UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D'ALCOI

PRACTICA 1: “FotoLlamada”

R

0 © -E'THE
Googe EEE*
i 1l
LABS

MIT Center for Mobile Learning



S5 UNIVERSITAT
] |||| | POLITECNICA
DE VALENCIA Practica 1: “FotoLlamada”

CAMPUS D'ALCOI

El objetivo de esta prdactica es hacer una aplicaciéon que ejecute una de las
principales funciones de un teléfono, hacer una llamada. El funcionamiento sera el
siguiente:

e La aplicacién mostrara una foto que al ser pulsada ejecutara el proceso de
llamada.

e Habra un botén que permitira cambiar el contacto a quien llamar.

Para entender correctamente esta practica se debe haber completado
previamente la practica 0.

Accede a la ventana “My Projects” y crea un nuevo proyecto llamado
“FotoLlamada”.

l App InVEﬂth My Projects  Design
Mew N Delet Maore Actions »
Projects
MName & Date Created
FotolLlamada Apr 19, 2011 6:15:13 PM
HolaGato Apr 18, 2011 11:36:04 PM

Accede al Editor de Bloques y conecta el Emulador o un Dispositivo Android.

Afiade un Botéon al Visor. Ve al panel “Components”, selecciona el
componente que acabas de afiadir (Buttonl) y pulsa “Rename...”, cambia el nombre
por “BotonFoto”.
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Viewer Components

Display Invisible Components in Viewer =] j Screent

Ml ® 5:00PM

J Button1

Screen

Text for Button1 I

Rename Component

0ld name: |Button1 |

Mew name: |BI..IT.T.0I’11 |

Cancel

| Cielete...

Media

Add...

En el panel de Propiedades, cambia:

e Eltexto del Botdn: Pon “Pulsa para llamar”.

e Laimagen del Botdn: Selecciona la que quieras, después la cambiaremos.

e El tamafio: Cambia las propiedades Ancho (Width) y Alto (Height), dales el valor
150 a ambas.
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Properties

BackgroundCalar
l Default

Enabled

FontBold
[

Fontltalic

[
FontSize
14.0

FontTypeface
default |E|
Image
kitty.png...

Text

Fulsa para llamar

TextAlignment
center |Z|

TextColor

l Default
Visible

Width

150 pixels. ..
Height

150 pixels. ..

Practica 1: “FotoLlamada”

Ahora vamos a anadir el componente que nos permitird hacer Ilamadas
cuando pulsemos el Botdn. El componente se llama “PhoneCall” y se encuentra dentro

de la categoria “Social” de la paleta de componentes. Cuando lo arrastremos y

soltemos en el visor, se afiadirad en la seccion de componentes no visibles. Después
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debes cambiar el nombre del componente por “Llamador” y poner un nimero de
teléfono en el campo “PhoneNumber” de sus propiedades.

Al finalizar lo anterior la ventana de Disefio mostrara lo siguiente:

' [ Gmzil = Recibidos (474) a0 98 [ App Inventor for Android +

Palette
Basic
Media
Animation
Social

ContactPicker

@| EmailPicker

PhaneCall

PhoneNumberPicker
Texting

& Twitter

Sensors

Screen Arrangement
LEGO® MINDSTORMS®
Other stuff

Not ready for prime time

Old stuff

©2010 Google - About - Privacy - Terms

<« C | © appinventor.googlelabs.com/ode/Yahiml#881840

Save | Save As || Checkpoint
Viewer

[ Display Invisible Components in Viewer

& 500 Pm

Screent

Components

B8 L screent
== gotonFoto
Liamador

Non-visible components

Llamador

DEIE(E

Media

kitty.png

Add...

Build: Thu Apr 14 11:28:51 2011 (1302805731) - 20658327  «

- & X
A
Package for Phane =

Properties

PhoneNumber
966528402

m

El siguiente paso es programar el comportamiento del Botén al ser pulsado.
Para ello tenemos que abrir el Editor de Bloques y seleccionar la pieza del puzle
adecuada tal y como se vio en la practica anterior.

Ve Unde Reds

F|

Built-In My Blocks

My Definitions

BotonFoto

Llamador

Screen

when  BotonFoto.Click

when  BotonFoto.GotFocus |

n

when  BotonFoto.LostFocus |

I

_

# BotonFoto.BackgroundColor ‘

b1 to

t
BotonFoto.BackgroundColor
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__Buitin_| My Blocks | |

My Definitions

Practica 1: “FotoLlamada”

BotonFoto

Llamador

Screent

Para indicar la accién de llamada, debemos colocar en el espacio de la pieza
gue acabamos de afiadir una pieza del componente “Llamador” que indica que se haga

il_ |\

My Definitions

la llamada.

BatonFoto #_Llamador.PhoneNumber Ilich |
I T,
Screen . .
. SOMRENET ) amador I

L
__Buitin_ [ MyBlocks |

My Definitions

BotonFoto

Llamadaor

Screen
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Llegados a este punto tenemos una primera versién de nuestra aplicacion, si
pulsamos sobre la foto veremos que automaticamente se realiza la llamada a nimero
gue indicamos en el paso 3.

Vamos a ampliar lo hecho hasta ahora para permitir que podamos seleccionar
un contacto desde la agenda del teléfono y que la aplicacion cambie la foto por la del
contacto.

Para ello, volvemos a la ventana de Disefio y afiadimos un componente de
tipo “PhoneNumberPicker”, se encuentra en la categoria “Social” de la Paleta. Este
componente es un botdén que ya tiene definida la accién que debe realizar al ser
pulsado (abrir la agenda de contactos).

Una vez afladido, cambiale el nombre por Agenda, en el texto del botén pon
“Buscar...” y dale un ancho de 150.

Save | Save As | Checkpoint Package for Phone
Palette Viewer Components Properties
Basic DD\sp\ay\nwsmle Components in Viewer o] Screend
ﬂ 5:00 PM T BackgroundColor
Media Se 1 B Defautt
reen Agenda
Animation X Dlamador Enabled
i
Social
FontBold
ContactPicker ]
@| EmailPicker Fontitalic
FhoneCall
. £ FontSize
2.
140
Texting Buscar...
= Twitter FontTypeface
- = default E
Sensors Image

None._
Screen Arrangement

Text
LEGO® MINDSTORMS®

Buscar
Other stuff GBI GGED

Not ready for prime time cemerE
TextColor
Old stuff Delete... l Default
Non-visible components Visinle
Media

de
Llamador Kitty.png Width
Add... 150 pixels...

Ya estamos terminando, sélo falta “programar” las acciones a realizar cuando
hayamos seleccionado un contacto de la agenda. Estas acciones seran tres, cambiar el
numero de teléfono asignado al componente “Llamador”, cambiar la foto asignada al
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“BotonFoto” y cambiar también el texto “Pulsa para llamar” por el niumero que

hayamos seleccionado.

En primer lugar abrimos el Editor de Bloques y seleccionamos la pieza que nos

permitird indicar qué hacer después de seleccionar un contacto:

outn [[vonae]]

My Definitions

BotonFoto

PhoneCall

Llamadar

e F

FotolLlamada

My Definitions

Agenda
BotonFoto

Save

I-I--_I

Llamadar
Screanl
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Ahora colocaremos en el hueco las tres acciones que hemos mencionado
anteriormente (Ver la siguiente imagen).

Fijate que en el texto de cada pieza aparece toda la informacién necesaria
para identificarla y para saber su funcion. El texto en negrita esta formado por el
nombre del componente al que pertenece seguido por un punto y el nombre de la
propiedad que usa. Las piezas que tienen un texto de tamano mds pequefio estan
indicando la accién, por ejemplo:

when BotonFoto.Click do: Singifica que cuando hacemos click en el BotonFoto
se tiene que hacer la accién que contenga esa pieza.

Set BotonFoto.Text to: Significa poner el texto de BotonFoto al valor de la
pieza de su derecha.

Las piezas que no tienen texto de tamafio mas pequefio se utilizan cuando
gueremos referirnos al valor de esa variable. Por ejemplo:

Agenda.PhoneNumber: serd el nimero de teléfono del contacto seleccionado
de la agenda.

when  BotonFoto.Click |

do
I:[:‘;ﬁ) Liamador.MakePhoneCall I
v

when g genda.AfterPicking |
-—\_J

5e

do
t
BotonFoto.Text tu{:‘: Agenda.PhoneNumber |
— |
k1

t to rj . |
BotonFotoImage |_Agenda.Picture
— J

set ta {j
|

Liamador.PhoneNumber

L —— -

Agenda.PhoneNumber |

Nuestra aplicacién ya estd terminada, sélo queda guardar el proyecto e
instalar la aplicacion en el emulador o el dispositivo de cualquiera de las formas que se
indicaron en la practica anterior.
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Si nos fijamos, nuestra aplicacién tiene una limitacion. Podemos cambiar el
contacto al que queremos llamar cuando pulsemos la foto, sin embargo, cuando
reiniciemos la aplicacidén este cambio no se habra guardado y nos volvera a salir la foto
y el nimero que pusimos en un principio. Esto es debido a que el valor que asignamos
a las variables no se guarda al salir de la aplicacién. Si queremos hacer aplicaciones que
guarden datos de forma que se mantengan hasta la préxima ejecucion deberemos
utilizar el componente “TinyDB” que se encuentra en la categoria Basic de la Paleta. En
préximas practicas se abordara el funcionamiento de este componente.
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