Applnventor

APPINVENTOR: EDICION DE APPS PARA MOVILES ANDROID

Esta aplicaciéon online nos permite crear apps para moviles

Android. Nosotros crearemos apps para poder controlar nuestro MIT App Inventor
Arduino desde el movil (aprovechando el bluetooth del teléfono)

utilizando un modulo bluetooth que se puede acoplar a Arduino.

Para utilizar la aplicacion necesitaremos tener una cuenta de gmail. Create
rea

Para acceder a la aplicacion entramos en http://appinventor.mit.edu y apps!
hacemos clic en el icono “Create apps!” de la figura.

Nos pedira nuestra cuenta de |
gmail.

Please fill out a short voluntary survey so that we can learn
more about our users and improve MIT App Inventor.

Se la indicaremos haciendo
clic sobre Take Survey Now. Take Survey Now  Take Survey Later Never Take Survey

Google cuentas

Cuando ya le

hayamos indicado la . . - o
. La aplicacion MIT Applnventor Version 2 solicita autorizacion para acceder a su
cuenta de gmall, cuenta de Google.

nos pedira
autorizacion para Seleccione la cuenta que desea utilizar.

acceder a la cuenta

y haremos clic en el
botén Permitir. Google no esta afiliado al contenido de MIT Applnventor Version 2 ni a sus propietarios.
Si accedes a tu cuenta, Google compartira tu direccién de correo electrénico con MIT
Applnventor Version 2, pero no compartira ni la contrasefia ni los datos personales.

@ tecnobellavista@gmail. com

Permitir ] [ No, gracias. ] Accede a otra cuenta

Recordar esta aprobacion durante los proximos 30 dias

Welcome to App Inventor 2!

Si adn no tenemos creada una cuenta de gmalil, le
1 A z w ” You don®t have any projects in App Inventor 2 yet
diremos que mas tarde en el boton “Take Survey Later”, To lean how to use Agp inventor, click the “Guide’
, . . . ., link at the upper nght of the window, or to start
nos dara la bienvenida (damos continuar) y nos dira que pou frst projec, cick the New’ buton a the

. - N, upper of the window.

no tenemos ningun proyecto creado. » A ——

but now they"re missing, you are probably looking

Haremos clic sobre el boton “Start new Project” for App inventor version 1. s still available here

Happy Inventing!

Start new project

Nos pedira el nombre del proyecto. Le podemos llamar, Projectname: | x g control
por ejemplo, ArduControl.

Nos aparece la pantalla de disefio de la aplicacion.
Aparece en inglés, pero podemos elegir el idioma Cancel oK
desplegando la pestafia English y eligiendo Espafiol.
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ui‘,‘ MIT App Inventor 2 Proyectos
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En la parte central esté la seccion Visor, que representa la pantalla de nuestro teléfono movil.

En el lado izquierdo aparece la seccion Paleta, donde se relacionan todos los elementos que
podemos afiadir a nuestra aplicacion organizados por tipos en menus desplegables. Sélo hay que
seleccionarlos y arrastrarlos hacia la pantalla..

A la derecha del visor aparece la seccion Componentes , que es donde aparecen los
componentes que vamos afadiendo a nuestra aplicacion. Aqui podemos cambiar su hombre o
borrarlos.

A la derecha del todo aparece la seccion Propiedades , donde

cambiaremos las propiedades de los componentes. Conectividad
Lo primero que necesitaremos es afiadir un modulo bluetooth. ActivityStarter
Desplegamos la paleta Conectividad , y seleccionamos y ClienteBluetooth
arrastramos hacia la pantalla el médulo ClienteBluetooth . ‘
Como es un componente no visible nos aparece debajo de la ServidorBluetooth
pantalla. @® Wb

Componentes

Componentes no visibles
- e :
. =

| ClienteBluetooth] | Screen’

E] ClienteBluetooth
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También nos aparecera en la seccion Componentes.

Componentes
=T Ahora vamos a seleccionar y 5
ale “ - = =
arrastrar a la pantalla un “Selector Screen
AL e R de lista” desde la paleta Interfaz SelectorDelistal
de usuario . %4 ClienteBluetooth1

Boton
W' CasillaDeVerificacion

SelectorDeFecha

o [magen

Texto para SelectorDelista’
Etigueta

SelectorDelista

= VisorDelista Podemos modificar las propiedades del selector de lista:

e ColorDeFondo: azul

» Tamafio de letra: 25

» Alto: 60 pixels

» Ancho: Ajustar al contenedor
Conectar Bluetooth * Forma: redondeado

» Texto: Conectar Bluetooth

» PosicionDelTexto: centro

» ColorDeTexto: Blanco

Ahora vamos a dejar un espacio en blanco debajo de este botén
para separarlo de los que colocaremos luego. Para ello,
desplegamos la paleta Disposicion y arrastramos a la pantalla un e e e
“contenedor horizontal” de 40 pixeles de alto y de ancho ajustado
al contenedor. Debajo de este contenedor, dispondremos otro
“contenedor horizontal” de 80 pixeles de alto para incluir luego
algunos botones. En su propiedad disposicion horizontal elegimos
Centro.

Dentro de este ultimo contenedor vamos a colocar dos “botones” :
(uno de encendido y otro de apagado) de una altura de 80 pixeles

y una anchura de 80. Para ello, los arrastramos desde la paleta
Interfaz de usuario Yy les cambiamos el nombre a Boton_ON y
Boton_OFF. También podemos asociar imagenes a los botones
haciendo clic en la

propiedad Imagen vy Paleta
subiendo un archivo.

Interfaz de usuaria

Para separar un poco

los botones, por estética,

vamos a introducir entre S Mt Rt i e i :
ellos un contenedor horizontal de unos 100 pixeles de ancho y 80

de alto. ‘
Ya hemos acabado el disefio de esta primera sencilla interfaz.
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Ahora pasamos al disefio de los bloques de programacion de
. ~ Diseﬁﬂﬂo Blogues
todos estos botones. Para ello, hacemos clic en la pestafia

Bloques, encima de la seccion Propiedades.

o _ Propiedades
El programa consistira en que cuando hagamos clic sobre el

botébn ON, mandaremos a Arduino el texto “1” y cuando hagamos clic sobre el boton OFF,
enviaremos el texto “2".

Empezamos por el Boton_ON. Al seleccionarlo en la seccidén Bloques, aparece en la seccion Visor
todas las opciones asociadas al botén. Seleccionamos y arrastramos a la zona de programas la
primera opcion “cuando Boton_ON Clic... ejecutar”.

ArduGontl’Dl Screenl v l Afiadir ventana I Eliminar ventana
Bloques Visor
2 Integrados p———
- — ( =T (M Boton. ON = M@ '
= m .
O Lagica : % :
[ Matematicas
[ cuando [EREIENES ObtenertFoco
= Listas ejecutar
[ Colores
B veariabies cuando [EHGHWEITEE ClicLargo
=] Procedimientos
e O Screen]
= gelecioiDeListal cuando [ERGENENES FerderFoco
M pie posiciénHorizontall ejecutar

B ="_'.'-."Dispos'lciénHor’lzontalZ

Z1Botsn ON cuando Presionar

a0 s . -
——| DisposicionHorizontal

= Botsn_OFF
£ ClienteBluetooth1 cuando Soltar

Cuslquier componente

< | T | »

Cambiar nombre = Borrar Boton_¢ M, CaolorDeF v,

Medios

Subir archivo... Boton | v 1l ¥

Nota: El icono de la papelera, situado en la esquina inferior derecha de la zona de programas, nos
sirve para borrar bloques, arrastrandolos sobre ella. El icono de la mochila, situado en la esquina
superior derecha nos sirve para copiar porciones de bloques en otros proyectos o pantallas.

Ahora tenemos que indicar qué queremos que haga el programa al hacer clic en el Botén_ON. Lo
gue queremos es que llame al cliente Bluetooth y envie el texto “1”. Para ello, seleccionamos el
cliente Bluetooth en la seccion Bloques y elegimos, de entre las opciones que aparecen, la opcion
“llamar ClienteBluetoothl. Enviar Texto”:

Observamos que nos aparece un aviso en la
parte inferior izquierda de la zona de
programas.

texto M1 A0

I Mostrar avisos I

[IELGV Botdn ON ~ #(
(STl WIETH ETE ClienteBluetooth1 » J=EERSAG)
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Si hacemos clic sobre el boton “Mostrar avisos”, aparece en el bloque al que se refiere el aviso el
icono de aviso. Si hacemos clic sobre
él nos informa de lo que ocurre. En
este caso nos dice “Debe llenar todos
los z6calos con bloques”, debido a que
nos falta incluir el bloque de texto que texto
gueremos enviar. :

EnviarTexto

Para incluir dicho texto, vamos a la opcion Texto de la seccién Bloques y elegimos el primero.
Escribimos un “1”. Observamos que desaparecen los avisos.

Blogues i (WIELGLVE Boton ON + e

= R ==l WIETWETE ClienteBluetooth1 » REETER ]
M control texto |,
.Lc':gica

o umir

M0 A0
| Mostrar avizos I

Ahora podemos duplicar el programa del 30N Boton ON - o

Boton_ON para el Boton_OFF, seleccionando =50 =2 BESEE ClienteBluetooth] « iz ar
éste Ultimo y cambiando el “1” por un “2". texto |

. —

Para duplicar, se hace clic con el boton
secundario del raton sobre el primer bloque == N Boton_OFF = &=
de la porcion y se selecciona Duplicar. ejecutar | llamar _EnviarTexto

texto [ *H)"

Vamos a programar ahora la conexién del

moédulo Bluetooth. Para ello, vamos a

programar el Selector de lista que BT SelectorDelistal = | Bloels Senii
colocamos al principio. Lo
seleccionamos en la seccion Bloques
y arrastramos a la zona de programa
dos opciones: “Cuando
SelectorDeLista.AntesDeSeleccion... _
ejecutar” y “Cuando SelectorDeLista. | ool
DespuésDeSeleccion... ejecutar”

WIELLE SelectorDelistal = EMES S MESE S E )

Es decir, vamos a indicar lo que tiene que ocurrir antes de que se seleccione el boton y después

de seleccionarse. Empezamos con . :
. [IELGLLE SelectorDelistal » Wiyc BERTE ol
Antes. De las opciones del Selector

de Lista elegimos la opcién “poner ejecutar _poner SelectorDeListal » B Elementos = Bedn
SelectorDeLista.Elementos como”.

A continuacién, seleccionamos el cliente Bluetooth de la seccién de bloques y elegimos la opcion:
“ClienteBluetooth. DireccionesYNombres”.

(IELGE SelectorDelistal » WaiiEo b= Suwl)g)

= aoc GO SelectorDelistal + M Elementos » B - DireccionesYNombres -
| —
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De esta forma, cuando hagamos clic sobre el Selector de Lista, antes de que seleccionemos un
elemento de la lista, colocara en la lista los nombres de los médulos bluetooth que estén
sincronizados con nuestro teléfono movil Android.

Pasamos ahora a la opcién Después.
De las opciones del selector de Lista
elegimos la opcién “poner
SelectorDelLista.Seleccion como”.

cuandc SelectorDeListal - .DespuésDeSeleccidn

ejecutar poner . 10 como
.

A continuacién, seleccionamos el cliente Bluetooth de la seccién de bloques y elegimos la opcion:
“llamar ClienteBluetooth.Conectar...direccion”.

cuandﬂ SelectorDeListal - .DespuesDeSeleccion
= C Tl SelectorDelistal » M Seleccion ~ JJnVMBEIELETE ClienteBluetooth1 » el EwED

direccion
-

Ahora le indicamos el médulo bluetooth al que tiene que conectarse, que es el que hayamos
seleccionado de la lista que nos ha ofrecido. Para ello, seleccionamos el Selector de Lista en la
seccién Bloques y elegimos la opcién “SelectorDeLista.Seleccién”

cuando SelectorDelListal ~ BBES IS MESE
==vlels IS SelectorDelistal * M Seleccion » W TnWBN EWETE ClienteBluetooth1 v G EEET

direccién |

—

Ya tenemos terminado el proyecto. Lo guardamos Conectar *  Genmerar v+  Ayuda -

haciendo clic en Proyectos > Guardar Proyecto.

Mis proyectos
Ahora vamos a generar el instalador _ (archivo .apk).
Para ello, hacemos clic sobre Generar > App ‘

(guardar archivo .apk en mi ordenador).

a App (generar codigo QR para el archivo .apk)

Comenzar un proyecto nuevo.
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador...
Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio

Borrar proyecto

i Y
Abriendo ArduControl.apk u

Ha elegido abrir:

| ArduControlapk

Compiling part 1 | que es: apk File (1,3 MB)
de: http://ai2.appinventor.mit.edu

;Qué deberia hacer Firefox con este archivo?

Y después nos pedira donde guardarlo: ) Ao can

A continuacion tenemos que montar este © Guardar archivo _
archivo _en el teléfono _movil con sistema [7] Hacer esto automaticamente para estos archivos a partir de ahora.
operativo Android.

Para ello, lo conectamos a través del cable USB. Acepter
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El ordenador debe reconocer al teléfono como dispositivo
de almacenamiento (memoria USB). Si no lo reconoce
directamente como memoria USB lo activamos.

USB conectado

Teléfono conectado al eguipo por USB
Puilse el boton inferior para copiar archives
entre el equipo v |a tarieta de memornia

tivar el almacenamiento USB

Una vez podemos acceder a la memoria del mévil desde el ordenador, podemos crear una
carpeta para los archivos .apk y en ella copiaremos nuestro archivo ArduControl.apk. A
continuacion podemos expulsar el teléfono del

"I

Ahora, en el movil, utilizamos una aplicacion que nos Gmail &&do Latitude Maps
permita examinar los archivos internos del teléfono. Una
tipica es la que se llama “Mis Archivos”. A través de ella, - H .
entramos en la carpeta donde hemos copiado el archivo

.apk y lo seleccionamos. Se nos abre el instalador y 'Um‘
elegimos “Instalador de paquete” y Aceptar.

B

Una vez instalada, podemos abrir la aplicacién. Si presionamos

‘hmnm,undo ' los botones ON u OFF nos saldra un mensaje de error

Instalador del indicando que no esta conectado a ningin modulo Bluetooth. Si

paquete presionamos sobre el Selector de Lista “Conectar Bluetooth”

nos aparecera una lista de los cédigos de los mddulos

Verificar e instalar Bluetooth que tengamos sincronizados con nuestro movil.

= Seleccionaremos el cdodigo correspondiente al modulo
conectado a Arduino.

Lo primero que tenemos que hacer es - % : B 14:13

Arduino con nuestro moévil . Para ello:

sincronizar el médulo Bluetooth conectado a w S :
i ¥ e SO T

Primero nos aseguramos de que tenemos Wi-Fl  Bluetooth cpe Sonido Rotacién
activado el Bluetooth del movil. ——— Vibracion  auto

A continuacién tenemos que vincular el médulo
Bluetooth conectado a Arduino con el del movil.

Conﬂguraclén de Bluetooth

En el mévil entramos en Ajustes (o configuracion) y Administrar

conexiones, defi
seleccionamos Conexién Bluetooth. de dispositivo y visibiligad p—
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A continuacién, hacemos clic en buscar, para que busque

los que se encuentren a su alcance. Buscar dlsPOS'tWOS

Tenemos que tener encendido el modulo Bluetooth
conectado a Arduino. De los cuatro pines del médulo
Bluetooth, dos son de alimentacion (Vcc y GND) que van conectados a los pines Vcc y GND de
Arduino. Los otros dos son uno de recepcién (RXD), que debe ir conectado al pin 1 (TX) de
transmision de Arduino, y el otro es el de transmision (TXD) que debe ir conectado al pin 0 (RX)
de recepcion de Arduino. Es decir, deben ir cruzados.

MADE
INITALY

Una vez detectado el moédulo Bluetooth, lo
seleccionamos y hacemos clic en Vincular. Nos pide
un PIN que suele ser siempre 1234.

Una vez los tenemos vinculados, nos vamos a la
aplicacion y presionamos el Selector de Lista
“Conectar Bluetooth” con lo que aparece la lista de / 30:14:07:31:04:53 HC-06
elementos vinculados y elegimos el cédigo del médulo
Bluetooth conectado a Arduino. B0:C4:E7:A3:A7:BB GT-I8190L

Cuando el LED del médulo Bluetooth conectado a
Arduino deje de parpadear habra
establecido la conexién con el movil, y int LED=13:

ya podemos usar la aplicacion. int estado=0;

void setup () {
Serial.begin(9600);
pinMode (LED, OUTEUT) ;

Légicamente, tenemos que cargar en
Arduino un programa que al recibir un
“1” por el puerto serie conecte algun
elemento (por ejemplo un LED) y al '

recibir un “2” lo desconecte. void loop () {
] _ if({Serial.availakle()=0)1{
Por ejemplo, el programa adjunto

enciende y apaga un LED conectado

estado=Serial.read();

}

en el pin 13. ifiestado=="1") digitalWrite (LED, HTSH);
Nota: el modulo bluetooth debe estar if(estado=="2") digitalWrite (LED, LOW) ;
desconectado de Arduino en el momento de

cargar el programa. '
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Ejemplo : aplicacion que permite enviar un ndmero de 2 bytes por Bluetooth a Arduino. Esto
podria aplicarse, por ejemplo, al envio de una clave numérica para que Arduino, en caso de que la
clave coincida con una que tiene guardada, ponga en marcha algo, por ejemplo abra una puerta o,
en este caso, encienda un LED durante 3 segundos.

inicializar global (£ == =) como | ([

cuando [EECOERECIER AntesDeSeleccion

==e e WAL SelectorDelistal = B como ClienteBluetooth1 = [ DireccionesYNombres -
—

[IELGDE SelectorDelistal » M Hull)]
Sedle s W Bl SelectorDelistal » M Seleccion » W«InGVEIEE =l ETl ClienteBluetooth1 » MeLERET

direccion |

e

(Wi=0 600 Boton ABRIR ~ B#Ts
< -olo 0 BT global Contrasefia * |-\ s CampoDeTextol » | Texto *
[ETy =1 ClienteBluetooth1 » ESNERN Tl ol s

W= B G =Tl global Contrasefia ~

S

Componentes

= Soreend

Conectar Bluetooth
- SelectorDelistal

- T . -
8 L | DisposicionHorizontall CIRTRASENA |

LA Etiquetal

4 cam poDeTextol

int LED=13; . [0 ;
J_"l = == DisposicionHorizontal2
int clawe=0; i
— Botan_ABRIR
veid setup() { K3 ClienteBluetoothT
Serial.bkegin(9600) »
pinMode (LED, OUTEUT);
1
vold loop() {

e 1 brre memn oo L o o =5 |

f/lee el byte meno3 significativoe ¥ lo guarda Conponsite i visbies

clave=Serial.read(); b

delavy(5): ClienteBluetooth1

ffle suma & clave el byte més significativo

J/por eac lo multiplica por 256. Aclaraciones

el R s B LR L 1.- Si el nimero fuera de 1 byte, sélo se

if{clawve==1234)] //3i la clawe introducida podria mardar de 0 a 255. Para que la

{f es la correcta 1234 clave pueda ser de cuatro cifras se

digitalWrite (LED, HIGH) ; requiere al menos 2 bytes, que permite
delay {3000} ; enviar de 0 a 65535.

digitalWrite (LED, LOW) ; . ,
. ' (LED, LOW) 2.- Al enviar un nimero de 2 bytes en

J serie, primero se envia el menos
clave=0; significativo y luego el més significativo.

] 3.- Serial.read() lee un byte cada vez.
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Ejemplo : aplicacion que combina las anteriores. Al presionar un botén, envia un texto (un
caracter) para indicar el boton presionado. En caso de ser el ‘1’, a continuacién envia un numero
de 2 bytes con la clave escrita previamente en el campo “CONTRASENA”, si la contrasefia es
correcta (en este caso 1234) acciona un servomotor; en caso del ser el ‘2’ cambia el estado de
las luces y en caso del ser el ‘3’ cambia el estado del aire acondicionado.

inicializar glﬁba[

| cuando [EIESNGEN DespuésDeSeleccion
ejecutar | poner EEIEGRL N Seleccio Como llamar tooth1 .Conectar
direccion |

p— ABRJR GARAIE - 1o

ejecutar lobal Cont

-EnviarTexto
texto ‘B
_EnviarMimeroZ2Bytes
i B G global Contrasena -

_EnwviarTexto
texto

.EnviarTexto
texto

Componentes
B Sl |
Conectar Bluetooth | Screen]
= Bluetooth
Gt = _? DizposicionHorizontal 1

Al Contrasefia_Etiqueta

1| coNTRASERA

ON / OFF B Mp isposiciénHorizontal2

LUCES

=) ABRIR_GARAJE

= ::'r..'f|D'lspnsi::i{':nHorizcntaES
B UCES
s O e .
== DisposicionHorizontald

I e £

Componentes no visibles Eﬂ ClienteBluetoothl

b

ClienteBluetooth1
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#include <Servo.h>
Servo miservo;

int Luces=l2;

int fAirefco=11;

int boton=0;

int estado_luces=0;
int estado_aire=0;
int clawe=0;

vold setup() {
Serial.begin(9a00);
pinMode (Lucea, OUIPUT);
pinMode (Airefco, OUTIPUT)
digitalWrite (Lucesa, LOW) ;
digitalWrite (Airelco, LOW) »
miservo.attach(9)
miservo.write (0]
1
vold loop() {
if{Serial.available () >0)
boton=Serial.read();
}
if{boton=="1"}){
delay (5} >
clave=Serial.read():
delay (5):
clave=clave + 256 * Serial.read():
if{clave==1234)1
migervo.write (90);
delay (5000} 2
migervo.write (0} =
}
clawe=0;
1
if{boton=="2")1{
if{estado luces==0) {
digitalWrite (Lucea, HIGH) »
estado luces=1;

im =

1se]
digitalWrite (Luces, LOW) ;
estado luces=0;

}
if{boton=="3")1{
if{estado_aire==0) |
digitalWrite (Airelco, HIGH) »
eatado_aire=1;

m =

lae]
digitalWrite (Airefco, LOW) ;
estado_aire=0;

}

boton=0;
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