
son inmediatas.

Pago con el teléfono movil:
* La comodidad de uso y gasto asociado a nuestra factura o una cuenta de banco.

Sobre la implantacion de la tecnologia en dispositivos maviles ...



NFC en APPlnventor

Componente NearField

ai2.appinventor.mit.edu/

Sensors

@

AccelerometerSensor

BarcodeScanner
T4 Clock
$ GyroscopeSensor

LocationSensor
NearField
OrientationSensor
Pedometer

ProximitySensor



JMPORTANTE

* Las aplicaciones creadas con el componente NFC no detectaran
etiquetas NFC mientras que en el modo de desarrollo.

e Para probar la aplicacion, hay que descargar el APK a su teléfono.
* El componente NearField solo funciona en la pantalla Screenl



Shell Game

iDonde est3

a bolita?

* Objetivo
e Construir una aplicacion que simula un juego consistente en adivinar en cual
de tres cubiletes se esconde un objeto

* En las etiqguetas NFC se escriben tres imagenes (mensajes) en el modo de
configuracion.

* En el modo juego se leen, intentando adivinar donde esta el objeto.

W
e




Pantalla inicial

Pantalla principal: Screenl  [wanmuen

Setup

Components

Setup Menu

S Screen1

Pelota
MainMenulabel

= MainMenuArrangement

SetupModeButton

PlayModeButton

(1)

SetupMenuArrangement
SetupMenulLabel
SetupButtonArrangems

BallButton

CupButton

InstructionLabel

ImageArrangement

= Image

ResultsLabel Non-visible components

NearField1
NearField1



Recursos Multimedia

(cambiar por otras imagenes)

Media
icon.png
pingpongball.jpg

questionmark.png
redcup.jpg
Upload File-..




Comportamiento: Inicializacion de variables

BLIETFCRGLETE SetupMode EeME true ~ |
initialize global {5 =i 8 to | “CED”
initialize global to
initialize global to

initialize global to

 initialize global (==T1=7-] to | gpong
initialize global | =1/ ctoryText

initialize global




Comportamiento: Lectura de tarjeta
when .TagRead

do [®]if | */-1 global SetupMode ~

then | [£) i compare texts | [NCEaE L iRg F=-1 -1 global NFCCupText ~
. o1 v N | jcture get global CupPic +
ResultsLabel ~ B Tex : -« global PlayResultFailureText «~
volnlo- IR NearField1 ~ B =~ {0518 global NFCBallText ~
set ResultsLabel ~ B Text : -0 global PlayResultVictoryText ~
Image1 ~ B Picture - _ ¢ global BallPic ~

Set esultsLabel ~+ ¥ Text #) join | get global PlayResultErrorText ~
" NearField1 ~
get global QuestlonPlc v




Comportamiento: Inicializacion

- when m JInitialize




Comportamiento: Modos

do

do




Comportamiento: Configuracion

when BaIIButton 24 .Click
do TSI

do




Comportamiento: Modo Juego

"l NearField1 ~ BET[REET

‘message.

do | @ it | not | + -« global SetupMode ~
then | (&) if R NearField] ~ =~
then s M Picture ~+ G (- global CupPic ~
ResultsLabel ~ ¥ Text ~ to -4 global PlayResultFailureText ~
else if PR MM NearField! ~ =~ [ "7 global NFCBallText ~
. ¥ ResultsLabel ~ ™ Text ~ -4 global PlayResultVictoryText ~
Image1 ~ B Picture ~ [ get global BallPic ~

@GR L global PlayResultErrorText ~
 NearField1 - I LastMessage ~_
11 global QuestionPic ~

« =11 global NFCCupText ~



Comunicacion via Bluetooth | 20




Componentes Bluetooth en
Applnventor

BluetoothClient1

CharacterEncoding

UTF-8
; DelimiterByte
Connectivity 9
HighByteFirst
ActivityStarter ghEYE
BluetoothClient Properties Secure
BluetoothServer BluetoothServer1
. Web CharacterEncoding
UTF-8
DelimiterByte

. Hay mas propledades
que se pueden
HighByteFirst consultar y modificar

desole el

Secure comportamiento




BluetoothServer: Comport

Bvento que tndiea que
se ha aoeptado wuna
conexLbon

" when EERE ;B3 BluetoothError

| when EEREGEEED .ConnectionAccepted |

Acepta una conexion
Serial Port Profile
(sPP). EL pardwmetro
es el mombre del
servicio publicaolo.

call E=IIEIGHIGEEWEIGRA . AcceptConnection
serviceName

call [EIIEGHUEERTE GRS .AcceptConnectionWithUUID
serviceName

uuid

AcCepta una conexion
Serial Port Profile
(SPP) con un ULUID
especifico




BluetoothServer: Comportamiento

__ [l BluetoothServer1 v Bz CAVETE ] A [ol s T\
* BluetoothServer1 ~ I CharacterEncoding ~ I

call BluetoothServer1 ~ .Disconnect
&I BluetoothServer1 ~ I CharacterEncoding ~ Iu : /\

, /
e f Devuelve un ne estimado de loates
'*-BluetoothServeﬂ v I DelimiterByte ~ I ’y o, ,
que puede rectbir stn bloguear

al BluetoothServer1 ~ I DelimiterByte ~ Iu:
e \ ’ ’ ’

‘ BluetoothServer1 ~ I Enabled ~ I Se desconecta del dLS‘PDSLtL\/D
R : : Bluetooth conectaodo

* BluetoothServer1 ~ I HighByteFirst ~ I

al BluetoothServer1 ~ I HighByteFirst + Iu:

:ﬂ BluetoothServer1 ~ I IsAccepting ~ I

qTBIuetoothServeﬂ v! IsConnected vl

fﬁluetoothServeH v :
PropLedades que se pueden

i\ consultar Yy modificar desde el

comporta mlento

f BluetoothServeri ~




BluetoothServer: Comportamiento

1N BluetoothServer1 » BRIV lef=Te

number

call E=IEIGCIGEEETaRE .Send2ByteNumber

number

call EEGRGEEREGRS .Send4ByteNumber

number

call L=I0EIG R EIaRE . SendBytes T\ Envio cobre La conexién

list

|| BluetoothServer1 « LA«
text

|l BluetoothServer1 « BESile]ofaele= ol (lgTs)

T\ Para de aceptar peticiones ole

conexlon entrantes




BluetoothServer: Comportamiento

call EIEIGClEEETaR S .ReceiveSigned1ByteNumber

call EIECRIGEERTEIGRS (ReceiveSigned2ByteNumber

call [EIEiGClEEETaR S .ReceiveSigned4ByteNumber

o*|| [l BluetoothServer1 » JREIIERIlo[glTe| 23 1
numberOfBytes

=N BluetoothServer1 ~ BEEEEI T\
numberOfBytes

call =IECRGEEREIARS -ReceiveUnsigned1ByteNumber

call =GR EEEIARS -ReceiveUnsigned2ByteNumber

call =IECRGEEREIARS -ReceiveUnsigned4ByteNumber

(7|l BluetoothServer1 v BTNV EilelaleTo ] 23 (T
numberOfBytes

Recepoiéw sobre La conexion




BluetoothClient: Comportamiento

"1 -sl BluetoothClient1 « J=1[=1(ele]is] = (o] 8

Devuelve un ne esttmado de bgtes
— que puede rectbir sin bloguear

.

%1l BluetoothClient1 v Bz CEAZ o] (R [e] 3T=Tel V)

Se conecta al oli,spositi\/o Bluetooth
Y aun serviclo SPP actlvo

o-| |l BluetoothClient1 v [&elalsl= s <
- e~

address

Se conecta al alispositivo Bluetooth
Yy al servicio con el perfil dado por el
— UUIP

(o-| |l BluetoothClient1 « J®fe]sls=1ein')'/1121918]]D]
address

uuid

Se desconecta del oli,sposi’civo
Bluetooth conectado

||l BluetoothClient1 v BB eelala = e <’ ~

|8 BluetoothClient1 IsDevicePaired k (Mmprueba st el dispositivo BT con esa
address direccion Bluetooth estd emparejado




BluetoothClient: Comportamiento

ﬂi BIuetoothCﬁenﬁ v i ,rddressesAnaNames vii
ﬂ BluetoothClient1 + i Available ~ I

BluetoothClient1 ~ =+ CharacterEncoding ~

al BluetoothClient1 ~ I CharacterEncoding ~ Iu :
ﬂ BluetoothClient1 ~ i DelimiterByte ~ i

@l BluetoothClient1 ~ I DelimiterByte ~ Iu:

| BluetoothClient1 ~ | Enabled ~

i BluetoothClient1 ~ i HighByteFirst ~ I

al BluetoothClient1 ~ I HighByteFirst ~ Iu :
ﬂ BluetoothClient1 ~ i IsConnected ~ I

Propiedadles que se pueden

§\ consultar Yy modificar desde el

comporta miento

q_- | BluetoothClient1 ~ |} Secure ~ |
5 8 BluetoothClient1 ~ Bl Secure ~ B(

q BluetoothClient1 vI




BluetoothClient: Comportamiento

call EEERGEERTES ReceiveSigned1ByteNumber

call [EIEIGLIG[eIT 8RS .Send1ByteNumber

call EEEGRGEEGTES .ReceiveSigned2ByteNumber
number

call EEERG®ERTES -ReceiveSigned4ByteNumber
||l BluetoothClient1 » JESI=Taler2d23% 1\ [¥5le1-1

||l BluetoothClient1 v BaGILIERIle[a e[ 2 CH
number

numberOfBytes

1|8 BluetoothClient1 v BzECEIE 4 call =IEiGl (el s .Send4ByteNumber

numberOfBytes number

call EIEIGRGOERTRS -ReceiveUnsigned1ByteNumber

o2 1|8 BluetoothClient1 « BS{=lglel 23 S

call E=IIEGRG[eEL TR -ReceiveUnsigned2ByteNumber list

call EEGEIGTEETIRS .ReceiveUnsigned4ByteNumber

oz |l BluetoothClient1 v BESE R4

call EECEG[eETRd -ReceiveUnsignedBytes text

numberOfBytes

Eenvio sobre La conexton

Recepcio'w sobre La conexion




P "
Cliente

| Conectar Desconectar |
{” [ & B l & & I ...Status...
Bienvenido al chat
Conectarme a chat ...
Activar servicio de chat | Enviar
Desconectar

Text for Button1




Sereenl

"1l btConectar v J®i[(¢

do | open another screen screenName

L L btActivar » JeliTe

do | open another screen screenName

when ERCENES -BackPressed

_ close application




Ejercicio practica: Cliente

’ :
Cliente

Conectar

Desconectar

...Status...

Enviar

S Cliente
S HorizontalArrangement1
Conectar
w Button
status
Conversacion
= HorizontalArrangement2
mensaje
wed €NViar
24 BluetoothClient
Clock1
Notifier1



when [E5E GRS .BeforePicking

do .S d - | BluetoothClient1 ~ | AddressesAndNames ~

when [R5 CIgRd -AfterPicking

if Bl ™ .Connect
address ListPicker1 ~ || Selection +

then sét
\

"l btDesconectar ~ e [(e
4o @ ” when .BackPressed

do | close screen

then

Después




\ “ u
]

1
s : | s | — =
Il TextBox1 ~ M Text v RO join | S TextBox1 ~ M Text ~ |

Click
then  call .SendText
text | CIN CampoDeTextof - [ Text -

}
L\

kl, CampoDeTexto1 ~ |-
CEN IbiStatus ~ BN Text ~ BGBES Mensaje enviado [
Recepcion 58 CampoDeTexto1 ~ M Text ~ Reled |

" when (EFEED Timer
| [ BluetoothClient1 ~ | IsConnected ~

call EERHIETENEES BytesAvailableToReceive |ERS( [
' TextBox1 ~ || Text ~ |
} “ »
1|l BluetoothClient1 ~ BRI DA

numberOfBytes BluetoothClient1 v Bz G 3 [o]a -1 =)z

IblStatus ~ [ Text ~ B 2 Mensaje recibido



Ejercicio practica: Servidor

Desconectar

Text for Button1

Servidor
/Desconectar
TextBox1
S HorizontalArrangement1

TextBox2
Button1

BluetoothServer1

Notifier1

Clock1



when [EEVEES .Initialize
do call ' rBlue £9 .AcceptConnection
serviceName

.- btDesconectar ~ |0/l

do call § ) .StopAccepting

1183 .Disconnect

close screen

Después




" when Click &

then  call .SendText
CNENINE CampoDeTextol ~ | Text -
o
=W TextBoxi - W Text - FNNGE NG TWE TextBoxT - Ji Text - |
[ CampoDeTexto1 - | Text -
=¥ IbiStatus - J Text ~ JEMER Mensaje enviado J&

=% CampoDeTexto1 ~ M Text ~ Rl k&
R

Recepcion

" when (E[TAED .Timer &

BluetoothClient1 ~ I IsConnected BluetoothServerl

J i call EERHIETENEES BytesAvailableToReceive |ERd( [
- ¥ TextBoxi - W Text ~ RONHOI I TextBoxi ~ |1 Text -~

|

o g
(1| BluetoothClient1 » BEERENEIE A

’ numberOfBytes BluetoothClient1 v Bz G 3 [o]a -1 =)z

:ét IblStatus ~ B Text ~ BEMESSE Mensaje recibido




Comunicacion con Arduino via
Bluetooth



APP: Encender un LED desde el movil

e Crearemos una app que con un boton controle un LED
* Botones para conectar y desconectar el moévil/tablet de Arduino
* Un botdn para encender y otro para apagar el LED

LED Arduino

Conectar Desconectar

....Status...

ON OFF




Codigo de Arduino

char led; // donde | eenbs orden
void | oop() {
| f (BT.avall able())

fed:(BT.read()?;
[/ SI recibe el dato "a" el |ed se
enci ende

1t (led=="e")
{ digtal Wite(13, H GH);
- Bl.println("LED on");
; 1 f (led=="a")
/| SI recibe el dato "b" el | ed se apaga
l digital Wite(13, LOWN;
}



Display hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size.

LED Arduino
Conectar Desconectar
....Status...
ON OFF
= _— (—]

Non-visible components

BluetoothClient1 Aviso

S Screen1

m

HorizontalArrangement1
Conectar
Desconectar

Estado

S HorizontalArrangement2
ON

< OFF
BluetoothClient1

Aviso

Rename Delete

Media

Upload File ...

dde e| ap ouasI



peshabilitayr botones

Comportamiento  ,, .cendico,

when ElCELERA nitialize apagado Y
desconectar

(ntetalizar Lista de
dispositivos Y
avisar st BT wo estd
| when (SEEd BeforePicking activado en el mévil

.. '@ (L BluetoothClient! ~ || Available ~
00 8 Conectar ~ M Elements ~ B BluetoothClient1 ~ | AddressesAndNames ~

else  call .ShowAlert
1o I EEE Bluetooth no Activado!! s




Comportamiento

cuando se selecclone uwin
dispositivo de La Lista wos
conectamos

“when AfterPicking
@ (T BiuetoothClient] ~ Moo,

address |

-0 I Estado ~ Ml Text ~ B [N {85 Connected to Arduino

a7 T =
t 4 d V/
'} A . 4 )
se A0 N =
A Sk A
o - 3 -
=8 OFF v
AN LI ot [



COMPortamiew’co de

Comportamiento Los botomes ON,

OFF, Y Descownectar

do

P ———emea " when .Click
when | Click EID

do

N0 A0

Show Warnings







