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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 cdmo 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 pensara un niimero y nosotros
tenemos que adivinarlo. jParecera que el movil piense!

Para que el dispositivo pueda hacer esto correctamente, tenemos que ensefiarle cdmo
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 aplicacidn 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 Disefiador 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 cddigo, 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 botdn, ni campo de texto, ni otro tipo
componente. Llamaré a la etiqueta E_ntmero.
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Ademas el dispositivo va a tener que “escuchar” cada nimero 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.
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Para diferenciarlo de la etiqueta que hemos creado antes, al campo de texto le
llamaremos T_numero. Asi cuando estemos en el editor de blogques 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 tomdandolos 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 botdn 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 cddigo, 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 cémo debe pensar en un nimero entre 1y 10. Al ser una instruccion
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
que 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 nimero 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 compararda 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 bloque 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 entenderd mas facilmente:

Si numero_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 condicidon que hemos puesto en el si.

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

Comparamos los nimeros

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 cual es el contenido de una variable con el bloque tomar. Arrastramos
al editor el bloque tomar que se encuentra dentro del cajén 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.
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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 nUmero pensado es mayor que el nimero
del jugador.

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

Clic para desplegar

ELTL . Y

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.

T App

* @
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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 aplicacion 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 : como [ “ DENEEE N
| —

Clic para cambiar el texto

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

cuando Click
ejecutar olsi

entonces

| —
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Pero esto sélo dara la pista al jugador cuando su niumero sea menor al pensado, asi
que 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.

cuando Click
B 1274 global V_nimero_pensado - JJL> * I T_numero - i Texto - |
entonces pbner E_pista - | Texto -~ Wesy "B Demasiado bajo B
A

111 global V_numero_pensado - ||| < | Y Texto - |

entonces  poner (FEERD . AEED como | DEEEED
T

111 global V_nimero_pensado - ||| = - Ie| T_nimero - [ Texto - |
entonces  poner (FEERD . AR como | “ (EEEEED
T

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
ejecutar | poner . (o) ol 1611 =1 global V_nimero_pensado -

a 1] global V_numero_pensado - JJL > * Il T_numero - Ji Texto - |
entonces boner E_pista - M Texto - [yl BN Demasiado bajo |
S

e =4 global V_namero_pensado - JJL < - [&{ T_namero - J Texto -
entonces  poner (FEER . AEED como || PEEEEED
T

8 (g giobal V_numero_pensado - L=~ Il I_numero - J§ Texto - }
enlonces | poner (TEEE) - WZEE) como || (EIEEEED”
S,

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 inutilmente, 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 Click
ejecutar  poner . ool I ] =18 global V_nimero_pensado -

il = [Bieo1g giobal V_namero_pensado - J> * N Texto -
=hieh e WSl E pista - [l Texto - Wedu VB Demasiado bajo |

sino, si 2" global V_ntmero_pensado - J|[ < - [5[T_ntimero - | Texto - |
L R E pea I Tevio - e Demasiado aito |
bt ML giobal V_nimero_pensado - J[ = T[T nimero - | Texio -
entonces | poner (SHEEERD - MEKEED como |, * AEIEEAEED

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 controlar y 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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cuando Click Si atin guedan intentos
ejecutar [ (=1 si Pom— lobal V' Intentos - | ) /
entonces  poner . ool WIRER (1) =T global V_numero_pensado -
a -y =1 global V_ntimero_pensado - | | T_namero - I Texto - |
enlonces | porer  Texio - Resie Ml Demasiado bajo Iy
ENLED (111 global V_niimero_pensado - | (T niimero - W Texto -
enfonces | poner N oo - Ren M Demasiado aito |
s | Loy global V_numero_pensado - [ =~ 81 T_numero - [ Texto - | En cada vuelta suma uno al
entonces , poner E_pista - |8 . r numero de intentos consumidos

[iuner global V_intentos ~ 1 + [ &)
(—

sino poner W Texto - Wy B Has agotado las oportunidades. jInténtalo de nuevol J&
S,
—

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, como 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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