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1. Introduccion

Después de conocer al detalle las caracteristicas de MIT App Inventor 2, su
interfaz de desarrollo, los conceptos fundamentales sobre programacién en los
que se basan los bloques con los que se construiran las aplicaciones, ademas
de ver el ejemplo de una primera aplicacién inicial, este capitulo se va a cen-
trar en el desarrollo de una aplicacion real mas avanzada.

En este caso, se completara una aplicacién totalmente funcional haciendo
uso y poniendo en practica en ella tanto los conceptos basicos como los com-
ponentes que se han estudiado en unidades anteriores.

En los siguientes apartados se ira descubriendo el objetivo que se pretende
con dicha aplicacién, asi como el desarrollo que requiere tanto a lo que a inter-
faz grafica se refiere como a la légica o comportamiento de la misma.

2. Descripcion de la aplicacion

La aplicacién que se pretende realizar es un juego en el que se contabiliza-
ran el nimero de veces que una foca es capaz de comer pescado en el inter-
valo de tiempo de diez segundos. Esta tratard de cazar dos peces, que se iran
moviendo por las diferentes zonas de la pantalla, y el usuario debera desplazar
la foca hasta ellos con el fin de tocarlos y alimentarla. Al finalizar el tiempo, se
mostrara en pantalla el aviso de que la partida ha finalizado.

La aplicacién consta de dos pantallas: una primera, de presentacién, que
se presta a pantalla de bienvenida; y otra segunda, para la pantalla del propio
juego.

La primera de ellas mostrara una pantalla de bienvenida al usuario con una
imagen que, al tocarla, dara paso a la pantalla de juego.

En la segunda se aprecia un panel que simula la piscina en la que se en-
cuentran la foca y los peces. Ademas, hay dos botones: el primero de ellos,
para comenzar la partida, que ademas establecera los contadores de tiempo y
puntuacion a cero; y el segundo, para pausarla y reanudarla.
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Con esta breve introduccién al objetivo del juego se puede empezar a de-
ducir qué componentes se requeriran para su desarrollo. Es l6gico pensar que
cada desarrollador podra esbozar mentalmente una interfaz grafica diferente
para la aplicacién, con lo que podra alterar el aspecto de la misma respecto a
la solucién que se le propone a continuaciéon. Se recomienda que primero se
sigan fielmente los pasos que se exponen y, una vez terminado el desarrollo y
comprendidos todos los pasos, se modifique a antojo con el fin de investigar y
practicar con MIT App Inventor 2.

Se comenzaréa creando el nuevo proyecto para tenerlo todo listo al comienzo
del siguiente paso. A continuacién, se resume el proceso.

Acceder desde el navegador a la direccién de MIT App Inventor 2 que,
como se aprendié en unidades anteriores, es <http://appinventor.mit.edu/>,
elegir la opcion Create e introducir los datos de usuario de la cuenta personal
de Google. Una vez dentro de la aplicacién, hacer clic sobre la opcién de menu
Projects y elegir Start new projects... Como nombre para la aplicacion, se pue-
de elegir unidadé.

El proyecto contiene inicialmente una pantalla y se afiadira una segunda.
Para ello, hacer clic sobre el botén Add screen... y dejar el nombre Screen2
que tiene por defecto. Asi se diferenciara a Screenl, como la pantalla de bien-
venida, y a Screen2, como la pantalla de juego.

3. Diseiio de la interfaz grafica. Eleccion y configuracion de
componentes

El primer paso del desarrollo de la aplicacién sera la definicién del aspec-
to que tendra la aplicaciéon. En este se determinaran los componentes que
formaran parte de ella y que seran elegidos en funcién de los requisitos de la
misma. En segundo lugar, deberan establecerse las propiedades iniciales de
cada componente con el fin de adaptarlo al disefio establecido. En el apartado
siguiente, se definira la légica y comportamiento de la aplicacién a partir de
estos componentes.
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Para el disefio de |a interfaz grafica de la aplicacion se hara uso de una serie de recursos
de imagen que se podran descargar de la URL <http://www.recursosadicionales.com/mit/
ud6.rar>. Con esto se conseguira adaptar el desarrollo de la forma mas fiel a la explicacion.

Para seleccionar los componentes adecuados se debe leer al detalle la des-
cripcion de la aplicacion con el fin de desglosarla y extraer la maxima infor-
macion. Cuanta mas informacién se extraiga mas facil sera determinar qué
componentes son necesarios en la aplicacién. Como se verd en adelante, se
elegira algin componente no visible que, aunque no forme parte de la interfaz
grafica, serd necesario para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

3.1. Pantalla de hienvenida

La aplicacién se iniciard en esta pantalla y en el panel Components se
identificard como Screenl. Se debe seleccionar y, en primer lugar, establecer
la propiedad AlignHorizontal y AlignVertical con el valor Center, para que los
componentes que se afiadan a continuacion en ella se alineen en el centro del
eje horizontal y vertical. Se otorgara a la aplicacién un icono para identificarla
entre las apps que se tengan instaladas en el dispositivo Android. Se debe
elegir el archivo “icon.png” desde la propiedad Icon, ademas de la propie-
dad ScreenOrientation a Portrait para que mantenga la orientacién vertical de
pantalla. Desmarcar la opcién Scrollable para que no aparezca una barra de
desplazamiento vertical y, por Gltimo, afiadir como Title el valor Unidad 6.

Los componentes de esta pantalla seran pocos y sencillos. En primer lugar,
se afiadird un componente VerticalArrangement para el que se definira a Center
tanto la propiedad AlignHorizontal como AlignVertical. Para las dimensiones,
elegir Fill parent en la propiedad Width y Height para que se ajuste al anchoy
alto de la pantalla del dispositivo.
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Acto seguido, se colocard un componente Button, en el que se cargara la
imagen de inicio. Hay que comenzar ahora subiendo los recursos de imagen
que se han descargado desde la URL anteriormente especificada, con el objeto
de poder usarlos en los componentes de la aplicacion. Después de subirlos,
hacer clic sobre la propiedad Image y elegir el fichero “inicio.png”. Eliminar
el texto del botén desde la propiedad Text para que no aparezca nada y se vea
la imagen correctamente. Las propiedades Width y Height se dejaran con los
valores Automatic por defecto. Tocando esta imagen se dara paso a la pantalla
de juego. Este comportamiento se definira en el siguiente apartado. El nombre
elegido para la aplicacién es Hungry Seal, como puede verse en la imagen car-
gada en el botén, que en espafiol significa La foca hambrienta. Posteriormente,
se elegira a través del editor de bloques un cédigo de color RGB adecuado
como color de fondo. Las propiedades Width y Height se dejaran con los valores
Automatic por defecto.

Después de afiadir todos los componentes necesarios, se van a renombrar
todos para que después sea mas facil identificarlos desde el editor de bloques.
Seleccionar cada componente y renombrarlo haciendo clic sobre el botén Re-
name desde el panel Componentes. En la siguiente tabla se encontrara la
relacion de nombres para cada componente.

Componentes de la pantalla de bienvenida

Componente Descripcion
VerticalArrangement1 Distribucion vertical de los componentes
btnlnicio Botén con la imagen de inicio

3.2. Pantalla de juego

Para la segunda de las pantallas que contiene al juego en si, y con el fin de
organizar en ella todos los componentes, es recomendable ubicarlos dentro de
componentes de disposicién de pantalla o Layout. Se afadira en primer lugar
un componente VerticalArrangement, que englobara a todos los componentes.
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Dentro de este se iran colocando los demas componentes de arriba hacia abajo
con el orden correspondiente.

Del mismo modo que ocurrié con el componente Screenl correspondiente a
la pantalla de bienvenida, selecciénese el componente Screen2 y establézcase
la propiedad AlignHorizontal con el valor Center, para que los componentes
que se afiadan a continuacion en ella se alineen en el centro del eje horizontal,
y la propiedad ScreenOrientation a Portrait, para que mantenga la orientacién
vertical de pantalla. Desmarquese la opcién Scrollable para que no aparezca
una barra de desplazamiento vertical.

Para el componente de disposicion vertical, elegir Center para las propieda-
des AlignHorizontal y AlignVertical, y Fill parent para Width y Height. Con esto
se ocuparéa todo el ancho y alto de la pantalla del dispositivo.

Recuerde

Para que las pantallas se adapten a la resolucion del dispositivo, se debe desmarcar la
opcion Scrollable del componente Screen, para que no se muestre la barra de desplaza-
miento vertical.

El primero de los componentes que se colocard dentro de la disposicién
vertical sera otro de disposicién horizontal, HorizontalArrangement, para el que
se establecerd a Center su propiedad AlignHorizontal. Obsérvese que no se
puede cambiar a priori la propiedad AlignVertical, al estar inhabilitada. Para
poder cambiar su valor se debe establecer la propiedad Height a Fill parent.
Ahora se debe cambiar la propiedad AlignVertical a Center y, seguidamente,
volver a establecer Height a Automatic. Ademas, se debe definir a Fill parent
la propiedad Width.

Dentro de este componente de disposicién horizontal, se ubicara una imagen
con el nombre del juego a través de un logotipo y los indicadores de aciertos y
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tiempo restante. Se debe comenzar afiadiendo un componente Image y hacer
clic en la propiedad Picture y elegir el archivo “titulo.png”. Las propiedades
Width y Height se definiran a Fill parent y Automatic respectivamente. Los
componentes que indicaran los aciertos y tiempo restante se ubicaran dentro
de otro componente HorizontalArrangement, que se debe afiadir. Configurar la
propiedad AlignHorizontal a Center y las propiedades Width y Height a Fill pa-
rent y Automatic, respectivamente. Dentro de él, afadir un componente Image
y otro Label, tanto para los aciertos como para el tiempo. ElI primer Image
contabilizara los aciertos y para él hacer clic sobre la propiedad Picture y elegir
el archivo “aciertos.png”. En cuanto a la imagen del tiempo, hacer lo propio
eligiendo el fichero “reloj.png”. Ambas imagenes tendran Automatic como valor
para Width y Height. Para las etiquetas correspondientes, se debera dejar el
valor de la propiedad Text de cada una en blanco, dado que inicialmente no se
tiene ningln valor. En cuanto a la propiedad TextAlignment, establecer el valor
Center. Seguidamente, establecer la propiedad Width con el valor Fill Parent,
para que se distribuya el ancho de la pantalla por igual, y la propiedad Height
se mantendré en Automatic.

En la descripcion se aprecia que la aplicacién dispone de varios componen-
tes, que se desplazan por la pantalla y cambian de posicién, como son la focay
los peces. Para ello, lo més légico es utilizar varios componentes ImageSprite,
que definiran a cada uno de ellos, y un Canvas, que determinara su zona de
movimiento simulando el agua de una piscina. Aiiddase primero el componente
Canvas y, dentro de él, cada uno de los componentes ImageSprite, en concreto
tres. Para el Canvas afiadido, en primer lugar establecer las propiedades Width
y Height a Fill parent para que rellenen el espacio tanto en anchura como en
altura. Ademas, se debe elegir una imagen de fondo haciendo clic sobre la
propiedad Backgroundimage y seleccionando el archivo “fondo.png” del lis-
tado. En cuanto a los componentes ImageSprite, se deben seleccionar de uno
en uno y establecer la imagen correspondiente a cada uno de ellos. Para ello,
hagase clic sobre la propiedad Picture y elijase del listado los ficheros “foca.
png”, “pezla.png” y “pez2a.png”, respectivamente. No es necesario modificar
ninguna propiedad mas.

Ademas, nuestra aplicacion precisara de dos botones que permitan tanto

el inicio de la partida como poder pausarla cuando se requiera. Estos compo-
nentes seran de tipo Button y se podran colocar bajo el Canvas que simula el

8|



CAR 6 | Aplicacién practica |

agua. Para organizar los botones y que se coloquen ordenadamente uno al lado
del otro se ubicaran dentro de un componente HorizontalArrangement. Hacer
clic en la propiedad Image de cada botén y seleccionar el archivo “botén.png”
para proporcionar un aspecto a los botones. Para la propiedad Text, los valores
Comenzar y Pausa, respectivamente, y el color de las letras, a través de la
propiedad TextColor, se definira con el valor White. Por Gltimo, establecer la
propiedad Width con el valor Fill parent para cada botoén.

Por otro lado, se debe realizar un control del tiempo dando por finalizada la
partida a los diez segundos. EI componente que permitira definir este periodo
de tiempo seréa Clock. Este componente definird ademas los movimientos de los
peces. Afiadase a cualquier zona de la pantalla dado que sera un componente
no visible y se colocara en una zona reservada bajo la pantalla. Para simular el
movimiento de los peces se utilizaran otras imagenes distintas a las usadas por
defecto en los componentes ImageSprite y requeriran de otro componente de
reloj que marque el tiempo cambio de imagen. Para ambos componentes, des-
marcar la opcién TimerEnabled para que inicialmente no estén habilitados sino
que lo hagan cuando se haga clic sobre el botén Comenzar, y para el segundo
de ellos, establecer a 800 la propiedad TimerInterval. Esto hard que parezca
mas real el cambio entre las imagenes que representan a los peces.

Para anunciar el fin de la partida se mostrara una notificaciéon en la pan-
talla a través del componente Notifier. Afiadase y no sera necesario modificar
ninguna de sus propiedades.

Por ultimo, se va a afiadir un componente que aportara un poco de realismo
a la aplicacioén y que servird para que, cada vez que la foca se coma un pez,
el dispositivo Android vibre. En caso de usar el emulador, no tendra efecto.
Este componente es Sound. Afadase y no modificar tampoco, por el momento,
ninguna de sus propiedades.

Es conveniente, tras afiadir los componentes necesarios, renombrarlos con
el objetivo de que después sea maés facil identificarlos desde el editor de blo-
ques. Seleccionese cada componente y rendmbrese haciendo clic sobre el bo-
tén Rename desde el panel Componentes. En la siguiente tabla se encontrara,
a modo de resumen, la relacion de nombres para cada componente utilizado
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en la pantalla de juego de la interfaz grafica de la aplicacién por orden de apa-
ricién en cada una de las pantallas.

Componentes de la pantalla de juego

Componente Uso

VerticalArrangement1 Distribucion vertical de los componentes.

HorizontalArrangement1 Distribucion horizontal de los componentes.

imgTitulo Imagen para el titulo.

HorizontalArrangement? Distribucion horizontal de los componentes.

imgAciertos Imagen Aciertos.

IblAciertosValor Etiqueta que muestra los aciertos actuales.

imgTiempo Imagen Tiempo.

IbITiempoValor Etiqueta que muestra el tiempo restante.

cnvPiscing Canvas que simula la piscina y contiene a la foca
y los peces.

isFoca ImageSprite que representa a la foca.

isPezl ImageSprite que representa al pez 1.

isPez2 ImageSprite que representa al pez 2.

HorizontalArrangement3 Distribucion horizontal de los componentes.

btnComenzar Boton para comenzar la partida.

btnPausa Boton para pausar/continuar la partida.

Clockl Reloj pgra contabilizar el tiempo de partida y los
movimientos de los peces.

Clock? :jeol\(:ijrs;r:tgambiar el aspecto de los peces y simular

Notifierl Notificacion de fin de partida.

Soundl Provoca la vibracién del dispositivo cuando la foca

S€ come un pez.

10|
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Finalizada la eleccion y configuracion de los componentes de ambas panta-
llas, la interfaz grafica debera ser similar a la que se muestra a continuacién.
Es posible que el dispositivo tenga una resolucién o densidad de pantalla dife-
rente y no se muestre tal cual se aprecia en las siguientes imagenes. Ademas,
hay que tener en cuenta que los colores de fondo se estableceran a continua-
cion en el siguiente apartado mediante cédigos de color.

Interfaz gréfica

a Actividades

1. Modifique la orientacion de cada pantalla para observar el comportamiento de |a interfaz
grafica en modo paisaje.

[ 11
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4. Desarrollo de la légica. Definir el comportamiento

Una vez disefiada la interfaz grafica, se podra continuar con el desarrollo de
la aplicacién definiendo los blogues que determinaran el comportamiento de la
misma a través de la interaccién del usuario con los componentes que se han
afiadido a la interfaz grafica. Se recomienda que, cuando se inicie el desarrollo
de una aplicacién, se establezcan en primer lugar todos los compontes graficos
de la interfaz antes de continuar con el desarrollo de la légica de la aplicacién.
Esto evitara tener que hacer y rehacer gran cantidad del trabajo.

4.1. Pantalla de hienvenida

La mecanica de la primera pantalla es muy sencilla, al igual que ocurrié con
el disefio de su interfaz. Se realizaran dos operaciones sobre ella. La primera
es definir el color de fondo de la misma a través de un cédigo de color RGB, y
la segunda, afiadir un evento “Click” sobre el botén para dar paso a la pantalla
del juego.

Para la primera de las operaciones, se hara uso del bloque Initialize sobre
el componente Screenl que realizara las acciones que dentro de él se definan.
Afadase seleccionando dicho componente desde el panel Blocks y eligiendo el
citado bloque. Dentro del mismo, incluir el método BackGroundColor aplicado
al componente Screenl. Seguidamente se conectara a este método la funcion
make color desde la categoria Colors y que permitira definir el color mediante
un codigo RGB. Establecer (51,102,153) como valores del cédigo. De este
modo, se podra poner cualquier color que se necesite y no solo los que se pro-
ponen desde el panel Properties del Disefiador. Finalizada la configuracion, el
blogue debera quedar como se observa a continuacién.

Evento Initialize del componente Screenl

12|
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En cuanto a la segunda de las operaciones, consta de un botén que, al
pulsarlo, abrira la segunda de las pantallas que contiene la aplicacion, en
concreto, la correspondiente a la pantalla de juego. Para ello, se debera afiadir
un bloque de evento “Click” sobre el botén e incluir en él la instrucciéon open
another screen y pasar como nombre de pantalla Screen2. Esta instruccién se
encuentra en la categoria Control. EI bloque quedard como se puede apreciar
a continuacion.

Evento “Click” del componente btninicio

Pantalla de juego

La pantalla de juego contiene toda la légica de la aplicacion vy, por ello, ha-
bra que extenderse mucho mas en comparacion con la pantalla de bienvenida.
En primera instancia, se deben declarar cuatro variables: dos para almacenar
los valores de los aciertos y tiempo, y dos para los estados de juego como parti-
day pausa. Inicializar las dos primeras a 0 y 10 respectivamente, y a false las
demas. Acto seguido se establecera el color de fondo del mismo modo que para
la pantalla anterior, solo que en este caso sera sobre el componente Screen2
y con el cédigo de color RGB (232,228,219). Ademas, dentro del evento Ini-
tialize, se ha de establecer el texto que mostraran las etiquetas de aciertos y
tiempo inicialmente a 0 y 10 respectivamente a través de la instruccion set
Text to de cada una. La declaracién de variables y el evento Initialize quedara
como se muestra a continuacion.

[13
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HET T Y ] =k

Declaracion de variables y evento Initialize

a Actividades

2. jAtravés de qué blogue se lanzard otra pantalla que sera definida en él mismo?

Se continla definiendo el comportamiento que depende directamente del
primer componente de reloj Clockl. Este componente establece a través del
evento Timer que a cada intervalo de tiempo de un segundo o, lo que es lo mis-
mo, 1000 milisegundos, se realicen las operaciones que en él se definan. Sin
embargo, los intervalos de tiempo para el segundo reloj son de 800 milisegun-
dos, algo menos de un segundo. Esto producira una alternancia en la imagen de
los componentes ImageSprite que da la apariencia a los peces a cada intervalo
de tiempo definido. Para establecer las imagenes de cada pez se debe afiadir
la instruccion set Picture to de cada ImageSprite en el componente Clockl, y
especificar cada uno los nombres de los ficheros “pezla.png” y “pez2a.png”.
Seguidamente, se llamara a los métodos MoveTo de cada ImageSprite que re-
presenta a los peces con el objetivo de definir los movimientos aleatorios que
realizaran estos. Para cada valor de entrada, x e y sera de ayuda utilizar el blo-
que random integer from valor inicial to valor final que se encontrara haciendo
clic sobre la categoria Math del panel “Blocks” y que devuelve un valor aleatorio
de tipo entero. La posicién se obtendra desde un valor comprendido entre O y el
ancho o alto del Canvas respectivamente para cada valor x e y. Con el objetivo

14|
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de evitar que los peces se muevan por posiciones incorrectas de la pantalla, es
decir, fuera del Canvas que simula la piscina, se restard, al valor aleatorio obte-
nido, tanto la anchura como la altura del propio pez.

O

4 Recuerde

Reste la anchura y altura a cada valor aleatorio generado respectivamente que dan como
resultado los valores de entrada x e y de las funciones MoveTo.

Ademas de lo definido hasta ahora como operaciones vinculadas a los in-
tervalos definidos en el primer reloj, se deberéa ir actualizando en el marcador
tanto los aciertos actuales como el tiempo restante de partida. Esto se realizara
comprobando a través de un bloque if then else si los segundos son mayores o
iguales a O. Hay que recordar que se inicializaron anteriormente con valor 10.
En caso afirmativo, se establecera el valor de aciertos y tiempo en su etiqueta
correspondiente, ademas de ir decrementando en una unidad la variable que
almacena los segundos y actualizandola. En caso contrario, se establecera el
valor légico de partida a false, se parara el reloj asighando mediante la ins-
truccién set TimerEnabled to también el valor false, y por ultimo, se mostrara
un mensaje que informe al usuario de que la partida ha acabado mediante un
componente Notifier.

En la siguiente imagen, se podra comprobar el aspecto del bloque de toda

la logica relativa al evento Timer correspondiente al primero de los componen-
tes de reloj Clockl.

[15
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Evento Timer del componente Clock!

En cuanto al evento “Timer” correspondiente al segundo de los componen-
tes de reloj Clock2, se establece otra imagen distinta a la actual a través de
la sentencia set Picture to, “pezlb.png” y “pez2b.png” respectivamente para
cada componente ImageSprite que simulara el movimiento de los peces al

cambio entre ambas iméagenes.

Sera a continuacién donde se podra comprobar el aspecto del bloque que

contiene toda su logica.
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Seguidamente se definira el comportamiento de cada uno de los botones
con los que, por un lado, se dara comienzo a la partida y, por otro, se realizara
una pausa. Como cada botén realizard su funcién al ser pulsado, se afiadira
un blogue de evento “Click” para cada uno de ellos. En cuanto al conjunto de
acciones que realizara el botén Comenzar, se afiadiran en un primero momento
los bloques que habilitaran la propiedad TimerEnabled de cada uno de los
componentes de reloj. A continuacion, se estableceran valores en las variables,
como O para aciertos, 10 para segundos y true para partida. Estos valores ini-
cializaran los valores del marcador de la partida al pulsar el botén Comenzar.
Por altimo, seran definidos los valores de la propiedad Text de las etiquetas a
los valores establecidos anteriormente a las variables para que sean mostrados
al usuario, ademas del texto del botén de pausa a la cadena Pausa.

g Actividades

3. Investigue y pruebe las diferentes opciones del componente Notifier.

Toda la funcionalidad definida para el botén Comenzar la podra observar en
la siguiente imagen.

.l Clockl = [ Timer=nabied « WU rue -
bl Cocks - J Timerenabled - JIERE rue
BT giobal acerios - LARD)
el Qi008! segundos - LTI 10
el goal parda - LU true - |

Sl bin~ausa - I Texd - WERINES ausa
etoayalor - I Text ~ RO - | qichal Scerlod - |
il POb SeQundos -

Evento “Click” del componente boton btnComenzar
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Para definir el comportamiento del botén Pausa se realizaran diversas com-
probaciones mediante bloques if condicién then e if condicion then else con el
objetivo de determinar si al pulsarlo se esta participando en una partida y que
esta no se encuentre en estado de pausa respectivamente. Para ello, y por este
orden, se afiadiran dichas condiciones en las que, solo en caso de cumplirse
ambas, se realizara una pausa sobre la partida. Como se ha dicho, se deberan
cumplir ambas condiciones, con lo que una vez evaluada como positiva la pri-
mera condicioén, se incluira la segunda dentro de la zona de acciones then de
esta. Una vez definidos ambos bloques de condiciones dentro del bloque de
evento “Click” del botén de Pausa se pasaran a definir las sentencias corres-
pondientes a los estados en partida y pausa, y en partida y no pausa respecti-
vamente. Para el primero de ellos, se establecera la propiedad TimerEnabled
de cada uno de los componentes de reloj a false para parar el tiempo de la
partida, se asignara true a la variable pausa y se modificara el texto del botén
de Pausa a “Continuar” para proseguir con la partida posteriormente. En el
segundo caso, se establecera la propiedad TimerEnabled de cada uno de los
componentes de reloj a true para reanudar el tiempo de la partida, se asignara
false a la variable pausa y se volvera a definir el texto del botén de Pausa a
“Pausa” para informar de que se puede volver a parar la partida.

En la siguiente imagen se encuentra la funcién definida para el botén Pausa.

P clotal pususa - §| = - B false - |

b i t_l:."".'
| ,1.: .-- ‘._i_l-_"_l=

== global pausa - LY 1A -

A Dir a < I Texd -

Evento “Click” del componente botén btnPausa
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Una vez definida la funcionalidad de los botones, se continuara con los
elementos dindmicos del juego, como son la foca y los peces. Cada uno de
ellos tiene un comportamiento particular: la foca seréa arrastrada por el usuario
e ira a la caza de unos peces que se moveran arbitrariamente por la pantalla.
En adelante, se definiran estos comportamientos, que se resumen en el movi-
miento de arrastre de la foca y la colisién con los peces.

El evento que permitira arrastrar la foca es “Dragged”, con lo que se hara
uso del blogque when Dragged do para definir este comportamiento. Como se
vera al afladirlo, este evento contiene unos parametros de entrada que con-
trolaran la posicion inicial, actual y final de la foca durante el arrastre y que
se usaran para definir el movimiento de la foca. En un primer momento, se
comprobara que la partida no se encuentre en pausa, hecho que no permitira
que la foca sea arrastrada. En caso contrario, se podra desplazar la foca y sera
a través del bloque de llamada a la funcion MoveTo al que se le pasaran las
coordenadas actuales del movimiento de arrastre.

Toda la funcionalidad del movimiento de arrastre de la foca podra compro-
barse en la siguiente imagen.

. l..l..‘|_d.|_ p——— = ,.-_ua.-..-n.-,l

| preX peevY  eurrent) | eurmenty’

Evento “Dragged” del componente ImageSprite isFoca

En cuanto a las colisiones, seran definidas para cada componente Ima-
geSprite a través del evento “CollidedWith”. En él se comprobara que el otro
componente involucrado en la colisién de un pez no sea otro de los peces. En
este caso no se quiere que esta colision se detecte como acierto. Descartando
este hecho, se tendra que cualquier otra colisién sera con la foca, al no haber
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mas componentes en el juego, en cuyo caso se incrementara el contador de los
aciertos en una unidad, se alterara momentaneamente la apariencia del pez
simulando una raspa de pescado, con la imagen “raspa.png” desde la instruc-
cion set Picture to, ademés de provocar una pequefia vibraciéon del dispositivo
de 200 milisegundos a través del bloque de llamada a la funcién Vibrate.

Se debera realizar la funcionalidad definida para cada uno de los peces, tal
y como se muestra en las siguientes imagenes.

when [T Colkdedith

oy other - 1 = - [l wFerd -
set PAZEER LY pobal aciertos - SN T
f 502 pog

Evento “CollidedWith” del componente ImageSprite isPez2
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Recuerde

En el evento “CollidedWith” de cada componente /ImageSprite se debe realizar la comproba-
cién necesaria para que no se contabilicen como acierto |as colisiones entre ambos peces.

Por ultimo, y en relacién a las colisiones, se debera establecer de nuevo la
apariencia de cada pez a su forma natural tras ser cazado por la foca y con-
tabilizado el acierto por parte del usuario. Para ello se debe afiadir un bloque
con el método NoLongerCollidingWith para cada uno de los peces y establecer,
a través de la instruccion set Picture to, el valor “pezla.png” y “pez2a.png”
respectivamente. Este sencillo evento detecta cuando dos componentes se han
separado, es decir, cuando han dejado de chocar.

a Actividades

4. Investigue y pruebe las diferentes opciones del componente Notifier.

El resultado se puede comprobar en las siguientes imagenes.

Bt
8 oo CiD LETE o

Evento “NoLongerCollidingWith” del componente ImageSprite isPez1
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.._,, —

Evento “NoLongerCollidingWith” del componente ImageSprite isPez2

Con esto se ha terminado el desarrollo de la légica de cada una de las
pantallas de la aplicacion. Ha quedado definida tanto la interfaz grafica como
la funcionalidad de cada pantalla y se puede dar por concluida la aplicacién.

Desde la direccion <http://www.recursosadicionales.com/mit/ud6.apk> se puede descar-
gar el fichero instalador de la aplicacion que se acaba de realizar para comprobar en el
dispositivo personal el resultado final.

El siguiente paso sera probarla para comprobar que todo es correcto y se
adapta a las especificaciones iniciales. Si no fuera asi, habria que rehacer los
pasos erroneos del desarrollo.

5. Resumen

La aplicacién consta de dos pantallas, una primera de presentaciéon que se
presta a pantalla de bienvenida y otra segunda para la pantalla del propio jue-
go. Cada una de ellas sera un Screen diferente. Por defecto, el proyecto cuenta
con uno y se debera crear el segundo.

Para crear el proyecto, acceder desde el navegador a la direccion

de MIT App Inventor 2 que, como se aprendidé en unidades anteriores, es
<http://appinventor.mit.edu/>, elegir la opcién Create e introducir los datos
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de usuario de la cuenta personal de Google. Una vez dentro de la aplicacién,
hacer clic sobre la opcién de menu Projects y elegir Start new projects... Como
nombre para la aplicacién puede elegir unidadé.

La primera de las pantallas mostrara una pantalla de bienvenida al usuario
con una imagen que, al tocarla, dara paso a la pantalla de juego. En la segunda
se aprecia un panel que simula la piscina en la que se encuentran la focay los
peces. Ademas hay dos botones, el primero de ellos para comenzar la partida,
que ademas establecera los contadores de tiempo y puntuacién a cero, y el
segundo para pausarla y reanudarla.

El primer paso del desarrollo de la aplicacién sera la definicién del aspec-
to que tendra la aplicaciéon. En este se determinaran los componentes que
formaran parte de ella y que seréan elegidos en funcién de los requisitos de la
misma. En segundo lugar, deberan establecerse las propiedades iniciales de
cada componente con el fin de adaptarlo al disefio establecido.

Una vez disefiada la interfaz grafica se podra continuar con el desarrollo de
la aplicacion definiendo los bloques que determinaran el comportamiento de la
misma a través de la interaccién del usuario con los componentes que se han
afiadido a la interfaz grafica. Se recomienda que, cuando se inicie el desarrollo
de una aplicacion, se establezcan en primer lugar todos los compontes graficos
de la interfaz antes de continuar con el desarrollo de la légica de la aplicacién.
Esto evitara tener que hacer y rehacer gran cantidad del trabajo.

Por ultimo, se debera probar la aplicacién con el objetivo de comprobar que
todo ha salido acorde a las especificaciones iniciales.
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