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Introduccién

Este pequefio tutorial es el primero de varios que iré desarrollando a efecto de que podamos ir
intercambiando experiencias en el desarrollo de aplicativos. Se que parecera sumamente sencillo pero
les aseguro que para lograr hacer funcionar lo que tienen en su mano me llevé como dos semanas. Una
para medio entender eyeOS y otra para consultar en la comunidad como llegar a tenerlo funcionando.
Doy gracias a los miembros del chat que estuvieron dispuestos a ayudarme en mis consultas y guiarme
en el arduo proceso del auto aprendizaje.

El siguiente proyecto en mente ya sera algo mas dinamico que ira explicando paso a paso como lograr
que un botén despliegue un mensaje y asi poco a poco iremos aprendiendo el uso de eyeOS en el
desarrollo de aplicativos.

Nuevamente gracias por su apoyo Yy espero poder contar con sus observacione en
eyeos.tutorial@gmail.com. De antemano agradezco todas las observaciones al documento y de igual
forma les suplico que si alguien lo traduce me haga llegar la traduccion al mismo correo.


mailto:eyeos.tutorial@gmail.com

Explorador interno en Eyeos

Basicamente es la generaciéon de un espacion en el cual una url puede ser desplegada y puede ser ttil al
momento de desarrollar un aplicativo web que se desee ejecutar con algun tipo de limitantes para el
usuario como es el caso de una intranet que so6lo sirva para consulta pero no tenga acceso a la
impresion, que fue el caso de nuestra instituciéon y de donde nace la inquietud de investigar sobr eyeOS
y evaluar las posibilidades de ejecucion.

LI . Para el primero de los proyectos utilizaremos el eyedesigner
que deberia ser similar a figura que se muestra a la par.

Como se aprecia en la figura, al lado izquierdo de la misma

encontramos los widget que en pocas palabras vienen a ser
los objetos que colocaremos en la ventana que aparece al
centro.

Como segundo paso seleccionamos el widget que deseamos
colocar en la ventana y para nuestro ejercicio seleccionamos
el iframe dando un clic sobre él tal como se ve en la

figura siguiente.

En este momento podemos ver que aparece un recuadro
en blanco que puede dar un error del tipo web si no hay
conexion a internet pero no te preocupes, todo ello
indica que las cosas van caminando bien, una vez estés
conectado a internet verds que todo opera
perfectamente.

Las siguientes figuras te ilustrardn de manera detallada
parrafo anterior.

ser explicado en el




Para el ambiente en el cual me encuentro desarrollando no cuento con acceso a internet desde el
terminal por lo que esa es la razon del error pero cualquier otro que se encuentre conectado a la web no
deberia tener este problema.

En la parte derecha de la dltima imagen encontramos dos recuadros en los cuales encontramos
informacion requerida del aplicativo en uso, en el recuadro superior encontramos las propiedades del
widget que tengamos seleccionado en la ventana. En el inferior tenemos el listado de los diferentes
widgets que hay en la ventana que estamos trabajando, siendo esta en la cual podemos seleccionar el
widget a configurar o incluso eliminarlo.

Ahora con todo en pantalla podemos pasar a la etapa de acondicionamiento del widget para que opere
de manera agradable y para ello empezaremos por eliminar ese erro que

toda una mafiana

buscando el error
hasta que apreté el enter y boala vi el resultado tal y
como se muestra en la siguiente figura:
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Bien, hasta este momento ya tenemos el pimpollo listo pero hay que cambiarle las dimensiones y
posicion para que opere a nuestro gusto. Eso lo hacemos siempre en las propiedades del objeto
(widget) modificando pero primero debemos modificar el tamafio de la ventana para lo cual debera
acercarse al borde que usted desee modificar hasta que cambie a dos lineas perpendiculares -| y
entonces presione click para arrastrar el borde de la misma al tamafio deseado.


http://192.168.10.157/

root@eyeos - Mozilla Firefox
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En este momento puede
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objeto que para nuestro caso es un iframe. 20
* y: Indica la posicion en la vertical (contado desde 3"'_ 20
la esquina superior izquierda) que tendra el objeto | "t 200
que para nuestro caso es un iframe. height: 200
e Width: indica el ancho que tendr4 el objeto visible: | true |

* height: indica el largo que tendra el objeto

En base a lo anterior podemos decir que Para nuestro

ejemplo debemos recordar que el equipo en el que trabajo es uno de prueba y que no estamos
conectados a la web sino que a un servidor que nos sirve el sistema por lo que colocaremos la direccion

del servidor en cuestioén.

Al colocar la siguiente expresion: http://midireccionip hago que el navegador busque un archivo index
que puede ser con la terminacién htm, html, php, o algiin otro que se identifique como pagina web y
ese nos mostrara. De no exisitir este archivo estaremos recibiendo un mensaje de que no existe el
archivo en cuestion por parte del servidor de paginas web (Apache, IIS, etc.).

Modificando la propiedad width y la propiedad de 200 a 600 triplicaremos las dimensiones del objeto
como puede apreciarse en la figura pero por favor no solo escriba el nimero, por favor, presione el
enter o de lo contrario no vera cambios (yo pasé por un gran dolor de cabeza hasta que lo hice).


http://midireccionip/

De verdad se los digo sino haga la prueba, escriba 600 y presione el tab y no vera cambios, después
retorne a las propiedades width y height y solo presione enter y vera una imagen similar a la siguiente.

root@eyeos - Mozilla Firefox

e ] Muy bien, ya esta hecho el disefio,
&Y [@[ntp/n9216810157/eye0s/ ~] (28~ [Google @)
no podemos hablar de que el
aplicativo esté listo.

En estos momentos vemos algo
operativo pero que no opera por si
solo por lo que les digo que
estamos a la mitad del proyecto.

‘Soidior 1 Kay Vogolgosang

Ahora procedermos a guardarlo
para evitar cualquiera de esos
accidentes tan conocidos en el
ambito informatico que sin duda
nos “alegran la vida” cuando sucede (habld de la pérdida de todo el trabajo).

Para almacenarlo necesitaremos bajar un poco la ventana y disminuir el tamafio del listado de widgets
para poder tener a la vista las opciones del
menu como se aprecia en la siguiente figura.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Scrapgook _Hemamientas
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Recuerde que para disminuir el listado de B b B & 2
widget es mejor si lo trata de hacer por la

parte de arriba que si lo hace por los laterales
ya que puede empezar a activar objetos sin
darse cuenta (ya me paso... ;-).

Como es de imaginarse,

para almacenar el trabajo

se presiona el icono que dice save y con eso
tenemos un recuadro en el cual nos pide que
le indiquemos en donde se guardara. Esto funciona de manera similar a como opera cada una de las
opciones de guardar en los sistemas y puede apreciarse en la imagen que se muestra a continuacion.

Save as... L
Folders. [ | Name Size Date Autnor

EjHome
[ Desktop
[ Documents
[ images
[ Music
[ Videos

Images
Music
Videos

InEEE

eyeDesigner project file (*.eyeproject) | cancel

Recordemos que lo que se ha grabado es un proyecto, no es un programa que pueda ejecutarse fuera de
la herramienta de disefio, para que ello pueda realizarse es necesario que se compile el proyecto, cosa



que puede realizarse sin salvar el proyeccto pero que considero que no es una buena practica pues un
descuido y tendremos todo nuestro trabajo tirado.

Una vez el proyecto esta almacenado no puede decirse que se encuentre operativo ya que en este
momento es cuando tenemos que llevar todo nuestro trabajo al servidor y proceder a preparalo para que
esté disponible a los usuarios por ello lo siguiente a realizar es la compilacion del proyecto.

Para compilar un proyecto basta con presionar el boton compile (que se muestra en la siguiente figura):

Applications Designer

° @ @ @ |~ & p [ % 4

Mew Window  Open Project  Save  Sawe As

Al presionar el boton compile el sistema

R e e realmente ejecuta una descarga web desde

N ' el servidor hacia su computadora pero

primero debe indicarse si se compilara como funciéon o como aplicacién. Para nuestro ejemplo lo

haremos como una aplicacién asi como también le daremos un nombre y para nuestro caso la
llamaremos demo01 como se muestra en la siguiente figura:

Compile
Al seleccionarse el tipo de compilacion y haberle asignado el
nombre se presiona el boton compile iniciara una descarga
tipo web que puede variar del mostrado debido al sistema

Compilation type:

Function o Application
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demoll
Abriendo demo0l.eyecode
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Para nuestro ejemplo y por orden de trabjo he preparado una carpeta para almacenar los compilados,
que realmente son scripts php los que nos entrega el disefiador de eyeos asi que procedemos a indicar la
el lugar donde queremos que sean depositados nuestro archivo para finalizar con un mensaje de
descarga finalizada como se ve en la siguiente figura.

= Una vez finalizada la descarga iremos a ver el archivo que
. nos ha entregado el desiiador de eyeos pero antes
""""" procedamos a cerrar eyedesigner.

() XAMPP for Linux

Bleny XAMPP pera Linux 1.73a

Al revisar la carpeta en la cual esta el producto de la compilacién encontramos un s6lo archivo con
terminacion eyecode que se llama demoO1.eyecode y que realmente es un archivo php, este archivo
debemos prepararlo para operar en el servidor eyeos y para ello ejecutamos los siguientes pasos:

1.
2.

w

Lo copiamos y le cambiamos el nombre a “app.eyecode” (sin comillas)

creamos en el servidor una carpeta con el nombre original del aplicativo demoO1 que debera
estar en la siguiente direccion:

../eyeosxxxxxxxxxx/apps/demo01

en la carpeta que acabamos de crear copiamos el archivo con nombre app.eyecode que
acabamos de crear. Este es el aplicativo que se ejecutara pero ain no es visible desde las
estaciones de trabajo por eyeOS.

Para que el aplicativo sea visible por eyeOS se debe agregar un archivo mas y se un archivo que
debe tener el nombre info.xml y que para no hacer dificil su creacion podemos copiarlo de la
carpeta ../eye0sxxxxXxxxxxx/apps/eyeApps.

Podriamos haberlo copiado de cualquier otra carpeta pues este le da a eyeOS la informacién
necesaria para que sea desplegado en el ambiente.

En estos momentos no es visible el aplicativo ya que es necesario ajustar los datos del mismo en
el archivo info.xml a efecto de que el sistema pueda identificarlo como un aplicativo por lo que
dedicaremos un poco de tiempo a este archivo.

En este archivo aparecen varias etiquetas y hablaremos de ellas a fin de que podamos configurar
nuestro aplicativo de la mejor manera posible y asi cuando sea presentado en eyeOS este
aparezca donde exactamente queremos y no en otro lado.

© <name> Define el nombre con el cual se conoce el aplicativo y para nuestro caso le
pondremos demo0O1

o <category> Define la categoria a la cual pertenece el aplicativo, esto es la posicién en la
cual aparece cuando activamos el icono aplications y aparecen varias como son:



@)

@)

o

= File Management
= (Games

=  Multimedia

=  Networking

= Office

= Utilities

= Widgets

A efecto de clasificar nuestros aplicativos le pondremos una categoria totalmente diferente a
la existente por lo que para nuestro caso le llamaremos Propias, lo cual nos desplegara en el
listado de Aplications una nueva categoria con ese nombre como se aprecia en la imagen
mostrada a continuacion.

<version> Nos sirve para identificar que versién de aplicativo estamos desarrollando
<description> Permite incorporar una breve descripcion de la utilidad del sistema por lo que
le colocaremos algo como esto: Primer demo de Eyeos.

<author> Colocamos nuestro nombre

<license> no la tocaremos

<type> no la tocaremos

<icon> Define el icono con el cual se identifica el aplicativo.

Una vez se han realizado todas las modificaciones y las grabamos procedemos a verificar la
operatividad del aplicativo en eyeOS.

7. Para verificar la operatividad de demo01 activamos la opcion applications para
obtener una pantalla similar a la siguiente figura: e

Applications

Manage Dock  Install Apps Full Screen

&
d

g
Applications

Como se observa aparece una nueva
categoria que es propias y es en esa

to

. All Appiications

. g categoria en la cual podremos encontrar
Y e S A — la aplicacion que acabamos de
i e seleccionar que deberia ser presentada
L Ccomo se muestra a continuacion.

., Propias

gwmas

En la figura mostrada se aprecian dos scripts,
demo0O1 y prueba,
desarrollados por su servidor y que han permitido e
incursionar en el mundo de eyeOS. Para verificar ==

cada uno son aplicativos

@we=<

E\E\iu

que el aplicativo desarrollado opera basta con darun =

clic en el mismo y obtenemos:

e © | o um
(@ ro0teyeos - Mozl .. | @ 46% de 4 achivos ... | 5 Tutorialodt - OpenOf.. | . fjioboro - Navegadr. =



XAMPP for Linu

En este momento podemos apreciar en la imagen mostrada el
navegador que ha sido dirigido por eyeos de manera estatica

<.~ a una direccion ip donde podra realizar tareas que el
aplicativo invocado le permita ejecutar.
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