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Sesion #4

Objetivos para hoy

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

Y para ello aprenderemos...

Uso de sprites

Definir y configurar el escenario

Uso del sensor Acelerémetro

Cdémo definir y usar procedimientos
Implementacién de una barra de progreso

uhewWwNE

Componentes ImageSprite y Pelota

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

Dibujo y animacién
Pelota
Lienzo

= Spritelmagen

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

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

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

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

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

Definicion del escenario de juego

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

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

Empezaremos creando el lienzo Escenario, y dentro él incluiremos un componente
Pelota, que Ilamaremos spritePelota. De momento indicaremos en el Disefador que la
altura y la anchura del escenario se ajusten automaticamente al contenedor. En cuanto

a las propiedades de la pelota, definiremos que su Radio es 15, para que se vea
suficientemente grande en el escenario.
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Para que el escenario siempre ocupe todo el espacio de la pantalla del dispositivo
debemos definir algunos bloques dentro del bloque mostaza
cuando.Screenl.lInicializar. Todo lo que incluyamos en este bloque se ejecutara en

cuanto se abra la pantalla, es decir, en este caso sera lo primero que suceda cuando se
ejecute la aplicacion.
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MIT App Inventor 2 Proyectos - Conectar - Generar - Ayuda -
= Beta
Aplastabichos Screenl - I Afiadir ventana I Eliminar ventana _
Blogues Visor

2 Integrados
o cuando [EEEENES BotonAtras
Control

. ejecutar
(] Logica

B 1atematicas

M 1exto sl .

B Listas _componente | nombreDefuncion  nameroDeError | mensaje
B colores

B variables

B Frocedimientos Screen1 ~ WLzl
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8 ZdEscenario

A spritePelota

Cualquier componente

cuando .CambioOrientacionDePantalla
ejecutar

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

cuando EREEES Inicializar
ejecutar  poner (EEIEIED - CIEEED como

Proporciones y limites. Matematica aplicada

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

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

El movimiento de la pelota

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

Lo primero que debemos hacer es incluir en nuestro visor un componente
Acelerédmetro. Lo llamaremos Inclinacidn. Este componente no es visible, asi que
aparecera en la parte inferior del Visor, en la zona destinada a componentes no
visibles.
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Ahora utilizaremos el bloque cuando.Inclinacion.CambioEnAceleracion para mover la
pelota. Este bloque incluye tres variables, cada una de las cuales almacena la
inclinacién del objeto en uno de los ejes de coordenadas. Vamos a hacer que la pelota
tenga una direccidon dependiendo de los valores de estas tres variables.

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

contenido de estas variables, para conocer cémo estan funcionando.

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

cuando EREETES Inicialzar
o S scenario - i Ancho - RSl Screeni - i Ancho -

poner (SIS - GIER como || (e eEm |

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

Registros.

Componentes Propiedades
=] Screent DisposicidnTabular1
8 |ZaEscenario
; Columnas
D spritePelota 2
A DisposicionTabularl p=""]
e — Registros
¥ Inclinacion , d
Visible
visible ¥
Ancha

Automatico...

Dentro de la tabla, en la columna de izquierda, colocaremos tres etiquetas con la
descripcién de cada campo, E_nombre_acelX, E_nombre_acelY y E_nombre_acelZ. En
la columna de la derecha pondremos tres etiquetas E_valor_acelX, E_valor_acelY y
E_valor_acelZ, para mostrar las variables cuyo valor queremos conocer.
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Componentes
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Cambiar nombre = Borrar

Componentes no visibles

4] Medios
Inclinacion
Subir archivo...

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

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

cuando _CambioEnAcceleracion

XAccel | yAccel | zAccel
gjecutar | poner [SNELRMEENED - WEIER) como

LU E valor_acelY - I Texto - Rl
. poner [SREFEERCVA] - QEIERS como
T

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

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

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

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

cuando .CambioEnAcceleracion

Co=LC Ul E valor acelX - I Texio ~ Jesl BN Gl E I xAccel - )
poner ([EREIIETENED - (EE) como | tomar (LIRS
poner ([EREIIETEVA] . (TR como [ tomar ELYCRY

llamar MoverA
X spritePelota - B X - NIESMGR =0 xAccel - |

spritePelota - B Y - RIS 1, =18 yAccel - |

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

xAccel | yAccel = zAccel

=N Gl E valor_acelX - i Texto - Wevly BN Gl c xAccel - |
Ll E valor_acelY - i Texio ~ ey GRENG = yAccel - |

poner [SRELERCFAD - WEICE) como | tomar ELTEZES
llamar MoverA

X spritePelota - B X - NI - | tomar B2k

spritePelota - B Y - NEESIES T =Td yAccel - |

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

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

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

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

Crear los bichos a aplastar

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

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

by

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

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

llamar MoverA
el R O <cenario - W Ancho - JIBlG{ Sprite_enemigo_1 - J Ancho -

L E b ORI <cenaric - I Alto - JRH Sprite_enemigo 1 - I Afto -

Haremos lo mismo con la coordenada vertical Y, y repetiremos los mismos bloques
cinco veces, porque hay cinco objetos iguales.
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lamar MoverA
e “Ancho - |I=

e Alto - )18 Alto +
lamar MoverA

¥ 1| entero aleatorio entre - Ancho - IS Sprite_enemigo_2 - | Ancho -

Y | e aleatorio enire = aito B Sprite_enemigo_2 - | Afto -
Namar Movera

¥ || entero aleatorio entre -

¥ | entero aleatori enfre | () - CAlto -
llamar MoverA

X | entero aleatorio entre (, (9 ¥ Ancho - JBET Sprite_enemigo_4 - | Ancho -

e - [Alto -
lamar MoverA
e “Ancho - |I5

EEDTETEDEDE Alto - )18 Alto +

Procedimiento para tareas definidas y repetitivas

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

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

Abrir el grifo

Mojar las manos

Poner jabdn

Frotar manos

Aclarar

Cerrar el grifo

Secar las manos con la toalla

NoukwNpE

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

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

Blogues Visor

| »

B Integrados

m)G1 G procedimiento

O Control
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B 11atematicas
] Texto
M istas /
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BN procedimiento

m)RST G procedimiento
resultado

8 [ ZdEscenario
fo spritePelota
e
%
e
%
e
%
e
S

Sprite_enemigo_1

Sprite_enemigo_2 =

Sprite_enemigo_3

Sorite enemiao 4

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

(0] como
ejecutar | llamar MoverA

) :
entero alestorio entre | (1) [Escenario - Ji Ancho - Jll&l Sprite_enemigo_1 - i Ancho -

gl oo e Alto - |18 [Alto -
llamar MaverA

¥ ! entero aleatorio entre -

Ll | Sz =it (0 [Alto - I8 [Ato -
lamar MoverA

¥ ! entero aleatorio entre -

gy oo [Afto - I8 (Ao -
P Spiite_enemigo 4 - RGOl

X ' entero aleatorio entre -

Y || entero aleatorio entre " Ao J BN Sprie_enemigo 4 Afto
lamar ETIENCIERTIERD MoverA |
. ,
e [Escenario - 4 Ancho - JJlESprice_enemigo 5 - Ancho

entero aleatorio entre | - i Aito -

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

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

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

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

Aplﬂstablchos Screenl - I Afadir ventana I Eliminar ventana _

Blogues Visor

| »

2 Integrados

cuando EnColisionCon

O Control

(| Lagica

B 11atematicas
] Texto

M Listas

= Colores

[ Variables /

B procedimientos

2 Screenl

B8 L aEscenario
]

4~/ spritePelota

|
/- Sprite_enemigo_1 1
/4 sprite_enemigo.2 [«1=0 Ll spritePelota » WElrET ] !

ﬁf'SpriIe_enemigo_B D D :J :] :] :]

/- Sprite_enemigo_4

Eons Sprite_enemigo_5 l

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

. o7

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

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

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

Blogues Visor

- wpicocicniiyu—s | _... i
/- Sprite_enemigo_3
/4 sprite_enemigo_4 TN IER W Velocidad - |
S Sprite_enemigo_5 del componente -
@ & pisposicionTabular! - :
‘Al E_nombre_acelx poner Spritelmagen. QUEEELED to
Al E_nombre_acelY e !
A E_nomre_acelZ como w
ﬂE_valor_acelK - Spritelmagen. KUGH
Al E_valor_acelY
del componente -
i‘ E_valor_acelZ
@ inclinacion poner Sprﬂe"n_ B
& Cualquier componente del componente B alor_acelX
I2‘IZ:uaI|:|uier.-’-\u:n:_-Ierr:'sme‘cr: / Lzl zez
/D cualquierPelota Al0r_acels
LA cualguierLienzo Spritelmagen. [ENEICED spriteFelota 0
o CualquierSpritelmager del componente
ﬂCuanuierEtiqueta ;
ﬁﬂCuanuierDisposiciém: poner Spritelmagen. GUEIE)
| | N del componente u

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

cuando .EnColisiénCon

Muchas propiedades de los objetos tienen dos posibles valores, cierto o falso.
Podemos definir el valor para este tipo de variables tomandolo del cajén Légica.
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Blogues Visor

| »

& Integrados

. Control

O Logica

Matematicas

B X
O Listas

. Colores =7

El bloque completo que define el comportamiento de cada objeto cuando la pelota
choca con él quedara como en la siguiente figura.

cuando .EnColisionCon

otro.

ejecutar poner Spritelmagen.

del componente || tomar %
como L REEVES

Gestion del marcador

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

inicializar global (/8= CIEREIETS) como
inicializar global 7R ETERESEN E) como

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

cuando EIERENERS EnColisionCon

otro.

ejecutar  poner Spritelmagen. FIEEEE)
del componente | tomar [EIEES

como VEEE
211 global v_objetos_restantes - I 1)~ global v_objetos_restantes - JESNE 1)

| —

Esta obra esta licenciada bajo la Licencia Creative Commons Atribucion 4.0 Internacional. Para ver una —0
copia de esta licencia, visita http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/. @

BY



Guia de iniciacién a APP INVENTOR (2015)
59

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

cuando ENLGRERERS .EnColisionCon

ofro.

€jecutar | poner Spritelmagen. JUEEEES
del componente | tomar GRS

como EEERD
221 global v_objetos_restantes - 1 {s= 11 global v_objetos_restantes + i
1]y~ 8 global v_objetos restantes -

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

Reorganizando los bloques de cédigo

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

Blogues Visor
B Integrados -
mj N+ 08 procedimiento
B control D
.L-:':-gica

= IMatematicas

(o)l procedimiento

. Texto =

O Listas /

. Colores

B variables w Colocar_enemigos 1

= Procedimientos

=1 =1 [niciar_juego -
=l Screeni

B | ZaEscenario

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

BT iniciar juego)

ejecutar | Llamar

ey = global v_objetos_restantes - [ 1oy =18 global v_objetos_totales -
E_chivato_objetos_restantes ~ |8 Como 1111 ¢ global v_objetos_totales -

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

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

cuando ELREENNIED -Inicializar
gecuiar ) poner (EEENCRS - GUECR como | EECEERS - GUECR
e Escenario « i Alto = Jeslyly "Screent - W Alto - NIEHM 75

Liamar
e

Limitar el tiempo para crear tension
Para dar mayor interés al juego usaremos un temporizador, un componente Reloj, que

limitara el tiempo que tiene el jugador para aplastar a los enemigos. Cuando el tiempo
termine, el jugador no podra eliminar mas objetos.

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

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

Etiqueta que llamaremos E_segundos_restantes.

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

inicalizar global (= TN =) como | D)

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

Como _. [+~ ¢ global v_segundos_restantes -

éCuando termina el juego?

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

1=l Cada segundo = ISy velgrsT vy

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

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

otro.

ejecutar  poner Spritelmagen.
del componente [ tomar [EEE

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

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

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

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

MIT App Inventor 2 Proyectos -  Conectar~  Generar~  Ayuda -
= Beta
Bloques

B Integrados -

Bcontrol /

] Logica
I jatemtigas
Histas

M coiores
W variables

ejecutar | poner Eisegundmire;iantﬁv!Te)dnv como

esta vacio

W procedimientos
o [ screem comparar textos 1 ‘
L Escenario
] DlspnswcldnTabulan
(Al nombre_acelx mayuscula -
A] E_nombre_acelY
(A] E_nomre_acelZ
[AJg_valor_acelx

recortar

comienzo en el texio

ITTILLE
|

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

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

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

Congelando el tiempo

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

m] <08 Fin_del juego
Cos LTl Cada_segundo - i TemporizadorHabilitado - e Gl falso -
E_segundos_restantes - B COmo 2 Fin del juego [§

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

@Y inicar_juego

ejecutar | Liamar
’_;Hﬂra B0 L= global v_objetos_totales -
PR Chivato_objetos restantes ~ I 1ext0 ~ I ilbL .- 4 global v objetos, fotales - |

W15 giobal v_segundos_restantes - [N 30

8 TemporizadorHabilitado ~

Aiadir un botén para empezar de nuevo

Bueno, casi esta todo, pero no podemos olvidar incluir un botén “Reiniciar” para que el
juego comience de nuevo una vez terminado.
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Conectividad

Batoio” = AR OTHT®HEMR O fa 105

No sera dificil crear el cédigo necesario para poner el juego de nuevo a funcionar,
porque hemos sido organizados, y hemos creado los procedimientos adecuados. Sélo
tendremos que indicarle al programa que ejecute el procedimiento Iniciar_juego
cuando el jugador pulse el botdn Reiniciar.

cuando (:NEITCZRD Click

ejecutar  Llamar
B

Un ultimo detalle

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

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

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

(=1 [N 2l Sprite_enemigo_1 - |8
Pl Spiite_enemigo_2 - I
el Sprite_enemigo_3 - I
= Sprite_enemigo_4 - |
=l Spiite_enemigo 5 - I8
[T Sprite_enemigo_1 - |8

entero aleatorio entre . B Sprite_enemigo_1 -

entero aleatorio entre | Alto - |l [ Sprite_enemigo_1 - || Alio -
=118 Sprite_enemigo 2 ~ VY

X entero aleatorio entre S Sprite_enemigo_2 -
¥ ', entero aleatorio entre | Alto - BB Sprite_enemigo_2 - 1§ Alto - |

=1 =18 Sprite_enemigo 3 ~ Y VEFAY
X | entero aleatorio entre = Sprite_enemigo_3 - |4 Ancho - |

¥ ', entero aleatorio entre "Alto - JJB Sprite_enemigo_a - I Alto - |
=1 =18 Sprite_enemigo 4 - VY

X | entero aleatorio entre S Sprite_enemigo_4 + 1 Ancho - |

¥ ', entero aleatorio entre W Alto - | Sprite_enemigo_4 - P Alto -
=1 =1 Sprite_enemigo 5 = VN
X ', entero aleatorio entre . B Sprite_enemigo_5 - B Ancho * |

entero aleatorio entre 1 Alto - JBRNE Sprite_enemigo 5 - 1 Alfo - |

Ideas para mejorar el juego

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

@ Agregar sonido al movimiento de la pelota

@ Afiadir una imagen de fondo mas profesional

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

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

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

Recuerda que solo tu imaginacién y creatividad son el limite.

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