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Diseno de un Juego de dados con MIT Inventor (Versién 9-7-20)

Disefiaremos una aplicacién para Android de un juego de dados (un solo dado).

Pantalla de la APP.
Como funciona:

Luego de arrancar la APP pide que se elija un
numero con el ListPicker1 Elegir . Seria el
numero apostado.

Una vez seleccionado, se activa el Sensor
Acelerometro del movil.

Al agitar un namero aleatorio entre 1y 6 queda
determinado, constituyendo el valor sorteado del
dado.

Ese numero también sirve para que la APP
muestre la imagen correspondiente (Una de 6
imagenes).

Se acompafia con musica y voces para hacer
mas dinamica la APP.

En la APP también se trabajan con tiempos para
ralentizar la presentacion de los objetos.

Los objetos no visibles son los siguientes:

R =..486% W 21:56

Juego de dados

Numero ganadores: 6

Sunumeroes: 4 Elegir

Ganados: 0 Perdidos: 1

Salir del Juego

Salir del Juego

Non-visible components

4 - §@ B

[&] B @ g

TextToSpeechl AccelerometerSensor] Soundl Clockl DelayClock Playerl Sound2? TextToSpeech2



Electronica
Prof: Bolafios D.J

Comencemos con la programacion:

Por defecto al arrancar aparece en el objeto Image1 la figura juegodados.jpg :

Luego:

when ER=iiR® Initialize

X imaget - W Picure - R DADOWS oo B
=Y mage1 - W Animation - KRR ScrollLeitrast R
' call GETEED Start

=T Textospeech = o

| message Debes elegir un niumero

Esto es sobre el objeto Screen. Cuando arranca la APP carga en el objeto Image1 la figura
DADOWSG.jpg pero con el efecto ScrollLettFast, que carga de derecha izquierda esta
nueva imagen.

when Initialize
o= Image1 - [ Picture - JRII DADOW6 jpg I
set ([[NEFEIRD - (LI Scrolll eftFast

A continuacion:

Es la ejecucion de la musica de inicio mario1.wav.

Luego:

| |l delay - |
3 es un retardo. Se deben usar a conciencia.
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Debemos detenernos en este ultimo:

Es un procedimiento (Procedure).

=2 Built-in ~

L] Control

| Logic
B 112t
= Text

B ists

] Dictionaries

. Colors

B vt

|| Procedures

8 [T screen

Pero previamente debemos crear los delay y delay2.

initialize global (==, -Jto [0

== 1 global delaytime - EIN~ W DelayClock ~ IS C0lE
="+ 8 global delaytime - §iv |f.:|| Qﬁt alobal delavtime - . 3 m

while {est' | ' call EEETEITERED SystemTime |EED (| get (EEDTIRD|

== 1 global delaytime - E 3N~ l DelayClock - BSEE0lINE
== 8 global delaytime - §iv |¢| get alobal delavtime - . 3 -

while {est' | call EEETEITERED SystemTime |EED (| oot CEEDTTRD|
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Son estructuras un poco complicadas, a primera vista, pero podemos usarlas y entenderlas
luego.

Recuerde que Ud puede usar la mochila como portapapeles de grupos de bloques:

aytime = B0 o=l DelayClock ~ B ETTE
Duplicate 1121 global delaytime - Jig _
Add Comment B SystemTime = -] 521 global delaytime - |

Collapse Block

Disable Block

Add to Backpack (1)

Delete 11 Blocks

E Download Blocks as PNG 7

OB ®

Help

Opcién Add to Backpack.

El delay es de 8000 milisegundo, deja tiempo a que la musica de mario1.wav termine de
ejecutarse.

El delay2 es de 2000 milisegundos y se utilizan como retardo en otras partes del programa.

Luego de que termina el mariol.wav se ejecuta el mensaje:

Debes elegir un numero

Ahora vamos a la programacion del objeto ListPicker1 Elegir

ol ListPicker! -
VPSR SU NUMERO - M Text ~ RoBL ListPicker1 - B Selection - |

==Y Accelerometersensort + J§ Enabled - Rel

-

Al presionar sobre Elegir se abre una lista de 1 a 6 que constituye nuestro numero elegido.
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Veamos como se carga el ListPicker1.

Components

8 [ screen
AlLabel
© GdTableArrangement]
A | Label2
LIREsuLTADO
:-:Image]
" |Labeld
8 @ TableArrangement2
AlLabel3
LIsu_NUMERO
I ListPicker1

B B TableArrangement3

Properties

ListPicker

BackgroundColor
B Default

ElementsFromString

Fontltalic

8

FontSize
10.0

Luego de elegir el numero se almacena en el bloque de texto SU_NUMERUO.

BESU_NOMERO ~ I 1ext * RCIRl Listticker1 - N Selection -

Luego habilitamos el Acelometro.

Ahora agitamos el movil.

=Y Accelcrometersensor1 N Enabled + KR, true
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W AccelerometerSensorl « Beie et
2 W RESULTADO - M Text - KON~ &

=X /ccelcrometersensor + I Enabled + Rl false - |

call ETTIED Play

set A& to | random integer from | [ to @

(o i RESULTADO - M Text - M= IN 1]
then fet'lE:."ED-tﬂ

BF RESULTADO - M Text - JI= - M 2]
then fet[@ED-tﬂ

Q. RESULTADO - M Text - JI= ~ IN3]

fien| set (EEED GEIEED to ||~ (LA

O RESULTADO - W Text - JI= - Ji{ 4]

fhen sct (RS - GETTED to || * CENSIT
e RESULTADO - M Text - JI= ~ IN5]

X maget - WPicure - M DACOWS oo |
(=) i RESULTADO - M Text - M= " IM 6}

fhen sct (IEEED - GEIEED to | * CLUSIEE)
EX CockT - W Tmertnabied ~ KL e

-

Analicemos el conjunto de bloques:

V- B AccelerometerSensor! « BESHET (D)
(DTSl RESULTADO - M Text - RO *** i

cal Play
S8 RESULTADO ~ I Text « JR U e integer from | [fJ to
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Escribimos **** en el bloque de texto RESULTADO.

=@l RESULTADO ~ M Text ~ RO ***

Deshabilitamos el Acelerometro, para que salga otro sorteo.

@ AccelerometerSensor1 - Jil Enabled - OIS false -

Ejecutamos el sonido de movimiento de dados.

=l Sound1 ~ Jgc

Ahora viene el sorteo del nimero.

dados.mp3

set [EREUEED A8 to | andom integer from | §) to | D

La operacion random se encuentra en Matematicas de la seccidén de bloques.

Blocks Viewer
B Built-in - [
M control £
L] Logic
B 11ath .
Bt random integer from to

Devuelve un valor entero aleatorio (al azar), entre los valores dados, inclusive.

El resultad del sorteo se guarda en el bloque de texto RESULTADO.
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A partir de alli la I6gica del programa elige la figura que mostrar.

(o) RESULTADO - M Text - =" 1N 1}
Y image1 - W ricture - IO 0ADOW1 oo |

(o] if RESULTADO - M Text - M=~ 1M 2]
fien set (D GEITED to || * CISEIA°
o] if RESULTADO - M Text - M= "IN 3]
fhen st (D - GEIEED to (| * CENEIET)

(o] if RESULTADO - M Text - M= "IN 4}

fien set (IETSED - GENEED to (| * CLUSIZIES

Q] RESULTADO - M Text - M= - N 5]
B (maget - Wricure - R DADOWS po |

(o] if RESULTADO - M Text - JI= " IM 6}
B maget - Wricure - R DADOWS oo |

| set (CIEAND  WIEEEITED o WIS

Como se observa se activa al final el objeto Clock1.

| set (SIS AEEEETED o WETRE

El objeto Clock1 esta seteado en:

Clockl

TimerAlwaysFires
TimerEnabled
O

Timerinterval
| 100
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Esto trabaja asi, luego del Timelnterval se ejecuta lo que esta en el siguiente bloque:

when (E[Z5ED Timer
do  cal CEEZED
' call (IEACSETRD Speak
LSS RESULTADO - B Text - )
Sl 'SU_ NUMERO - M Text - J{= IS RESULTADO - N Text - |
then  call  Player1 ~ RYVETS
milliseconds
call GETEED Start
s R RN Ganados - [ Text - IR 1]
| |
else | call [ERVEEED Play
' call delay?
| call (ARSI Speak
message | () join | * QIEEEES
{'SU_NUMERO - J Text -
ettt L L= RGN Peraidos - WText - JIRE1

-

sct (RS - UIEEETTED o WEERS
-

Y como se observa, luego deshabilitamos ese Clock1.

¥ Clock1 ~ §

Si bien es posible en este ejercicio evitar el uso del Clock1, se prefiri6 para mostrar opciones
de programacioén. Pero podria haber otras formas de obtener ese Timelnterval del Clock1.

Recuerde que cada programador tiene su estilo.
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Diagrama total de bloques:

when Initialize

o Imaget - I Picture - IR DADOWE
set ([MEFEIED - LB ScrollLeftFast jg
call Start

| cal (SAESNED Speak

-

initialize global CEE =) to [0

[\ I global delaytime - RV W DelayClock = BTSN NS
=2 8 global delaytime - i (] At global delaytime - AN 2000 |

while test || ool (EETERES SystemTime 251 global delaytime -

74 global delaytime - FOMN= W DelayClock ~ BTS00
== global delaytime - LERSNEINERST 0o ha) delaytime - eaid 2000 |

whie lest | | cal CEETSIEED SystemTime 2l global dolayiime -

\"1= 10 AccelerometerSensor1 ~
=@ RESULTADO - M Text ~ RO ~~ &

=l Sound1 - WEE
set [FEEIRLGORD - (78D to | random integer from B to

el ResuLTADO - Wiee - JI=- I ]
then’ sei (MENSIED - RETEED to call S=REEC =k
- message RESULTADO -~ &
B [RESULTADO - WText - J[= - IN>] (o) if S0 NOMERG - W Toxt - B * resooe
then . st [IEFEIED - (ETEED to then | call GETERD Viorate
(o] i milliseconds | [EZ[)
RESULTADO - B Text - [ = = | = ——

fhet set (METEINS - GETERS to L= Ganados ~ M Text -~ RCMRNGIIN G- ac0s - W Text - M0

|-
else | call ERNGEED Play
call delay2
| call SEESTRD Speak
message | (o) join | " (ITEETEES *
[ SU_NUMERO - i Text -
£o4) Perdidos - B Text - RUMENEINN e didos - W Text - |l 1|

S\

when [ELESES Timer

when (IEEECEED AfterPicking
L EEESU_NUMERO - I Text + ReIRl ListPickerd -

10



