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ACTIVITAT 1: PREMER SOBRE UN BOTO EMET UN SO

COMPONENTS: Boto, etiqueta, imatge,so
ESDEVENIMENT: Al prémer sobre el bot6 s’emet un so.

PROPIETATS DELS COMPONENTS: 500 milisegons de so i vibraciéd del telefon de
500 ms.

DISSENY:

Cambiar nombre ~ Borrar

Medios

ejecutar  llamar [ETES -Reproducir

llamar [QETES Vibrar
milisegundos | [ELI)
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ACTIVITAT 2: PASSAR D’UN CANVAS A UN ALTRE MITJANCANT UN BOTO

COMPONENTS:

3 Screensi en cada screen el seglients components:
2 Botons, 1 etiqueta, 1 so

ESDEVENIMENT:

Al prémer el bot6 imatge emet un so.

Al prémer boté endavant s’obre I'screen seglient.
PROPIETATS DELS COMPONENTS:

500 ms de so.

DISSENY:

BLOCS:

(S1=10 vl BoT GAT - J[-
ejecutar  llamar EFNYYY:E) Reproducir

IEE T S50 MIULAR - Ty

ili ndos | [
L milisegu

(=1=10 0l BOT SEGUENT -~ el
ejecutar |&r otra pantalla Nombre de la pantalla
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ACTIVITAT 3: PREMER SOBRE UNA IMATGE EMET UN SO
COMPONENTS: Canvas, imatge, so
ESDEVENIMENT: Al prémer sobre la imatge s’emet un so.

PROPIETATS DELS COMPONENTS: 500 milisegons de so I vibraci6 del telefon de
500 ms.

DISSENY:

Componentes no vizibles
4

BLOCS:

cuando Tocar

xy touchedAnySprite

ejecutar  llamar .Reproducir
llamar Vibrar
milisegundos | (1)

| —
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ACTIVITAT 4: SHAKE
COMPONENTS: Canvas, accelerometres, so.
ESDEVENIMENT: Quan sacsejo el mobil sona un so.

PROPIETATS DELS COMPONENTS: Sensibilitat moderada del accelerometre i
durant 400 ms

DISSENY:

BLOCS

WI=)1s vl Acelerometrol = EathiieTy

ejecutar  llamar ERNGEEES Reproducir
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ACTIVITAT 5:EL JOC DEL TALP

COMPONENTS:

e C(Canvas

e Spritimatge
e 4 etiquetes
e 2 botons

o rellotge

ESDEVENIMENTS:

En tocar damunt del talp etiqueta comptador encerts +1.

En tocar damunt del talp salta aleatoriament.

En tocar damunt del canvas etiqueta comptador errors +1 .

En tocar damunt bot6 reset comptador a 0.

Comptador de temps fa que la imatge es desplaci aleatoriament despres

v W

d’un cert temps.
PROPIETATS DELS COMPONENTS:

Donar mida adequada a tots els components.

Componentes
Mostrar en el Visor los componentes ocultos e Screen
| 9:48 ] LIENZOJUEGO
Screenl ™ Spritelmagen1TOPO
ETIFIN
g all
~ 8

COMPT_ERRORS
=] DisposiciénHorizontal3
botRESET
BTNSORTIR
RelojCOMPTADOR

ENCERTS 0O

RESET SORTIR

Componentes no visibles
Medios
RelojCOMPTADOR
topo.jpg



4

MIT
App Inventor

BLOCS.
1.- En tocar damunt del talp etiqueta comptador encerts
+1

(W1=1)v sl Spritelmagen « IEGELLET

ejecutar oy =l COMPTADOR_ENCERTS - B Como O COMPTADOR_ENCERTS - |- . + n

S

Comprova el funcionament.

Que passa si prems només a sobre del canvas?

2.- En tocar damunt del canvas etiqueta comptador errors +1

cuando .Presionar

00
el WS COMPTADOR_ERRORS - B como O CONMPTADOR_ERRORS - |- . + n

-

Comprova que funcioni.

Que passa si ara toques el talp? Per que?

Per solucionar-lo hem de fer que quant toquis el canvas, si hi ha un
spritimatge compte +1,isiné no. Hem de fer servir una funcié if.

entonces Si el valor es cierto, ejecutar el primer I

bloque de instrucciones. Si no es cierto,
ejecutar el segundo bloque de instrucciones.

si no
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Comprova.

/1 cuando Tocar
x|y touchedAnySprite
ejecutar [ 7| si (o1 = 1| touchedAnySprite ~

s TRl COMPTADOR_ENCERTS ~ M Texto - I SN E 515 TADOR_ENGERTS - M Texto - JIRE 1]

S

[P =l COMPTADOR_ERRORS - [ Texto ~ J=sl114] O COMPTADOR_ERRORS - Texto - |l 1]

=

3.- En tocar damunt del talp salta aleatoriament.

(<113 W Spritelmagent ~ BEEE)"
e 0
ejecutar  llamar [EGLEREE MoverA

b A OB ARNE Tcnzo1— W Ancho - J B Spriteimageni - J§ Ancho -

y entero aleatorio entre | (@) | v _ m S Spritelmagen - |- m

4.- En tocar damunt bot6 reset comptador a 0.

cuando (FI=SS1E Clic
(0]

5.- Comptador de temps fa que la imatge es desplaci aleatoriament despres d'un
cert temps.

cuando _Temporizador
ejecutar | llamar ETChE RS MoverA

X | entero aleatorio entre: ( @) | y Ancho - L Spritelmagent - B Ancho |

Y | entero aleatorio entre | i) | y | Alto ~ BB Spritelmageni - B Alto - |

6.- Crear una funcié “llamar a...” Procedimiento.

mIL ) moure_el_falp

ejecutar | llamar EELECEES MoverA

X

e Bt O [Ancho - JB Sorieimageni - I Ancho -

Y7 entero alestono enire | @) | v (Alto - J M Spriteimagent - I Alto -
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En procedimientos se ha creat: llamar moure el talp.

@ Integrados o
Hecantrol 2 coma
B sgica - FERE
B piateméticas
[ : como
W istas resultado
M coiores
B versis  Uarmar (TTEXCHETRD |
M procedimientos
-~ o

Ara podem substituir:

cuando (GEILED .Temporizador cuando §: ' Presionar

ejecutar Llamar : —
— ejecutar | |lamar

h—

A0 A0

7.- Sortir de I'aplicacié.

=il ol BOT SORTIR ~ el

ejecutar | cerrar la aplicacion
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ACTIVITAT 6: JOC DEL TALP. “ GAME OVER “

COMPONENTS:

e C(Canvas

e Spritimatge
e 5etiquetes
e 2 botons

o relotje

ESDEVENIMENTS.

A partir d'un nombre d’errors, el talp desapareix.

A partir d’'un nombre d’errors comptadors a 0 i surt un missatge “Game over”
PROPIETATS DEL COMPONENTS

Les mateixes que I'exercici 5.

DISSENY

Mostrar en el Visor los compenentes ocultos C] Screen’

C] Lienzol

™ Spritelmagen

C] DispaosiciénHorizontall
ENCERT
COMPTADOR_ENCERT

ERRORS
COMPTADOR_ERRORE

C] DisposicignHorizontal3
BOT_RESET
BOT_SORTIR
GAME_OVER

Reloj1

EMCERTS 0 ERRORS 0O I

RESET SORTIR  |GAME OVER

Cambiar nombre  Borrar

Componentes no visibles

Medios
Relojl

1.- Afegir una etiqueta amb el nom “Game Over “i fer-la no visible.

2.- programar que quan el nombre d’errors sigui superior a 10 es faci visible
I'etiqueta Game Over.
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cuando Tocar
O 0 |
ejecutar

m]

entonces

poner

LS

poner

si

entonces  poner
S

W=y moure_el_talp

[COMPTADOR _ENCERTS - Texto -

Como

.17 -' ,'.1---.1- . m
N Texto - ||| = - [§70]
[

OMPTADOCR

DD .1-
como

poner como P REERES
| —

3.- Programar que quan el comptador d’errors sigui 10 el comptador d’encert i

d’errors sigui 0.

cuando Tocar
8 O I
ejecutar | |21 si

entonces

poner

{N—_

poner
0 S|

entonces

poner

poner
LS.

poner
-

4.- Programar que quan

cuando _Tocar
B O
ejecutar | |J| si
entonces
poner

{N—

poner
=]

entonces  poner
poner
poner

poner

poner
—

=g moure el taip )

poner

0 moure el taip ]

+

SNE[ COMPTADOR ENCERTS - Texto -

como O .

A —
[COMPTADOR ERRORS - W Texto - ] = - ({10}

como

como
0
o

como

=

el comptador d’errors sigui 10 desaparegui el talp.

+

BINE COVPTADOR ENCERTS - [ Texio - JIRIE 1)

como O OMPTADOR ERROR exio - IR 1)

[COMPTADOR_ERRORS - J Texto - || = - [i{10]

como

como
(0]
[0}

como

como DIEERD

como REIE

10
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5.- Programar que quan clic boto reset es faci visible el talp.

(Wil BOT RESET ~ Re0d

TADO exto como | [{1)
- BEEES como | 1)
como

11
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ACTIVITAT 7:]OC DEL TALP. VIBRACIO

COMPONENTS:

e C(Canvas

e Spritimatge
e 5etiquetes
e 2 botons

o relotje

e So

ESDEVENIMENT

Vibra el mobil.

PROPIETATS DE L’ESDEVENIMENT
Quan toqui a sobre del talp vibra 500 ms.

DISSENY

Mostrar en el Visor los componentes ocultos = Screenl

L] 1 < A Lienzol
Sereenl = Spritelmagen
DisposicionHorizental 1

A/ ENCERT
*/ COMPTADOR_ENCERT
ERRORS

2 COMPTADOR_ERRORS

DisposiciénHorizontal3

= BOT_RESET
Za
& BOT_SORTIR
\| GAME_OVER
Reloj1
<" Sonido1
ENCERTS 0 ERRORS 0 |
RESET soRTR - GAME OVER

»

Cambiar nombre = Bomar

Componentes no visibles

4 Medios
Reloj1 | Sonido
mole.png

Subir archivo.

12
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PROGRAMACIO

cuando ([EEFGEER Tocar
Xy | touchedAnySprite
ejecutar | |Z | si Ly touc hedAny Sprite - |
entonces | Liamar
llamar [ELGTEIES Vibrar

milisegundos | (1)

como

entonces . como
como | [

como | 1)

como WIEEED

PROGRAMA SENCER

e B O AR AR Tierzo 1 - W Ancho - J BRI Sprteimagent - 4 Ancho - ]|

entew destoro entre | (@) ¥ | | g 0D | - | R - C0D

LTl BOT_SORTIR - Js
ejecutar | cemar la aplicacion

Namar (KD Vibar
milsegundos

[l BOT RESET ~Re
gecutar  poner

13
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ACTIVITAT 8: PAINT AMB VARIABLES

Les variables serveixen per guardar caracteristiques . Es una caixa que
guarda un valor i 'actualitza.

Les variables tenen nom com, per exemple: mida del pinzell o color del pinzell.
TOMAR és LEER
PONER és ESCRIBIR
COMPONENTS:
1. Canvas
2. 9 botons
3. Camera de fotos
4. 4 etiquetes
ESDEVENIMENT
En tocar damunt del canvas pintar cerclesi lineas de diferents colors.
En tocar damunt del bot6 esborra,netejar el canvas.

En tocar damunt del boté fer foto activar la camera del mobil i posar la imatge en
el canvas.

PROPIETATS DELS COMPONENTS:
seleccionarb el tamany i el color dels botons.

DISSENY:

Mostrar en el Visor los componentes ocultos
R
Screen

A8
COLOR PINZELL |

[ W W N ]

MIDA PINZELL

.

3
H

14
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1.- Crear dues variables:

Una pel tamany del pinzell i I'altre pel color del pinzell.

PR [T
nicializar giobal | ) como

2.- En tocar damunt del boté “ color? “ pintar damunt del canvas. Aix0 s’ha de fer
per cada color.

1=l BOTNEGRE » W=l
ST==V Yl global COLOR PIN

poner (EEFTEED -

3.- En tocar damunt del bot6 identificacié de color, canvia al mateix color.

[Wi=1)s vl BOTNEGRE ~ =Ty
oy = 8 global COLOR_PIN

poner '! | in ColorDePintura como

N2
Bot

cuando Tocar

Xy touchedAnySprite.
4.- En tocar damunt del canvas que dibuixi ejecutar  llamar (EEFZ5) DibujarCirculo

cercles de diametre 5. centerX | tomar £33

centerY | tomar
radius
fill

Prova l'app

15
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5.- En arrossegar el dit pel canvas dibuixa lineas.

cuando [ENTEEES -Arrastrado

ejecutar | llamar DibujarLinea
x1 | tomar
y1 | tomar
x2 | tomar
y2 | tomar

Prova la aplicacidé.

6.- En tocar damunt del bot6 esborrar,neteja el canvas.

Wi=0 Wl BOTESBORRAR -~ R«
ejecutar  llamar Limpiar

Prova I'aplicacié

7.- Amb els botons + o - canviar la mida del pinzell. La mida sera entre 1i 5.

(1=l BOTMENYS - J#ls
ejecutar | 1D si

] A PIN
entonces | poner NG4S0 a | (iomar EEELIPLNZLVEND | -

L —

cuando ([ERET[EES Clic
ejecutar | | 1| si

16
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8.- Quan canvii la mida del pinzell que a I'etiqueta mida posi la mida.

izl BOTMENYS - J#le

ejecutar | 1D si

cuando [ERIETI=EES Clic

ejecutar | | D/ si

poner

A~

9.- En arrossegar el dit el canvas es dibuixen linees segon la mida del pinzell.

cuando Arrastrado

ejecutar  llamar [(EER B8 Dibujarlinea
x1 tomar
yi tomar
x2 | tomar
y2 | tomar
_poner ) como | tomar

10.- En tocar damunt del boté foto,s’activa la camara del mobil.

cuando (ZRLMEI(*R Clic
ejecutar  llamar [SENEELRES - TomarFoto

11.- Una vegada feta la foto canviar el canvas

cuando .DespuésDeTomarfoto

ejecutar p.nlbn er

T —

17
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12.- En tocar damunt del boté Guardar, la imatge del canvas es guarda en el
mobil.

WT=1 0l BOT_GUARDAR - e[
ejecutar  poner (PR . (LE RS como | llamar .Guardar como

nombreDeArchivo ¥ 777 jpg

| —

18
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RESULTAT SENCER:

(1l BOTESBORRAR - e 3
ejecutar  lamar [EZ0TIEY Limpiar

cuando [EERIT=EGRTSE Presionar

(- =2 Al - global COLOR_PINZELL - [
poner
inicializar global como | D
poner
S,
inicializar global COmo

- BOT_FOTO - e d

jecutar  lamar [EETETETIE) - TomarFoto
[T N BOTVERMELL - e == —

(- =<1 Sl - d global COLOR_PINZELL - [
poner

poner
—

AT BOTBLAL - e
== il - global COLOR_PINZELL - K
poner

poner
cuando Amrastrado e

ejecutar  llamar _DibujarLinea cuando Tocar

ejecutar  lamar DibujarCirculo
centerX
centery
T ) global MIDA_PINZELL - |
fill

(=0l BOTMENYS ~ e 4

ejecutar | 101 i

entonces

ejecutar | O/ si
(- S global MIDA_PINZELL ~

poner = COMmo
—

cuando DespuésDeTomarFoto

ejecutar  poner

N BOT_GUARDAR - He
ejecutar  poner . llamar Guardar como
nombreDeArc hivo

19
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ACTIVITAT 9: JOC DE FUTBOL

COMPONENTS:

Canvas

1 imatge: porteria futbol.
SO

Botd reset

Boté pausa

sensor orientacié
Temporitzador

4 Etiqueta

ESDEVENIMENTS:

Borde -3

Borde 1

Y Borde 3

Y=300

Borde -1

1.-Moure porteria de manera aleatoria en I’eix X. Fer un” procedimiento”.

2.- Moure la pilota amunt. “Lanzar pilota en direcciéon +90”

Lanzar(Inclinaciéon): 0 grados cuando el dispositivo esta en horizontal,
aumenta hasta 90 grados (amunt)cuando el dispositivo estd apoyado en
vertical sobre su lado izquierdo, y disminuye hasta -90 grados esta apoyado
en vertical sobre su lado derecho.

3.- Quan col-lisi6é porteriai pilota, pilota torna a baixar.La porteria es mou.

4. Quan pilota toca el borde 1, torna a baixar i la porteria es mou.

5.-Si pilota i porteria col-lisionen, Comptador de gols +1 iso de gol.

4.- Sila pilota col-lisié” borde 1”. Comptador d’errors +1.

5.- Pilota es mou de forma aleatoria pel canvas.

6.- Boto reset etiquetes comptadors a 0.

7.- Boté pausa aturar el joc i reanudar-lo.

20
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PROPIETATS COMANDAMENTS

Pilota:velocitat 10,radi 10,direccion90 , intervalo100

DISSENY:

= Screenl
© |24 Lienz_joc
P Sprit_porteria

I Mostrar en el Viscr los componentes ccultos

/P pelotat
(=] ng’spusl'ciénHorizontaH
Al Etiqueta
Al Et_ComptGols
& [ pisposicionHorizontal2
Al Etio_Fora
Al COMPTADOR_FORA
=] ng’spﬂsl’ciénHorizontalB

& bor_ReseT
Hsor_pausa
< 50_gal
4 sensorDe0nentacian
'._, Reloj_temporitzador
GOLS O
FOR& O
RESET PALISA o
-
4] | » Cambiar nombre = Borrar
Componentes no visibles
@ ] Medios

'So_Gol | SensorDeCrientacion Reloj_‘tem_poritzador

1. Programar un procediment moure la porteria horitzontalment :

ejecutar | poner EICTUNEITTEN . EXD como | entero glestorio entre | [ | ¥

mI=L T MOURE PORTERIA

ejecutar | llamar MoverA
X 3
entero aleatorio enire u ¥ Lienz_joc + |8 JIIIC'ID‘ - Sprit_porteria - |5 JIIIC'ID‘

21
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2.- Porteria col:lisi6 amb la pilota, la pilota torna a baixar i la porteria es
desplaca horitzontalment.

cuando .EnColisionCon
“otro

glecutar  llamar [FEFEIE) MoverA

/

ejecutar | llamar [FEFEIES -MoverA

X

y | €D
=g MOURE_PORTERIA -

paner : SME( Et_ComptGols - i Texto - {1
__HZamar [ So Gol » LG

4.- La pilota, quan el mobil esta horitzontal va cap amunt. Si s’inclina a dreta o
esquerra dirigint la pilota.

1=l ol SensorDeCnentacion « PReETjlals =00 )= =lsq}
| ) | ) | )

ejecutar poner . como

| —

5.- Si la pilota toca el “borde 1”, es mou cap abaix , la porteria es mou i el
comptador de fores +1.

22
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cuando -TocarBorde

0SS {0 Ed borde + = - I 1]
entonces | llamar [FEEEIE) MoverA
x |6
y |
Seus g MOURE _FORTERIA -
poner

| —

6.- En tocar damunt del bot6 reset els comptadors a 0.

31=1% bot RESET - #([=

ejecutar poner

poner
L

7.- Sila velocitat de la pilota és 10, en tocar damunt del bot6 pausa s’atura el joc
i al bot6 pausa surt el text REANUDAR.

ATl BOT_PAUSA - lo
ejecular ||| si - & 0

23
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PROGRAMA SENCER:

[l Y MOURE_PORTERIA ]

ejecutar

e L AR ez oc - W Ancho - JJRIE(S t_porteri - W Ancho -]

cuando [E[INFITEING -Cic
ejecutar | L/ si [Felotal - N Velocided + 1= - LM 0]

24
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ACTIVITAT 10:JOCDE FUTBOL AMB IMATGE PILOTA.

Ara farem servir dues imatges en el canvas, una porteria i una pilota de futbol.

Amb el mateix disseny que l'exercici anterior,programa que la porteria es
desplaci aleatoriament de dreta a esquerra. [ la pilota amunti a baix.

SOLUCIO:

iR o PILOTA

ejecutar | llamar [ENIMEEEILED -MoverA

X

Y entero aleatorio entre | 1) | y

N Aito - J G Sprit PILOTA - M Alto - )

sl s} MOUre _porieria

ejecutar | llamar -MoverA
X

b L R RN Tienz_joc - W Ancho - JJ BB Sprit_porteria - W Ancho |

(1= vl Relo] temporitzador ~ RISy ey
Liamar (ZIX917:¥3 )

(M= =1 moure_porteria ~

25
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ACTIVITAT 11: SIMULACIO SMS. LECTOR I RECONEIXEMENTDE VEU.

Utilitzacié de les TinyDB

Les TinyDB serveixen per anar a una base de dades. Va guardant parelles de
valors.

COMPONENTS:

1 Campo de texto

2 botones

3 textoAvoz

2 reconocimiento de voz
1 reloj

1 enviartexto

1tinyBD

1 Notificador

Campo de texto:

Es un campo que permite al wusuario introducir texto. En la
propiedad Texto se almacena el texto que ha introducido el usuario. Si el
campo esta vacio, la propiedad Pista, que aparece como un texto atenuado
dentro del campo de texto, puede proporcionar alguna pista al usuario sobre
lo que tiene que escribir.

La propiedad Multilinea determina si el texto debe estar compuesto por mas
de una linea. En el caso de un campo de texto de una sola linea, el teclado se
ocultara automaticamente cuando el usuario pulse la tecla Hecho. Cuando se
trate de un campo Multilinea, la aplicacion tendra que utilizar el método
OcultarTeclado, o confiar en que el usuario pulse la tecla Atras para
ocultarlo.

La propiedad S6loNumeros obliga a que unicamente puedan introducirse
numeros.

Otras propiedades afectan a la apariencia de un campo de texto

(PosicionDelTexto,ColorDeFondo, etc.), y determinan si el campo es editable
o no (Habilitado).

26
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Es habitual utilizar los campos de texto junto a componentes Botdn, de tal
manera que el usuario pulsa el botén cuando ha terminado de introducir el
texto en el campo.

Cuando no se quiere que sea visible el texto que esta escribiendo el usuario,
es mas apropiado utilizar el componenteCampoDeContraseiia.

A
El componente Notificador:

Muestra cuadros con alertas, mensajes y alertas temporales, y hace anotaciones en
el registro de Android utilizando los siguientes métodos:

e MostrarDialogoMensaje: presenta un mensaje que el usuario puede
descartar pulsando un boton.

e MostrarDialogoEleccién: muestra un mensaje y dos botones, para que el
usuario pueda elegir entre dos respuestas, por ejemplo si o no, después de
lo cual si activa el evento DespuésDeSeleccion.

e MostrarDidlogoTexto: permite al usuario escribir una respuesta al mensaje,
después de lo cual se activa el evento DespuésDeEntradaDeTexto.

e MostrarAlerta: presenta una alerta que desaparece después de un breve
periodo de tiempo.

e RegistrarError: anota un mensaje de error en el registro de Android.

e Registrarnfo: escribe un mensaje de informacién en el registro de Android.

e RegistrarAviso: anota un mensaje de aviso o advertencia en el registro de
Android.

e Se puede poner formato a los mensajes que aparecen en los cuadros de
dialogo (pero no a las alertas) usando las siguientes etiquetas HTML: <b>,
<big>, <blockquote>, <br>, <cite>, <dfn>, <div>, <em>, <small>, <strong>,
<sub>, <sup>, <tt>. <u>

o También se puede utilizar la etiqueta font para definir, por ejemplo, el color
con <font color="blue">. Entre los nombres de colores disponibles estan
aqua, black, blue, fuchsia, green, grey, lime, maroon, navy, olive, purple, red,
silver, teal, white, y yellow

Texto de voz: a

Componente para utilizar la funciéon TextoAVoz para reproducir un mensaje.

B
Reconocimientode voz: |

27
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Es un componente que permite utilizar el reconocimiento de voz para convertir de
voz a texto.

-

Reloj: =

Es un componente no visible, que permite utilizar un reloj, o un temporizador, y
hacer calculos de tiempos.

Enviar texto:

Un componente que, cuando se hace una llamada al método EnviarMensaje, envia
el mensaje de texto indicado en la propiedadMensaje al nimero de teléfono
especificado en la propiedad NiumeroDeTeléfono.

Si la propiedad RecepciénHabilitada tiene el valor 1 no se recibiran mensajes. Si la
propiedad RecepcionHabilitada tiene el valor 2 sdlo se recibirdn mensajes cuando
la aplicacion se esté ejecutando. Por ultimo, si la
propiedad RecepciénHabilitada tiene el valor 3, se recibirdan los mensajes cuando
la aplicacién se esté ejecutando, y cuando no lo esté se pondran los mensajes en
colay se mostrara al usuario una notificacion.

Cuando llega un mensaje se activa el eventoMensajeRecibido, que indica el nimero
que lo envia y el mensaje.

Una aplicacion que incluya este componente recibird los mensajes incluso cuando
la aplicaciéon no esté en primer plano (por ejemplo, cuando no es visible en la
pantalla, e incluso cuando la aplicacion no se esta ejecutando pero si esta instalada
en el teléfono. Si el teléfono recibe un mensaje de texto cuando la aplicaciéon no
estd en la pantalla, el teléfono mostrard una notificacion en la barra de
notificaciones. Al hacer clic sobre la notificaciéon se mostrara la aplicacion.Como
programador, seguramente desees ofrecer a tus usuarios la capacidad de controlar
el estado de RecepcidonHabilitada, de modo que puedan ignorar los mensajes de
texto.

Si la propiedad VozDeGoogleHabilitadatiene el valor Verdadero, se podran enviar
los mensajes a través de una Wifi utilizando Google Voice, Para ello es necesario
que el usuario disponga de una cuenta de Google Voice, y que dicha aplicacion esté
instalada en el teléfono. Esta funcionalidad solamente es posible en dispositivos
que tengan instalada la versiéon de Android 2.0 (Eclair) o superior.

Para especificar el nimero de teléfono (por ejemplo, 650-555-1212) hay que pone
en la propiedad NiumeroDeTeléfono una cadena de texto con el nimero (650-555-
1212). Pueden incluirse guiones, puntos o paréntesis ((650)-555-1212)), pero el
sistema los ignorara. No se permiten espacios.

Otro método para indicar un nimero de teléfono en una aplicaciéon consiste en
utilizar un componente SelectorNumeroTfno, que permite al usuario seleccionar
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un numero de teléfono de entre todos los que tiene almacenados en la lista de
contactos del teléfono.

TinyDB:

es un componente no visible que puede almacenar datos.

Las aplicaciones creadas con App Inventor se inicializan cada vez que se ejecutan:
si una aplicacioén inicializa el valor de una variable y el usuario termina la ejecucion
de la aplicacién, el valor de esa variable se perderd, y no estara disponible la
proxima vez que se ejecute la aplicacion. TinyDB es un almacén de
datos persistente para la aplicacién, lo que significa que los datos estaran
disponibles cada vez que se abra la aplicacion. Un ejemplo de uso puede ser un
juego que guarda las puntuaciones mas altas cada vez que se juega.

Los datos son cadenas de texto que se almacenan en etiquetas. Para almacenar
datos, se debe de especificar la etiqueta que corresponde a ese dato.
Posteriormente, los datos se pueden recuperar con esa misma etiqueta.

Solamente existe una base de datos para cada aplicaciéon. Aunque se utilicen
distintas TinyDBs en una aplicacion, todas ellas apuntan al mismo almacén. Se
deben utilizar distintas etiquetas para guardar diferentes datos, y no usar
diferentes almacenes. TinyDB es Uinica para cada aplicacion, y no se puede utilizar
para pasar datos a otras aplicaciones instaladas en el dispositivo, pero se si puede
utilizar para pasar datos entre pantallas en la misma aplicacién.

Cuando TinyDB se utiliza con la aplicacion Companion, todas las aplicaciones
comparten la misma DB. Esto no ocurre cuando la aplicaciéon se empaqueta como
un archivo apk. Pero mientras se desarrolla, se debe ser cuidadoso en situaciones
en las que las mismas etiquetas se usan para distintas aplicaciones.

1.-Quan clica bot6 sms entrant li dic a un texto de voz que digui el que jo
introduire.

cuando [ENEETERS Clic
=l Pl =Tl Texty SIMULACIO SMS - lEELIET

mensaje IR T B MENSAJE: 12 8
HELLOHELLO HELLO &
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2.- Després de parlar activar el temporitzador.

Wi=) sl Texty SIMULACIC SMS - B ES0=0E ELET

ejecutar £on er

3.- Activeu missatge “;Quieres responder?”

cuando [GEREES . Temporizador
ejecutar poner : como [ REECES
=T TEXY RESPOSTASMs SIMULACIO - Mgk R

mensaje

b S—

4.- Activa el micro per respondre.

(RI=00 0 TEXY RESPOSTASMs SIMULACIO » BNV 0 Bl By

P i
ejecutar Jamar MICRO SMS - 8= dEa0)

5.-Si el Micro rep SI, sortira una notificaci6 que digui RESPONDEMOS. En cas
contrari la notificacié sera NO RESPONDEMOS

cuando [I[[#:TeR=TERY DespuésDeCObtenerTexto

ejecutar | [/ si

entonces  llamar [JEIFECEES MostrarAlerta

aviso
| —

llamar .MostrarAlerta

aviso

| —
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6.- En tocar damunt del boté resposta s’obre un altre microfon.

cuando EHZISSOLED Clic
A A EE MICRO RESPOSTA - e = d )

LEuE g TEXV_LEERESPOSTA - Byt

mensaje )

L —

7.-La resposta s’ha de convertir en text en el campo de texto. El missatge s’ha de
guardar en una tinyBD.

WI=h vl MICRO RESPOSTA ~ SN0y gl i)
( )
ejecutar poner como | tomar

llamar QEXEDEES GuardarValor
etiqueta o MISSATGE |

valorAGuardar
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PROGRAMA SENCER.

(=" W Bot RESPOSTA - e
gjecutar  iamar -Obtener Texto

ejecutar | poner -
Bamar [ECTEIES  Guardary/alor
etiqueta
valorA Guardar

[TV TEXW RESPOSTASMs SIMULACIO -Ble="F—s "t g

ejecutar | lamar .ObtenerTexto

cuando [J[EFE{TEE] - DespuésDeObtenerTexto

ejecutar

aviso
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ACTIVITAT 12. AL OBRIR I’APLICACIO ANTERIOR RECUPEREM EL MISSATGE

GUARDADO AMB L’ETIQUETA MISSATGE DE LA TINYBD.

cuando Inicializar
ejecutar [ (o] si longitud || lamer @RS obtenervaior [ Iz o
etiqueta i .
valorSiEtiquetaNoExiste

[l CampoDeTextol = I Texio ~ W« I =T =Tl TinyBD 1 ~ elu = =V

etiqueta

valorSittiquetaNoExiste

(i

Canvia el nom de la primera etiqueta “ mensaje “iobserva queé passa:

33



