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1. Introduccion

Continuando con el desarrollo de aplicaciones Android mediante MIT App
Inventor 2, y del mismo modo que ocurriera en la unidad anterior, en la presen-
te unidad se expondréan las pautas a seguir para disefiar tanto la interfaz grafica
como todo lo necesario en cuanto a la légica y comportamiento de una apli-
cacién basada en baterias de preguntas de una Unica seleccion. Se trabajara,
entre otros, con blogques de listas y de base de datos para el almacenamiento y
recuperacion de informacion. Al igual que ocurriera con la aplicacién desarro-
llada en la unidad anterior, esta sera una aplicacién totalmente funcional que
se podra descargar y probar en el dispositivo Android fisico.

2. Descripcion de la aplicacion

Se va a desarrollar una aplicaciéon que se denominara SportQuiz, en la que
se incluiran tres baterias de cinco preguntas cada una, relacionadas con un
deporte concreto.

La aplicacién contara con dos pantallas, una inicial en la que se podra ele-
gir un deporte en el que se basaran las preguntas seleccionando una imagen,
y una segunda en la que iran apareciendo las preguntas junto con sus posibles
respuestas, entre las que se deberéa elegir una. Para ello, se debe marcar una
caja de seleccion y, seguidamente, pulsar el botén Aceptar. Al hacerlo, se re-
producira un sonido indicando si se ha acertado o no. Al finalizar la bateria de
preguntas, se felicitara al usuario por haber acertado todas las preguntas o, de
otro modo, se le indicaran las preguntas en las que ha errado.

Se puede observar que la interfaz grafica de la aplicacién es sencilla. En
ella se incorporan una serie de elementos de imagen acordes con el deporte
elegido y, ademas, como caracteristica se afiade en la segunda de las pantallas
un componente ImageSprite que realizara un movimiento por un componente
Canvas.

A modo de introduccién en relacién a la légica de la aplicacion, la primera
de las pantallas servird para almacenar los datos correspondientes, tanto a los
enunciados de las preguntas como a posibles respuestas y soluciones. Este
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mecanismo de almacenamiento de informacion se realizara a través del bloque
TinyDB y, concretamente, con su procedimiento StoreValue. Este procedimien-
to recibe dos parametros, uno con el nombre o etiqueta, fagen inglés, median-
te el que se identificara el valor almacenado, y otro con dicho valor. Del mismo
modo, permitird en la segunda de las pantallas la recuperacién de los datos
almacenados a través del procedimiento GetValue, cuyo funcionamiento es en
parte similar al anterior. Primero, se especificara el nombre de la etiqueta a
recuperar y, segundo, el valor por defecto que aparecera en caso de no existir
el valor del primer parametro especificado.

Otro elemento con el que se trabajara seran las listas. Las preguntas seran
almacenadas a modo de listas de cuatro elementos. El primero de ellos co-
rresponderéa al enunciado, y los tres siguientes, a las tres posibles respuestas.

Para realizar el cambio de la primera pantalla a la segunda se debera elegir
uno de los tres posibles botones, a los cuales se asignara una imagen relacio-
nada con el deporte en cuestion. Al seleccionarlo, se abrira la segunda pantalla
y se pasara por parametro informacién referente al deporte elegido a través de
una variable.

Desde aqui se planteara una posible solucién en cuanto a interfaz gréfica
y légica de aplicacion se refiere. Una vez se finalice la practica y se dominen
los diferentes elementos que en ella se incluyen, se recomienda alterarlos y
modificarlos con el fin de practicar planteando otras posibles soluciones.

Para empezar el desarrollo de la aplicacion, se debera crear el nuevo pro-
yecto para tenerlo todo listo al comienzo del siguiente paso. A continuacién,
Se resume el proceso.

Se debe acceder desde el navegador a la direccion de MIT App Inventor 2
que, como ya se sabe, es <http://appinventor.mit.edu/>, elegir la opcién Create
e introducir los datos de usuario de la cuenta 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, se puede elegir unidad?.

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

4|



CAPR 7 | Aplicacién practica Il

que tiene por defecto. Asi se diferenciara a Screenl como la pantalla inicial
de seleccién del deporte y a Screen2 como la pantalla donde se realizaran las
preguntas.

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

Una vez creado el proyecto, se comenzara a desarrollar el aspecto que po-
seera la aplicacién. Se especificaran cada uno de los componentes que cons-
tituyen las pantallas adaptandose a las exigencias de los requisitos. Seguida-
mente, se determinardn qué valores poseeran inicialmente cada uno de los
componentes elegidos y, por Gltimo, se establecera la légica de la aplicacién
para que el comportamiento de la misma sea el esperado. Esta Gltima labor no
se realizara en este sino en el proximo apartado.

Para el disefio de la interfaz gréfica de la aplicacion se hard uso de una serie de recursos
de imagen que se podran descargar de la URL <http://www.recursosadicionales.com/mit/
ud7.rar>. Con esto se conseguira adaptar el desarrollo de la forma mas fiel a la explicacion.

Se deberéan tener claros los requisitos de la aplicacion leyendo al detalle la
descripcion de la misma con el fin de desglosarla y extraer la maxima infor-
macién para seleccionar los componentes adecuados. Es légico pensar que,
cuanta mas informacion se posea sobre los requisitos de la aplicaciéon, mas
facil sera determinar qué componentes son necesarios para desarrollarla con
garantias. En la eleccion de componentes se observara que se seleccionara
algiin componente no visible, que no formara parte de la interfaz grafica pero
que sera igual de necesario como los que si lo son, para el correcto funciona-
miento de la aplicacion.



Crea tus aplicaciones Android con App Inventor 2

3.1. Pantalla de seleccion de deporte

Al abrir la aplicacion aparecera a modo de pantalla de inicio la pantalla de
seleccion de deporte. Esta pantalla que se podra identificar como Screenl en
el panel Components mostrara en la parte superior el titulo de la aplicacién vy,
a su derecha, un dibujo decorativo. Ademas, debajo se colocaran tres botones
dispuestos verticalmente, uno para cada deporte, como son futbol, baloncesto
y tenis.

En primer lugar, se ha de seleccionar el componente Screenl y definir las
propiedades 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. Para habilitar la segunda de las opciones, se debera
desmarcar primero la opcion Scrollable, que a su vez hara que no aparezca
una barra de desplazamiento vertical en la pantalla. Se otorgara a la aplica-
cién un icono para identificarla entre las apps que se tengan instaladas en el
dispositivo Android, eligiendo el archivo “icon.png” desde la propiedad Icon.
Ademaés, se debe establecer la propiedad ScreenOrientation a Portrait para que
mantenga la orientacién vertical de pantalla. Por Gltimo, afiadir como Title el
valor Unidad 7.

Para definir estos componentes se afiadird primero un componente Verti-
calArrangement que los englobara a todos. Hay que comenzar definiendo para
las dimensiones Fill parent en |la propiedad Width y Height, para que se ajuste
al ancho y alto de la pantalla del dispositivo, y a Center tanto la propiedad
AlignHorizontal como AlignVertical.

Dentro de este, se deben incluir cuatro compontes HorizontalArrangement
cuyas propiedades seran iguales. Entre ellas, hay que establecer tanto Alig-
nHorizontal como AlignVertical con valor Center, ademéas de Width y Height
con valor Fill parent. Con esto, cada uno de ellos ocupara la misma cantidad
de pantalla. Dentro del primer HorizontalArrangement incluir un componente
Label, para el titulo de la aplicacion, y otro Image, en el que se colocara una
imagen descriptiva. Para la etiqueta, marcar la propiedad FontBold, establecer
26 como valor de FontSize y SportQuiz de Text. Ademas, elegir Center para la
propiedad TextAligment, Fill parent para Width y Automatic para Height. Por
otro lado, en cuanto al componente imagen se elegira la imagen “inicio.png”
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para la propiedad Picture. Las demés se dejaran por defecto. Seguidamente,
y para el segundo, tercer y cuarto componente HorizontalArrangement, anadir
un botén para cada uno de ellos. Su funcion sera la de determinar el deporte
de las preguntas a mostrar en funcién del botén elegido. Para diferenciar cada
uno de los botones, se pueden renombrar como btnFutbol, btnBaloncesto y
btnTenis, respectivamente. Ademas hay que elegir, para el atributo Image de
cada uno de los botones, la imagen “futbol.png”, “baloncesto.png” y “tenis.
png” para el botdn correspondiente. A continuacién, eliminar el contenido de
la propiedad Text y especificar, tanto en la propiedad Width como en Height de
cada botoén, un tamafio de 60 px para ambos.

Aungue no sean componentes visibles en la interfaz grafica, se van a afadir
unos componentes que posteriormente se utilizaran desde el panel Editor de
bloques. Habra que insertar los componentes TinyDB y Player desde la paleta
de componentes hasta el visor. Obsérvese que se colocaran debajo en la zona
de componentes no visibles. En principio, y por el momento, solo se modificara
para estos componentes desde el disefiador la propiedad Source del compo-
nente Player, eligiendo el archivo de sonido “inicio.mp3”.

En la siguiente tabla se podran observar todos los componentes junto con
sus nombres. Esto es importante y facilitara posteriormente su identificacion a
través de los bloques que se utilizaran en el desarrollo de la légica de la apli-
cacion. Compruébese que todos los componentes concuerdan con los nombres
que aparecen a continuacién y renémbrense en el proyecto si no fuera asi.

Componentes de la pantalla de Seleccion de deporte

Componente Uso

VerticalArrangementl Distribucion vertical de los componentes.
HorizontalArrangement1 Distribucion horizontal de los componentes.
|bITitulo Etiqueta que muestra el titulo.

imgTitulo Imagen descriptiva del titulo.
HorizontalArrangement? Distribucion horizontal de los componentes.

Contintia en pagina siguiente >>
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<< Viene de pagina anterior

Componentes de la pantalla de Seleccion de deporte

btnFutbol Boton para elegir preguntas de fitbol.
HorizontalArrangement3 Distribucion horizontal de los componentes.
btnBaloncesto Boton para elegir preguntas de baloncesto.
HorizontalArrangement4 Distribucion horizontal de los componentes.
btnTenis Boton para elegir preguntas de tenis.
TinyDB1 Almacena la informacidn de las preguntas.
Playerl Reproduce un sonido al iniciar la aplicacion.

3.2. Pantalla de preguntas

La segunda pantalla tiene como finalidad mostrar las diferentes preguntas
de las que se compone la bateria de la opcién elegida. Se comprobara a con-
tinuacion que su interfaz gréfica seré sencilla de definir. En ella se distingue
inicialmente un componente Canvas por el que se movera un componente Ima-
geSprite, que representa a la pelota con la que se juega en el deporte elegido.
Seguidamente, se diferenciara una zona en la que se muestra tanto el enuncia-
do como las posibles respuestas representadas a modo de componentes Chec-
kBox. Ademas, se mostrard un botén que confirmaréa la eleccién del usuario y
continuara con la siguiente pregunta si la hubiera, junto con una etiqueta en
la que se mostrara el resultado al finalizar la bateria de preguntas. Por Gltimo,
una imagen que ilustra el campo en el que se practica el deporte elegido.

Comenzar, al igual que ocurriera con la pantalla anterior, seleccionando el
componente Screen2 en este caso y establecer las propiedades AlignHorizontal
y AlignVertical con el valor Center para que los componentes que se afiadan a
continuacién en ella se alineen en el centro del eje horizontal y vertical. Para
habilitar la segunda de las opciones se debera desmarcar primero la opcion
Scrollable que a su vez hara que no aparezca una barra de desplazamiento
vertical en la pantalla. Ademas, se debe establecer la propiedad ScreenOrien-
tation a Portrait para que se mantenga fija la orientacion vertical de pantalla.
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Recuerde

Para que las pantallas se adapten a la resolucion del dispositivo, se debe desmarcar la
opcidn Scrollable del componente Screen. Con esto no se mostrara la barra de desplaza-
miento vertical.

Seguidamente, se debe afiadir un componente VerticalArrangement, en el
que se incluiran todos los componentes visibles de la pantalla. Establecer,
para las dimensiones, el valor Fill parent en |la propiedad Width y Height, para
que se ajuste al ancho y alto de la pantalla del dispositivo, y a Center tanto la
propiedad AlignHorizontal como AlignVertical.

En su interior, incluir primero un componente Canvas y, dentro de este,
otro ImageSprite. Para el primero de ellos, establecer los siguientes valores a
las propiedades: None para BackgroundColor, Right para TextAlignment y Fill
parent para la propiedad Width. En cuanto al componente ImageSprite se debe
establecer 0 como valor para X e Y, ademés de 50 pixels tanto para Width como
para Height.

En la siguiente zona se muestran tanto enunciado como preguntas. Dichos
componentes iran dentro de otro del tipo VerticalArrangement, para el que se
establecera a Fill parent el valor de las propiedades Width y Height, y a Center,
tanto la propiedad AlignHorizontal como AlignVertical, con lo que los compo-
nentes internos se alinearan en el centro de la pantalla en los ejes horizontal
y vertical, ocupando el espacio disponible a lo ancho y alto de la pantalla, de
manera proporcional en el Gltimo caso. Dentro de este componente de distribu-
cién vertical, se encuentra, en primer lugar, una etiqueta o componente Label,
en el que se mostrara el enunciado de la pregunta. Entre sus propiedades a
modificar, se debe eliminar el texto contenido en la propiedad Text y dejarlo
vacio, establecer el valor Center en la propiedad TextAlignment y un ancho de
280 pixels para la propiedad Width. Se puede probar a establecer el ancho
maés adecuado al dispositivo con el fin de que no haya desbordamiento debido
a que el elegido sea similar al total de pixeles del ancho de la pantalla, con esto
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se tiene que es conveniente definir algunos pixeles menos. Seguidamente hay
que anadir tres componentes CheckBox, para los que se deberan establecer las
mismas propiedades para cada uno de ellos. Entre ellas, eliminar el texto de
la propiedad Text y dejarlo vacio y, del mismo modo que para la etiqueta del
enunciado, establecer 280 pixels para la propiedad Width.

Para terminar, se afladiran tres componentes mas: el botén que confirmara
la eleccion del usuario, una etiqueta para indicar el resultado final y la imagen
que muestra el campo donde se desarrolla el deporte elegido. Para el botén,
establecer el valor Aceptar para la propiedad Text. En cuanto a la etiqueta,
simplemente se eliminara el texto que contiene la propiedad Text y se dejara
vacia. Por ultimo, para la imagen, se cambiaréa a Fill parent los valores tanto de
Width como de Height, para que se ocupe todo el sito que falte para rellenar
la pagina.

Se podria pensar que, durante la creacion de esta pantalla, se han olvidado
definir las imagenes a mostrar tanto para la pelota como para el campo o pista
deportiva en el que se practica cada deporte, y no es asi. En este caso, se trata
de una definicién de iméagenes que se estableceran en tiempo de ejecuciodn, es
decir, en funcién de la eleccion del usuario cuando la aplicacién se esté ejecu-
tando, y que sera definida en el siguiente apartado desde el Editor de bloques.
Aunque, por otro lado, no hay que olvidar incluirlas al proyecto en MIT App
Inventor 2: estas son “campoF.png”, “campoB.png” y “campoT.png”.

Al igual que ocurriera con la primera pantalla, se van a insertar algunos
componentes no visibles que no se muestran en la interfaz pero que posterior-
mente se utilizardn desde el panel Editor de bloques. Insértense los compo-
nentes TinyDB, Player y Clock desde la paleta de componentes hasta el visor.
Obsérvese que se colocaran debajo en la zona de componentes no visibles.
En principio, y por el momento, solo se modificara, para estos componentes,
desde el disefiador la propiedad Timelnterval del componente Clock dotandole
del valor 100.

A continuacién, se muestra una tabla con los nombres de todos los com-
ponentes junto con sus definiciones. Hay que asegurarse de que los nombres
de todos los componentes se corresponden con los hombres que aparecen a
continuacién y renombrarlos en el proyecto si no fuera asi.
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Componentes de la pantalla de Seleccion de deporte

Componente Uso

VerticalArrangementl Distribucion vertical de los componentes.

Canvasl Zona por la que se movera la pelota.

isLogoDeporte Representa una pelota que realizara un movimiento.
VerticalArrangement2 Distribucion vertical de los componentes.
IblEnunciado Muestra el enunciado de la pregunta.

chOpcionA Muestra la respuesta a.

cbOpcionB Muestra la respuesta b.

chOpcionC Muestra la respuesta c.

btnAceptar Boton para confirmar la eleccion.

IbIResultado Muestra el resultado final.

imgCampo Imagen del campo o pista deportiva.

TinyDB1 Recupera la informacion de las preguntas.

Playerl Reproduce un sonido para notificar si se ha acertado.
Clockl Reloj para determinar el movimiento de la pelota.

g Actividades

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

Del mismo modo que no se han definido las imagenes a mostrar en la panta-
lla de las preguntas, hay otra serie de caracteristicas, como por ejemplo el color
de fondo o el texto contenido en las preguntas, que seran también establecidas
en tiempo de ejecucion. Con esto se puede afirmar que en este momento no
se dispone de la informacién suficiente para mostrar una previsualizacion del
aspecto de las pantallas. En las siguientes imagenes se muestra un adelanto
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de cdmo van a quedar definidas ambas pantallas después de aplicar la con-
figuracion que en el apartado siguiente se desarrollara a través del Editor de
bloques. Es posible que el dispositivo tenga una resolucién o densidad de pan-
talla diferente y no se muestre tal cual se aprecia en las siguientes imagenes.

Interfaz grafica

O

4 Recuerde

Al iniciar el desarrollo de una aplicacion se han de establecer en primer lugar todos los
compontes graficos de la interfaz antes de emprender el desarrollo de la I6gica de la apli-
cacién. Asi se evitara tener que hacer y rehacer gran cantidad del trabajo.
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4. Desarrollo de la légica. Definir el comportamiento

Tras disefiar la parte dedicada a la interfaz grafica desde la ventana del
Disenador, se va a continuar desarrollando la I6gica de la aplicacién a través
del Editor de bloques. Dichos bloques determinaran el comportamiento de la
misma a través de la interaccién del usuario con los componentes que se han
afiadido a la interfaz grafica a lo largo del apartado anterior.

4.1. Pantalla de seleccion de deporte

La sencillez de esta primera pantalla se pudo observar durante el disefio
de la interfaz gréafica. La interactividad que el usuario puede tener con ella se
reduce a la eleccién de una de las tres opciones que son accesibles al pulsar
uno de los botones. En este apartado se va a definir la légica de ese com-
portamiento, se estableceran las estructuras de almacenamiento de los datos
correspondientes a las preguntas, ademas de otros pequefios detalles como
la reproduccion de un sonido al iniciar la aplicacion y la eleccién del color de
fondo de la pantalla.

Lo primero seria afiadir un bloque Initialize que actuarad sobre el compo-
nente Screenl al iniciarse este. Dentro del mismo, se debe incluir el método
BackgroundColor aplicado al componente Screenl y conectar a este bloque la
funcién make color, que se encontrara desde la categoria Colors, permitiendo
asi definir el color mediante un cédigo RGB. Establecer (76, 178, 125) como
valores del cddigo. De este modo se podra establecer cualquier color que se
necesite y no solo los predefinidos que se proponen desde el panel Properties
del Disefiador o del panel Blocks desde el Editor de bloques.

Seguidamente, se incluira el bloque necesario para que se reproduzca un
sonido cuando la aplicacion sea iniciada. Para ello, seleccionar el componente
Playerl desde el panel Bloques y afiadir el bloque correspondiente al procedi-
miento Start a continuacién. Para este componente ya se configuré la propie-
dad Source con el sonido en cuestién durante el apartado anterior.

A continuacién, se va a mostrar como almacenar datos haciendo uso del
bloque TinyDB, concretamente mediante su procedimiento StoreValue. A través
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de él se podran guardar los enunciados, posibles respuestas y soluciones, todo
ello gracias al uso de listas.

En la siguiente imagen se muestran los bloques incluidos hasta el momen-
to. En cuanto a las preguntas, solo se muestran dos para no hacer redundante
el contenido. Los enunciados y posibles respuestas que se sugieren se podran
encontrar en el documento “preguntas.txt”, que se incluye en la documen-
tacion a través del enlace de descarga indicado anteriormente. Si se desea
elegir otras se puede hacer, siempre teniendo especial cuidado en establecer
correctamente las soluciones.

i — e N e e e g e Dorers 7 Lagen de - repre—"" |

bl dn B wm VL

Evento Initialize del componente Screenl

Como se habra podido observar, cada valor almacenado consta de un tag
y del valor a almacenar. El tag esta comprendido por el prefijo preg mas el
nimero de la pregunta, que oscilard desde uno hasta cinco, y el nombre del
deporte. Seglin esta nomenclatura, los tag de cada pregunta seran preglFut-
bol, preg2Futbol, preg3Futbol, preg4Futbol, preg5Futbol, preglBaloncesto,
preg2Baloncesto, preg3Baloncesto, preg4Baloncesto, pregbBaloncesto, pre-
glTenis, preg2Tenis, preg3Tenis, pregdTenis y pregbTenis. Estos tag serviran
mas adelante para recuperar la informacion contenida en cada valor almacena-
do que se corresponde con una lista, cuyos elementos son cuatro: el primero se
corresponde al enunciado y los sucesivos, a las posibles respuestas.
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Tras cada ronda de preguntas de un deporte concreto se incluiran sus so-
luciones, de modo que todos los bloques de procedimientos StoreValue iran
encadenados unos tras otros hasta completar todas las preguntas y soluciones
respectivas. En la siguiente imagen se podra observar la concatenacioén entre
la Gltima de las preguntas de Fuatbol con sus soluciones y con la primera de
las preguntas del siguiente deporte, que es Baloncesto. Insértense todos los
blogues necesarios para definir las quince preguntas con sus respectivos solu-
cionarios. Se propone este orden para facilitar la organizacién, pero realmente
no influye en la ejecucién de la aplicacion.

[ [ Chad irfaiin w0 i Nedd Sadairei il b bl | St
(e Do e oy

Procedimientos StoreValue del evento Initialize del componente Screenl

Por Gltimo, y desde fuera del bloque Initialize, se afiadiran los bloques co-
rrespondientes a los eventos de “Click” que el usuario podra realizar sobre los
botones de cada deporte. Para afiadir dichos eventos, hay que elegir desde el
panel Bloques cada uno de los botones y seleccionar el bloque correspondiente
al evento “Click”. La finalidad de cada bloque es detectar la pulsacién de un
botén para dirigir al usuario a la bateria de preguntas que corresponda a su
eleccion. Esta accion se realizara con el bloque de control open another screen
with start value, al que habra que pasarle primero el nombre de la pantalla a la
que se desea dirigir y, segundo, un parametro que se recibira en la pantalla de
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destino al iniciarse. Este parametro determinara posteriormente la bateria de
ejercicios que se mostraran.

El paso de parametros solo funcionara en MIT APP Inventor 2 en caso de exportar el fichero
“apk” para su posterior instalacion en un dispositivo Androidreal. De otro modo, al probarlo
a través de Al Companion, el emulador o mediante el cable USB no tendr4 efecto.

Los blogues de evento “Click” de los tres botones quedaran de la forma que
muestra la siguiente imagen.

whes (57BN Clck

B g il screen with slarll valie  soopeMama
s O L

o | ppen sl soveen Wil S vakie  SDBEMEme
AT e

when LT Cleh

L] q:m-ﬂ-l seienn with slel valun  marenhecma

wlarfVabn

Eventos “Click” para eleccion de la bateria de preguntas

4.2. Pantalla de preguntas

Finalizado el desarrollo de la légica de la primera de las pantallas, se con-
tinGa con la segunda y Gltima. Esta pantalla contiene una légica y compor-
tamiento mas complejo que la anterior y por ello se va a separar y dividir su
desarrollo lo mas posible con el fin de facilitar su comprension.
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Inicialmente se van a declarar diferentes variables que se utilizaran a lo
largo del desarrollo de la légica de la pantalla, algunas de tipo Math o numé-
ricas, que indicaran por ejemplo el total de preguntas, el nimero de pregunta
o errores actuales; y otras de tipo Text o cadena de texto, que mostraran por
ejemplo un mensaje para el resultado o almacenaran el deporte elegido para
las preguntas.

En la siguiente tabla se muestra una relacién de las variables empleadas
junto con su tipo y valor inicial, ademas de una imagen con el resultado.

Variables para la pantalla Screen2

Variable Tipo Valor inicial
total_preguntas Math 5
num_pregunta Math 1
indice Math 1
errores Math 0
respuesta Text “" (cadena vacia)
resultado Text “No ha acertado las preguntas:”
deporte Text “" (cadena vacia)

Variables para la pantalla Screen2

Tras definir las variables e inicializarlas, la primera accién que realiza la
pantalla Screen2 sin la intervencién del usuario es el desplazamiento de una
imagen cuyo aspecto corresponde a la pelota con la que se practica el deporte
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elegido. Esta imagen, como se definié en el apartado anterior, es un compo-
nente ImageSprite que se mueve por la pantalla dentro de la zona que ocu-
pa un componente Canvas. Para definir el movimiento, se utilizara el evento
“Timer” del componente no visible Clockl, afiadido durante el disefio de la
interfaz grafica. Afadase al editor de bloques e incllyase dentro del mismo
el procedimiento MoveTo del componente isLogoDeporte, que es el nombre
que se le dio al ImageSprite. El procedimiento recibe dos parametros que se
corresponden a las coordenadas de la posicion del punto en la que se sitda el
componente isLogoDeporte. EI punto x tendra como valor la posicién x inicial
del componente definida en el panel Properties del Disefiador, que es Oy a la
que se iran sumando 20 cada vez que sea ejecutado el procedimiento, el valor
de y sera un valor fijo de 20 para que el movimiento sea en sentido horizontal y
hacia la derecha. Recuérdese que la propiedad Timelnterval se estableci6 con
valor 100, lo que quiere decir que, a cada décima de segundo, se ejecutara
el procedimiento, que se traducira en el correspondiente desplazamiento de
la pelota y se parara al llegar al borde derecho del Canvas que se corresponde
con el borde de la pantalla.

La imagen siguiente contiene los bloques que definen el movimiento de la
pelota por el componente Canvas.

lovelo

[Slogolegare Y MUY

Blogues para el movimiento de la pelota

A continuacion se afiadira el evento “Initialize” sobre el componente
Screen2 para definir una serie acciones que se realizaran sobre la pantalla
cada vez que se inicie. Entre estas acciones se puede encontrar la de asignar el
color de fondo para la aplicacion, recuperar el valor de la variable pasada como
parametro desde la pantalla Screenl, y asignarla a la variable deporte, para
posteriormente poder realizar comparaciones con el objetivo de establecer las
imagenes del balén y el campo del deporte elegido en la imagen inferiory en el

18|



CAP. 7 | Aplicacién practica Il

ImageSprite superior. Ademas de esto, se incluiran los bloques para recuperar
primero y mostrar después, en etiquetas y cajas de seleccién, las preguntas
almacenadas a través del componente TinyDB1.

Todas las acciones definidas para el evento “Initialize” se muestran en la
siguiente imagen.
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Evento “Initialize” del componente Screen2
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Recuerde

Para que el movimiento del componente /mageSprite sea uniforme hacia la derecha se
estableceré un valor fijo de 20 para la coordenada y.

a Actividades

2. ;Qué ocurrird si para el bloque select fist iltem, en lugar de definir como index el valor
de la variable /indice més un valor incremental, se definiera el mismo valor para cada
uno de ellos?

Entre los bloques definidos para el evento “Initialize” del componente
Screen2 se va resaltar el uso del bloque get start value, cuya utilidad es la
de recuperar el valor pasado como parametro desde la pantalla Screenl a
través del bloque open another screen with start value. Por otro lado, para el
uso del procedimiento GetValue, que recupera los datos almacenados con el
componente TinyDB1 en la pantalla anterior, se requiere que se especifique el
nombre del tag a recuperar. Este tag sera variable a lo largo de la ejecucion de
la aplicacién y se construird a través de la concatenacién de tres cadenas de
caracteres con el blogue join de la categoria Text, al que se le introduciran tres
blogues string. E| primero, preg, definido de manera explicita; el segundo sera
el resultado de recuperar el valor contenido en la variable num_pregunta; y el
tercero, el resultado de recuperar el valor contenido en la variable deporte. De
este modo, se obtendra un tag como, por ejemplo, pregdTenis o preg2Futbol.
El valor almacenado es un valor de tipo lista, con lo que se observa ademas
que, tras recuperar dicho valor, se debera indicar el elemento concreto que
se desea mostrar de la lista, es decir, hay que determinar qué valor se quiere
recuperar de la lista de cuatro elementos, recordando que el primero es el
enunciado de la pregunta y los tres siguientes las posibles respuestas. Esta
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accion se lleva a cabo a través del bloque select list item de la categoria List, al
que se le pasa como parametro la lista y el indice del elemento a recuperar. De
este modo, se irdan mostrando las preguntas desde la primera hasta la tltima.

Una vez mostrada la primera pregunta, se requerira la interaccién del usua-
rio para poder continuar. Este debera, primero, seleccionar la respuesta que
crea correcta, y segundo, hacer clic sobre el botén Aceptar para validar la
respuesta y continuar a la siguiente pregunta. Para la primera de las acciones
se debera controlar que no se pueda elegir mas de una respuesta a la vez.
Para ello, ahadase el evento “Changed” asociado a cada uno de los CheckBox
mediante el cual se controla cada vez que una caja de seleccién cambia de
estado, es decir, de seleccionada a no seleccionaday viceversa. Al detectar que
un CheckBox ha sido seleccionado, se deseleccionan los otros dos. La accién
que se acaba de definir se muestra en la siguiente imagen.

Eventos “Changed” de los componentes CheckBox
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Elegida una respuesta por parte del usuario, debera a continuacién hacer
click sobre el botén Aceptar. Este botén llevara a cabo una serie de operacio-
nes que validaran la respuesta elegida, reproducira un sonido anunciando el
acierto o error de la respuesta, mostrara la siguiente pregunta reseteando las
variables necesarias para ello y llevara el control sobre las preguntas realizadas
y los errores mostrando el resultado final en caso de finalizar la bateria de
preguntas.

Recuerde

No se debe permitir la eleccion de méas de una posible respuesta.

Todos los bloques correspondientes a la légica explicada a continuacién
iran incluidos dentro del evento “Click” del botén Aceptar. En primer lugar, se
comprobara la respuesta elegida y en funcion de ella se le asignara a la varia-
ble respuesta de tipo Text la letra en cuestion. Esto se podra comprobar en la
siguiente imagen.

LN global respuesta - | O
W cEOpciont - JY Checked -]
then | set Pl o |

S,

Comprobacidn de la respuesta elegida
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Seguidamente, se comparara la respuesta elegida con la respuesta correcta.
Si es igual, se establecera la propiedad source del componente Playerl con
el archivo de sonido “correcto.mp3”, que reproducira el sonido “correcto”.
En caso de no serlo, ademas de definir la propiedad source del componente
Playerl con el archivo de sonido “incorrecto.mp3”, que reproducira el sonido
“incorrecto”, se actualizaréa la variable resultado con el nimero de la pregunta
errénea, ademas de incrementar en uno el nimero de errores totales. Por ulti-
mo, se reproducira el sonido que corresponda a través del procedimiento Start
del componente Playerl. La légica indicada se muestra en la siguiente imagen.

el | pns wizaam - = L=

Eleccidn de la locucion

g Actividades

3. jAtravés de qué bloque se recupera un valor pasado como parametro?

La légica correspondiente a la pregunta a mostrar comienza incrementando
en uno el valor del nimero de la pregunta actual, siendo necesario para mostrar
la pregunta siguiente, dado que inicialmente, al lanzar la pantalla Screen2, se
muestra por defecto la primera de las preguntas de la bateria al ser 1 el valor
inicial de la variable num_pregunta. Tras incrementar el nimero de pregunta,
se comprobara que no haya excedido el numero total de preguntas, que es 5.
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Si no se ha excedido, se pasara a mostrar la pregunta correspondiente del
mismo modo que se hizo en el evento “Initialize” del componente Screen2.
Acto seguido, se realizan dos comprobaciones que deben cumplirse ambas
para almacenar, en la variable resultado, el mensaje “Enhorabuena, ha ob-
tenido el 100 % de aciertos!!!”. En caso de no cumplirse alguna de ellas, se
quedara igual la variable resultado, con los errores que tuviera. La primera de
las comprobaciones es que el nimero de errores sea 0, y la segunda, que el
ndmero de pregunta sea igual al total de preguntas, lo que indica que se ha
mostrado la Ultima pregunta de la bateria y ya se puede mostrar el resultado.

Si al incrementar en uno el valor de pregunta actual se excede el nimero to-
tal de preguntas, se pasa a comprobar si el nimero de errores es 0. En tal caso,
se mostrara una imagen con la corona triunfal, sin texto, y se hara no visible el
botén. Ademas, se hara visible la etiqueta donde se mostraréa el resultado con
el contenido almacenado en la variable resultado y, por Gltimo, se deshabilitara
el botén Aceptar para que no se pueda usar en esta pantalla final.

a Actividades

4. ;Qué ocurrird si no se realiza la comprobacion de que el niimero de una pregunta sea
menor o igual que el nimero total de preguntas?
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Se muestra la pregunta siguiente y se construye el resultado

Finalmente, tal y como se muestra a continuacion, se estableceran con
valor false la propiedad Checked de cada CheckBox para que se muestren des-
marcadas en la préxima pregunta a mostrar si la hubiera.
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Se desmarca la respuesta elegida

Desde la direccion <http://www.recursosadicionales.com/mit/ud7.apk> se puede descar-
gar el fichero instalador de la aplicacion que se acaba de realizar para comprobar en el
dispositivo 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 aplicacion consta de dos pantallas: una primera, de seleccion de de-
porte, que hace las funciones de pantalla de inicio; y otra, que mostrara las
preguntas sobre el deporte elegido. Cada una de ellas serd un Screen diferente.
Por defecto, el proyecto cuenta con uno y se deberé crear el segundo.

Para crear el proyecto se debe acceder desde el navegador a la direccién de
MIT App Inventor 2 que, como se aprendi6 en unidades anteriores, es <http://
appinventor.mit.edu/>, elegir la opcién Create e introducir los datos de usuario
de la cuenta personal de Google. Una vez dentro de la aplicacién, hacer clic
sobre la opcion de menu Projects y elegir Start new projects... Como nombre
para la aplicacién se puede elegir unidad?’.
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En la primera de las pantallas se mostraran al usuario tres opciones, cada
una con una imagen representativa de un deporte que, al tocarla, dara paso a
la pantalla de preguntas del deporte elegido. En la segunda, se mostraran una
a una las preguntas definidas. Se debera elegir una Unica respuesta, que se
validara al pulsar sobre el botén Aceptar. En esta segunda pantalla se aprecia
un componente ImageSprite con el aspecto del balén con el que se practica
el deporte elegido, desplazdndose por la parte superior de la pantalla, y una
imagen de la pista sobre la que se practica el deporte en cuestion.

El primer paso del desarrollo de la aplicacién sera la definicién del aspec-
to que tendra la aplicacién. 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.

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 su interfaz antes de continuar con el desarrollo de la l6gica de la aplicacién.
Esto evitara tener que hacer y rehacer gran cantidad del trabajo.

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