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Objetivo

A pesar de ser un recurso muy util para iniciarse en el mundo de la programacién, no
parece haber demasiados tutoriales o guias de App inventor en castellano. Este
documento pretende facilitar un poco las cosas a los hispanohablantes que quieren
acercarse al apasionante mundo de la programacion a través de la fantastica
herramienta que es App Inventor.

El documento estd organizado en sesiones de trabajo, sélo con el fin de estructurar
minimamente los proyectos y clarificar los objetivos. Las sesiones no tienen una
duraciéon determinada, y cada uno puede avanzar a su propio ritmo. Es muy
conveniente que el estudiante se desvie del guidn principal cuando lo considere
interesante, y desarrolle sus propias ideas, para volver de nuevo al guién al principio de
la siguiente sesidn. La programacion es una artesania, y la creatividad, la libertad, y la
imaginacién son fundamentales.

Este documento fue escrito inicialmente para utilizarlo como guia durante las sesiones
de iniciacidon a App Inventor que se desarrollan cada tarde del sabado en el Coder Dojo
del centro Medialab Prado de Madrid, en Espafia. Las posibilidades de App Inventor
son extensisimas, y la intencién es simplemente que sirva de ayuda en los primeros
pasos, para que el estudiante pueda después continuar por si mismo, buscando mas
recursos de aprendizaje en la web, y llevado a cabo sus propias ideas.

Muy gustosamente atenderé las preguntas, dudas, comentarios o ideas a través del
correo electrénico raulconm@gmail.com, o la cuenta de Twitter @raulconm

iFeliz programacion!

Raul C.
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é¢Qué es Applinventor?

App Inventor parte de una idea conjunta del Instituto Tecnolégico de Massachusettsy
de un equipo de Google Education. Se trata de una herramienta web de desarrollo
para iniciarse en el mundo de la programacién. Con él pueden hacerse aplicaciones
muy simples, y también muy elaboradas, que se ejecutardn en los dispositivos méviles
con sistema operativo Android.

App Inventor es un lenguaje de programacién basado en bloques (como piezas de un
juego de construccion), y orientado a eventos. Sirve para indicarle al “cerebro” del
dispositivo movil qué queremos que haga, y cémo.

Es por supuesto muy conveniente disponer de un dispositivo Android donde probar los
programas segun los vamos escribiendo.

Sesion #1

Objetivos

1. Crear una cuenta Google

2. Instalar App Inventor 2

3. Instalar MIT AlI2 Companion en el dispositivo Android, o conocer el emulador
4. Crear una aplicacién e instalarla en el mévil

5. Conocer la pagina web de App Inventor (tutoriales, ejemplos, guias etc.)

Crear una cuenta Google

Es necesario crear una cuenta Google porque App Inventor es un trabajo conjunto
entre Google y el MIT (http://web.mit.edu/). Recuérdese que Android es de Google.
Abrir el navegador. 0JO, tiene que ser Google Chrome, Safari o Firefox. Internet
Explorer aln no es compatible con App Inventor.

Ir a la pagina https://accounts.google.com/

Utilizar una cuenta ya existente o crear una nueva. Nos hara falta para usar App
Inventor.

Seguir las instrucciones de la pagina de Google para crear una nueva cuenta.

Instalar App Inventor 2
Buscamos “App Inventor” en el buscador de Google.
Hacer clic sobre Front Page | Explore MIT App Inventor.
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Front Page | Explore MIT App Inventor ,

appinventor.mit.edu/ ~

Looking for your App Inventor 1 projects? They're still here! Find out what's happening
with App Inventor 1. Get Started. Follow these simple steps to build your ...

You've visited this page many times. Last visit: 1/14/14

App Inventor App Inventer 2

One account. All of Google. Sign in One account. All of Google. Sign in
with your Google Account ... with your Google Account ...

App Inventor Hour of Code Tutorials

Teachers: Get support and tips for Hello Purr - PaintPot (Part 1) -
preparing for App Inventor hour ... MoleMash - Forums - QuizMe
About Teaching with App Inventor
App Inventor. Create apps for your New To App Inventor? - Pong -
phone! Creating an App ... Medule I - ...

More results frem mit.edu »

Se abrira la siguiente pagina:

=
,g ; i Hamea Blog - Support -

EgEoEEE

Laoking far your App |vestor 1 projecta? They're i) hsrs Firet ot wihd s Peppssing wiln Ape Ivetor |
Gat Stared Craate Tutoriak
Follow these umple " g Demign and progmm
st fo buld your
st app.

Hacemos clic sobre el boton Create. Si no hemos abierto sesién en Google, el
navegador nos pedira que lo hagamos ahora.
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6
Google
One account. All of Google.
Sign in wath your Google Account
RaulC
raukcanmggmal.com

==

[ W

O Google Acoount far averyting Googlo

HMLD 2 HE
Al acceder a la cuenta de Google veremos nuestra pagina en App Inventor.
iilwmuvlweuuz e temaet wke e e A Aearanlit
= L e e e e e

Configurar el idioma
App Inventor nos muestra inicialmente el interfaz en inglés, sin embargo, podemos
utilizarlo también en castellano. La eleccidn del idioma se hace pulsando sobre el icono
de la bola del mundo situado en la esquina superior derecha de la pagina de App
Inventor.
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El interfaz estd traducido al castellano, pero podemos aun encontrar algunos textos
genéricos de ayuda en inglés. En todo caso, serdn muy pocos, y no deberiamos
encontrar problemas para trabajar con la herramienta sin saber inglés.

iEmpezamos!
Una vez configurado en castellano pulsamos el botén Comenzar un proyecto nuevo...

y le damos a nuestro proyecto el nombre “Miau”
Esto nos lleva a la ventana principal de App Inventor.

i W DHete E e es il

La pantalla que estamos viendo se divide en partes:
- A la izquierda estan los objetos que vamos a usar para disefar la pantalla de nuestra
aplicacion. Botones, imagenes, dibujos, etc. Es como la paleta de un pintor

- Después explicaremos la parte derecha
- ¢Qué es la pantalla del centro? Representa la pantalla del mévil, y sirve para DISENAR

el aspecto de la aplicacién. La llamaremos Visor

Arriba a la izquierda hay un botdn importante: Conectar. Para poder probar cémo
funciona lo que vamos haciendo necesitamos transferirlo a un movil, o usar el
emulador incluido en App Inventor (esta opcidn es menos recomendable).
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Para conectar App Inventor con el movil hacer clic en Conectar, y elegir la opcion Al
COMPANION. Se abrira una pantalla como esta:

Tu codigo es

tuuxin

cancelar

Instalar MIT Al2 Companion en el dispositivo Android, o conocer el emulador

Para poder utilizar nuestro dispositivo como banco de pruebas tenemos que
descargarnos de Google Play Store una aplicacién que se llama “Al2 Companion”.
Buscarla en Google Play Store con ese nombre y descargarla ahora. Ocupa poco, y sélo
hard falta descargarla una vez.

Abriremos ahora en el mévil la aplicacion que hemos descargado, haciendo clic sobre
el icono MIT Al2 Companion. Puede estar en la pagina principal o dentro del grupo de
Aplicaciones.

Cuando se abra, elegiremos Connect with code (color naranja), y escribiremos el
codigo de letras y numeros (alfanumérico) que aparece en la pantalla del ordenador.
Quien pueda leer cédigos QR puede hacerlo desde la pantalla ahora pulsando en el
botdn azul scan QR code. Para que esto sea posible el ordenador y el dispositivo deben
estar en la misma red, es decir, que deben tomar la IP del mismo rango, tipicamente
del mismo enrutador (router). Si no disponemos de WIFI podremos utilizar el
emulador, o una conexion USB (ver detalles para USB en la web de App Inventor).

Para abrir el emulador, haremos clic sobre Conectar y elegiremos la opcion Emulador.

No hay que hacer nada mas, tarda un poco, pero una vez que cargue se vera la pantalla
en blanco de nuestra aplicacién.

Iniciandose el emulador de Android
Por favor espera, puede necesitar uno o dos minutos.

Cancelar
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Una vez establecida la conexion entre App Inventor y el movil veremos una pantalla en
blanco con el titulo Screenl.

iEmpezamos a programar!
Antes de nada, para este ejercicio necesitamos dos recursos que tenemos que
descargar en nuestro ordenador:

e Kitty.png
e Miau.mp3

Podemos descargarlos del siguiente contenedor:

http://coderdojo-medialabprado.4shared.com

Haremos clic con el botdn izquierdo sobre el archivo que queremos descargar. Se
abrira una pantalla mostrando el archivo.

Pulsaremos entonces sobre el boton Descargar.

N
| b
<
. @ mp3
P | oo CETIN= B W

maow - descargar en 4shared. meow estd alojado en 4shared. un servicio gratuita para campartr archivos.
Mis

o Compartir | 5 Agreqaramicuenta o S*

(P e e

Saldra una pantalla mostrdandonos el tiempo que tendremos que esperar para que
comience la descarga gratuita.

Tiempo de espera:

DESCARGA GRATIS

Al pulsar DESCARGA GRATIS el servidor nos pedird que le autoricemos a usar una
cuenta. Le autorizaremos a usar la de Google+, ya que la hemos creado antes.
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Descarga en un clic

Descargue al instante con su red social

Descargue con Facebook f

Descargue con Twitter

Descargue con Google+ g+

===

Al hacer la descarga, usted acepta nuestros TErminos de uso

/No tiene una cuenta con una red social?

Comenzard entonces la descarga del archivo. En algunos casos puede que el navegador
abra directamente el archivo de imagen que hemos descargado. En ese caso bastara
gue hagamos clic con el botdn derecho y seleccionemos la opcidon Guardar imagen
como... para que quede almacenado en nuestro disco. Repetiremos este proceso para
los dos archivos mencionados.

Incluir un botén en la pantalla

En la parte izquierda hacemos clic en el tipo de objeto Botdn, y sin soltar arrastramos
hasta el visor. Si todo funciona bien se vera en el visor, y también en la pantalla del
movil, o del emulador.

Un botdn es un objeto sobre el que podemos hacer clic, y puede tener diferentes
aspectos.

Para que el botdn tenga la imagen del gato hacemos clic en el botdn, y en la parte
derecha de App Inventor, en Propiedades, y bajo la propiedad Imagen, hacemos clic en

Ninguno...

Elegimos la opcidn Subir archivo..., y después Seleccionar archivo
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| Seleccionar archivo | Mingun archivo seleccionado

Cancelar Aceptar

Elegimos el archivo del gato en nuestro disco duro y pulsamos Aceptar para subirloala
pagina de nuestro proyecto en App Inventor. Se vera el gato como imagen del botdn,
gue ahora sera mas grande.

Para quitar el texto “Texto para el Botdonl” que aparece por debajo del gato hay que
borrar el valor de una propiedad Texto del botdn, en la parte derecha de la ventana.

A 4T g e ) ®
= O M [ aZappiovernor mitedu/ Mocsienes ETESUINASAEIEI0NE GRS O =

E MIT App bsverdor

s -_
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Si no vemos la cara del gato entera en la pantalla del dispositivo deberemos cambiar
los valores de las propiedades Ancho y Alto del botén por “Ajustar al contenedor”,
para que se ajusten al tamafio maximo disponible en la pantalla del dispositivo.

Para incluir una etiqueta debajo del gato que ponga “Hola, soy Kitty” arrastramos un
componente Etiqueta hasta el visor, y la soltamos debajo del gato.

Investiguemos ahora para descubrir cdmo cambiar el texto “Texto para Etiquetal” por
“Hola, soy Kitty”. Una pista: hay que seleccionar la etiqueta en el visor, y luego cambiar
sus propiedades en la parte derecha de la ventana de trabajo de App Inventor.

Ainadir un sonido

Ahora afladiremos un sonido a nuestra aplicacidn, arrastrando hasta el visor el icono
Sonido, que esta dentro del grupo Medios, en la Paleta. Ojo, este objeto no se vera en
el mdvil o en el emulador, porque no es una imagen, ni un botdn, ni una etiqueta. Por
eso aparece debajo del visor, en el apartado Componentes no visibles.

Investiguemos ahora de nuevo para saber cdmo asociar a este objeto que hemos
creado el sonido “Miau.pm3” que hemos descargado. De nuevo hay que usar el panel
de propiedades para este componente. No es dificil, haremos clic sobre el valor de la
propiedad Origen del componente Sonidol y subiremos el archivo descargado.

Az i Commeenies Frogientaries

LI R ¥ R TR B R S A Sl

Con esto hemos terminado de disefiar el aspecto de nuestra aplicacién Ahora viene la
magia, tenemos que programar como se comportara la aplicacion. jEso es programar!

Hacemos clic en el botdn Bloques situado en la esquina superior derecha.
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oroye & = a .
Disefiado dlogues
Componanies Propledades
e Screent Sonide!

Entonl
ntervalobAinimao

Etiquatal 500
<"'Sonidol
Origen

maow.mp3

Esto abre la ventana de programacion con bloques. La parte mas amplia, ahora en
blanco, es el Editor, donde colocaremos los bloques de nuestros programas.

+r AEEEEEREE

=0 e A s . L = ad e " DHEIR W€ Q8T oL

Vamos a hacer que suene el sonido del gato cada vez que hagamos clic sobre la imagen
del gato (botdn).

Hacemos clic en Botdn para que se muestren los bloques de colores disponibles para

escribir nuestro cadigo, el programa. Se abre un “cajén de herramientas” con todos los
bloques que podemos utilizar. Arrastramos hasta el editor el que dice Botén1.Clic.
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0
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Los bloques color mostaza son los manejadores o gestores de sucesos. Indican qué hay
que hacer cuando sucede algo en la aplicaciéon. En este caso, el manejador nos
permitird decirle al ordenador qué debe hacer cuando hagamos clic sobre el gato.

Ahora hacemos clic sobre nuestro componente Sonidol para abrir su cajon. Entonces
arrastramos la instruccién Llamar.Sonidol.Reproducir hasta “encajarla” dentro del
manejador que hemos creado para el botdén.

cuando -Click
ar | lamar (SRRIES Reproducir
iEnhorabuena por la primera aplicacion!

Ya podemos probarla en el mdvil, pero la perderemos si cerramos la aplicacion Al2 que
nos conecta con el ordenador. Para instalarla en el mévil permanentemente, como

cualquier otra aplicacién, podemos generar un cédigo QR.

Para ello hacemos clic en Generar y elegimos la opcién App (generar cédigo QR para el
archivo .apk).

Conectar - Generar - Ayuda -

adir ventana I :" DAk 2T Tl . : mic
| App (guardar archivo .apk en mi ordenador)
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Esto tomard un poco de tiempo, después del cual aparecera un cdodigo QR que
podremos capturar en nuestro movil. La aplicacion quedard descargada entonces en
nuestro teléfono/Tablet, para ejecutarla siempre que queramos.

Ahora a vibrar
Podemos mejorar la aplicacidn, haciendo que el teléfono vibre a la vez que el gato
maulla. Una pista: hay que buscar dentro del cajon de bloques del objeto Sonidol.

El bloque que hace que el mdévil vibre es Llamar.Sonidol.Vibrar. Este bloque, a
diferencia del anterior, tiene un “encajador” por el lado derecho. Sirve para indicar
cudnto tiempo tiene que vibrar el dispositivo, en milisegundos.

Para poner aqui un valor de tiempo hay que abrir el cajon Matematicas y arrastrar el
bloque de arriba hasta el encajador libre a la derecha del bloque
Llamar.Sonido1.Vibrar, donde indica milisegundos.

T T e e e e e Ty
hMiar i G + N Afiadir ven: fimi
[ﬂ_\‘ﬁn - - |ﬁ Screent i fiadir venana U Eliminar ventana [_ -

Bloques Visor

B integrados

(m Contrel

B psatematicas

.TE‘A[O -
ol - ol
H]Listas ‘

] Colores

[ | Variables

B procedimientas

e Botond

Ahora cambiamos el valor 0 por el valor 500, para que vibre durante medio segundo.
Los bloques quedaran asi

e [Sonido1 ~ BLee

| tomar IR Reproduci

¢Qué pasa si ponemos 2500 en el bloque azul? Vibrara durante 2,5 segundos. Para
cambiar el valor hay que hacer clic sobre el nimero, y escribir el nuevo valor.

Ahora volveremos al Disefador y afiadiremos un objeto Acelerédmetro, que se
encuentra en la Paleta, dentro del cajon Sensores. Se quedara bajo la ventana del
visor, porque no se refiere a un objeto visible en nuestra interfaz de usuario.

Ahora, en el editor de bloques, elegiremos en la ventana de bloques el objeto

Acelerédmetrol que hemos creado. De su cajon elegiremos el bloque mostaza
cuando.Acelerémetrol.Agitar
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Ahora copiamos el bloque Llamar.Sonidol.Reproducir de arriba, haciendo clic con el
botdn derecho sobre él y seleccionando Duplicar.

cuando Llick
ejecutar | llamar (SRS Vibrar

milisegundos | E10)

llamar EERRGETIES -Reproducir

Duplicar

Anadir Commentario
Collapsar Blogue
Inhabilitar Blogue
Borrar Bloque
Ayuda

Do It

Una vez duplicado lo encajaremos con el bloque mostaza que hemos creado. El editor
de cddigo aparecerd como en la siguiente figura.

p— ‘Click
‘gjecutar | llamar [ERNLEIES Reproducie
[EN=18 Sonido] = RYET

cuando [EGEELRE 18 Agitar
ejecutar ;Iémar EEIED Reproducir

¢Qué va a ocurrir? El gato también maullard cada vez que agitemos el mdvil. El
acelerémetro es el sistema que detecta que el moévil se mueve, o cambia de
orientacidn vertical a horizontal. Es muy util para muchas aplicaciones.

Aqui hay dos EVENTOS distintos, y le estamos indicando al movil, a través de este
programa, qué debe hacer cuando suceda cada uno de estos eventos.

POR ESO SE DICE QUE APP INVENTOR ES PROGRAMACION ORIENTADA A EVENTOS
(EVENT-DRIVEN PROGRAMMING).

Intentemos ahora generar nosotros mismos el codigo QR para esta nueva aplicacion.

Conocer la pagina web de App Inventor (tutoriales, ejemplos, guias etc.)

Podemos entrar en la web de App Inventor haciendo clic en el icono del androide de la
esquina superior izquierda, y dar “un paseo” por los recursos que hay en la péagina de
App Inventor.
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& C A [ ai2.appinventor.mitedu/?locale=es

VIT App Inventor 2
y Beta

Screenl ~ B Anadir ventana | Eliminar ventana

Bloques Visor

2 Integrados

Ideas para profundizar nosotros mismos

Conocer otros componentes de la pantalla

Investigar cdmo renombrar los objetos que hemos creado.

Descubrir dénde estan los recursos “Medios” que vamos agregando.

Comprobar cémo se eliminan objetos del editor de bloques, arrastrandolos a la
papelera.
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Sesion #2

Crear una aplicacidén para dibujar

Una vez que hemos visto el manejo mas bdasico de las pantallas, el Disefiador, y el
Editor de Bloques de App Inventor, ya estamos listos para hacer algo mas avanzado.
Comenzaremos haciendo clic en el desplegable Proyectos, y eligiendo la opcion
Comenzar un proyecto nuevo...

| Mis proyecto

(7]

i

Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador

Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio

Guardar proyecto

Guardar proyecto como

Una vez dentro, cambiaremos el nombre de la pantalla Screenl por Dibujar (en la
propiedad Titulo del componente Screenl).

Frogientaries

LI R ¥ R TR B S A Sl

ATENCION

Es importante siempre utilizar nombres descriptivos para los objetos que vamos
creando. Al principio, cuando nuestras aplicaciones son pequenas, es facil recordar
cada objeto, pero a medida que los programas van haciéndose mas complejos es
fundamental saber para qué sirve cada objeto, cada variable, y s6lo podremos hacerlo
si le hemos dado un nombre que describe qué es o para qué sirve.
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Ahora crearemos por nuestra cuenta un botdn, y cambiaremos su propiedad Texto por
“Rojo”, y finalmente pondremos en rojo su propiedad ColorDeFondo. Adelante,
solamente hay que jugar con las propiedades del botdn.

Cambiaremos el nombre del botén Botédnl por boton_rojo en el cuadro de
componentes del Disenador. En lugar de usar un espacio utilizaremos un signo de
subrayado, y no emplearemos tildes, porque el sistema entiende que es un cardcter
especial no valido (esto aln estd en inglés ©).

Compaonentes

Scied

| boton_tojo |

Medios

Sunir archiva,

Crearemos después otro botdn verde, y finalmente otro azul, y haremos lo mismo que
hemos hecho con el rojo, cambiaremos su nombre, el color de fondo, y el texto que
aparece en el boton.

L B I 7 I Wt DHee E e e il
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Como queremos que los botones queden en una misma linea horizontal, vamos a
recolocarlos en la pantalla afadiendo un componente DisposicionHorizontal. Lo
arrastramos desde el cajon Disposicion hasta el Visor. Este objeto aparecera en el Visor
como un cuadro vacio.

Paleta Vig
Interfaz de usuario

Disposicion

Medios

Dibuio v animacidn

Para que se ajuste al ancho de la pantalla del visor équé haremos? En su propiedad
Ancho elegiremos la opcién Ajustar al contenedor...

Ahora, en el Visor, arrastraremos los tres botones dentro de DisposicidonHorizontall. Si
no nos gusta este nombre podemos cambiarlo por MarcoHorizontal, por ejemplo. Para
que la altura del marco se ajuste al tamano de los botones podemos decir que su
Altura sea automatica. Asi siempre se adaptara al tamano del componente mas alto de
todos los que contiene.

Ahora afiadimos el lienzo, arrastrando al Visor el componente Lienzo, que se encuentra
dentro del cajén Dibujo y animacidn de la Paleta. Lo colocamos justo debajo, fuera del
MarcoHorizontal. Lo mas comodo es definir que su anchura (propiedad Ancho) sea
automatica, para que se extienda hasta los bordes izquierdo y derecho del Visor. En
cuanto a su altura, mejor experimentar con diferentes tamafios hasta que ocupe el
espacio que queremos.

El tamafio se especifica en pixels, es decir, en puntos de la pantalla. Cada linea de la
pantalla tiene un nimero de pixels. El nimero de ellos que haya, en lineas y columnas,
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define la resolucién de la pantalla. Podemos probar con 300 pixels, y modificarlo mas
tarde si vemos que no es el mejor tamafio.

Ancho

Ajustar gl contenedaor...

Cambiarnombre  Borrar Alta

JAutomatico

ar al contenedor

Medios ¥ iels

Subir archivo...

Cancelar Aceptar

Ahora vamos a definir el comportamiento del programa, a decir cémo tiene que
funcionar. Vamos entonces al editor de bloques.

Arrastraremos el bloque cuando.Lienzol.Tocar desde el cajon del objeto Lienzol hasta

el editor. Esto indica que cada vez que toquemos el lienzo con el dedo tendra que
ocurrir lo que digamos dentro de este bloque mostaza.

w WMIT App Iiwentar 2 i Ll A propdidias
e

amndy (EITIRY Touchilp
o0

Sutir e tamar (ETEER DiterGimig

¥

Ahora arrastraremos el bloque morado (de accién) llamar.Lienzol.DibujarCirculo
hasta encajarlo dentro del bloque mostaza. Veremos que para funcionar necesita que
le asociemos a la derecha tres bloques de informacion adicional (x, y, r).

Coordenadasx ey

El pensador René Descartes inventé hace tiempo un sistema para definir la posicién de
un objeto sobre un plano. En su honor, este sistema se conoce como Coordenadas
Cartesianas. Para conocer mas sobre este tema visitemos la pagina
http://es.wikipedia.org/wiki/Coordenadas_cartesianas

Nosotros vamos a utilizar el sistema de Descartes para referirnos a un punto cualquiera
dentro de nuestro Lienzol. Siempre que toquemos con el dedo dentro del lienzo, el
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bloque mostaza guardara cudl es el valor de la coordenada x y la coordenada y del
punto que estamos tocando, porque seguro que lo necesitaremos. App Inventor utiliza
el sistema cartesiano para determinar la posiciéon de un punto determinado dentro de
un lienzo. La x aumenta desde la izquierda a la derecha, y la y lo hace desde arriba
hacia abajo.

Posicidn (x,y)

Precisamente para saber dénde dibujar el circulo, el bloque morado debera saber que
saber qué x e y tiene el punto de la pantalla que estamos tocando. Lo tomaremos del
bloque mostaza.

Al dejar quieto el puntero del raton sobre el icono de la x del bloque mostaza nos
saldrd una ventanita en la que aparecera un pequeno bloque tomarx de color naranja.
Tenemos que arrastrarlo hasta encajarlo con el hueco superior del bloque morado
llamar.Lienzol.DibujarCirculo.

Haremos lo mismo con la y. Esto hard que el circulo se dibuje sobre la x y la y que
estamos tocando, y no en cualquier otro punto de la pantalla.

Nos falta definir la r. ¢Qué es? Indica el tamafio del circulo que vamos a dibujar, su
radio (de ahi la r). Para definir el tamanio, el radio, abrir el cajon Matematicas de la
zona de bloques y arrastrar el bloque azul que indicar el valor O (cero) hasta el huecor
de nuestro bloque morado.
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Queremos que los circulos se vean bien, asi que le asignaremos a r el valor 10. El radio
del circulo sera 10.

Ahora podemos tocar dentro del lienzo, en la pantalla del mévil o el emulador, para ver
como se dibujan pequefios circulos. Pero para que los circulos sean rojos, verdes o
azules en lugar de negros, hay que decirle al mévil que lo haga creando nuevos
bloques. Una pista: hay que utilizar un bloque mostaza del objeto botén_rojo. Ya
hemos usado este tipo de bloque mostaza en el programa del gato.

Utilizaremos el bloque cuando.boton_rojo.Clic. Lo arrastramos hasta el editor de
bloques.

¢Qué tiene que ocurrir cuando hagamos clic sobre el botdn rojo? Tiene que cambiarse
a rojo el color del pincel que usamos en el lienzo. ¢ Dénde tendremos que definir eso?
Una pista: el color del pincel es una caracteristica del Lienzol, asi que tendremos que
buscar la manera de hacerlo usando algun bloque del cajén del objeto Lienzo. Otra
pista: es un bloque de color verde oscuro.

Es el blogue poner.Lienzol.ColorDePintura.como. Lo arrastraremos hasta encajarlo
dentro del bloque mostaza cuando.boton_rojo.Clic.

Falta indicar que queremos que sea el color rojo. Para ello escogeremos el pequefio
blogue que identifica a este color de entre los colores que hay en el cajon Colores de la
Paleta de App Inventor.

EEOEO0O[W0EF

Haremos lo mismo con los botones para color verde y color azul. Lo mejor es hacerlo
duplicando el bloque mostaza que hemos creado para el color rojo. Una vez hecho, en
el nuevo bloque mostaza, podemos desplegar la lista del nombre de los botones y
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elegir el del color verde. Entonces sélo tendremos que cambiar el bloque rojo por el
verde, y listo. Lo mismo con el botdn para el azul.

[«1=1y1s ol boton wverde -
i boton_rojo

plorDePintura « Weslii«M

v boton_verde

boton_azul

M ColorDePintura -

Cuando probemos el resultado se nos “ensuciard” el lienzo enseguida, asi que hay que
poner un botdn para dejar el lienzo en blanco de nuevo. ¢Cémo se hara? Varias pistas:

Crear DisposicionHorizontall debajo del lienzo

Meter dentro un nuevo botdén y llamarlo Limpiar

Cambiar el texto del botdn por “Limpiar”

Poner los bloques para que al hacer clic sobre Limpiar se limpie el lienzo

cuando Click
llamar .Limpiar

En realidad seria mas interesante si en lugar de hacer circulitos, pudieran dibujarse
lineas al arrastrar el dedo por la pantalla. ¢Qué bloque mostaza del objeto Lienzo
habria que usar para que se dibujara segin fuéramos arrastrando el dedo por el
lienzo? Una pista: deberemos utilizar un bloque naranja del componente Lienzol.

ATENCION
En programacién no hay una unica manera de hacer bien las cosas, es decir, podemos
conseguir el mismo resultado utilizando bloques diferentes. El objetivo crear el
programa de la forma mas simple y mas eficiente, para que nuestro cédigo sea mas
“elegante”.

Podemos usar estos dos tipos de bloques, por ejemplo, para dibujar un circulo por
cada punto donde vayamos arrastrando el dedo. XActual e YActual se refieren
precisamente al punto representado por las coordenadas x e y actuales. Veremos
como funciona esto al arrastrar el dedo despacio por el lienzo. Si deslizamos el dedo
demasiado rapido se veran los puntos separados.
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cuando .Arrastrado

ejecutar | llamar .DibujarCircula

A XAciua
y | tomar AZETZRD

Mas apropiado puede ser entonces utilizar este otro bloque morado, que se basa en
dibujar lineas, y no circulos. Para dibujar una linea hace falta especificar el punto inicial
de la linea y el punto final. Por ello para usar este bloque hay que indicarle dos
coordenadas x y dosy. El primer (x1, y1) define el punto inicial de la linea, y el segundo
par (x2, y2) define el punto final de la misma. Al hacer clic sobre el lienzo, sin levantar
el dedo, el programa guardard en su memoria el valor de la x e y del punto que hemos
tocado (determinado por XPrevio e YPrevio). Segun vayamos deslizando el dedo el
programa ira detectando el cambio de posicidén y dibujard una linea desde ese punto
guardado hasta el punto que estamos tocando actualmente (determinado por XActual
e YActual). Esto se repetird todo el tiempo, muy rapidamente, mientras sigamos
arrastrando el dedo por la pantalla. Se dibujaran por lo tanto muchas lineas muy
cortas, una detras de la otra, dando la sensacidn de ser una Unica linea continua.

x1

y1 | tomar RICYER
AT XActual - |
y2 || tomar RZETEED

Como hemos decidido utilizar el bloque cuando.Lienzol.Arrastrado podemos eliminar
el bloque naranja cuando.Lienzol.Tocar que habia utilizado anteriormente, y que
dibujaba circulos, a no ser que queramos mantener ambos botones, par que nuestra
aplicacion haga dos cosas distintas dependiendo de la accion que tomemos: si sélo
tocamos el lienzo se dibujara un circulo, y si tocamos el lienzo y deslizamos el dedo se
dibujara una linea.

Cambiar el tamafio del pincel con un Deslizador

Un objeto Deslizador es perfecto para modificar el valor numérico de un pardmetro sin
tener que escribirlo. Para incluir un deslizador en nuestro interfaz de usuario tenemos
que arrastrarlo desde la Paleta. En nuestro caso lo lamaremos Tamaio_pincel.
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screent + | Ahadli ventans | Siminar ventana §

Paleta Vigor

Interfaz de usuario Mostrar en el Visor los componentes ocuitos

i Botin

»" CosdlaDeVenficacion

SelectorDeFachs

Gl Imagen
Eligueta
SeleciorDelista

= visoelista
Matificador

s/ CampoDeCentraseiia

Limpiar

Disposicidn
Medios

Dibujo y anlmacitn

Sonenene

Tenemos que definir el valor minimo y maximo que podra tomar el deslizador, y el
valor que tendra inicialmente (PosicionDelPulgar). También es conveniente especificar
la anchura del Slider para que se ajuste al espacio restante (Ajustar al contenedor).

Componentes Propiedades
= Screan Tamafio_pincel
& MarcoHorizontal

Colorlzquierda
— boton_rojo D Maranja

— boton_verde o .
ColorDerecha

= boton_azul ! Gl
L.Tamaﬁo_pince:

ValoriMaximo
A Lienzo] =
S| DisposicionHorizontall

Valorhinir
= Limpiar ValorMinimo

PosicionDelPuigar
5

Visible

Tenemos que indicarle ahora a nuestro programa que modifique el ancho de la linea
de nuestro dibujo segln variemos la posiciéon de Tamafio_pincel. Para ello,
utilizaremos el bloque mostaza cuando.Tamafio_pincel.PosicionCambiada, que se
ejecuta cada vez que se cambia la posicion del selector dentro del deslizador.

Esta obra esta licenciada bajo la Licencia Creative Commons Atribucion 4.0 Internacional. Para ver una @
copia de esta licencia, visita http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/.
BY



Guia de iniciaciéon a APP INVENTOR (2015)
27

Bloques Vieor

B Inlegrades

cuando PosicionCambiada

] Confrol

= Légica

B jztematicas /
Brecto
et e

tomar 5

omar §

M coiores
B variaties

B procedimientos

-
B8 I screen]
& [ MarcoHoiizontal
Eboton_rajo

Ehoton_verde

y

liTamadio v pincal

I=A Lienzol

E] CisposicienHorizoniall
B piar

& Cualquier components

Cambiarnembre | Borrar

Bladine

Este bloque incluye una variable, posicionDelPulgar, que contiene el valor actual de la
posicién, y que puede utilizarse para nuestro propdsito.

Si dejamos momentaneamente el puntero del ratén sobre la casilla posicionDelPulgar
del bloque mostaza, se mostrara un desplegable que nos permitira elegir el bloque que
define el valor de esa variable (tomar), o definir un nuevo valor para ella (poner).

cuando _PosicionCambiada

IR posicinDelPuigar - ]
eli=g posicionDelPulgar - E]

Elegiremos en este caso el bloque tomar, y lo combinaremos con el bloque verde del
objeto Lienzo que define el ancho de linea de dibujo, para indicar al programa que
cambie el ancho de la linea cada vez que arrastremos el puntero del deslizador
Tamaio_pincel a un nueva posicién.

cuando PosicinCambiada

‘m posici'énDelFuErv I

Igual que ocurre con los bloques de color naranja tomar y poner que apareccen dentro
de algunos bloques mostaza, y que sirven para poner o tomar un valor (en este caso
para posicionDelPulgar), en muchos componentes existen bloques de color verde, que
nos permiten tomar o poner valores a sus propiedades.
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Por ejemplo, el siguiente bloque nos permite poner, asignar, definir el valor del ancho
de linea del componente Lienzol. La propiedad AnchoDelinea de Lienzol tendra
entonces el valor del bloque que encajemos a la derecha del bloque verde oscuro.

eyl Lienzo1 - [ AnchoDelinea - [eslyl]

Y este otro sirve para tomar el valor actual del ancho de linea del componente Lienzol.
Es decir, cuando encajemos este bloque verde claro a la derecha de un bloque verde
oscuro, éste tomara el valor de la propiedad AnchoDelinea de Lienzol.

M Lienzo1 - lAnchof}eLinea "]

Guardar un archivo con el dibujo que hemos hecho

Cuando el usuario termine de hacer un dibujo interesante, seguramente querra
conservarlo en la memoria permanente del teléfono. Para ofrecerle esa posibilidad,
tendremos que indicarle a nuestro programa cdmo almacenar en la memoria el
contenido actual del lienzo. En primer lugar, hay que incluir en el interfaz un botdén
Guardar, que al ser pulsado ejecutara el cddigo correspondiente.

Limpiar Guardar |

El bloque de cédigo que usaremos, incluido dentro del cajon Lienzo, serd
llamar.Lienzol.Guardar.
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MIT App Inverior 2 Pt s |G | RS W

o Famer (UETRED Limpar
e

famar (ETESIRS  TomarGalaDeFondoDeFued
x

¥

Mamar (EFESEY TomarCaloDePe|
®

¥

famar (ESFEEY Guardar como
nermBeD eI

Houanis

oo

) Sl Lierizo) - W AncheDelinea
B Cusiguier compasents - Hamar (UETERLEN FiarCober[FordoDaPos -

Ao nombce o

Medios

St BEnhG.

Este bloque es diferente a los vistos hasta ahora, porque no puede ser encajado
directamente debajo de otro bloque, o dentro de un bloque color mostaza. El bloque
tiene que ser encajado a otro por su izquierda. Esto se debe a que es un bloque que
devuelve un valor, como acabamos de ver al final del apartado anterior, con el bloque
de color verde claro Lienzol.AnchoDelinea. En este caso el bloque violeta devuelve
una texto, que contiene el nombre del archivo donde se ha almacenado el dibujo
dentro de la memoria del dispositivo.

Es conveniente colocar un componente Etiqueta, que llamaremos Nombre_Archivo, a
la derecha del botén Guardar, y que tomard el valor de texto devuelto por el
procedimiento Lienzol.Guardar. Definiremos que su propiedad Texto esté
inicialmente en blanco. El componente sera dificil de ver en el dispositivo mientras no
le asignemos un nuevo valor.

Interle de usutic:

Binpesicitn

Uation

Déuga y aninacite Median
Senamres Bawr

e

Veamos cuidadosamente el nuevo componente y los bloques utilizados, hasta
interiorizar mentalmente su funcionamiento.

como | llamar .Guardar
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Cada vez que se pulse el botén Guardar, el dibujo quedard almacenado con un nombre
gue se asignara automaticamente, en funcion del diay la hora. Este nombre aparecerd
en el texto de la etiqueta Nombre_archivo cada vez que hagamos clic en el botdn
Guardar.

Ideas para mejorar la aplicacién

Podemos mejorar esta aplicacion hasta donde queramos, usando la imaginacion, e
investigando coémo podemos utilizar los recursos en App Inventor para incluir en
nuestra aplicacion todo lo que vayamos inventando.

Por ejemplo...
® Poner un sello con tu nombre cuando pulses un botén
e Tomar una foto existente en la memoria del dispositivo y usarla como fondo del
lienzo, etc.
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Sesion #3

Objetivos para hoy
1. Hacer una aplicacion para adivinar qué nimero esta pensando
2. Descargarla en nuestro movil

Para ello aprenderemos...

1. Qué es una variable y cdmo manejarla (tomar y poner)

2. Comprenderemos cémo se genera un numero aleatorio (random)

3. Conoceremos qué es una instruccién condicional (bucle si-entonces)
4. Usaremos instrucciones de comparacion

¢Qué numero esta pensando?
Vamos a hacer un programa sencillo pero eficiente. El pensard un niimero y nosotros
tenemos que adivinarlo. jParecera que el movil piense!

Para que el dispositivo pueda hacer esto correctamente, tenemos que ensefiarle cémo
hacerlo, paso a paso, afiadiendo bloques de cddigo. Se trata de ensenarle al programa
la légica que seguimos nosotros, los seres humanos, cuando jugamos a este juego.

Definimos la interfaz del juego

Tenemos que crear un interfaz para para que la aplicacion se relacione con el usuario,
es decir, le pregunte un nimero, y le vaya dando pistas, diciendo si es demasiado alto,
demasiado bajo, o si finalmente ha acertado el nimero secreto.

Creamos entonces en el Diseflador una etiqueta, y cambiamos el texto para que
aparezca en ella la palabra “Numero:”.

Uno de los retos mas importantes cuando programamos, como hemos dicho antes, es
ser ordenados. Los programadores tendemos a crear y definir muchos objetos para
llevar a cabo rapidamente la idea que hemos tenido, antes de que se nos vaya de la
cabeza. Aunque parezca imposible, con el tiempo, cuando revisamos el cédigo, ya no
sabemos para qué servia cada objeto que hemos creado, y esto nos puede hacer
perder mucho tiempo cuando revisamos nuestro programa un mes mas tarde. Para
evitarlo, debemos acostumbrarnos a seguir practicas o métodos que nos libren de este
problema a largo plazo. El futuro parece lejano, pero llega.

A partir de este proyecto vamos entonces a intentar ser mas ordenados. Voy a dejar
una E_ delante del nombre mi nueva etiqueta. Asi siempre sabré, cuando vea los
bloques, que esa es una etiqueta, y no un botdén, ni campo de texto, ni otro tipo
componente. Llamaré a la etiqueta E_ntmero.
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SR 1T App Inventor 2
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Initerfaz de suari

Dispasician

Whiedug

Ademas el dispositivo va a tener que “escuchar” cada numero que le digamos, para
decidir si hemos acertado, asi que afiadiremos en nuestra ventana del visor un campo
de texto. Servira para que el jugador indiqgue qué nimero cree que ha pensado el
programa.

Camponeres

¥ animacidr Mirian

Para diferenciarlo de la etiqueta que hemos creado antes, al campo de texto le
llamaremos T_numero. Asi cuando estemos en el editor de bloques podremos
diferenciar facilmente entre la etiqueta y el campo de texto, porque uno comienza con
E_ y otro con T_. Aunque parezca innecesario, esta costumbre en la asignacion de
nombres puede ser muy interesante. Con el tiempo cada programador va
desarrollando sus propios métodos, o tomandolos de otros programadores, para
disfrutar del “arte” de programar sin complicarse la vida.

Finalmente tendremos que afadir un botdn con el texto “Adivina” para que el
dispositivo sepa cual hemos elegido. A este botén lo llamaremos B_adivinar. Cuando el
jugador lo pulse el programa tendra que hacer algunas comprobaciones que ahora
iremos viendo.
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Ya esta. El dispositivo podra escuchar lo que el jugador le diga.

Generamos un numero aleatorio

Cuando las personas jugamos a este juego, équé es lo primero que hacemos cuando le
decimos a un amigo que adivine qué numero estamos pensando? Pensamos un
numero al azar.

Para hacer lo mismo en nuestra aplicacién necesitamos crear codigo, asi que vamos al
editor de bloques.

Lo primero que el programa tiene que hacer es pensar en un nimero. En este caso le
vamos a indicar cdmo debe pensar en un nimero entre 1y 10. Al ser una instruccién
matematica, abriremos el cajén Matematicas, y usaremos el bloque entero aleatorio.
Tendremos que especificarle entre qué dos numeros debe pensar su nimero.

entero aleatorio entre | | y | |

A continuacién vamos a hacer que el programa guarde este nimero en su memoria,
porqgue si no lo olvidaria y no podriamos jugar.

Veamos que este tipo de bloque tiene que ser encajado a la derecha de otro. Esto es
porque el resultado de este bloque, el nimero entre 1y 10, sera el dato de entrada
para otro bloque.

Guardamos el niimero en una variable

Una variable es un espacio de la memoria del dispositivo reservado para guardar datos
gue nuestros programas tienen que manejar durante su funcionamiento. Para poder
utilizar las variables de memoria es necesario en primer lugar darles un nombre.

Para ello abrimos el cajon Variables y elegimos el bloque initialize global ... to.
Podemos darle a la variable el nombre V_numero_pensado. Es importante dar a las
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variables un nombre descriptivo, porque en programas mas complejos, con mas
variables, nos facilitara saber para qué sirve cada una. Como venimos haciendo, y para
identificar rapidamente que se trata de una variable, el nombre comienza con una V_.

Los blogues deben quedar asi:

inicializar global |21 == == i) como

entero aleatorio entre | ) vl I

Con estos dos bloques le hemos dicho al el juego que tiene que pensar un numero
entre uno y diez, y guarddarselo en una variable de su memoria, sin mostrarselo al
jugador.

ATENCION

Una variable de memoria es como una caja dentro de un gran armario lleno de cajas,
que es la memoria total del ordenador. La memoria total del ordenador estd
compuesta por millones de estas pequenas cajitas de memoria, que sirven para
guardar la informacién que el ordenador recibe del exterior, y la que él mismo genera
durante la ejecucién de las aplicaciones.

También se guarda en la memoria el propio programa que esta ejecutandose.

¢Cual seria el paso siguiente en el juego?

Pedimos un niumero al jugador

Para comenzar a jugar deberiamos pedirle al jugador que nos diga un nimero. Esto lo
conseguiremos por medio del campo de texto T_numero que hemos creado en el
Visor. El jugador ird escribiendo nimeros en este campo y el programa le ird indicando
si el nUmero aleatorio generado secretamente es mayor o menor al que el jugador ha
escrito.

Por lo tanto, cada vez que el jugador escriba su nimero y pulse el botén B_adivinar el
programa lo comparara con el nimero secreto.

Hacemos comparaciones con la instruccidn si-entonces

Ahora que ya tenemos el nimero pensado y el nimero que ha elegido el jugador ¢cual
serd el siguiente paso? La aplicacidn tiene que comparar ambos nimeros, para saber si
ha acertado, o si es mayor o menor.

Este bloque tan importante es el que nos permitird a los programadores ensefiarle al
dispositivo como debe tomar las decisiones durante la ejecucién de un programa. El
bloque si-entonces bloque sirve para darle inteligencia a las aplicaciones. Usaremos
este blogue muchisimas veces cuando hagamos programas.
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Dependiendo del resultado de la comparacién la aplicacién debera hacer una cosa u
otra:

Si se cumple una condicion
Entonces Ejecuta esto

Con un ejemplo se entendera mas facilmente:

Sinumero_x>2
Entonces Escribe “numero_x es mayor que dos”

Al bloque si-entonces se le tienen que encajar dos bloques mas por el lado derecho. El
primer encajador, el que sigue a si, sirve para indicar la expresidén que se va a evaluar.
En el caso de nuestro programa, vamos a comparar dos numeros, el pensado y el que
ha dicho el jugador.

El segundo enchufe, el que sigue a entonces, sirve para decirle a la aplicacion qué tiene
gue hacer si se cumple la condiciéon que hemos puesto en el si.

Primero definimos la parte del si, la expresidon a evaluar, a comprobar.

Comparamos los niumeros

El blogue que sirve para hacer una comparacién entre dos numeros esta en el cajon
Matematicas. Lo arrastraremos al editor de bloques, hasta encajarlo con el primero de
los huecos del bloque si-entonces.
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En el primer hueco del bloque azul pondremos el nimero secreto que almacenamos
antes en la variable, y en el otro lado indicaremos cudl es el nUmero que ha escrito el
jugador en el campo T_numero. Antes de hacer esto tenemos que saber cdmo manejar
el contenido de una variable.

Bloque tomar para conocer el valor de una variable, texto o etiqueta

Podemos saber cudl es el contenido de una variable con el bloque tomar. Arrastramos
al editor el bloque tomar que se encuentra dentro del cajon Variables hasta el primer
hueco del bloque azul de comparacién, y una vez colocado elegimos qué variable es la
gue queremos usar, desplegando la lista de variables situada dentro del bloque tomar.

F MIT App lnvenltLE Proyectos-  Conectar-  Generar-  Ayusa-

advinarnumero  CEMEEEeSEEES |

Blogues vigor

2 Integrados
B contiat
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Clic para desplegar
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global \V_numero_pansado
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Procedimientos

E Screent ) inicilizar local BT i 5
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LT _namero inicializar global [L15; L o enlera alealorio entre
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Ahora que ya sabemos cOmo consultar cudl es contenido de la variable
V_numero_pensado, podemos modificar la comparacion haciendo clic en el centro del
bloque azul. Empezaremos evaluando si el nimero pensado es mayor que el nimero
del jugador.

1l!m global V_numero_pensado 'I T_numero - I Texto ~ II

ELTL . Y

Clic para desplegar

En caso de que se cumpla la condicién deberemos darle al jugador una pista,
diciéndole que el nimero que nos ha dicho es demasiado bajo. Lo haremos creando
una nueva etiqueta E_pista en el interfaz del juego.

Cmmeenies Frovimtaries

Bt 4 it itat

e e EoroW ™ D ACH:URTSENS WA

Bloque poner para guardar el valor de una variable, texto o etiqueta

Igual que con el bloque tomar tomabamos el valor de la variable, con el bloque poner
vamos a asignar el valor “Demasiado bajo” al texto de la etiqueta E_pista, para que el
jugador lo vea en la pantalla del juego.

ATENCION

Utilizaremos el componente Etiqueta cuando el valor de su propiedad Texto sélova a
ser modificada por el programa, es decir, cuando el usuario de la aplicacién no tiene
que escribir sobre ella para modificarlo. En caso de que el usuario pudiera modificarlo
utilizariamos un componente CampoDeTexto.
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Para incluir el texto “Demasiado bajo” usaremos un bloque fucsia que hay dentro del
cajon Texto.
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Y ahora, en el editor, crearemos los bloques para completar la instruccién si-entonces.

= 114 giobal V_nimero_pensado - JL> * [ Texto - |
entonces  poner : (ool ol MDD emasiado bajo] B
| —

Clic para cambiar el texto

¢Cuando debemos hacer la comparacién? Cada vez que el usuario haga clic en el botdn
B_adivinar. Por lo tanto, incluiremos todo el bloque anterior dentro del bloque
cuando.B_adivinar.Clic

[T ntmero - W Texto - ||

- o
| O
)
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Pero esto sélo dara la pista al jugador cuando su nimero sea menor al pensado, asi
qgue habrd que hacer tres bloques si-entonces, uno para cuando el nimero sea menor,
otro para cuando sea mayor, y el Ultimo para cuando sea igual, en cuyo caso el jugador
habrd acertado el nimero.

Observemos que en cada bloque azul el signo de comparacion sera diferente. Podemos
duplicar los bloques si-entonces completos y luego modificar los bloques azules y
fucsia para que se adapten a cada comparacion.

giobal V_nimero_pensado - JJL > * I T_numero - | Texto - |

a~ BT &) como De

@711 global \V_nimero_pensado - JJL = * I& T_numero - |8 Texio - |
entonces | poner [EEEER) - (GRS como | ° rabuenal |
e

Sucede que como programadores, cuando estamos probando la aplicacion, no
sabemos cual es el contenido de la variable V_numero_pensado, asi que no tenemos
certeza de si el programa estd ejecutdndose bien, es decir, si esta informando
correctamente al jugador si el niUmero es demasiado alto, o demasiado bajo.

Para saber si el programa funciona como debe tenemos que poner “chivatos”. Por
ejemplo, podemos hacer que se muestre siempre el nUmero pensado en pantalla, para
saber si el programa funciona bien. El nUmero no serd secreto, pero ayudara al
programador a saber sila aplicacién estd tomando las decisiones como él quiere que lo
haga.

ATENCION

Un chivato se utiliza sélo durante la fase de desarrollo del programa, mientras se esta
escribiendo. Cuando todo estd probado, y antes de ponerlo a disposicién de los
usuarios, hay que acordarse de quitar todos los chivatos. A veces los programadores se
olvidan de quitarlos, iy eso queda fatal!

Para poner un chivato podemos definir una etiqueta E_chivato, y luego usar estos
bloques:

1ol E chivato ~ il Texto ~ eyl t'm global V_namero_pensado - I

De momento, el mejor sitio para ubicar este bloque es dentro del evento cuando
B_adivinar.Clic, como primera instruccién. Asi se actualizara en la pantalla el valor del
chivato cada vez que usuario pulse el botén de adivinar.
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cuando Click
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Bucles si-entonces anidados

Cada vez que el jugador pulsa el botén Adivina el programa hace tres comparaciones
seguidas (es menor, es mayor, y es igual). Sin embargo, sdlo una de ellas sera cierta, asi
gue no es necesario hacer las tres preguntas. Es decir, si se cumple la primera
condicién no es necesario evaluar la segunda condicién, ni la tercera. En realidad, no
solamente no es necesario hacer las tres preguntas, sino que no es tampoco
conveniente, porque la aplicaciéon harad siempre trabajo inatilmente, haciendo la
aplicaciéon mas lenta, menos eficiente.

ATENCION

Es importante que como programadores intentemos escribir un cédigo tan eficiente y
limpio como podamos. Para ello hay que pensar un poco cual es la mejor manera de
llevar a cabo un proceso concreto, evitando lineas innecesarias o redundantes, que
afean el cddigo. La programacién tiene un toque “artistico”, y como tal hay es
preferible buscar siempre la elegancia y la belleza.

En nuestro programa, para evitar las ejecuciones de cédigo innecesarias, vamos a
utilizar sentencias si-entonces anidadas, o si-entonces-si no. Sélo se ejecutaran los
bloques del si no cuando NO se cumpla la condicién del si-entonces anterior.

Si se cumple una condicion
Entonces Ejecuta esto
Si no Ejecuta esto otro

Con un ejemplo seria
Sinumero_x>2

Entonces Escribe “numero_x es mayor que dos”
Si no Escribe “numero_x es menor o igual que dos”
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En este caso concreto, vamos a enlazar un entonces con el siguiente si, de modo que
sélo se evaluard el segundo si cuando el primero no se haya cumplido. Y sdlo se
evaluara el tercer si en el caso de que el segundo tampoco se cumpla.

cuando. (REZIIITRS Click
C T PRSTE chivato - J Texio - R M L oiobal V_nimero_pensado

entonces” poner [ENREER - G emasiado bajo
L

it #- giobal V_nimero_pensad:

enlonces  poner pista - PA | extc _ : -

si no, si
enfonces  poner

‘
o

De esta forma el blogue cuando.B_adivinar_Clic se ejecutard mucho mas rapido, al
evitar pasar por bloques sin necesidad.

Uso de un reloj para calcular el tiempo

Un componente muy Util para controlary gestionar la ejecucién de los programas es el
temporizador, o reloj. Gracias a este componente podemos definir cuando suceden
cosas, independientemente de lo que haga el usuario de la aplicacion. O podemos
controlar el tiempo que duran los procesos que se estan ejecutando, por ejemplo.

En este caso lo utilizaremos para limitar el tiempo de que dispone el usuario para
adivinar el nimero pensado. Cuando el tiempo se cumpla, el usuario no podra seguir
intentando adivinar el nimero.

Empezamos anadiendo desde la Paleta al Visor un componente del tipo Reloj. Como el
reloj es un componente no visible, aparecera fuera de la zona visible del Visor. Lo
llamaremos Temporizador.
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Una de las propiedades mas importantes del reloj es IntervaloDelTemporizador, que
controla cada cuanto tiempo se “dispara” el reloj. Se expresa en milisegundos, y su
valor inicial es 1000, o lo que es lo mismo, un segundo. Esto significa que cada
segundo el reloj dird “iHa pasado una unidad de tiempo!”. Si cambiamos su valor por
500, por ejemplo, el reloj avisara cada medio segundo. Si ponemos 60000, entonces
nos avisara cada minuto, porque 1000 milisegundos por 60 es exactamente un minuto.

Para esta aplicacién lo definiremos con un valor de 30000, y asi le daremos al jugador
la posibilidad de intentar adivinar el nUmero durante treinta segundos.

Para saber cuando se cumplen los treinta segundos usaremos el bloque mostaza
cuando Temporizador.Temporizador ejecutar, que se encuentra dentro del cajon del
reloj, en el editor de bloques. Todo lo que queramos que suceda cuando se cumplan
los treinta segundos habra que ponerlo dentro de este bloque.
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Ahora pondremos los bloques para que el juego nos informe de que han transcurrido
los treinta segundos a través de un mensaje de texto. Como llegados a este punto ya
no vamos a utilizar mas la etiqueta E_pista, podemos reutilizarla para mostrar al
jugador el texto de tiempo agotado.

cuando -Temporizador

ejecutar | poner (EEED . WETED como
e

Otras propuestas de mejora para la aplicacién

Siempre sera posible mejorar el juego, para hacerlo mas atractivo e interesante para el
jugador. Por ejemplo, podemos hacer que el jugador sélo disponga de tres intentos
para adivinar el nUmero. Para hacer esto tenemos que crear una variable, V_intentos,
en la que guardaremos el numero de intentos que el usuario ha consumido.
Inicialmente esta variable tendrd el valor cero, para indicar que no hemos consumido
aun ningun intento.

inicializar global (7= 75 como | (1)

Después, con un gran si-entonces, indicaremos qué hacer cuando aun queden
intentos, y qué otra cosa cuando ya se hayan consumido todos.

Es importante que al final del proceso de preguntas se sume uno al nimero de
intentos, para que se reduzcan los intentos restantes para la siguiente vuelta.
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En cada vuelta suma una al
nimere de intentos consumidos

Mejoras en la interfaz de usuario

Es muy importante cuidar al maximo el interfaz de usuario de cualquier aplicacién,
porque de ello dependera que los potenciales usuarios la encuentren atractiva, o la
descarten y no la usen mas.

Las aplicaciones de uso complejo normalmente no son muy atractivas, asi que hay que
esforzarse para que el jugador pueda manejar la aplicacién con la facilidad que le
gustaria. Tenemos que pensar qué nos gustaria a nosotros que la aplicacién hiciera si
fuéramos el jugador, cdmo nos haria mas cdmodo su uso, y crear el cddigo necesario
para que la aplicacion se comporte de esa manera. Por ejemplo, es importante que el
jugador sélo pueda meter un nimero dentro del rango de nimeros entre los cuales
estd la aplicacién estd pensando su nimero aleatorio.

Otra importante mejora seria poner un botdn para empezar de nuevo el juego, es
decir, para que el movil piense un nuevo numero. En otro caso, el jugador tendria que
salir de la aplicacién y volver a entrar para que la aplicacién pensara un nuevo nimero
para jugar, y seguro que el jugador no estaria dispuesto a hacer esto muchas veces.
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Sesion #4

Objetivos para hoy

1. Disefar y escribir un juego grafico
2. Probar el juego y definir mejoras
3. Descargarlo en nuestro movil

Y para ello aprenderemos...

Uso de sprites

Definir y configurar el escenario

Uso del sensor Acelerémetro

Cémo definir y usar procedimientos
Implementacién de una barra de progreso

uhewWwNE

Componentes ImageSprite y Pelota

Un recurso muy importante disponible en App Inventor es el componente
Spritelmagen, que se encuentra en la paleta de disefio, dentro del cajon Dibujo y
animacion.

Dibujo vy animacién
Pelota
24 Lienzo

- Cpritelmagen

Spritelmagen es un componente muy interesante para crear juegos en los que
gueramos incluir y manejar objetos graficos.

Pelota es un tipo especifico dentro del conjunto Spritelmagen. La Unica diferencia es
que en el caso del componente Pelota no podemos cambiar su aspecto, laimagen del
objeto, que siempre sera una circunferencia. Si podremos hacerlo sin embargo para
cualquier otro Spritelmagen.

En general, un sprite es una imagen en dos dimensiones, mds o menos pequefia,
incluida dentro de un escenario mas grande, y que ocupa un lugar en la memoria

grafica del ordenador. Se utiliza tradicionalmente para la programacién de juegos.

Mas adelante se describiran los diferentes bloques que permiten definir el
comportamiento de los sprites en App Inventor.
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Este tipo de componentes deben “existir” siempre dentro de un componente Lienzo,
qgue define el escenario donde se desenvuelve el sprite o sprites. Es decir, primero
debemos definir un Lienzo, y a continuacion incluiremos nuestro sprite dentro de él.

Definicion del escenario de juego

Vamos a programar un nuevo juego un poco mas sofisticado, para seguir aprendiendo
conceptos y componentes. Se trata de conducir una pelota a través de un escenario de
juego para ir aplastando enemigos. Habra que gestionar el movimiento de la pelota, la
ubicacion de los enemigos, el marcador, la duracidn del juego, etc.

Comenzaremos un nuevo proyecto y le daremos un nombre descriptivo, como
“Aplastabichos”.

Empezaremos creando el lienzo Escenario, y dentro él incluiremos un componente
Pelota, que Ilamaremos spritePelota. De momento indicaremos en el Disefador que la
altura y la anchura del escenario se ajusten automaticamente al contenedor. En cuanto
a las propiedades de la pelota, definiremos que su Radio es 15, para que se vea
suficientemente grande en el escenario.

CEEIEEE - K - A v s L e

Para que el escenario siempre ocupe todo el espacio de la pantalla del dispositivo
debemos definir algunos bloques dentro del bloque mostaza
cuando.Screenl.lInicializar. Todo lo que incluyamos en este bloque se ejecutara en
cuanto se abra la pantalla, es decir, en este caso sera lo primero que suceda cuando se
ejecute la aplicacion.
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2 Integrados
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B resto | cuando -Error
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B variables

B procedimientos cuando -Inicializar

|
8 | dEscenario

/D spritePelota cuando OtraPantallaCerrada

Cualquier componente

| cuando _CambioOrientacionDePantalla

Tenemos que adaptar el escenario a los limites de la pantalla, tomando las
propiedades de ancho y largo de la pantalla de cada dispositivo. Ademads, evitaremos
que la pantalla rote automaticamente poniendo el valor de la propiedad
OrientacionDelaPantalla a 1. Con este valor la pantalla siempre mantendra la
orientacién vertical, aunque inclinemos el dispositivo. No obstante, como esto no
funciona con todos los dispositivos, en algunos casos sera necesario desactivar
manualmente la rotacién de la pantalla en el propio dispositivo.

cuando Inicializar

Proporciones y limites. Matematica aplicada

Para disefiar este juego es necesario hacer algunos pequefios cdlculos matematicos. En
general, para hacer aplicaciones graficas siempre es necesario conocer algunos
conceptos matematicos de los que se estudian en el colegio. Es un buen momento
para saber cudl es la aplicacién de esos conceptos que pensabamos que nunca
utilizariamos.
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Definir el objetivo del juego

Como deciamos antes, este juego consistira en ir aplastando con nuestra pelota todos
los objetos que aparezcan a lo largo y ancho del escenario. Para que la pelota ruede
por el escenario tendremos que inclinar el dispositivo. La pelota rodara siempre hacia
la parte del escenario que se encuentre mas cerca del suelo. Recogeremos cada objeto
cuando la pelota choque con él.

El movimiento de la pelota

Esta parte es muy importante, ya que de ella depende que el juego funcione
correctamente y su uso sea agradable para el usuario. Aunque parezca complicado,
una vez entendida la légica, no sera dificil crear los bloques que permitan este
movimiento.

Lo primero que debemos hacer es incluir en nuestro visor un componente
Acelerédmetro. Lo llamaremos Inclinacidn. Este componente no es visible, asi que
aparecera en la parte inferior del Visor, en la zona destinada a componentes no
visibles.

CEENCEE - K ] R T T

Ahora utilizaremos el bloque cuando.Inclinacion.CambioEnAceleracion para mover la
pelota. Este bloque incluye tres variables, cada una de las cuales almacena la
inclinacién del objeto en uno de los ejes de coordenadas. Vamos a hacer que la pelota
tenga una direccidon dependiendo de los valores de estas tres variables.

Como vimos en la sesidn anterior, es conveniente utilizar “chivatos” durante la fase de
programacion de nuestras aplicaciones. En este caso mostraremos en pantalla el

contenido de estas variables, para conocer cémo estan funcionando.

Para ello reduciremos un poco el tamano del escenario, y colocaremos debajo tres
campos Etiqueta para mostrar el valor de las variables.
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Como la definicion de las dimensiones del escenario se hace dentro del
cuando.Screenl. Inicializar, y este sélo se ejecuta al abrir la aplicacién, tendremos que
hacer varias pruebas conectando y desconectando el dispositivo a App Inventor hasta
encontrar las dimensiones mas apropiadas. En nuestro caso hemos reducido la altura
del escenario en 150 unidades, para dar espacio suficiente a latabla, y a otros objetos
gue ainadiremos mas adelante.

cuando ELEENE Inicializar
oo SUE g Escenario - I Ancho - U Screent - B Ancho -

e = EX come HiED

Facilitaremos la disposicion de la informacién wusando un componente
DisposicionTabular del cajon Disposicion de la Paleta de componentes. Como
gueremos mostrar los datos de tres etiquetas con sus tres valores correspondientes,
tendremos que indicar que la DisposicionTabular tenga dos Columnas con tres
Registros.

— e Blcq -

Componentes Propiedades
® [ screent DisposicidnTabularl
8 LdEscenario
N Columnas
#* spritePelota 2
G DisposiciénTabulart "]
- s Registros
W Inclinacion =
Visible
visible ¥
Ancho

Automatico...

Dentro de la tabla, en la columna de izquierda, colocaremos tres etiquetas con la
descripcién de cada campo, E_nombre_acelX, E_nombre_acelY y E_nombre_acelZ. En
la columna de la derecha pondremos tres etiquetas E_valor_acelX, E_valor_acelY y
E_valor_acelZ, para mostrar las variables cuyo valor queremos conocer.
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Componentes
Wiostrar en el Visor los componentes ocultos . 8 " screent
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nNombres rul i i
—_— ] b i
Acel. X fTexto para Efiquetal __.E_z'crn 1 pce
Acel. ¥ §Texto para Etiqueta2 A E_nomire_acel?
Acel. Z fTexto para Eliqueta3 '__—‘————______

AlE valor_acelx
\ Valoros | e vion st

AJE valer_acelZ

W inciinacion

Cambiarnomnre  Bomar

Componentes no visibles
& Medios
Inchiracion =
Subirarchivo...

Ya podemos indicarle al programa que muestre los valores de las tres variables dentro
de las etiquetas que hemos creado. Recordemos que podemos duplicar bloques y
modificarlos cuando vamos a crear varias instrucciones similares.

El dispositivo siempre sabe cual es la aceleracion en cualquiera de los tres ejes. Para
saberlo nosotros y utilizarlo en nuestro juego tenemos que utilizar el bloque mostaza
cuando.Inclinacion.CambioEnAceleracion. Para conocer la aceleracion en el eje X, por
ejemplo, tenemos que dejar el puntero del ratén inmdvil durante un segundo sobre el
campo xAccel color naranja que hay dentro del bloque mostaza. Una vez aparezcan las
opciones tomar y poner para esa variable, podremos arrastrar el bloque tomar hasta
el hueco disponible a la derecha del bloque color verde oscuro correspondiente.

Es buen momento para experimentar qué sucede con cada una de las variables cuando
inclinamos el dispositivo. Podemos invertir un poco de tiempo probando, hasta que
entendamos cémo afecta la inclinacién a cada una de estas variables. Veremos que
para la Y los valores comprenderan de -10 (cuando el dispositivo estd vertical y
apuntando hacia el suelo) a 10 (cuando el dispositivo esta vertical, y hacia arriba). Para
la X, los valores comprenderan también entre 10 (cuando estda completamente
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inclinado con la pantalla hacia la izquierda) y -10 cuando estd completamente inclinado
con la pantalla hacia la derecha).

En cuanto a la Z, inicialmente sin uso en este juego, ird de 10 (cuando el dispositivo
tiene la pantalla hacia arriba) a -10 (cuando el dispositivo tenga la pantalla hacia abajo,
paralela al suelo).

Una vez esta claro qué sucede cuando inclinamos el dispositivo, es hora de programar
el comportamiento de la pelota. Tendra que moverse en la direccidon en que inclinemos
el dispositivo. ¢Cdmo? Una pista: hay que utilizar el mismo bloque mostaza del sensor
de inclinacién que hemos usado antes.

Dentro del mismo bloque mostaza que detecta la variacidon del sensor de inclinacién
incluiremos el movimiento de la pelota. Para ello usaremos el bloque violeta
llamar.spritePelota.MoverA, que sirve para colocar el objeto en cualquier punto del
escenario que queramos. Este bloque acepta dos pardmetros de entrada, X e Y, que
definen las coordenadas donde se colocara la esquina superior izquierda del sprite de
la pelota. Haremos que la coordenada X y la coordenada Y de la pelota que definen su
colocaciéon en el escenario vayan variando cuando inclinemos el dispositivo en
cualquiera de los dos ejes, o en los dos al mismo tiempo. Lo haremos simplemente
sumando el valor de la variable xAccel al valor de la coordenada X actual de la pelota, y
sumando yAccel al valor de la coordenada Y. Los bloques de color verde claro estdn
dentro del cajon de propiedades de spritePelota.

j il E_valor_acelX - W Texto - LRI T xAccel -

poner alor_acelY ~ B Texto ~ W) i;.tomar
como f: tomar B8

P spritePelota - BTN
x | 0 errrr e | + | om TR
Bl spritePeiota - I Y - IR " 4 yAccel - |

Cuando hagamos esto veremos que el comportamiento vertical, el de la coordenaday,
serd el esperado, es decir, que la pelota caerd hacia nosotros cuando inclinemos el
dispositivo hacia nuestro lado, y se alejara de nosotros cuando inclinemos el mévil en
la direccién contraria. Sin embargo, cuando inclinemos el dispositivo hacia la derecha,
en el eje X, la pelota caera hacia la izquierda, y viceversa. Para solucionar este
problema, y adaptar el funcionamiento al comportamiento natural de una pelota,
tendremos que modificar el bloque que indica el posicionamiento en la componente X
de la coordenada. En lugar de sumarle el valor de xAccel le sumaremos el valor de
restar xAccel a 1.
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B como | tomar EEEEER
como | ; tornar
— i 1ornar
llamar m MoverA

X & spritePelota - 1 X - Il ‘@ - 1 omar D "

B spritcPeiota - WY - JRAEET ST yAcce - |

Ya estd listo. Para la coordenada Y utilizaremos el bloque de sumar, y dependiendo de
si yAccel tiene un valor positivo o negativo la pelota se movera en una direccidn u otra,
porque sumar un numero negativo es lo mismo que restar. En el caso de X tendremos
que anadir un bloque de resta para corregir el comportamiento contrario, pero
basicamente la logica es la misma que con la Y.

iLas matematicas funcionan, y tienen aplicacién en la vida real!

Veremos también que la velocidad a la que se mueve la pelota es mayor si inclinamos
mucho el dispositivo. Esto es debido a que el valor de xAccel e yAccel que estamos
sumandole a la posicion de la pelota también es mayor o menor en funcién de cuanto
inclinamos el dispositivo.

Tomémonos un tiempo para asimilar estos ultimos parrafos porque no son sencillos de
entender, y hagamos las pruebas que se nos ocurran, modificando el cédigo que
hemos generado para que el programa haga cualquier otra cosa que queramos.

Crear los bichos a aplastar

A continuacién hay que crear cada objeto que vaya a aparecer en el escenario.
Tendremos que almacenar la posicién de todos y cada uno de ellos, ya que son objetos
distintos entre si, para que la aplicacidon sepa cuando la pelota estd en contacto con
alguno, y el juego actle en consecuencia.

Para empezar habrda que dibujar el sprite que queremos utilizar en el juego para
representar al bicho que queremos aplastar. En nuestro caso usaremos el pequefio
sprite de 30x30 pixels “Sprite_objeto_1.jpg”, que nosotros mismos hemos creado, y
gue podemos encontrar en http://coderojo-medialabprado.4shared.com

by

A continuacion, y desde la ventana del Disefador, incluiremos en nuestro escenario
cinco objetos Spritelmagen iguales. Le daremos un nombre diferente a cada uno, y a
todos le asignaremos el aspecto de nuestro sprite. Podemos Illamarles
Sprite_enemigo_1 a Sprite_enemigo_5.
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Manejo de los enemigos

Una vez creados los cinco objetos tenemos que colocarlos en el escenario. Lo haremos
con el bloque llamar.Sprite_enemigo_1.MoverA. Especificaremos para cada objeto
una posicion aleatoria. Con los blogues azules entero aleatorio entre definiremos en
qué coordenada X aparecerd la esquina superior del sprite dentro del escenario.
Especificaremos un 0 para indicar que el objeto puede aparecer desde el margen
izquierdo del escenario. A continuacién le diremos con el bloque verde
Escenario.Ancho que el limite maximo es el limite derecho del escenario. Pero,
atencion, si el bloque azul entero aleatorio entre nos devolviera precisamente un valor
de X muy cercano al limite derecho la mayor parte del enemigo sobrepasaria el limite
derecho del escenario, y no seria visible. Para solucionar esto se resta a
Escenario.Ancho el ancho del sprite del enemigo, Sprite_enemigo_1.Ancho.

X

kL IR BT = cenario - W ancho - JJR Sore_enemigo_T - I Ancho ]

¥ || entero akeatorio entre 0oy ;? _' s

Haremos lo mismo con la coordenada vertical Y, y repetiremos los mismos bloques
cinco veces, porque hay cinco objetos iguales.
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(== Sprite_enemigo & » BT
¥ ', entern aleatorio entre Fancho - JIB

entero aleatorio enfre craito - I Allo - J B (Ao -

Procedimiento para tareas definidas y repetitivas

Cada vez que el juego se reinicie tendremos que colocar los objetos en el escenario, y
deberemos volver a usar todos estos bloques, asi que lo mejor, para no tener que
escribir el mismo cddigo varias veces cuando es tan grande, serd definir un
procedimiento, donde incluiremos todos los bloques que sirven para colocar los
objetos.

Un procedimiento es un conjunto de pasos bien definidos para ejecutar una tarea
concreta que debe ser ejecutada muchas veces. Por ejemplo, para describir una tarea
de nuestra vida diaria, como lavarnos las manos, podemos definir un procedimiento
que incluya los siguientes pasos:

Abrir el grifo

Mojar las manos

Poner jabdn

Frotar manos

Aclarar

Cerrar el grifo

Secar las manos con la toalla

NoukwNpE

Estos pasos podrian incluirse dentro de un procedimiento llamado “Lavar manos”. Ya
no tendriamos que enumerar cada uno de los siete pasos, sino referirnos al
procedimiento por su nombre.

Los procedimientos son muy importantes, porque permiten organizar mejor el cédigo y
ahorrar esfuerzo a la hora de programar. En nuestro caso, podremos invocar en
cualquier momento al procedimiento para hacer que la aplicacion vuelva a colocar los
objetos aleatoriamente en el escenario.
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El bloque para definir procedimientos se encuentra dentro del cajon Procedures.

Blogues Visor

2 Integrados

B control
= Logica

M 17atematicas
] Texto
M istas

= Colores

B procedimientos

8 L screent

B LdEscenario
£ spritePelota

S Sprite_enemigo_1

5
+™ 5prite_enemigo_2

5‘,"" Sprite_enemigo._2

E 3
+™ Sorite- enemiao 4

Una vez definido el procedimiento, y modificado su nombre, los bloques quedaran asi.

(0] como [EEERE
ejecutar ; R MoverA

entero aleatanio entre

entero alestono entre

entero aleatorio entre

entero aleatono entre

entero aleatorio entre

eniero alestorio entre

enltero alestorio entre

entero aleatono entre

entero aleatono entre

entero aleatorio entre

En este caso haremos que se ejecute el procedimiento dentro del bloque
cuando.Screenl.Inicializar ejecutar.
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Implementar la mecanica del juego

El jugador debera inclinar el dispositivo para guiar a la pelota hacia cada uno de los
objetos y chocar con ellos. Cada vez que eso suceda deberemos retirar el objeto del
escenario. El juego acabard cuando el jugador haya hecho desaparecer todos los
objetos.

Para saber cuando la pelota choca con un objeto utilizaremos el bloque cuando

spritePelota.EnColisionCon otro ejecutar. Este boque estd dentro del cajon de
recursos relacionados con el objeto spritePelota.

P = < = Aadir T |
Aplastabichos sorer: | st venons | i v, J

Bloques Visor

2 Integrados =

0 cuando ETiEEkERS EnColisionCon
Control
.chma |

Bl 11atematicas

] Texto
M istas
[ Colores

(=1=Taa bl spritePelota -

M variables i

M Frocedimientos

8 W S cuando EERZEERD TocarBorde

B aEscenario

“ spritePelota |
%“Sprite_enemgc_i g L - ! . 1
;f"Sprite_enemlgo_Z — RAhda L0 ]
-,.;‘Sprite_enemigoj ) BEESE SRkiang

- Sprite_enemige_4 ejecutar | ] 1

"“ Sprite_enemigo_5 I l

Lo que pongamos dentro de este bloque se ejecutara exactamente cuando eso suceda.
En este caso, lo que queremos es que desaparezca el objeto contra el que ha chocado
la pelota. Podremos hacer referencia a este objeto a través del parametro otro incluido

. o7

en el blogue cuando spritePelota.EnColisionCon otro ejecutar que hemos definido.

Ahora vamos a utilizar un nuevo tipo de recurso, un bloque que no habiamos usado
todavia. Este bloque se encuentra dentro del cajén Cualquier componente /
CualquierSpritelmagen. La diferencia entre este cajon y los que hemos abierto antes
es que los bloques contenidos aqui nos permitirdn definir acciones que hardn
referencia a diferentes objetos del mismo tipo. En este caso hara referencia a objetos
del tipo Spritelmagen, como son nuestros cinco “enemigos”.

Lo que vamos a hacer es indicarle al programa que debe hacer desaparecer de la
pantalla cada objeto cuando la pelota choca con él. Para no tener que repetir el cédigo
para cada objeto, usaremos el bloque genérico poner Spritelmagen.Visible del
componente como. Este bloque nos permitira cambian el valor de la propiedad Visible
de cualquier componente del tipo Spritelmagen, que especificaremos en el hueco del
componente.
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Aplﬂiitablch'ﬂs Screend ~ la\\nadlr ventana l Eliminar ventana -

Bloques

Ao TUE_SHT UYL

e Sprite_enemigo:3
/4 sprite_enemigo_4 Spritelmagen. REEERERED
o Sprite_enemigo_5 del componente

=l iﬁDispnsiciOnTabulaﬂ

poner Spritelmagen. RIEEEEELES
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Al
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LAJE valor_acelX = Sl =
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|
AIE valor_acelZ

&' inclinacion poner Spritelmagen.
B Cualquier componente del componente B8 R

'&'CualquierAcelerumetr{- como i

# CualquierPeiota
A cualguiert ienzo

Spriteimagen. (EIED [EANEHIERS

- CualquierSpritelmager r del componente

Al cualquierEtiqueta |

; il ner Spritelmagen. HEE

D_ECuanuierDissticién'l- POl P agen. GIEEES
o T . del componente

Usaremos el parametro otro del bloque mostaza que hemos afadido antes para
indicar a qué objeto concreto queremos referirnos, y estableceremos a falso el valor
de la propiedad Visible del objeto, para que desaparezca del escenario.

cuando .EnColisionCon

L tomar GIEE) IR

poner a Mbmponente

como BEEERES

Muchas propiedades de los objetos tienen dos posibles valores, cierto o falso.
Podemos definir el valor para este tipo de variables tomandolo del cajén Légica.
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El bloque completo que define el comportamiento de cada objeto cuando la pelota
choca con él quedara como en la siguiente figura.

cuanda .EnCalisinCon
otro
ejecutar | poner Spritelmagen.

del componente | tomar [EGES
el Wl falso -

Gestion del marcador

Tenemos también que mantener un contador de objetos restantes, para saber cuando
se han recogido todos y dar por completada la misidn. Para ello usaremos dos
variables, v_objetos_totales, y v_objetos_restantes. La primera define el nimero de
objetos que vamos a manejar en cada partida, y la segunda define el nimero de
objetos que quedan por hacer desaparecer. Como siempre, par indicar que estamos
definiendo una variable, y que luego sea mas facil identificarla como tal,
comenzaremos los nombres con el prefijov_.

inicializar global (/8= CIEREIETS) como

inicializar global 7R ETERESEN E) como

Cada vez que la pelota choque con un objeto, tendremos que restar 1 al nUmero de
objetos restantes. Cuando la variable v_objetos_restantes sea 0, significard que el
jugador ha recogido todos los objetos, y el juego habra terminado.

cuando .EnCaolisionCon

ejecutar | poner Spritelmagen. JIEEE
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Podemos afiadir un chivato debajo del escenario para saber cudl es el contenido de la
variable v_objetos_restantes. Asi sabremos si nuestro juego esta gestionando
correctamente esta variable tan importante.

cuando .EnColisionCon
ejecutar | poner Spritelmagen. BEIEE
del componente [ tomarm

| ——
N como WEEE
vy = global v_objetos restantes -+ [

Tenemos que acordarnos de eliminar cualquier chivato que hayamos utilizado antes de
hacer la versién final del programa.

Reorganizando los bloques de cédigo

Cuando una aplicacidn esta empezando a crecer, como la nuestra, conviene mirarla un
poco “desde lejos” y pensar de qué manera podemos hacer que sea mas facil de
manejar, cdmo organizarla mejor. Asi pues, para facilitar el mantenimiento de nuestro
programa, y su lectura, vamos a definir dos procedimientos: Iniciar_juego y
Fin_del_juego. Para ellos abriremos el cajon Procedimiento y arrastraremos dos veces
el bloque como procedimiento ejecutar.

Bloques Visor

B Integrados
Control
O Logica

Bl 11atematicas
| Texto

W | istas

|| Colores

B varianies

E Frocedimientos

B || screent

B ZaEscenario

Nombraremos los nuevos bloques quedaran de la siguiente manera.
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En el primero de ellos tendremos que reubicar los objetos, y reiniciar todas las
variables que tiene que manejar el juego. Es decir, dejar las cosas listas para empezar a
jugar.

Vemos que el procedimiento Fin_del_juego aun estd vacio, pero ya sabemos que
incluiremos en él los bloques que deberdan ejecutarse cuando el juego termine.

Habra que hacer una llamada al procedimiento Iniciar_juego dentro del bloquec
cuando Screenl.Inicializar ejecutar, que ahora quedarad asi.

| cuando EEEEIIR -Inicializar
Gjecutar | poner (ST - (AEIES como |
s8-8 Escenario - M Alto como

Limitar el tiempo para crear tension

Para dar mayor interés al juego usaremos un temporizador, un componente Reloj, que
limitara el tiempo que tiene el jugador para aplastar a los enemigos. Cuando el tiempo
termine, el jugador no podra eliminar mas objetos.

Tenemos que empezar por crear un objeto Reloj en el Disefiador. El componente Reloj
se encuentra dentro del cajon Sensores. Le daremos el nombre Cada_Segundo. Se
pretende conocer cudndo pasa cada segundo, asi que su propiedad
IntervaloDelTemporizador contendra el valor 1000 (1000 milisegundos es igual a 1
segundo).
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La idea es mostrar siempre en la pantalla el nUmero de segundos restantes, y para eso
necesitamos restar un segundo cada vez respecto de la cantidad que queda disponible.
Asi pues, definiremos el numero de segundos disponibles con la variable
v_segundos_restantes, y le daremos el valor inicial 30.

En el bloque cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar indicaremos que reste 1 a
la variable v_segundos_restantes, y que lo muestre en un nuevo objeto de tipo

Etiqueta que llamaremos E_segundos_restantes.

Con estos componentes que hemos definido controlaremos el tiempo de juego.

inicalizar global (= TN =) como | D)

[«1=0 G0N Cada segundo « IS ulvelirz Gl
etz TSR global v_segundos_restantes - 0 1 global v_segundos_restantes - 1. '

Como _. [+~ ¢ global v_segundos_restantes -

éCuando termina el juego?

Cuando esta variable v_segundos_restantes alcance el valor O (cero) la partida habra
terminado, porque ya no habrd segundos restantes. Podemos implementar esta
comprobacién  afiadiendo un bloque mostaza si-entonces dentro del bloque
cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar. Cuando se cumpla la condicién del
si-entonces habrd llegado el momento de hacer una llamada al procedimiento
Fin_del_juego.

1=l Cada segundo = ISy velgrsT vy

ejecutar bbner global v_segundos_restantes - |- tornar- _
(U=l E_segundos_restantes - Ml Texto - ey BN =10 global v_segundos_restantes -
-] global v_segundos restantes - L= * J& 0]
entonces ilamar

¢En qué otro caso deberd considerarse el juego terminado? Claro, el juego también
deberd terminar cuando no queden mas objetos por recoger. Lo indicaremos con un
bloque si-entonces dentro del bloque cuando.spritePelota.EnColisionCon.ejecutar.
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cuando ENIGEEE0ERS -EnColisionCon

otro.

ejecutar  poner Spritelmagen.
del componente [ tomar [EEE

como HIEER
sl 1] global v_objetos_restantes - 1 %= global v_objetos_restantes - JI&
(= E_chivato objetos_restantes - [l Texto - Wesly ol G =T global v_objetos_restantes -

= %14 global v_objetos restantes - Jl = - (0]
entonces  Llamar [FHEENTEE
- —

Fin del juego
Tenemos entonces que definir qué hacer cuando el juego termine. Una opcién sencilla
y clara puede ser informar al usuario a través de un texto, y tal vez un sonido.

Por ejemplo, podemos escribir el texto “Fin del juego” en Ila etiqueta
E_segundos_restantes. Para ello abriremos el cajén Texto del editor de bloques, y
arrastraremos el componente de texto vacio al hueco verde que asigna un valor al
texto de la etiqueta E_segundos_restantes.

Bata

w MIT App Inventor 2 Proyactos ~ Conectar - enerar - Ayuda -
f=a)

Bloques Visor
E Integrados -
lcon[“}i o @
| I ejecutar | poner [
| - aa o o
fongitud
B coiores
bles

Briocedimientos

comparar textos 1 ‘

= [ screent

ZAEsrenaro

& B DisposicionTabutart

AlE nombre acelX

AlE nombre_acelY

" 2MN20 € i34
AE_nomea_acerz Comiena e ek

cadena

AlE yator_acaix

Haciendo clic entre las comillas podremos definir el texto que se mostrara.

ol ol Fin_del juego

o Fin del juego &
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Extraflamente, ese texto no aparece por mucho tiempo en la pantalla. ¢ Por qué?

Si ponemos mucha atenciéon veremos que el texto aparece, pero sélo durante un
segundo. Esto se debe a que el programa comprueba en el bloque
cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar si la variable Segundos_totales vale O,
pero esto sélo se cumple durante un segundo, porque el tiempo sigue contando, asi
que rapidamente el valor de v_segundos_restantes pasa a ser -1, que es el valor que
se obtiene cuando a 0 le restamos 1. El programa sigue ejecutandose, y en la siguiente
ejecuciéon del blogue cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar volvera a escribir
el valor del contador de segundos encima del texto.

Congelando el tiempo

Para evitar esto tenemos que hacer que Cada_segundo deje de contar, es decir, que el
blogue cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar deje de ejecutarse. Esto se
consigue dandole el valor falso a la propiedad TemporizadorHabilitado del
componente Cada_segundo.

m]« o8 Fin_del juego
el =S Cada_segundo - B TemporizadorHabilitado ~ sl ] IIIEM
E_segundos restantes - B B Fin del juego &

Pero atencidn, si queremos que el programa funcione correctamente la proxima vez, y
ejecute el contenido de cuando.Cada_segundo.Temporizador ejecutar, tendremos
qgue poner el valor de esa propiedad como cierto en el procedimiento Iniciar_juego.
Ademads antes deberemos restablecer el nimero de segundos restantes a 30, su valor
inicial. En caso de olvidarnos de dar a nuestro programa alguna de estas dos
instrucciones, el juego se ejecutaria para siempre.

B car juego)

ejecutar | Liamar
[ poner global v_objetos _restantes - [EHIE g Iabalvnb tostotales v
puner 4 como [ tomar global v_objetos totales -

ponera EEI

Aiadir un botén para empezar de nuevo

Bueno, casi esta todo, pero no podemos olvidar incluir un botén “Reiniciar” para que el
juego comience de nuevo una vez terminado.
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No sera dificil crear el cédigo necesario para poner el juego de nuevo a funcionar,
porque hemos sido organizados, y hemos creado los procedimientos adecuados. Sélo
tendremos que indicarle al programa que ejecute el procedimiento Iniciar_juego
cuando el jugador pulse el botdn Reiniciar.

Un ultimo detalle

Veremos que cuando iniciamos de nuevo el juego ya no aparecen los objetivos que hay
que “aplastar”, a pesar de que si vuelve a tener el valor 5 la variable
v_objetos_restantes. ¢Por qué? Por favor, revisa el programa intenta averiguarlo
antes de ver la explicacion.

Bueno, lo que ocurre es hemos olvidado algo. En el procedimiento
cuando.spritePelota.EnColisionCon hacemos desaparecer cada objeto cuando la
pelota choca con él, usando el bloque poner Spritelmagen.Visible del componente
como. Para que los objetos vuelvan a ser visibles al pulsar el botdén Reiniciar
tendremos que poner este atributo como cierto de nuevo. Podemos incluir esta
instruccion, por ejemplo, dentro el procedimiento Colocar_enemigos.

Vamos a hacer esto utilizando un bloque disponible dentro de los cajones de cada
enemigo. Usaremos el bloque verde oscuro que sirve para establecer el estado del
atributo Visible. Podemos hacer lo mismo para todos los enemigos copiando el bloque
del primero y cambiando el nombre del enemigo al que se refiere en cada caso.
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Ideas para mejorar el juego

A partir de este punto cada uno puede mejorar el juego como mejor le parezca,
pensando qué quiere que suceda en cada momento, e implementandolo en el
programa. Se proponen algunas ideas:

@ Agregar sonido al movimiento de la pelota

@ Afiadir una imagen de fondo mas profesional

@ Incluir un sonido cada vez que se aplaste un enemigo
@ Adadir sonido al paso de los segundos

iY atencion, no olvidemos quitar los chivatos antes terminar el juego!

Esta obra esta licenciada bajo la Licencia Creative Commons Atribucion 4.0 Internacional. Para ver una
copia de esta licencia, visita http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/.




Guia de iniciacién a APP INVENTOR (2015)
66

Comentarios finales

Para un creador de aplicaciones, el ordenador es una herramienta, un recurso, que le
permite desarrollar sus ideas, hacerlas realidad, para que otros las utilicen. Para
conseguirlo tan solo se necesita aprender uno de los lenguajes que el ordenador
entiende. Si practicas con continuidad, antes de lo que imaginas podras desarrollar
programas que hagan casi todo aquello que se te ocurra.

Recuerda que solo tu imaginacién y creatividad son el limite.

Raul C. (@raulconm)
raulconm@gmail.com
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