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Que el alumno se interiorice con las caracteristicas generales de App Inventor, tanto
en lo referente al entorno de disefio y al entorno de programacion por bloques, como a
los softwares necesarios para su uso.

e Requisitos del Sistema Informdtico

e Requisitos del Dispositivo Android

e Informacién para la descarga de software
e Creacion de una cuenta

e Ingresoy creacion un proyecto.
e Caracteristicas Generales del Entorno de Disefio
e Caracteristicas Generales del Editor de Bloques

e Visién general de los distintos tipos de bloques, separados por categoria

Que el alumno sea capaz de comenzar nuevos proyectos para la construccién de ,
se interiorice en el uso y configuracion de los componentes, aprenda a utilizar y com-
binar distintos bloques de programacién, asi como también conceptos de programacion
bdsicos propios de
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e Crear y guardar un nuevo proyecto

e Concepto de componente

e Concepto de Propiedad de un componente

e Blogues de programacién generales y propios de los componentes
e Orientacion a eventos y drea de tareas

e (Gettersy Setters para Propiedades

e Unidn de Bloques

e Advertencias en App Inventor

e Asignar un Nuevo Valor a un Bloque

e Uso de los Blogues de Control IF

e Concepto de bloque Mutador

e Duplicacién de Bloques

e TInicializacion y uso de Variables

e Typeblocking

e (Gettersy Setters para Variables

e Errores en App Inventor

e Secuencia de tareas

e Blogue Comparador como Condicién de Control
e Funcionamiento de la App Propuesta

En este mddulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que contamos dentro
de para probar el funcionamiento de nuestras , a fin de realizar lo
que en programacién se conoce como depuracion. Aprenderemos también sobre el uso
de mdltiples pantallas dentro de una misma , asi como también conceptos de pro-
gramacion referente a bloques de texto y matemadticos.

e Concepto de Depuracion

e Modos de Prueba o Depuracién
e Software Necesario

e Uso del programa aiStarter

e Uso del Emulador

e Conexion a través de USB

e Modo de Depuracién USB

e Problemas Comunes


http://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=en&tl=es&u=http://appinventor.mit.edu/explore/tips/typeblocking.html
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e Actualizacion de la MIT AT2 Companion App

e Restablecer la conexidén (Reset Connetion)

e Conexion a través de Wifi

e Uso del Cédigo QR para Establecer la Conexidn

e Uso del Cédigo de 6 Caracteres para Establecer la Conexion

e Uso de Etiquetas (Label) y Casillas de Texto (TextBox)
e Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)

e Uso de las Operaciones Matemdticas Bdsicas

e Alineacion de los Bloques Dentro de la Ventana

e Agregar una nueva ventana a Nuestra App

¢ Uso de los Bloques is_empty y length

e Cambio de Pantallay Cierre de la App

En este mddulo aprenderemos conceptos de programacion tales como: , uso de
los bloques de control y , uso de y , blogue matemad-
tico random, bloque de texto join, etc. Aprenderemos también de qué manera se em-
paquetan las para poder instalarlas en nuestros dispositivos

e Listasen

e Uso del Blogue While (mientras)

o Desigualdad como Condicion de Control

e Acceso rdpido a Getters y Setters para variables
e Uso del Bloque Random Integer

e Funcionamiento del Bloque While Paso por Paso

e Uso de las Listas

e Uso del Blogue Join

e Mostrando la Lista en Pantalla

e Vaciar una Lista
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e Crear una Copia de un Proyecto Existente

e Eliminar Bloques de un Programa

e Variables Locales vs Globales

¢ Uso del Blogque For (Para)

e Funcionamiento del Bloque For Paso por Paso
e Bloque For vs While

e Instalar una App por Medio de Cédigo QR
e (Guardar la App como Archivo en la PC

En este modulo introduciremos al componente (lienzo), el cual utilizaremos pa-
ra dibujar. Aprenderemos como se organizan los componentes en pantalla con el uso de
, asi como también el uso de dentro de ciertos bloques de

control de eventos.

e Titulos y Nombres en App Inventor

e Subiendo Archivos a App Inventor

e Renombrando los Componentes

e Uso de Arrangements

e Sobre el Componente Canvas

e Colocando una Imagen dentro del Canvas

e Uso del Componente Canvas
e Concepto de Argumento
e Concepto de Bloque de Comando
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e Cambiando el Color de la Pintura
e Dibujando un Circulo

e Dibujando una Linea

e Borrando lo Dibujado

En este modulo vamos a aprender sobre el uso de los compontes del tipo (multi-
media) y del tipo (almacenamiento), asi como también algunos del tipo
que nos serdn de particular utilidad para con los dos primeros tipos.

e Colocando una Imagen Dentro de un Botdon
¢ Uso del Componente Sound (Sonido)

e Sobre el Componente TinyDB (Tiny Data Base)
e Sobre el Componente Spinner

e Sobre el Componente Slider (deslizador)

e Uso del Componente SoundRecorder

e Uso del Componente Player

e Uso del Componente Slider

e Uso del Componente TinyDB

¢ Uso del Componente Spinner

¢ Almacenando Datos dentro de la TinyDB

En este mddulo vamos a aprender sobre el uso de los componentes del tipo "
Aprenderemos tfambién sobre uso del componente , uso de para
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desplazar imdgenes dentro de un , asi como otros conceptos propios del editor
de bloques.

e Sobre el Componente LocationSensor

e Sobre el Componente Notifier

e Uso del Componente Notifier

e Colapsar y Expandir los Bloques

e LocationSensor - Obteniendo una Direccidn Fisica

e LocationSensor - Obteniendo Coordenadas Geogrdficas

e Sobre el Componente ImageSprites
e Sobre el Componente AccelerometerSensor

e Uso del Componente AccelerometerSensor

e Uso del Componente ImageSprite

¢ Uso de Bloques del Tipo Any component

e Funciones Alternativas del Componente Player

e Animando los ImageSprites

e Obteniendo un Resultado

e Hacer que los ImageSprites Reboten
e Interaccidn entres los ImageSprites

En este modulo aprenderemos sobre el uso de los bloque de procedimiento (Procedu-
res) asi como también el modo de expandir nuestros para llevar a cabo se-
lecciones mdltiples, lo que nos permitird hacer uso del concepto de mdquina de esta-
dos.
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Uso de TableArrangements
Determinando el Tamafio de los Componentes

Concepto de Mdquina de Estados
Concepto de Procedimiento
Bloques de Procedimiento "Do"
Bloques de Procedimiento "Result”

Definiendo el estado inicial

Definiendo los Procedimientos

Asighando un Pardmetro a un Procedimiento

If para Seleccién Miltiple - Procedimiento Numero
Programacion para las Teclas de Operacién
Programacion del Procedimiento de Calculo
Programacion para el Botén Igual

Programacion para el BotonBorrar

Programacion para el Botén Cero
Programacion para Botdon Punto
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A lo largo del presente curso vamos a aprender el uso de esta entretenida utilidad
web desarrollada por y brindada por el MIT (Instituto Techoldgico de Massa-
chusetts) para el desarrollo de aplicaciones para teléfonos celulares (asi como otros
dispositivos) con sistema operativo

El objetivo del presente modulo es que el alumno se interiorice con las caracteristicas
generales de App Inventor, fanto en lo referente al entorno de disefio y al entorno de
programacion por bloques, como a los softwares necesarios para su uso.

Antes de comenzar, necesitamos contar con los siguientes elementos:
e Para Ingresar a la Pagina Web de
1) Computadoray Sistema Operativo

Una computadora con conexion a internet y puerto USB. Se puede optar por
alguna de las siguientes 3 posibilidades:

a. PC con Windows, ya sea Windows XP, Windows Vista o Windows 7 u 8.
b. PC con GNU/Linux, ya sea Ubuntu 8, Debian 5 o versiones superiores de
estos.
c. Macintosh con procesador Intel y Mac OS X 10.5 o superior.
Nota: De aqui en adelante se supondra el uso de PC con Microsoft Windows.
2) Navegador
Se puede optar entre los siguientes 3 softwares:
a. Mozilla Firefox 3.6 o superior.
b. Google Chrome 4.0 o superior.

c. Apple Safari 5.0 o superior.

Nota: De momento, no es posible utilizar Microsoft Internet Explorer.
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3) Una Cuenta de

Explicaremos como crear la misma en pasos posteriores.

e Para probar las Apps:
Se puede optar por las siguientes 3 posibilidades:

a. Utilizando el emulador (el cual veremos mds adelante) directamente en

la PC.

b. Utilizando un dispositivo conectado a través de USB a la
computadora.

c. Utilizando un dispositivo conectado a la misma red que la

computadora a través de Wifi.
Para los dos Ultimos casos, el teléfono o tablet debe contar con sistema operativo
(6ingerbread) o superior y tener instalada la aplicacién

que se puede descargar desde el siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3

Ademds, deberemos instalar en la PC el programa . Este programa es nece-
sario tanto para enlazar como para emular el dispositivo . El mismo se puede
descargar desde aqui:

http://appinv.us/aisetup_windows

Este programa requiere del uso de Java, que es provisto por Oracle graftuitamente en
esta direccién:

https://www.java.com/es/download/

Creacion de una cuenta

Para poder comenzar a trabajar con , hecesitaremos disponer de una
cuenta de , la cual utilizaremos para “loggearnos” en dicho sitio web. La misma
la podremos crear a través de la pdgina de

https://mail.google.com/
En la esquina superior derecha, encontraremos el boton Crear una cuenta:



https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
http://appinv.us/aisetup_windows
https://www.java.com/es/download/
https://mail.google.com/
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Google

M Gmail Funciones Para dispositvos méviles  Para emmpresas  Ayud,

Te damos la bienvenida a Gmail

Iniciar sesion Crear una cuenta

Disfruta de Gmail en cualquier

i

Y

Le damos clic y nos aparecerd la siguiente pdgina:

Nombre

Nombre de usuario

@gmail.com

Contrasefia

Confirma tu contraseiia

Fecha de nacimiento

Mes %

Sexo

| Selecciona tu sexo =l

Teléfono movil
Tu direccién de correo electronico actual

Demuéstranos gue no eres un robot

I~ Omitir esta verificacidn (es posible que sea
necesaria la verificacion por teléfono)

2235

Escribe el texto:

CcC e

Ubicacion
|Argentina :J

I~ Aceptolas Condiciones del servicioy la
Politica de privacidad de Google.

Siguiente paso

Google

Crea tu cuenta de Google

Nombre

Nombre de usuario

Contrasefia

Confirmatu contrasoita

Fecha de nacimiento

Rellenamos los campos que aparecen en la columna gris
con nuestra informacion:

Nombre y Apellido.

Un nombre de usuario.

Una contrasefia: Puede ser cualquier cadena ca-
racteres con un minimo de ocho.

Fecha de nacimiento.

Sexo.

Nimero de teléfono (opcional).

Una direccién de correo actualmente en uso.

10
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Ingresamos el codigo de verificacion o capcha de la imagen, tildamos la casilla de veri-
ficacion al lado de “"Acepto las Condiciones del servicio y la Politica de privacidad de
Google", y damos clic en Siguiente paso:

[~ Aceptolas Condiciones del servicioyla
Politica de privacidad de Google.

Siguiente paso

Listo, ya tenemos nuestra cuenta de . Se nos propondrd agregar mds informa-
cién a nuestro perfil de usuario para usarlo en (la red social de ), pero
esto no serd necesario para utilizar el servicio de

Ya estamos listos para dirigirnos a la pdgina de , cuya direccion es:

http://appinventor.mit.edu/explore/

2 MIT App Inventor
gg Home - Blog ~ Support -

Three Starter Apps:
welcome Inventors Talk to Me
Don't knows il S Ball Bounce

' ' Digital Doodle

el “,”g"; Tutorials Build your first apps!

Start Now

Gel Started Create Tutorials
=0 lcw these sirrp e Des ga snd program Step-by-steacudas
sleps Lo bule yoor FULT LW dups asing stww yuu b lu
st apn MIT App Invertar bk ol all kirds of
aps.
Library Teach Forums

Sverylhir g you need

v Ju 4niuvr abual S
nranin - efrienee
dnes, tps,
srodblestosting.

| nnsi=gg *nr ynnr Aps I=v=nk=r © pro ecta® T-ey're 57l h=rel Zin o .t vi-at s haspeni-g with App Inventar 1

Teavhers Mndvu. Juin cwinenen Ly

abuu. varr el firuins Love.
anr tra-hing ATEWRA TRy

IFSTNI 28 FRCE IRES

) Forumns

11
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Google

Inicia sesién para afadir una cuenta

Para comenzar, damos clic en el botén “Create” (arriba
a la derecha) y nos abrird una pdgina de loggeo con un
cuadro como el de la derecha.

Correo electronico

Aqui debemos ingresar la direccidn de correo Gmail que
acabamos de crear (“nombre de usuario“@gmail.com) y

la contrasefia de la misma.

iNecesitas ayuda?

Contrasefia

Crearuna cusn Damos clic en Iniciar Sesiony se nos abrird la siguiente
pdgina:

Una sola cuenta de Google para todos los sewicios de Google

BEM&ED 2>EB

Google cuentas

La aplicacion MIT Appl Version 2 solicita autorizacién para acceder a su cuenta de Google.
Seleccione la cuenta que desea utilizar.

& e @gmail com

Google no esté afiliado al ido de MIT Apph Version 2 ni a sus propietarios. Si accedes a tu cuenta, Google compartira tu direccién de correo electrénico con MIT
AppInventor Version 2, pero no compartira ni la contrasefia ni los datos personales.

Permitir | No, gracias. | Accede a otra cuenta

¥ Recordar esta aprobacién durante los préximos 30 dias

©2011 Google - Pagina principal - Condiciones del servicio - Politica de privacidad - Ayuda

En la misma verificamos que la cuenta que usaremos para “loggearnos” es la misma que
ingresamos en el paso anterior, damos clic en Permitir y ya estaremos listos para em-
pezar a utilizar los servicios de App Inventor 2. Al hacer esto se nos presenta la si-
guiente pdgina:

Welcome to App Inventort

Weicome to MIT App Invertor 2

Got an Android phone or tablet? Find out how to
Set up and connect an Android device.

Don't have an Android device? Find out how to
Set up and run the Android emulator.

(Emulator and USB connections are currently for Mac
and Windows only. Support for Linux is coming soon)
(Support for Internet Explorer is coming soon')

12
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En ella se nos presenta un cuadro de bienvenida, el cual nos informa las dltimas nove-
dades de App Inventor. Hacemos clic en Continue y listo, ya habremos ingresado den-
tro del entorno de desarrollo.

Es posible que antes de esto nhos aparezca un recuadro proponiéndonos contestar una
encuesta para mejorar el servicio. De estar interesados en completar la misma mas
tarde cliqueamos en Take Survey Later, de otro modo daremos clic en Never Take
Survey y ya ho nos aparecerd mds este cartel.

Please fill out a short voluntary survey so that we can learn
more about our users and improve MIT App Inventor.

Take Survey Now Take Survey Later Newver Take Survey

Nota: Esta encuesta se debe a que el sitio de App Inventor 2 estd siendo constante-
mente modificado y mejorado, por lo que algunos contenidos del presente curso pue-
den diferir de lo que se puede encontrar en la pdgina al momento de su estudio.

Una vez hecho esto, nos aparecerd otro cartel indicandonos que no disponemos de nin-
gun proyecto dentro de App Inventor 2, y que de haber trabajado en el App Inven-
tor anterior (App Inventor 1, por asi decir), nuestros proyectos se encuentran a salvo
todavia en esa otra version.

P MIT App InventgretZ Project +  Connect~  Build+  Help + MyProjects  Guide  Reportan lssue @qmail.com +
/Y a
Projects
Name Date Created Date Modified¥
‘Welcome to App Inventor 2!
You don't have any projects in App Inventor 2 yet
To leam how to use App Inventor, click the “Guide™
link at the upper right of the window; or to start
your first project, click the "New" button at the
@,  Upperleftof thewindow
) Where did my projects go? if you had projects

but now they're missing, you are probably looking
for App Inventor version 1. It's still available here:
beta.appinventor.mit edu

Happy Inventing!

Privacy Policy and Terms of Use

13
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Simplemente ignoramos este cartel y nos disponemos a comenzar. Para esto, bastara
cliquear en cualquier parte de la pdgina, por lo que vamos a cliquear directamente en el
botén New Project, que se encuentra en la esquina superior derecha, debajo del logo
del MIT App Inventor 2.

Creacion de un nuevo proyecto

Una vez que cliqgueamos en New Project, nos parecerd automdticamente un cuadro de
didlogo en el cual vamos a indicar el nombre que llevard nuestro proyecto, supongamos
por caso ProyectoO1:

MIT App Inventor 2

Beta

Project + Connect + Build + Help My Projects Guide Report an Issue @gmail.com *

\Kweﬂ Date Modified v

Create new App Inventor project

Project |Proyacto01
name —

Cancal Create new App Inventor project

Project
name:

‘ Proyectol1

Cancel

Privacy Policy and Terms of Use

Al presionar la tecla enter, veremos por unos segundos el nombre de proyecto recién
creado, dentro del espacio en cual nos van a aparecer todos los proyectos que vayamos
creando, en la forma de un listado:

Loading ...
MIT App Inventor 2 Project ~ Connect ~ Build ~ Help ~
Beta
ol Pm]ed i Projed _
Projects
Name Date Created
Proyecto01 2014 Apr2417:27:45

14
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Debido a que, sdlo contamos con este proyecto (por ser el primero), este se abrird
automdticamente, con lo cual estaremos frente a una pantalla como la que sigue a con-
tinuacion, a la cual hemos agregado algunas descripciones generales:

Palette: Aqui encontraremos los componentes Boton Designer: Cliqueando

que luego arrastraremos a la ventana Viewer para en él se accede a la pantalla

agregarlos a nuestra App. de Disefio. \
£ = \ - TE==
& c S A=
[

R

_ Columna Properties:
1 Aqui se puede cambiar
o . las propiedades de un
componente determinado

al seleccionarlo dentro de
la columna Components.

Ventana Viewer: En ella iremos colocando los distintos
componentes que necesitamos para dar la forma
deseada a nuestra App.

Caracteristicas Generales del Entorno de Disefo

Cémo podemos apreciar, en la parte superior de la pdgina se encuentra una
de color gris:

I App Inve

Dichos son:
- (Proyecto)
- (Conectar)
- (Construir)
- (Ayuda).
En dicha también aparecen algunos a las funciones mds usadas. Estos son:
- nos devuelve a nuestra de proyectos.
- Aqui encontraremos de soporte o
- Sirve para en el funcionamiento de la
pdgina.

15
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Por dltimo, nuestro , donde al cliquear podremos cerrar la sesién

( ).

Todo esto lo veremos con mds detalle a medida que lo vayamos usemos en médulos
posteriores.

Seguido a esto, encontramos una color verde con el
y algunos

o)

001 Screend - Add Screen ... Remove Screen Designer Blocks

Con el primer botdn ( ) podremos seleccionar en cudl de las de la
queremos trabajar en ese momento, para los casos en los que contemos con mds de una
0

El siguiente botdn ( ), sirve para agregar una al proyecto.

Luego tenemos el botdn , el cual se encuentra sombreado, ya que en
este caso, contamos con una sola pantalla (huestras aplicaciones requieren al menos de
una pantalla para funcionar).

Palette

User Interface

Button Los dltimos dos botones, los cuales aparecen en el extremo
7 CheckBox derecho, son y , los cuales sirven para cambiar
Cloch del entorno de disefio visual de la al entorno de pro-

G image gramacion por bloques, respectivamente. De momentos nos
Label encontramos en el entorno de disefio, por lo cual el botén
ListPicke se encuentra sombreado.

Notifier
Pa 1TexiB

@ sider A continuacion y del lado izquierdo encontraremos a la colum-
o na (paleta) la cual contiene todos los que

@ Viebviewe: podremos agregar a nuestra aplicacién.

Layout La misma se encuentran dividida en diferentes submends, los
Media cuales contienen los diferentes tipos de componentes que po-
Drawing and Animation dremos agregar, algunos de los cuales, como por ejemplo
e no serdn visibles al usuario. Veremos que quiere decir

esto mds adelante.

Social
Storage
Connectivity

LEGO® MINDSTORMS® 16
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Entre los submenus de los cuales disponemos, haremos uso de los siguientes:

- Aqui encontraremos todos los componentes de interfaz de
usuario, que son los que nos van a permitir interactuar con la aplicacion
cuando la estemos usando.

- Para determinar la disposicion de los componentes visibles.

- Aqui se encuentran los componentes multimedia.

- Para dibujo y animacién.

- Con estos podremos leer los sensores internos del dispositivo
(6PS, acelerémetro, brijula, etc.).

- Componentes para el uso de herramientas sociales.

- : Para el almacenamiento de informacién.

- Componentes para el uso de las interfaces de conectividad
del dispositivo (Bluetooth, web, etc.)

Los componentes son sélo Utiles en el caso de contar con el
juego de robdtica para nifios del mismo nombre, por lo que no los vamos a utilizar.

Al lado de dicha columna y en el centro del entorno, encontramos la ventana 0
Visor.
Viewer
D[A:\ hidder ponents ir r
B 94
Screenl
Aqui es donde vamos a colocar los distintos antes mencionados, de modo

que nuestra aplicacion vaya adquiriendo el aspecto y la forma deseados. De este modo,
tendremos una vista preliminar de cémo se verdn las distintas pantallas de dicha
una vez terminada.

17
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A continuacién encontraremos la columna (Componentes), que es donde
aparecerd la lista de todos los componentes que vayamos agregando, ya sean
) (sean estos visibles o no al usuario), o cualquier otro componente.

Components

Screenl

Rename

Debajo de dicha columna se encuentra el cuadro
(Multimedia).

Media
Upload File ...
A través de este cuadro, podremos subir archivos mul-
timedia (como por ejemplo imdgenes, sonidos, videos,

etc.) los que luego tendremos disponibles para utilizar
dentro de los componentes que hayamos agregado.

Al cliquear en al botén , nos aparecerd un
cuadro de dialogo, el cual nos permitird por medio de su

botén examinar, buscar dentro de la PC los archivos que
deseamos integrar a nuestra

Examinar- | No se ha seleccionado ninglin archivo

Cancel OK

Al cliquear en dicho botdén se nos abrird una ventana de exploracién de archivos, donde
podremos seleccionar el archivo de deseado. Una vez seleccionado, daremos clic en
aceptar, para retornar al cuadro de didlogo, donde hos aparecerd el nombre del archi-

vo que vamos a subir:

Examinar- | IMG014.jpg

Cancel OK

Luego, cliqguearemos en OK y el archivo comenzard a subir a la pdgina de

18



UTN - PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

Continuando, veremos que a la derecha de encontramos la columna
(Propiedades), la cual contiene todas las propiedades del elemento que haya-
mos seleccionado dentro de

En este caso podemos apreciar las propiedades del componente . Entre las
mds importantes podemos mencionar:

Properti .
i Color de fondo. Aqui podre-
Soree mos seleccionar el color de fondo que desea-
AboutScreen mos para la pantalla actual.

AlignHorizontal - Imagen de fondo. En caso

Leit [ de querer colocar una imagen de fondo para la
AV pantalla, podremos seleccionarla desde aqui.

TOP

Bk : Podremos cambiar aqui el que usard
ik nuestra aplicacion, el cual debemos subir pre-
Biciraiage viamente como cualquier otro archivo multi-

Hone... media. Este icono es el que se verd en el dispo-
sitivo Android una vez que la App haya sido
instalada en él.

e : Tildando o destildando esta casilla
. determinaremos si el usuario podrd desplazar
UpenscreenAnimation X

et 3 o no la pantalla al deslizar el dedo sobre ella.

ScreenCOrientation

Aqui podremos cambiar el titulo que
deseamos para la pantalla. Este es el titulo que
& verd el usuario en el dispositivo.

Mds adelantes veremos estas y otras cuestiones con ma-
1 yor detalle.

19
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Caracteristicas Generales del Editor de Bloques

Si ahora cliqgueamos en el botén , veremos la siguiente pantalla, a la cual hemos
agregado algunas descripciones rdpidas:

Bloques integrados: Aqui se encuentran los bloques para Botén Blocks: cliqueando en el se
las acciones de uso general, los que podremos agregar a la accede a la pantalla de Bloques.
aplicacion arrastrandolos al Visor de Bloques por medio del
mouse.
M
c tagy
Wocks View

m

u

|

a

=]
Bloques de u
Componentes a

Especificos: Aqui se
encuentran los bloques
para las acciones de los
componentes
especificos, los que
podremos agregar a la
aplicacion
arrastrandolos al Visor
de Bloques.

Bloques: Los Bloques se
unen para establecer el
comportamiento de la
aplicacion.

o U]

Ventana Viewer: En ella colocaremos los
bloques que vamos a relacionar para lograr el
comportamiento que deseamos de nuestra App.

Como se puede apreciar aqui, seguimos disponiendo tanto de la barra de meni gris,

como de la

antes mencionadas, pero en este caso vamos a contar con co-

lumnas y ventanas diferentes.

Blocks

© Built-in
[:] Control
[ Logic
M st
. Text
EI Lists
Colors
Variables
. Procedures
e Screen1
= Buttoni
& Any component

- Any Button

A la derecha del entrono de programacién encontramos la
columna (Bloques). En ella encontraremos distintos
tipos de bloques, agrupados por sus caracteristicas co-
munes dentro de distintos mends.

Debajo del la columna , encontraremos nuevamente

al cuadro , el cual sirve para incluir archivos multi-

media, y se utiliza de la misma que en el entorno de dise-

no.

A la derecha de encontraremos una nueva ventana
, la que cumplird la funcién de contener los bloques

con los que vamos a programar la aplicacion.
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Conviene recalcar aqui, que la programacion que llevemos a cabo dentro de la ventana

, lo serd para una o determinada. Esto quiere decir que fen-
dremos que seleccionar a cudl de las pantallas corresponderdn los bloques que iremos
agregando en dicha ventana.

Para cambiar de pantalla, cliqueamos sobre del botén (donde es el ndme-
ro de la pantalla actualmente seleccionada), que encontraremos en la
. Se nos desplegard un menu donde podremos llevar a cabo dicha seleccién.

Veremos que dentro de la columna hay una serie de mends, conocidos como
(cajones). En primer lugar encontraremos el mend (o de blogues inte-
grados).
En segundo lugar, encontraremos el mend . En el encontraremos los bloques
especificos para trabajar con los distintos que hayamos agregando den-
tro del . Por dltimo, encontraremos el mend , que
contiene bloques que nos permitirdn trabajar con varios del mismo tipo a
la vez.

Bloques de Control (Control)

Los bloques de control son aquellos que nos permitirdn determinar el comportamiento
de la a partir del cambio de ciertos estados o condiciones.

La “percibird" dichos cambios a través distintos elementos, como puede ser el
cambio del valor de una variable, el cambio de estado de un sensor (

, ), una accion del usuario (un toque en la pantalla), sucesos de
tiempo (componente ), etc.

Blocks Viewer

B8 Builtin
E&:ontrol
[ Logic
B vath
M et for each [T from | 10
B ists :
B colors

-\.’anables

. Procedures
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Bloques légicos (Logic)

Con este tipo de bloques podremos realizar lo que se conocen como operaciones logi-
cas, o sea, operaciones entre distintos valores de verdad (verdadero o falso).

Con ellos podremos crear relaciones entre distintos elementos con el fin de detectar
las condiciones deseadas para llevar a cabo una determinada accion. Usaremos dichas
relaciones dentro de los bloques de control, de manera que el comportamiento del
programa sea mds complejo y acertado a nuestras expectativas.

Podemos pensar en su funcionamiento, de la misma forma que cuando realizamos ope-
raciones de conjuntos, en donde un determinado elemento pueden estar dentro de un
conjunto y a la vez dentro de otro (and), en uno u otfro de ellos (or), o ser igual (=),
mayor (>), menor (<) o distinto (#) que otro elemento.

También tenemos bloques que nos permiten asignar valores Iégicos verdaderos (true),
valores légicos falsos (false), o invertir el valor de verdad encontrado (not), o sea,
que se convierta en falso un valor verdadero y viceversa (que se convierta en verda-
dero un valor falso).

Blocks Viewer

B Builtin
O Control
e
M \ath
M et m
Lists
- Colors m
M variables
- Procedures
Screen1 -

Any component 1 ‘

Blogques matematicos (Math)
Entre estos bloques encontraremos los necesarios para realizar todo tipo de opera-

ciones aritméticas, como ser suma y resta, multiplicacion y division, raiz cuadrada y
potenciacion, etc.
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Blocks Viewer
© Builtin
D Control E
%Math
oo o
Lists
B variables
-Procedures —
| oo o
Screeni
Any component -
of o

Vamos a encontrar también bloques con funciones especiales, como aquellos del tipo
random, que nos van a permitir generar nimeros aleatorios, o los bloques sin, cos y tan
para resolver funciones trigonométricas.

Bloques de texto (Text)

Los bloques de texto nos resultaran muy Utiles para realizar operaciones sobre lo que
se conoce como cadenas de caracteres (o strings).

Podemos pensar en una cadena de caracteres como en una oracion, la cual estd forma-
da por cualquier tipo de cardcter (letras, espacios, nimeros, comas, puntos, etc.) en
cualquier orden, y cuyo largo puede ser tanto de uno como de muchos de los mismos.

Blocks Viewer
& Built-in
Logic

M 1iath
%Text

B colors .
.Varlables

- Procedures
compare texts ‘ ‘

Screen1
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En la lista de la imagen podemos ver que el primero de ellos tiene la forma *_". Dicho

bloque nos permite ingresar cualquier palabra o conjunto de caracteres que queramos
utilizar dentro de la cuando esta se encuentre corriendo dentro de un dispositivo.

Bloques para el Manejo de Datos por listas (Lists)

Estos bloques nos van a permitir crear y manipular diferentes conjuntos de datos,
valores o elementos, agrupdndolos dentro de los que conoceremos como listas (lists).
Las listas son un tipo de estructura de datos muy utilizada en todo tipo de lenguajes
de programacion, no sélo

Blocks Viewer
© Builtin
O Control
e (o) make a list
M \ath 2
M et
%’-jﬁs ‘o) add items to list list
Colors item
B variables
B procedures is in list? thing
| screent list

e ¥ jength of ist list W
8

Como ejemplo, podemos pensar en un juego que puede contener una lista de los punta-
jes mds altos o en la web de Facebook que mantiene una lista de sus amigos.

Para determinar la posicién de un elemento en una lista se utilizan lo que conoceremos
como indices (index). En App Inventor, el primer elemento de una lista tendrd siempre
el indice 1. Por ejemplo, en la siguiente figura, la letra ‘a’ tendrad el indice ‘1", la letra
'b' el '2', mientras que la letra 'c’, el '3'".

Esto quiere decir, que podremos hacer referencia a un elemento determinado dentro
de una determinada lista, sabiendo el nombre de la misma y el nimero de indice del
elemento buscado. Profundizaremos al respecto mds adelante.
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Bloques de color (Colors)

Estos bloques nos permitirdn hacer cambios en la seleccién del de determinados
elementos dentro de nuestra aplicacion.

Veremos mds adelante que muchas de las propiedades (las que aparecen en la columna

), pueden modificarse directamente dentro del editor de bloques. Un ejem-
plo de esto seria el color de fondo de la pantalla actual, el cual podremos cambiar uti-
lizando los bloques a continuacion mostrados:

Blocks

@ Builtin
™ control
Logic
M ath
B ext
Lists
5Co|ors

Variables

] Procedures

"l screent

Any component

Rename Delete

EECOEROEOOO N0 N}

Media

make color |
Upload File ...

Podremos crear también colores personalizados, por medio del bloque make_color, al
cual le "pasaremos” tres valores numéricos de entre O y 255, indicando la cantidad de
color rojo, verde y azul que deseamos mezclar.
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Blogques para el uso de variables (Variables)

Encontraremos aqui los bloques que nos permitirdn crear (initialize), llamar (get) y
modificar (set) lo que en programacién se conocen como variables. Como dijimos ante-
riormente, podemos pensar en las variables como “cajitas" en las cuales vamos a guar-
dar la informacion que vamos a necesitar posteriormente para realizar una determi-
nada accion dentro de un bloque o secuencia de bloques.

Crearemos nuestras variables con el uso de los bloques del tipo initialize, que quiere
decir inicializar. En programacion se dice que se inicializa una variable, cuando se la

crea, se define su tipo y se le asigna un valor.

Blocks Viewer

& Built-in

[ initialize global ([(Z5.0) to

O Control

Logic

M 11ath

et

B st

] Colors

%Variables
Procedures

Screen1

Any component

Podemos dividir a las variables en dos grandes grupos; variables globales (global) y
variables locales (local).

Las variables globales son "visibles” dentro de todo el programa; esto quiere decir
que las podemos leer o modificar dentro de cualquier bloque y en cualquier momento,
y conservan su valor hasta la préxima modificacion.

Las variable locales, por el contrario, serdn sélo visibles para leerlas o modificarlas
dentro del bloque en el que se las creo, y conservan su valor mientras el programa no
salga de dicho bloque. Una vez fuera de este, la variable desaparece junto con su va-
lor.

Si el bloque mencionado vuelve a ser ejecutado, la variable local vuelve a ser iniciali-
zada, para ser utilizada dentro de este hasta el momento en que su ejecucién termine.
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Bloques de procedimiento (Procedures)

Un procedimiento (Procedure) es una secuencia de bloques, o pieza de cédigo, que se
agrupa dentro de un mismo nombre. Este nombre lo determinaremos al momento de
crear el procedimiento.

Esto permite que en lugar de tener que colocar la misma secuencia de bloques una 'y
otra vez, podamos crear un procedimiento, el cual contenga todos los bloques tan sélo
una vez, para luego llamar a dicha secuencia por medio de su nombre, todas y cada una
de las veces que necesitemos que la misma sea ejecutada.

En informdtica, a un procedimiento también se lo conoce con los nombres de funcion o
método (method).

Blocks Viewer

© Builtin =
E control 9 to
O Logic
M ath _
Ml rext (0] to
B ists
] Colors

. Variables

%Drocedures

Screen1

Any component
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Bloques Especiales

Como podremos apreciar en la siguiente imagen, existen bloques especiales para de-
terminados componentes, en este caso, la pantalla en la que estamos trabajando.

Blocks Viewer
& Built-in i 7

E control when ENEZIEM BackPressed

O Logic

M ath

I rext when EREZIIES ErrorOccurred

— component | functionName | e er | message.

- Colors

M variables

M procedures when Initialize

=
7|§creen1
Any component

when .OtherScreenClosed

when -ScreenOrientationChanged

Screen1 utScreen

Al

Rename Delete

7Upload File ... S Screen1 + [ AlignHorizontal

Estos bloques nos dan acceso a funciones que de otro no podriamos utilizar, como por
ejemplo, el ejecutar una secuencia de bloques especifica al momento del inicio de la
pantalla (when_Screenl_initialize_do), o qué sucederd cuando el usuario presione la
tecla volver (when_Screenl_BackPressed do).

Por otro lado, también contaremos con bloques de programacion especificos para los
componentes que hayamos agregado dentro del entorno de disefio (designer).

Estos bloques aparecerdn agrupados por componente y a continuacién del componente
de pantalla a la que han sido agregados (en este caso, Screenl).
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Por dltimo, encontraremos el grupo (Cualquier componente), que con-
tiene bloques que nos permitirdn trabajar con varios del mismo tipo a la
vez, y los iremos mencionando a medida que los vayamos usando.

Una vez que hayamos configurado la PC, y que estemos familiarizados con las funciona-
lidades generales del entorno de disefio y del editor de programacion por bloques,
estaremos listos para dar los primeros pasos en la construccién de nuestras

El objetivo del presente mddulo es que el alumno sea capaz de comenzar nuevos pro-
yectos para la construccién de , se interiorice en el uso y configuracién de los
componentes, aprenda a utilizar y combinar distintos bloques de programacidn, asi
como también conceptos bdsicos de programacion propios de

Crear y Guardar un Nuevo Proyecto

Comencemos por crear un nuevo proyecto. Cliqueando sobre la barra gris en ->
, e ingresando el nombre del proyecto, por caso "Proyecto01" (no se
admiten espacios como parte del nombre).

Todos los cambios que realicemos a nuestro proyecto se guardaran automdticamente
dentro del entorno (siempre que haya conexién), por lo que no debemos preocuparnos
por “salvarlo” constantemente.

De cualquier forma, si deseamos salvar el proyecto manualmente antes de salir, basta-
rd con cliquear sobre la barra gris, en ->

Concepto de componentes
Como comentamos anteriormente, los qQue vamos agregar a huestra
se encuentran en el lado izquierdo del entorno de disefio, dentro de la columna

. Dichos componentes son los elementos basicos que necesitamos para construir
nuestras
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Estos son como los ingredientes de una receta. Algunos componentes son muy simples,
como el componente (etiqueta o leyenda), el cual sélo muestra un texto en pan-
talla, o el componente , que al tocarlo ejecuta una serie de acciones.

Comencemos colocando uno de estos dentro de nuestra App. Para esto, cliquearemos
sobre la opcién , Y mientras mantenemos cliqueado, desplazaremos el cursor
sobre la pantalla , que estd dentro de la ventana

Beta

J@ MIT App Inventor 2
()

Screen1 v | Add Screen Remove Screen

|

Palette Viewer

User Interface IDisplay hidden components in Viewer

) Button a9
Screenl

w/| CheckBox

Clock

« Image Textfortéuttom
Label J | Buttonl
ListPicker

. Notifier

PasswordTextBox

B slider
TextBox

Concepto de Propiedad de un componente Properties

Buttont

Una vez colocado dicho botdn, veremos como en el cuadro

BackgroundColor

aparece automdticamente el componente .Y en el cuadro B oetaut
, las propiedades de dicho componente. 1 ] none
o I Black
Components Properties ‘,F I Blue
G [ screent Button1 ‘f Bl cyan
— Button1 BackgrouNdCoior [ I Default
l Default f I Dark Gray
Enabled B o
] : El Green
D Light Gray
. . . | M t
En dicho cuadro de propiedades, podremos cambiar (entre otras co- s
. ’ . . . D Orange
sas), el color de fondo de dicho botén, haciendo clic en la etiqueta que g e
7 § n
aparece debajo de la opcién , Que en el presente caso §
es Default (el color por defecto). { [] whie
D Yellow
Text for Button1

TextAlignment
sar (]

m
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En la imagen a la derecha podemos apreciar un lista, en la cual podremos seleccionar el

color de fondo que deseemos dar a nuestro boton. Dicho color serd el que tenga el

botén dentro de la App, cuando la iniciemos en un dispositivo o dentro del
; por esto decimos que ese serd el valor inicial de la propiedad.

Existe otra forma de cambiar esta propiedad (la propiedad color), asi como también
las otras propiedades que presenta el botén

Esto nos va a resultar bastante (til para dar "vida" a nuestras aplicaciones, y es posi-
ble gracias al ( ). A este accederemos, como ya lo he-
mos mencionado, cliqueando en el botdn que se encuentra en la barra verde, a la
derecha del botén

Bloques de programacion generales y propios de los componentes

Una vez dentro del editor, veremos que en la columna aparecen nuevos elemen-
tos, tanto debajo de como de
Dichos elementos estdn relacionados (en este caso) con el boton , el cual

agregdramos en el entorno de disefio.

De este modo, cualquier otro componente que agreguemos a la pantalla apa-
recerd aqui, de manera que tengamos disponibles los bloques de programacion y las
funcionalidades que nos permitirdn operar con ellos.

Cémo ejemplo, podemos ver que al cliquear en , nos aparecerd lo siguiente:
Blocks Viewer
& Built-in
Bl conto when (EXEERIRD Click
[ | Logic
M 1ath —
[ when [EFGEGIRS GotFocus
Lists
O Colors
B variables when -LongClick
. Procedures
e Screen1 : -
& itioni when ([ENiER LostFocus
& Any component
= Any Button _ - .
¥ Button1 - I BackgroundCaolor + §
El Button1 - I BackgroundColar ~ Iﬂ:
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Como podemos apreciar, el color de los bloques varia segun la funcién. Los bloques de
color mostaza son lo que llamaremos bloques de control de eventos, controladores de
eventos, o simplemente “eventos”, y su color se corresponde con el de los bloques de
control de uso general. Podremos distinguirlos ademds, porque este tipo de bloques
comienzan con la palabra when... (cuando...).

Los bloques de control de eventos especifican cémo debe responder el dispositivo a
ciertos eventos: un botén ha sido pulsado, el dispositivo estd siendo sacudido, el usua-
rio estd deslizando su dedo sobre la pantalla, etc.

Orientacion a eventos y drea de tareas

El espacio dentro de estos bloques de control de eventos, el cual aparece marcado
como “do”, es lo que llamaremos o . Aqui colocaremos los blo-
ques que deseamos se ejecuten cuando suceda el evento esperado.

Debido a esta caracteristica particular, donde para realizar una accién primero tiene
que suceder algo, decimos que en el lenguaje de programacion estd
orientado a eventos.

Continuando con la programacion, seleccionamos en este caso el bloque
when_Buttonl Click_do, cliqueando sobre él para luego arrastrarlo y soltarlo dentro
de la ventana

Blocks Viewer

8 Built-in
O Control
= Logic
M 1sath
.Texr_ h
[ Lists : %
Colors
‘u'anatxlee

Button1 -

. Procedures
e Screen1

— Button1
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Getters y Setters para Propiedades

Centremos ahora nuestra atencion en los bloques Buttonl.BackgroundColor vy
set_Button1.BackgroundColor_to. Obsérvese que si bien estos tienen nombres simila-
res, los mismos tienen funcionalidades distintas.

Al primero de estos se lo conoce como getter (de obtener), y de volvera el valor actual
de la propiedad (que en un primer momento serd igual a default),
mientras que al segundo se lo conoce como setter (de establecer), y nos permitird
definir ("setear”) un nuevo valor de color para dicha propiedad.

Union de Bloques

Tomemos ahora el bloque set_Buttonl.BackgroundColor_to y coloquémoslo dentro de
la (do) del bloque when_Buttonl Click.

Los blogues se conectan entre si como las piezas de un rompecabezas. Al aproximar
este bloque al conector correspondiente, aparece lo que podriamos Illamar un “halo"
amarillo.

Este nos indica cual serd la posicion en la que terminard el bloque
set_Buttonl.BackgroundColor_to una vez que soltemos el clic de mouse.

Blocks Viewer

B Built-in
E control
DLogic
M iath
M rext
DLlsts
Colors

B vzariables

when (EIEGERS Click
- ?ﬁuﬁam * Backgroundénlar 'm

] Procedures
e Screenl

— Button1
& Any component

= Any Button

33



UTN - PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

Advertencias en App Inventor

Una vez colocado, puede suceder que en dicho bloque aparezca un signo de adverten-
cia (). Al cliquear sobre este, veremos un mensaje que hos informa que debemos
completar todas las entradas o encastres ( ) vacios de dicho bloque:

You should fill all of the sockets with blocks

El mismo desaparecera una vez que completemos el bloque, pero también es posible
"esconderlo” cliqueando sobre la leyenda " ", que se encuentra en la parte
inferior izquierda de la ventana

Media

Upload File ...

A1 A0

Asignar un Nuevo Valor a un Bloque

Continuando con la programacion, seleccionaremos ahora un nuevo color para el fondo
del botén . Para ello, cliquearemos en Colors y luego sobre cualquiera de los
colores, por ejemplo el rojo, y lo arrastraremos hasta alcanzar el encastre o entrada
(to) que se encuentra a la derecha del bloque set_Buttonl.BackgroundColor.
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Blocks Viewer
B Builtin
DComrol
E]Logic
B 1iath , :
. when LClick
W isis do h:,n:t Button1 ~ B BackgroundColor » il m
B colors
B vzariables
. Procedures
e Screenl
= Button1
B8  Any component
= Any Button
El resultado final serd el siguiente:
when (EIGERED Click
do iEt Button1 - i BackgroundColor - i) l-
El funcionamiento es muy sencillo. Cuando la se esté ejecutando y el usuario toque

el boton en la pantalla, este cambiara del color por defecto (default) al color rojo y
permanecera asi hasta que cerremos la aplicacién.

Esto es lo que podemos llamar modificacion dinamica de propiedades, ya que cambia-
mos el aspecto de los componentes de la dentro del tiempo de ejecucion de la
misma.

Uso de los Bloques de Control IF

Ahora vamos a modificar un poco la aplicacion para hacer que su comportamiento sea
algo mas complejo. Para esto, vamos a utilizar un tipo de bloques de control conocidos
como if_then (si..entonces..) e if then_else (si..entonces..sino...).

A continuacién podemos ver un bloque if_then. Lo que hace este bloque es comprobar
la condicién colocada en el encastre if; si la condicién es verdadera, realiza las accio-
nes que se encuentran dentro del espacio titulado como then; de lo contrario, dichas
acciones son ignoradas.

-
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Concepto de bloque Mutador

Como se puede ver en la figura, este blogue tiene un cuadrito azul en su esquina supe-
rior izquierda con un simbolito adentro (8). Esto es debido a que el mismo pertenece
a un tipo particular de bloques dentro de conocidos como 0

Si hacemos clic en dicho cuadro, podremos ver que nos aparecerd una burbuja dividida
en dos. Dentro de esta burbuja podremos ver una serie de “pseudo-bloques” que re-
presentan ciertas caracteristicas del

Hemos dado en llamar aqui a estos bloques como pseudo-bloques, para diferenciarlos
de los bloques de programacion propiamente dichos, ya que cumplen una funcién dife-
rente.

En la parte de la derecha del globo que aparece, vamos a encontrar un pseudo-bloque
que representa las entradas o encastres que ya tenemos disponibles actualmente; en
este caso, el encastre if. En la parte de la izquierda se encuentran dos pseudo-bloques
que representan nuevas entradas y/o funcionalidades que vamos a poder agregar al
bloque con el que estamos trabajando.

4
De este modo, si por ejemplo agregdramos el pseudo-bloque ¢lse, nos quedaria un blo-
que del tipo if _then_else

> s
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El nuevo bloque funcionara de la siguiente forma: Se comprueba la condicién informa-
da en el encastre if. S el resultado es verdadero, se ejecutan los bloques dentro del
espacio de tareas then; en caso contrario, se llevardn a cabo las acciones dentro del
espacio titulado como else.

Continuemos ahora con el ejemplo anterior. Agregaremos un bloque if_then_else de la
siguiente forma:

when Click
do § b <

Duplicacion de Bloques

Luego, colocaremos un nuevo bloque set_Buttonl.BackgroundColor, pero con un color
distinto. Podriamos buscar los bloques pertinentes uno a uno dentro de la columna
ofra vez, pero existe una manera mds directa.

Lo que haremos serd cliquear sobre el bloque set_Buttonl.BackgroundColor, presio-
nar "Ctrl + C" y luego "Ctrl + V", de manera que nos aparecerd un nuevo bloque
set_Buttonl.BackgroundColor, con el bloque de color ya adosado.

when Click

53 I

-

iy e Button 1 - i BackgroundColor - it [

Button1 - ackgroundColor ~

else

También podemos hacer clic derecho sobre el conjunto de bloques que se desea dupli-
car y seleccionar la opcion Duplicate en el menl desplegable que nos aparece.

Una vez duplicado, bastard con que reacomodemos este nuevo conjunto de bloques

set_Buttonl.BackgroundColor y que seleccionemos un nuevo color, cliqueando sobre el
bloque de color que queremos cambiar:
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when LClick

{ 33 If
: BackgroundColurv to |

; BackgmundColurv to

Elegimos por caso el color verde y listo; Ya tendremos nuestro nuevo bloque
set_Button1.BackgroundColor con su color correspondiente.

Inicializacion y uso de Variables

Ahora vamos a inicializar una variable de nombre 'i', la cual vamos a utilizar para “se-
guir” los cambios en el color de fondo de nuestro botén. Tomaremos para esto un blo-
que initialize_global_name_to que estd dentro de , en el submend variables.

La expresidn “global” nos indica que estd serd una variable del tipo global, lo que signi-
fica que dicha variable podrd usarse, leerse o modificarse dentro de cualquier se-
cuencia de bloques que pertenezca a esa pantalla (o ). no asi a las pantallas
restantes.

initialize global HaElia=

Podremos cambiar el nombre de la variable cliqueando dentro del cuadrito name. Le
colocaremos por nombre ‘i’ y le daremos un valor igual a '0". Esto lo lograremos colo-
cando un bloque numérico, el cual podremos encontrar en el submend Math.

initialize global [ to | (@

El hacer esto (el darle un nombre, un tipo y un valor a una variable), es lo que en pro-
gramacién se conoce como inicializacion de una variable.

Typeblocking

Existe otra manera obtener el bloque numérico para completar la inicializacion de la
variable 'i'. Lo que haremos para esto serd cliquear en un espacio vacio del visor
, Y escribir el nimero 'O’ directamente con el teclado. Al hacer esto aparecerd un

mend, mostrando todos los posibles bloques que incluyen ‘0" en su nombre.
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initialize global @@ ta

Escribir en el drea en blanco de la pantalla es lo que se llama , Y hos resul-
tard muy Gtil como atajo para obtener cualquier tipo de bloque, no sélo los numéricos.

Haremos clic en el primero de ellos, que es el nimero 'O’ en si, y automdticamente apa-
recerd un bloque numérico con un valor igual a cero. Enchufamos este al bloque initia-
lize_global_i_to y listo.

Getters y Setters para Variables

Como se menciond anteriormente, vamos a utilizar la variable 'i' para seguir los cambios
de color asigndndole un valor determinado para cada caso. En el caso del color rojo
vamos a asignarle el valor '1’, y para el verde, el 'O".

Como sucede para el caso de las propiedades, tenemos también disponibles los bloques
conocidos como getters y setters para el caso de las variables.

Los getters se utilizan para obtener el valor actual de una variable, y son aquellos en
las que comienzan con la leyenda get_ (obtener...), mientras que los setters se utilizan
para asignar un nuevo valor de una variable, y comienzan con la leyenda set_ (estable-
cer...). Ambos tipos los podemos encontrar dentro del submend variables.

En nuestro caso, vamos a seleccionar un bloque set_to, el que luego modificaremos a

fin de que haga referencia a la variable 'i". Colocaremos dicho bloque a continuacion
del primer bloque set_Buttonl.BackgroundColor (el que tiene el color rojo).

Errores en App Inventor

Luego de esto, veremos que sobre el bloque set_to aparece un signo de error (k).
Este nos indica que existe algln tipo de error en la utilizacién de dicho bloque.

Dicho error sera contabilizado junto a las advertencias en la esquina inferior izquier-
da de la ventana (sobre " ). Estos no pueden ser ignorados, como

si sucede con los (advertencias).

Al hacer clic sobre dicho simbolo de error, nos aparecerd un globo con informacién
sobre lo sucedido:
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when [ENiGES Click

Sy Etiont - J BackgroundColor - g

En el presente caso, este nos indica que debemos seleccionar un item valido dentro
del menu desplegable. El mend al que se refiere es el que nos va a aparecer al cliquear
en la casilla que estd al lado de set, la que tiene una pequefia flechita hacia abajo.

when {ENGEIES Click
do (57

then  se jutton1 ~ B BackgroundColor ~ i
glﬁuali -

SN oot ENICHN - R to

Al hacer esto nos, aparecerd una lista de las variables que tenemos en uso. Ya que la
Unica que hemos inicializado es la variable global 'i', serd esta la dnica opcion que se
nos presentard. La seleccionamos y le asighamos el valor ‘1",

T Button

Necesitamos colocar ahora otro bloque set_global_i_to (establecer_global_i_como...),
debajo del segundo bloque set_Buttonl.BackgroundColor. Nuevamente, podremos
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utilizar aqui la combinacion “Ctrl + C"y "Ctrl + V" para obtener una copia del mismo, a
la que luego la asignaremos un valor igual a ‘0",

when Click
& PUF
(- [ Eton T - Y BackgroundColor - el
| s EEEIR Y | @

=== B Button - B BackgroundColor -

=24 global |~

Secuencia de tareas

Como pueden ver, en ambos espacios de tarea, tanto then como else, hemos colocado
los bloques siguiendo un orden especifico. Conoceremos a estos conjuntos de bloques
como secuencia de bloques o secuencia de tareas, debido a que la ejecutard los
mismos uno a uno y de arriba hacia abajo, o sea secuencialmente.

En este caso, no hubiese habido ninguna diferencia en el resultado final si hubiésemos
puesto los bloques set_global_i_to antes de los set_Buttonl1.BackgroundColor, debi-
do a que no se afectan entre si, pero es importante tenerlo en cuenta para casos dis-
tintos a este.

Bloque Comparador como Condicion de Control

A continuacién vamos a establecer la condicion de control para el bloque if. Lo que
haremos serd comparar el valor de la variable ‘i’ con el valor '0". Colocaremos el bloque
“igual” del submend Math en el encastre vacio de nuestro if. Si la igualdad se cumple,
este bloque devuelve un valor verdadero (true), sino, devuelve un valor falso (false).

Dentro de esta comprobacién de igualdad vamos a necesitar obtener el valor de la va-
riable 'i', por lo que necesitaremos utilizar un setter, o sea un bloque del tipo get__
(obtener_).

El mismo se encuentra dentro del submend variables. Lo tomaremos y colocaremos en
el primer espacié vacio del bloque “igual”. Veremos que nos aparece nhuevamente aqui
un signo de error que nos indica que falta definir cudl es la variable que vamos a utili-
zar:
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when

st to

s
ot to

Se
L —

De nuevo aqui bastard con cliquear en la casilla al lado de get para que podamos selec-
cionar la variable global ‘i, Por dltimo, colocaremos un bloque numérico con el valor '0'
dentro del espacio vacio restante.

Todo el conjunto nos quedard de la siguiente forma:

when Llick
do (=1

Il 5554: <build>>

Screent

e

Funcionamiento de la App Propuesta

Lo que hard la App al iniciar, serd crear la variable global ‘i y darle el
valor cero, mostrando la pantalla Screent, en la cual aparecerd el botén
Buttonl en color gris (el color por default). Mientras que no toquemos
este botdn, no sucederd nada.
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Al tocar dicho botdn, se “llamard” al bloque when_Buttonl .Click_do, que ejecutard la
sentencia if, la cual encontrard que el valor de la variable i’ es igual a cero, por lo que
realizard las tareas dentro del espacio then; esto es, cambiar el color de a

Rojo y establecer en uno el valor de la variable i'.

De este modo, las sentencias dentro del espacio else serdn ignoradas, ya que la condi-
cién esperada por el bloque if resulta cumplirse, por lo que dicho bloque termina su
ejecucidn en este punto.

Adicionalmente, al no tener otros bloques que ejecutar debajo del if, también el blo-
que when_Button1 .Click_do terminard su ejecucién en este punto, y el programa que-
da a la espera de un nuevo evento.

Il 5554: <build> I 5554: <build>

Screen1

Text for Emam

Nétese aqui, que el conjunto initialize_global_i_to=0 se ejecuta sélo al iniciar la apli-
cacién, por lo que luego de esta primera ejecucion del bloque when_Buttonl .Click_do,
la variable 'i* tendrd un valor igual a uno.

Si ahora volvemos a pulsar sobre , el bloque when_Buttonl Click_do sera lla-
mado huevamente, pero esta vez al ejecutarse la sentencia if, esta encontrard que el
valor de la variable ‘i’ es igual a uno, por lo que realizard las tareas dentro de su espa-
cio else; esto es, cambiar el color de a verde y establecer el valor de la va-
riable 'i' como cero.
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Il 5554:<build>

Ya que la variable ‘i’ valdrd nuevamente cero, la préxima vez que pulsemos el botény
se ejecute el bloque when_Buttonl .Click_do, el bloque if dard como resultado la eje-
cucién de las sentencias incluidas en el espacio then, el botén se tornard rojo y la va-
riable 'i' tfomard el valor uno, y asi sucesivamente hasta que salgamos de la

Las imdgenes de las pantallas con las que hemos explicado el funcionamiento de la esta

, fueron generadas utilizando el programa , el cual se instalard en nuestra
PC junto con el programa . En el préoximo médulo vamos a aprender cémo uti-
lizar el mismo.

En este mddulo estudiaremos las distintas posibilidades con las que contamos dentro
de para probar el funcionamiento de nuestras , a fin de realizar lo
que en programacién se conoce como depuracion. Aprenderemos también sobre el uso
de mdltiples pantallas dentro de una misma , asi como también conceptos de pro-
gramacion referente a bloques de texto y matemadticos.

Concepto de Depuracion

Decimos que estamos depurado un programa o aplicacién, cuando estamos realizando
el proceso de pruebas, al mismo tiempo que realizamos cambios sobre el programa
para modificar su comportamiento o solucionar algin error.
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Dichas pruebas se pueden llevar a cabo dentro de un dispositivo , 0 bien
realizarse dentro de un software que emula un dispositivo . A dicho
software se lo conoce como

Modos de Prueba o Depuracion

En contamos con 3 modos de prueba diferenciados por el tipo de dispo-
sitivo y de conexion. Estos modos de prueba son:

- Por conexion USB de un dispositivo alaPC.
- Por conexion Wifi de un dispositivo a la misma red de la PC.
- Por emulacion de un dispositivo dentro de la misma PC.

Nétese que todos los casos involucran el uso de una PC. Esto es debido a que la depu-
racion se realiza como parte del proceso de construccién de la , por lo fanto es
necesario disponer de toda la informacion que la constituye hasta el momento.

Dicha informacién se encuentra dentro de , Y es por esta razén que la
depuracion implica algln tipo de comunicacion o enlace entre el dispositivo de prue-
bas y el entorno de desarrollo, por intermedio de la PC.

Es por medio de esta comunicacién que, todos los cambios que realicemos dentro de
sobre nuestra , se verdn automdticamente reflejados dentro del
dispositivo de pruebas.

Software Necesario

Como mencionamos en el , para los casos en los que se vaya a utilizar un dis-
positivo , serd necesario tener instalada en el mismo la "
, Que se puede instalar desde Google Play a través de este link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3

Adicionalmente, cuando deseemos realizar las pruebas por medio de USB o del

, hecesitaremos tener instalado en la PC el software " “ El archivo de ins-
talacién es el "AppInventor_Setup_Installer_v_2_ 2", el cual podemos descargar de la
siguiente direccion:

http://appinv.us/aisetup windows
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Nota: Si por alguna razén ya tuvieran instalada una versidn anterior, serd necesario
desinstalar dicha version y reiniciar la mdquina, antes de instalar la nueva versién.

El programa se usa, fanto para emular las dentro nuestra PC, como
para enlazar un por conexién USB. Esta es la funcidn que cumple
dicho programa, es el "puente” que une con nuestro dispositivo

o , permitiendo de este modo llevar a cabo la depuracion.

Uso del programa aiStarter

Para comenzar, iniciemos el programa . Al hacerlo se nos abrird una ventana
de linea de comandos (CMD o Terminal) como la que sigue:

¢ aiStarter

Platform = Windows

AppInventor tools located here: “C:\Archivos de programa"
Bottle server starting up Cusing WSGIRefServer{d)>...
Listening on http://127.0.0.1:8004/

Hit Ctrl-C to quit.

El programa quedard a la espera de las instrucciones que le ha de enviar
desde nuestro navegador. A continuacién veremos cémo.

Nota: Una vez que se encuentra iniciado, es capaz de detec-
tarlo por si mismo. En caso contrario, nos consultard por la ubicacion de este; la ruta
por defecto es "C:\Archivos de Programa\Appinventor\commands-for-
Appinventor”.

Uso del Emulador

Como mencionamos en el médulo anterior, las imdgenes de la que mostramos en el
mismo, fueron generadas utilizando el , el cual se instala en nues-
tra PC junto con el programa

Para acceder al , ingresaremos a y, con el programa
en ejecucion, abrimos el proyecto de la que deseamos probar. Una vez dentro,
cliqueamos sobre el ment de la barra gris, y seleccionamos la opcidn
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» | MIT App Inventor 2 Project Connect ~ Build ~ Help ~
~2 F

Beta

" Al Companion

Screenl - ‘ & Screen
E— ' .
Palette Viewer uss k
User Interface Reset Connection |componentsin
& Button Hard Reset

&/ CheckBox

Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que el se
estd iniciando y que dicho proceso tomara unos minutos:

Starting the Android Emulator
Please wait: This might take a minute or two

Cancel

Cuando esto suceda, el programa abrird dos nuevas ventanas en las que se
ejecutard el . Si su PC cuenta con un firewall, es posible que este bloque la
conexion, por lo que deberemos dar permiso para que se conecte normal-
mente. De las dos ventanas que se abren, la que nos interesa es la siguiente:

Il 5554: <build>

En ella se representa una interfaz que imita todas las caracteristicas bdsicas de un
teléfono celular con sistema operativo
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Ml 5554: <build>

€ 3:01em

La pantalla de este dispositivo virtual responde al cursor del mouse, de la misma
forma en que lo haria la pantalla de un teléfono a nuestro dedo. Esto quiere decir que
el hacer clic sobre ella es equivalente a realizar un toque con un “dedo virtual”. A su
vez, mantener el clic es equivalente a mantener el contacto del dedo sobre la pantalla.

Luego de iniciar el emulador, se pasard a iniciar automdticamente dentro del mismo la
MIT ALZ Companion App, al tiempo que dentro de la pdgina de App Inventor 2 se nos

informa de dicho proceso:

Il 5554:<build>

MIT App Inventor 2 Companion
MIT App Inventor 2
Running In the emulator, waiting to get blodks...

Version: 2.11ai2

Connecting_.

Verifying that the Companion Started....

Cancel

Companion starting, waiting 5 seconds to ensure all is running.

Cancel
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Una vez que la pdgina de constata que todo se estd ejecutando correc-
tamente, que el se encuentra enlazado y que se transfirié toda la informa-
cion del proyecto a la , podremos ver y probar nuestro desa-

rrollo, sin necesidad de que el mismo esté terminado, lo que nos permite corregir lo
que Sea hecesario.

Conexion a través de USB

En el caso de utilizar una conexion USB para hacer las pruebas directamente en un
teléfono celular u otro dispositivo , serd necesario instalar los drivers de di-
cho dispositivo en la computadora, para lo cual deberdn referirse al manual de usuario
de sus dispositivos.

Modo de Depuracion USB

Una vez instalados los drivers del dispositivo, hay que asegurarse de que el mismo se
encuentra en modo de depuracion USB. Para habilitar dicho modo, siga estos pasos:

Dentro del dispositivo, vamos al mend principal.
Enftramos en Ajustes.

Dentro de Ajustes buscamos el mend y lo seleccionamos.
Deslizamos el dedo hacia arriba hasta alcanzar el final de la lista. Alli en-
contraremos la opcién desarrollo.

5. Dentro de desarrollo tildamos la casilla al lado de "

Hwn =

La préxima vez que conectemos huestro dispositivo a la PC, nos aparecerd un
mensaje dentro del mismo informdndonos que se encuentra conectado y en modo de
depuracién.

Existe una pdgina para probar la conexion de nuestro dispositivo. La misma es:

http://appinventor.mit.edu/test/

Una vez que nuestro dispositivo se encuentra correctamente conectado, ingresaremos
a y, con el programa en ejecucion, abrimos el proyecto de la

que deseamos probar. Una vez dentro, cliqueamos sobre el mend de la
barra gris, y seleccionamos la opcién
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MIT App Inventor 2

Projects = Connhect ~ Build ~ Language ~ Help -
Beta

| I
s Al Companion
Fondo_aleatorio % ! @
Emulator
Palette Viewer l

User Interface Reset Connection tomponents in Viewer

‘ @ Button z

| i |
| @ CheckBox 2 ‘

Hard Reset

Al hacer esto veremos un cartel de que nos informa que se estd estableciendo la co-
nexion USB:

Connecting via USB Cable

Cancel

Una vez establecida dicha conexién, la MIT AIZ Companion App se iniciard automdti-
camente dentro del dispositivo, al tiempo que dentro de la pdgina de App Inventor 2
se nos informa de dicho proceso de manera similar a como sucedié con el emulador:

Companion starting, waiting 5 seconds to ensure all is running.

Cancel

Una vez que la pdgina de App Inventor constata que todo se estd ejecutando correc-
tamente, que el dispositivo se encuentra enlazado y que se transfirié toda la informa-
cién del proyecto a la MIT AIZ Companion App, podremos probar la App y cambiar lo
que sea hecesario.

Problemas Comunes

Pueden suceder algunos problemas al momento de realizar las pruebas. Por ejemplo,
que dentro de la pdgina de App Inventor nos salga un cartel como el que sigue, el cual
nos informa que no se ha podido realizar el enlace:

App Inventor is unable to connect to the Android emulator. Please
see this web page for help in dealing with this issue.

Give Up Keep Trying 50
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Daremos clic en "Keep Trying" para volverlo a intentar. Es posible que acompafiado a
esto, nos suja el siguiente mensaje, informdndonos que la MIT ALZ Companion App ho

responde:

Il 5554: <build >

Daremos clic en "Wait" para darle tiempo a la MIT ALZ Companion App a que salga de
este estado y se comunique correctamente con la pdgina de App Inventor.

Actualizacion de la MIT AI2 Companion App

También, puede suceder que App Inventor les informe que la MIT ALZ Companion

App se encuentra desactualizada:
Companion Version Check

approve the update.

oK Mot Now

Your Companion App is out of date. Click "OK” to start the update.
Watch your emulators screen because you will be asked to

En muchos casos, no hard falta que actualicemos dicha aplicacion para que la ejecucién
del proyecto que deseamos probar funcione correctamente, por lo que bastard con
hacer clic en "Not Now". En caso contrario, haremos clic en "OK" para que se inicie la
actualizacién. Nos aparece la el siguiente mensaje informdndonos que se estd descar-

gando la nueva versién:

We are now downloading update from the App Inventor Server,
please standby
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Cuando esto suceda, veremos que dentro del dispositivo o (segun
sea el caso), se nos informard que la serd reemplazada por
otra version. Daremos clic en OK y luego en Install para proceder:

Il 5554: <build> Il 5554: <build>

=S MIT AI2 Companion

0 ant to install this
(® Replace application ap on?
i T Allow this application to:
installing will replace another

application.

%“ previous user data will be

A su vez, dentro de se hos informard que la nueva version de la
estd siendo instalada dentro del nuestro (o
). por lo que deberemos revisarlo con el fin de permitir dicha instalacién, que es lo
que hicimos en el paso anterior:

The update is now being installed on your device. Watch your
device (or emulator) screen and approve the software installation
when prompted.

IMPORTANT. When the update finishes, choose "DONE” (don't click
“open”). Then go to App Inventor in your web browser, click the
“Connect” menu and choose "Reset Connection”.

Got k
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IMPORTANTE: Cuando la actualizacion se termine, seleccionar la opcién "DONE" o
"LISTO" (no cliquear en “open"” o “abrir"). Luego, haga clic en " “yelija®

"

Restablecer la conexion (Reset Connetion)

Dentro de la ventana anterior, daremos clic en " "y procedemos a realizar los
dos pasos mencionados. Primero, seleccionaremos "Done" dentro del dispositivo o del

Luego, dentro de , cliqueamos sobre el menu
y seleccionamos . Esto restablece-
rd la conexion con el programa , por lo que en el

caso del emulador, este se cerrard:

Project ~ Connect Build - Help ~

B MIT App Inventor 2
()

Beta

Application installed

p ™ - 5 |
| Screenl - | 2 Screen

Palette Viewer

User Interface components in

& Button z Hard Reset

«/| CheckBox

Para volver establecer la o abrir la ventana del
, Seleccionaremos la opcién que corresponda dentro
del mismo mend.

Una vez que completamos la instalacién correctamente y restablecemos la conexion,
no deberia volver a aparecernos el mensaje de actualizacion, al menos no hasta que
salga una nueva version de la

Conexion a través de Wifi

Para realizar las pruebas a través de Wifi, sélo nos harad falta contar con la
, lo que significa que no tendremos necesidad de iniciar el programa

Tanto la PC como el dispositivo tienen que estar conectados a la misma red
Wifi, o en el caso de la PC, conectada a la misma red por medio de un cable Ethernet
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al cable modem o router genera la seiial de Wifi, el cual vamos a utilizar para conec-
tar nuestro

Una vez dentro de , abrimos el proyecto de la que deseamos probar,
cliqueamos sobre el mend , Y seleccionamos la opcidn :

| MiT App Inventor 2

E
Beta

»
Screenl ~ B % Screen
%  Emulator .

Palette Viewer us

w

User Interface Reset Connection iomponents in Viewer

Button P Hard Reset

/| CheckBox

Nos aparecerd un mensaje que nos dice que debemos iniciar la
, un cédigo QR (un cuadrado con varios pixeles) y un cédigo de 6 caracteres:

Need help finding the Companion App?

Yl
Ty Your code is:

fueuma

[=]

Cancel

Uso del Codigo QR para Establecer la Conexion

Los cédigos QR sirven para almacenar y transferir informacion como lo hacen los c6-
digos de barras. Para poder “leerlo”, necesitamos tener instalada en nuestro disposi-
tivo alguna aplicacion de escaneo de cédigos QR, como por ejemplo Googles de

, QR code reader o cualquier otra de las que podemos encontrar en

Una vez instalada cualquiera de estas aplicaciones de escaneo, abrimos la

y seleccionamos la opcion " “. Se hos abrird automdtica-
mente dicha de lectura, la cual usaremos para escanear la imagen del cédigo QR
que nos aparece dentro de :
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|t i in

MIT App lnventor 2
Connect to Companion

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

7

ﬁ Your code is:
% fueums

Uso del Codigo de 6 Caracteres para Establecer la Conexion

La otra opcién de la cual disponemos, es la de ingresar manualmente el cédigo de 6
caracteres que nos parece a la derecha del cédigo QR. Para esto, tocamos sobre la
casilla que dice "Six Digit Code", y seleccionamos la opcién ™ " deba-
Jjo de la misma:

Wt i e

MIT App Inventor 2

Connect to Companion

Launch the MIT A2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

7

Your code is

fueumsy
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Una vez establecida la conexién, podremos realizar la prueba de nuestra de la
misma forma que lo hariamos via USB.

A continuacién mostraremos unos ejemplos aplicados a un nuevo proyecto, de manera
que puedan aprender huevos conceptos y probar los distintos modos de depuracién
aqui presentados.

Como indica el titulo, crearemos un nuevo "Proyecto02". A la primera pantalla
(que titulamos como Operaciones Matematicas) colocamos los componentes que se
muestran en la imagen que se puede ver mds abajo.

Uso de Etiquetas (Label) y Casillas de Texto (TextBox)
Entre los componentes que van a integrar esta nueva , podemos encontrar algunos

del tipo (etiqueta) y ofros del tipo (casilla de texto), los cuales encon-
traremos dentro del mend

El componente nos permitird mostrar un texto en pantalla con sélo ingresarlo
dentro del Designer en su propiedad , 0 modificarlo dentro del Editor de Blo-
ques.

El componente es similar al , con la diferencia que el usuario serd capaz

de ingresar el texto que desee, por medio de un teclado que aparecerd al tocar la
pantalla sobre dicho componente.

En la presente pantalla hemos colocado dos renombrandolos como “prime-
ro" y “segundo”, en referencia a los nimeros con los que vamos a operar.
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Viewer Components
L Vstp!a;.' hidden components in Viewer e Screenl
@ 0:48 L Primero
Operaciones Mateméaticas e HorizontalArrangement1
- Mas
— Menos
+ - X /
- Por
« Dividido
lguala: 0 Segundo

e HorizontalArrangement2

lgual

Resultado

Propiedad Hint para TextBoxes (sugerencia)

Entre las propiedades de los encontraremos una llamada " " (sugeren-
cia). Su funcion es la de permitir el ingreso de un texto breve, que indique cual es el
uso que se le dard a dicho dentro de la

Al iniciarse la , Y mientras que no se ingrese un nuevo texto, veremos que dentro
de estas * " se lee el texto de en color gris claro, de modo que el usua-
rio tenga una idea de cudl es la funcion que cumple dicha casilla. Una vez ingresado el
nuevo texto, este reemplazard a la sugerencia, pudiéndose leer el mismo en color ne-
gro.

Dentro de dichas propiedades colocamos respectivamente los siguientes textos:
"Ingrese primer operando” e "Ingrese segundo operando”.

Continuando con el disefio, hemos colocado en medio de estas casillas de texto una
serie de botones, destinados a realizar la operacion indicada en cada caso, alineados
dentro de un . Mds abajo y dentro de otro

, colocamos dos donde se mostrard el resultado de la operacién elegida.
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Uso de las Operaciones Matematicas Bdsicas

A continuacion se muestra una imagen en la que hemos utilizado las cuatro operaciones
matemdticas bdsicas dentro de sendos bloques when_“operacion”.Click. Dichos blo-
ques matemdticos se encuentran dentro de mend Math.

Como se puede apreciar en la imagen, tanto el bloque "suma” como el bloque "producto”
son mutadores, ya que cuentan con el simbolo 8 en su parte superior izquierda (no
asi los bloques “resta” y “division").

Por esta razon, cuando necesitemos sumar o multiplicar mds de dos ndmeros, podre-
mos hacer uso de esta funcién especial.

Alineacion de los Bloques Dentro de la Ventana

Como podemos ver, los bloques antes presentados se en-
cuentran perfectamente alineados. Esto se debe a que
hemos utilizado una funcién particular de la ventana Vie- | Arrange Blocks Horzontally
wer, a la cual se puede acceder haciendo clic derecho en
cualquier parte del espacio en blanco de dicha ventana. Sort Blocks by Category ¥
Encontraremos también otras opciones Utiles dentro del
mend que se despliega:

Collapse Blocks

A0 A0
| Show Wamings I
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De cualquier, forma la disposicion de estos conjuntos de bloques dentro de dicha ven-
tana no modifica en nada al comportamiento de la , distinto a lo que sucede con las
secuencias de bloques dentro de un espacio de tareas, en la cual el orden si puede

afectar el resultado ya que, como dijimos anteriormente, la ejecucién de los mismos es
secuencial.

Agregar una nueva ventana a Nuestra App

Ahora vamos a colocar una nueva pantalla a nuestra App. Lo haremos cliqueando sobre
el botén Add Screen dentro del entorno de disefio:

Screenl v Remove Screen

Viewer Components

Display hidden compgnents in Viewer ] Screen1

Primero
Operaciones Mateméticas HorizontalArrangement1
- Mas
= Menos
JPor
Dividido
Segundo
HorizontalArrangement2
\QUE\K
Resultado
Screen name: Screen2

Cancel OK

T »

La podremos nombrar como queramos. En nuestro caso lo dejaremos como esta y da-
remos clic en OK. Esta nueva pantalla la vamos a usar para hacer un contador de ca-
racteres. Lo que hard serd contar la cantidad de caracteres de un texto que se ingre-
sard en un . Aqui el disefio:
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Viewer Components

[Episplay hidden components in Viewer 8 [ screen2

H 9:48 L Texto

Contador de Caracteres = Medir
r— C HorizontalArrangement1

A Titulo
Medir largo

Largo: ... I

flLargoTexto

<[z m | »

Rename Delete

Y esta es la programacion:

when (SIS Click
do (o] is empty | (ST - ACTHD

Uso de los Bloques is_empty y length

Hemos utilizado para la programacion de esta segunda pantalla los bloques is_empty y
length.

El blogue is_empty nos devuelve un valor igual a true (verdadero) si es que el fexto
que recibe estd (o es igual a) "vacio”, mientras que devolverd un valor igual a false
(falso) en caso contrario.

El blogue length que nos devuelve el largo en caracteres de un texto recibido. Si dicho
texto es igual a "vacio”, el valor devuelto serd igual a “cero”.
Cambio de Pantalla y Cierre de la App

Esta aqui estd todo muy bien, pero si dejamos la de esta forma, no podremos ac-

ceder a esta segunda pantalla, a menos que agreguemos algunos elementos destinados
para tal fin. Colocaremos ademds otros elementos que permitirdn el cierre de la
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Los bloques que vamos a necesitar son el bloque open_another_screen (abrir otra pan-
talla) y el bloque close_application (cerrar aplicacién), ambos los cuales se encuentran
dentro del mend Control.

Para hacer uso de los bloques mencionados, vamos a hecesitar alglin evento que los
dispare. Por esta razdn, vamos a colocar un par de botones mds, tanto a la primera
pantalla como a la segunda. La intencidn es usarlos para pasar de una a otra pantalla o
salir de la aplicacidn, segln sea el caso.

En la siguiente imagen podemos ver el cambio propuesto para la

Viewer Components
DDisplay hidden components in Viewer e Screen1
L Primero
Operaciones Matematicas | e HorizontalArrangement1
' & Mas
- Menos
T X : ! e Por
i - Dividido
*Segundo
e HorizontalArrangement2
Salir de la App Pasar ala pantalla 2 == Aigual
*/Resultado
e HorizontalArrangement3
= Salir
w PasarA2
< m | »
Rename Delete

Y a continuacion las modificaciones para el
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Viewer Components
[Clpisplay hidden components in Viewer ® [ sereen2
’ T vexto
Contador de Caracteres jMedir
® P HorizontalArrangement1
[AlTituto
Medir largo &
AlLargoTexto
Largo: .. I e B HorizontalArrangement2
<= Pasar ala pantalla 1 Salir de la App Brasarai
! salir
< ] | »

Rename Delete

Nétese aqui que el hombre de los botones de dos pantalla distintas puede ser idéntico,

debido a que, como dijimos anteriormente, la programacién para cada pantalla se reali-
za de forma separada.

Aqui estdn los conjuntos de bloques que hemos agregado a la programacion de la
Screenl:

when EZT#S Click

do [ close application

when Click

do | open another screen screenName

when _Click

do | open another screen screenName

when [EETE@ Click

do [ close application
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En este mddulo aprenderemos conceptos de programacion tales como: , uso de
los bloques de control y for, uso de variables globales y locales, bloque matema-
tico random, bloque de texto join, etc. Aprenderemos también de qué manera se em-
paquetan las para poder instalarlas en nuestros dispositivos

Vamos a crear una pequefia cuyo propésito serd generar una lista de nimeros
aleatorios. Con esto en mente y ya dentro del , vamos a cambiar el
titulo de la pantalla de por el de "Nlmeros Aleatorios”.

Dentro de la ventana , colocaremos un componente al que renombrare-
mos como Generador, para luego cambiar su texto a "Generar Nimeros".

Debajo de dicho botdn, colocaremos un componente , a cuya propiedad de texto
definiremos como '0". Esto lo haremos a los efectos de distinguir entre el estado ini-
cial de dicha etiqueta, y el listado de nimeros a mostrar. Dichos nimeros los defini-
remos entre uno y diez, dentro de . Renombraremos ademds dicha
etiqueta como "Nimeros":

Viewer Components
e Screent
w Generador
Nimeros Aleatorios Numeros

Generar NUmeros

Nétese aqui, que si bien, no es posible utilizar caracteres con tilde como parte del
nombre de un componente (o, de por ejemplo, una variable dentro del
), si es posible hacerlo cuando se trata del titulo de una pantalla o el texto de un
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Ya dentro del entorno de programacién por bloques, crearemos dos variables, una a la
cual llamaremos "Numero” e inicializaremos con un valor igual a '0’, y la otra a la cual
vamos a dar el nombre de "Lista". Esta dltima variable serd justamente eso, una lista
en la cual iremos colocando los nimeros generados aleatoriamente.

Listas en App Inventor

Las variables del tipo (lista) son un caso especial de variable, parecida a un vector,
en la cual cada uno de los elementos de dicha lista tiene un indice ( ) o nimero
asociado, el cual indica su posicion dentro de la misma.

Este indice no forma parte de la lista como cardcter visible, sino que es interno al
programa, por lo que no debemos preocuparnos por confundir a dicho con los
ndmeros que vamos a guardar como informacion dentro de la misma.

Para definir a una variable como del tipo , hecesitamos terminar la inicializacién de
la misma colocando el bloque (crear una lista vacia), el cual encon-
traremos dentro del subment (listas), al principio del mismo:

initialize global to |

initialize global to b

Continuando con la programacidn, colocaremos luego un bloque de control por evento
when_Generador.Click_do, el cual enconfraremos como parte del grupo de bloques
definidos para dicho componente del tipo , dentro del menud Generador, que se
encuentra debajo del mend de la columna

Uso del Bloque While (mientras)

Dentro del espacio de tareas del bloque when_Generador.Click colocaremos otro blo-
que de control, en este caso uno del tipo while_test..do (mientras se cumpla la condi-
cion... hacer..) el cual se encuentra dentro del subment Control.

La funcién de dicho bloque “while" serd la de realizar una serie de tareas de forma
repetitiva, hasta el momento en el que una condicion dada deje de cumplirse.

Dicha funcién, asi como también la que cumple el bloque for, resulta de gran utilidad
en programacion, por lo que podremos encontrar ejemplos de dichas funciones en
otros lenguajes de programacion, donde se los conoce como bucles o ciclos.
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Desigualdad como Condicion de Control

La condicion que vamos establecer para nuestro bloque while, serd la comparacién nu-
mérica entre el valor de la variable Numero y un valor igual a ‘cero’, pero en este ca-
so, haremos uso del bloque ‘desigual’, el cual obtendremos de modificar el bloque ‘igual’
que se encuentra dentro del submend Math.

Para esto, cliqueamos sobre el signo '=' de dicho bloque, lo que nos desplegara un ment
en el cual seleccionamos el signo desigual, como podemos ver en la siguiente imagen:

[ when Click

do | while test global Numero - ml
v =

MoV W A

Acceso rapido a Getters y Setters para variables

Ahora, vamos a colocar dentro del while los bloques que necesitamos, tanto para gene-
rar los nimeros aleatorios como para ir guarddndolos dentro de la Lista. Para esto,
colocaremos primeramente un bloque set_global_Numero_to.

A dicho bloque podremos acceder rdpidamente si posicionamos el cursor del mouse
(sin cliguear) dentro del cuadro que contiene el nombre de la variable en el bloque ini-
tialize_global_Numero_to:

initialize global QG kto ;

v initialize global @ al= 0

= oY giobal Numero - > =4 global Numera -
| initialize global EEFS i | [Fjesa ) a
s B34 global Numerao - tO\

g set glbINuef B to
Se nos desplegard un mend en el cual seleccionaremos el bloque set_global_Numero, al
que luego le asignaremos un bloque del tipo random.

Uso del Bloque Random Integer

Como dijimos, vamos a asignar a set_global_Numero_to un bloque del tipo random, en
nuestro caso el blogue random_integer_from_1_to_100 (entero aleatorio de 1 a 100),
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el cual encontraremos dentro del meni Math. Este serd el encargado de generar los
ndmeros aleatorios para la lista.

Como deseamos que el rango de nimeros generados vaya del 1 al 10, modificaremos el
valor del bloque numérico que viene preasignado de ‘100" a '10'. El de valor '1' lo deja-
mos tal como estd.

set EIEEEITMETERY 0 | random integer from [ @ | to | g3

Haremos esta pequefia modificacién para acotar el rango de valores a generar, aunque
podriamos dejarlo como estd sin mayores problemas, o incluso elegir un rango de valo-
res mds amplio.

Colocaremos este conjunto de bloques dentro del drea de tareas del bloque while, de
manera que nos quede de la siguiente forma:

[ when Click
oo hile stest | e e

do | set BIIEEVGEERS 1o | random integer from

Funcionamiento del Bloque While Paso por Paso

A continuacidn, vamos a explicar paso a paso el comportamiento del bloque while den-
tro del bloque when_Generador.Click para que podamos entender lo hecho hasta el
momento:

1. El programa espera al momento en que se presione el botén Generador.
Una vez que dicho botén es presionado, se procede a ejecutar lo que esté den-
tro del espacio de tareas (do) del bloque when_Generador.Click, en este caso,
el while.

- when Click-»
ou | while test SN global Numero - i)

do | set EEEIVGEERS © | random integer from to [ @)

S

3. El bloque while comprobara (test) la condicion asignada, o sea, “"mirard” si es
que el valor de "Numero” resulta o no distinto de '1'. De cumplirse dicha condi-
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cidn, se procederd a ejecutar lo que sea que se encuentre dentro del espacio de
tareas (do) de dicho while.

W Generaglprm———ers
do | while test P28 global Nurnera + JL

do | set EEEITGEERS ©© | random integer from | g | to | g

—

4. Ya que el valor de la variable Numero es inicialmente '0’, se cumple la desigual -
dad entre esta y el valor '1’, por lo cual, todo lo que se encuentra dentro del
while serd ejecutado.

UHERE Generador ;- Sl
do A'-.-n\.rhllp test global Numero -
B @

5. Al ejecutarse, el bloque random_integer_from_1_to_10 generard al azar un
valor cualquiera entre 'unco' y 'diez’, y se lo asignarad a la variable Numero.

when Click

do | while test get
sl B global Numero 68 random integer from | i (10

S—

6. Al terminar la ejecucion de los bloques que se encuentran dentro de su area de
tareas, nuestro bloque while volverd a probar la condicién de control que le
fuera asignada, o sea, la desigualdad entre "Numero"y ‘1",

W Generador + Beilse

= global Nurmnero « JE# +
set BEINVEEGRS 10 | random integer from

S

i (10

7. De cumplirse dicha condicidn, se ejecutard nuevamente la asignacién del bloque
random_integer_from_1_to_10 a la variable Numero, para luego volver a pro-
bar la condicién de control establecida para el while.
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when Click
o o= Tt S0 EY global Numero - B

"do  set EEEINVIEERS © | random integer from | @ | to | '@

e

8. Esto sequird sucediendo asi, hasta el momento en que el valor que se le asigne a
Numero sea igual a '1', momento en el cual cesard la ejecucién del while, y se
procederd a ejecutar lo que se encuentre debajo de él.

when :
do [Cwhi> fest (BEY giobal Numero - 2

do | set CEERNVICERS 0" random integer from | g8 | to | §D)

"huu -

9. A suvez, al no existir ninguna otra secuencia de tareas debajo de dicho while,
la ejecucién del bloque when_Generador.Click también habrd culminado, por lo
que se "saldrd” de este a la espera de que el usuario vuelva a presionar el boton
Generar.

Importante: Nétese que si la condicion establecida para el while resultase siempre
verdadera, este nunca cesaria su ejecucidn, lo que probablemente provoque fallos en
la y/o resulte indeseable.

En otros entornos de programacién esto puede resultar Gtil (se llega incluso a estable-
cer dicha condicién de control directamente como true), pero debido a que la progra-
macidn en estd orientada a eventos, no resulta conveniente hacer esto.

Uso de las Listas
A partir de lo explicado hasta aqui, los nimeros generados aleatoriamente se sobres-
cribirdn a la variable Ndmero en cada ejecucidn del while, por lo que todo esto no nos

servird de mucho si es que no podemos saber cudles fueron dichos nimeros.

Debido a esto, necesitamos una forma de almacenar dichos nimeros para luego mos-
trarlos. Para esto vamos a utilizar la variable Lista que credramos previamente.

A ella vamos a asighar uno a uno los nimeros a medida que se vayan generando. Dicha

asignacion se lleva a cabo con el uso del bloque add_items to_list, el cual encontramos
como parte del conjunto de bloques del tipo Lists, dentro de la columna
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Este dltimo requiere que le informemos dos parametros: la lista a utilizar y el ele-
mento a agregar.

Para definir la lista a utilizar, necesitaremos utilizar el bloque get_global_Lista, el
cual podremos obtener de manera similar a la ya explicada para el bloque
set_global_Numero_to. Podemos ver esto en la imagen a continuacion:

initialize global (EEEY to | (%) create ernpty list

gE‘t k ‘ } add items to list list QEK global Lista -
itern .
5@ global Lista - il

El elemento a agregar puede ser cualquier valor numérico o ldgico, palabra, caracter o
cadena de caracteres que necesitemos guardar, por lo que podremos asignar direc-
tamente como item el valor de nuestra variable Nimero.

(%) additerns tolist list | get EEEINGER

item | get obal Numero -

Lo que sucederd al mostrar nuestra lista en pantalla serd que los ndmeros apareceran
separados tan sélo por un espacio. Lo que nos interesaria lograr es que los mismos apa-
rezcan separados a su vez por una coma.

Uso del Bloque Join

Para lograr esto, y sabiendo que los elementos que podemos guardar en la lista inclu-
yen a cualquiera de los caracteres del teclado, lo que haremos serd una union entre el
nimero generado y el cardcter ',’.

Usaremos para esto el bloque join, que sirve para unir dos o mds cadenas de textos
dadas (ya que es del tipo mutador y se le pueden agregar mds entradas). Una vez eje-
cutado, devuelve una cadena de caracteres formada por las cadenas a él asighadas.

Podremos encontrar dicho bloque dentro del menid Text, dentro de la columna Elocks,
Lo hemos utilizado aqui de la manera antes mencionada:

(%) additems tolist list | get GG
(=iae IEINETN S s global Numero -
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Nota: Si bien el bloque join estd pensado para unir dos o mds textos, no existe pro-
blema alguno en asignarle una variable numérica, ya que App Inventor realizard auto-
mdticamente la conversion necesaria.

Continuando con la programacién de nuestra App, agregaremos este Ultimo conjunto de
bloques dentro de nuestro while, a continuacién de lo que colocdramos anteriormente,
de manera que el mismo nos quedard de la siguiente forma:

| when Click

do | while test &= global Nurmero - | (1]

t EEEEINGEERS © | random integer from | @@ | to | gD |
|57 add items to list list | oet EEEINGERD
emy (%) join I get EEEEINRECRS
8"

Mostrando la Lista en Pantalla

Vamos a agregar ahora los bloques que necesitamos para mostrar nuestra Lista en
pantalla. Esto lo haremos a continuacion del while, de manera que la misma ya se en-
cuentre cargada con todos los nimeros que se generaron.

Lo que haremos serd asignarle dicha lista a la propiedad Text de la Label “Ndmeros”,
utilizando el bloque set_Numeros. Text:

8 Text » RGBS global Lista «

Vaciar una Lista

Luego de esto, necesitaremos "“vaciar” nuestra Lista para poder reutilizarla la préxima
vez que se presione el botén Generar, de modo que podamos obtener un nuevo conjun-
to de ndmeros en pantalla. Lograremos esto asigndndole una nueva copia del bloque
create_empty_list a la variable Lista.

Podemos duplicar dicho bloque haciendo clic derecho sobre el anteriormente utilizan-
do y seleccionando la opcidn duplicate:

initialize global [(EEE) to € (%) create empty list
Duplicate
Add Comment k
Collapse Block
Disable Block
Delete Block
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Luego, procederemos a asignarle este duplicado a la variable Lista por medio del blo-
que set_global_Lista_to:

ermpty st

Por dltimo, necesitamos restablecer la variable Numero a un valor distinto de uno, de
manera que la préxima vez que el bloque when_Generador .Click sea ejecutado, y nues-
tro while evalde su condicién de prueba, este se ejecute al menos una vez.

U

Esto se debe a que, como habrdn notado, al salir de dicho while, el valor de "Numero’
queda en '1’, lo que impediria que se vuelva a ejecutar en cualquier otro momento.

Colocaremos todos los bloques que acabamos de mencionar debajo de nuestro while,
para que se ejecuten a continuacion de este, pero antes de que culmine la ejecucion de
when_Generador.Click.

El algoritmo logrado es el siguiente:

initialize global @50

LWaEe Generador » S

do [ while test

@ o

J add tems to list list

itern 5} join s=0 global Numera -

get
create empty list

=20 global Numero « Ji
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En la imagen a continuacion podemos ver lo que sucede cuando presionamos el botén
Generar Nudmeros, dentro del emulador:

Il 5554:<build> I 5554: <build> [_ [ ]

Numeros Aleatorios Nameros Aleatorios

e g o

D 9,5,3,6,56,6,26,4,9,8,1)

Generador de Numeros Aleatorios 2

Como habrdn notado en el ejemplo anterior, el listado numérico tendrd un largo que
variard segln el momento en el cual, el bloque random_integer_from_1_to_10 genera
un valor igual a '1'.

Para “salvar” esta condicion, vamos llevar a cabo algunas modificaciones a lo antes rea-
lizado, a fin de mostrar ademds, que es posible resolver un mismo problema con distin-
tas soluciones.

No vamos a realizar ninguna modificacién en lo que respecta al aspecto de la pantalla

que creamos anteriormente, solo vamos a realizar modificaciones en lo que respecta al
comportamiento de la App.
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Crear una Copia de un Proyecto Existente

Para evitar perder lo que ya hemos conseguido hasta el momento, vamos a crear una
copia del proyecto anterior. Para esto, ingresamos a dicho proyecto, cliqueamos en el
mend Projects, y seleccionamos la opcion Save project as..

MIT App Inventor 2
Beta

My projects
Genera_Numeros

Start new project

Projects ~ Connect ~ Build ~ Language ~

m

Palette ‘ Import project (.aia) from my computer ...
User Interface Import project (.aia) from a repository ... 1 Views
@ Button D[] Delete Project
& CheckBox P save project
|
| DatePicker o)
| G Image # || Checkpoint
|A]  Label Y 1| Export selected project (.aia) to my computer
= ListPicker D | Export all projects
= ListView P11 Import keystore
/A Notifier P | Export keystore
*| PasswordTextBox D | Delete keystore
| Bl Slider | I

Nos aparecerd un cuadro de didlogo, en el cual podremos ingresar el nombre del nuevo
proyecto. Una vez ingresado el texto, presionamos en OK y el proyecto se guardard
con ese nombre.

Este serd un proyecto nuevo, totalmente aparte del original. Todo lo que hecho ante-
riormente quedard intacto con su anterior nombre.

Save As - Genera_Numeros

New name:

iGenera_Numeros_UZ ‘

A3

Cancel OK

Supongamos que al proyecto anterior lo llamamos “"Genera_Numeros”, de manera que
podriamos llamar al presente "Genera_Numeros_02".
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Eliminar Bloques de un Programa

Procederemos ahora a realizar las modificaciones en la programacidn. Para ello, ingre-
samos editor de bloques y comenzamos por eliminar la variable global Nimero, la cual
reemplazaremos por otra del tipo local. Ya explicaremos porque.

Podremos hacer esto seleccionando el conjunto initialize_global_Numero_to=0, para
luego presionar la tecla "Supr” o "Del” en el teclado de nuestra PC, o bien, utilizar el
icono en forma de “tacho”, el cual se encuentra en la esquina inferior derecha de la
ventana , por medio del cursor de nuestro mouse.

Al cliquear sobre dicho conjunto y colocarlo sobre dicho tacho, este se “abrird” para
que al soltarlo aqui (soltando clic), los bloques sean eliminados.

initialize global (a0 to )

Importante: De momento, no cuenta la funcionalidad “deshacer” o
"undo”, por lo que una vez eliminado un conjunto de bloques, ya sea con el teclado o el
tacho, ho lo podremos recuperar, a excepcién de rehacer dicho conjunto paso a paso.

Variables Locales vs Globales

Como mencionamos mds arriba, vamos a reemplazar la variable global Nimero por
otra del tipo Local. Para crear dicha variable local, necesitamos utilizar un bloque del
tipo initialize_local_name_to, el cual encontraremos dentro del mend Variables.

Colocaremos dicho bloque dentro del evento when_Generador.Click, sacando prime-
ramente aparte todo lo que este contenia.
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Renombramos dicha variable como “Numero” y le asignamos un bloque numérico '0":

when Llick
do | (%) initialize local (aEg to | (@

Como mencionamos en médulos anteriores, las variable locales son sélo visibles dentro
del bloque en el que se las creo, y una vez fuera de este, la variable desaparece junto
con su valor. Cuando el bloque vuelve a ser ejecutado, la variable vuelve a ser iniciali-
zada, y en el presente caso, con un valor igual a cero.

Debido a esto, no serd necesario tener en cuanta (ni modificar) el valor de la nueva
variable Numero antes de salir del bloque when_Generador.Click, lo cual si era nece-
sario cuando se trataba de una variable global.

En este caso, resulta algo trivial esta modificacion, pero a la hora de crear programas
de mayor complejidad, nos puede ahorrar el dolor de cabeza que representa el no te-
ner en cuenta lo que sucede con la variable al salir de un bloque, cuando esta es global.

Uso del Bloque For (Para)

La siguiente modificacion que vamos a realizar es el reemplazo del bloque de control
while por uno del tipo for_each_number_from. El mismo lo encontramos dentro del
mend Control,
for each (0 from | &
0| @

by | @

Dentro de dicho bloque encontramos a "number”, la cual es una variable local propia e
interna al bloque for. A pesar de esto, podremos renombrarla como nos resulte conve-
niente, asi como también podremos modificar los valores asignados a sus encastres
from, to y by.

Podriamos traducir "for each number from.. to.. by.. do..” como: "Para cada nime-
ro, desde.. hasta.. en pasos de a.., hacer..". A continuacion explicaremos como es
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el funcionamiento, paso por paso, para dicho bloque for, de manera que todo esto re-
sulte mds claro.

Funcionamiento del Bloque For Paso por Paso
1. Al ejecutarse el bloque for, inicializa la variable local number, con un valor

igual al del encastre from (en este caso, '1'). Luego, ejecutard los bloques que
se encuentran dentro de su drea de tareas (do):

:do

2. Al terminar de ejecutar los bloques que estdn dentro del drea de tareas, se in-
crementa a number en un valor igual al del encastre by, que en este caso es
igual a'1’, por lo que number pasard a valer '2'.

for each |

3. Luego, los bloques dentro del drea de tareas son ejecutados nuevamente, esta
vez para (for) un valor de number igual a '2'. A esto es a lo que nos referimos
con la expresion "para cada nimero” (o “for each number”).

4. Nuevamente, al terminar de ejecutar bloques dentro del drea de tareas, se in-
crementa a number en un valor igual al del encastre by, por lo que number pa-
sard a valer '3'.

fareach |

do
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5. Los bloques dentro del drea de tareas (do) son ejecutados nuevamente, esta
vez para un valor de number igual a '3'. Al ferminar de ejecutar dichos bloques,
se volverd a incrementar number en '1’, para luego, volver a ejecutar los blo-
ques que hay dentro el espacio do.

Esto seguird asi, hasta el momento en el cual number alcance un valor igual al
que se encuentra en el encastre fo, que en este caso es igual a '5":

6. Luego de esta Ultima ejecucion (para number igual a '5'), el programa "saldrd”
del for, y continuard con la ejecucion de los bloques que se encuentren debajo
de esfte.

Bloque For vs While

Como podemos ver, el blogue for nos permite repetir una serie de tareas, de manera
similar a como lo haria un while, pero en lugar de evaluar el valor de verdad de una
condicién dada, evalta el valor de una variable destinada para esta funcién.

Dicho esto, procedemos a reemplazar nuestro while (y su condicién de prueba), por un
bloque for al que le modificaremos algunos pardmetros, queddndonos tan sélo con la
secuencia de bloque que utilizamos anteriormente dentro de dicho while.

En nuestro caso vamos a renombrar la variable number como 'N', a fin de que no resul-
te tan similar a la local "Numero”. Asi mismo, podriamos ponerle cualquier otro nom-
bre, sin que esto afecte a la funcionalidad antes descripta.

Modificaremos ademds el bloque numérico asignado al encastre to por un valor igual a
'20', de manera que ahora el listado de nimeros tendrd ese largo (un largo de ‘20" nd-
meros), y ferminard con cualquiera de los nimeros del '1' al '10’, y no sélo en uno, como
sucedia hasta ahora.
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Continuando con la programacién, y una vez que hayamos intercambiado el bloque while
por el bloque for (de la manera que se describié mds arriba), podremos observar que
los bloques set_Numero_to y get_Numero presentardn sendos signos de error 1))

far each i from

dd iterns ta list list |

itern

Dichos errores se deben a que la variable global Numero ya no “existe”, ya que la
misma fue eliminada. La que si existe, es la variable local Ndmero, que como ya expli-
camos, sdlo es visible dentro del bloque en el que se la inicializo.

Esta es la forma en la que App Inventor nos advierte que dichos bloques estdn “fuera
de lugar”. De cualquier forma, dichos errores desaparecerdn una vez que coloquemos
nuestro for dentro del bloque when_Generador.Click, que es el que contiene a la va-
riable local Numero.

La ofra secuencia de bloques que vamos a reutilizar es la que se encontraba debajo del
bloque while. De dicha secuencia eliminaremos al conjunto set_global_Numero_t0=0,
por lo que la misma nos quedara de la siguiente forma:

S Nurreros - Toxt - BeRgt L] olobal Lista -

! {55'

| create Vemhty list

== Numero « B
add iterns to'list list lobal L
itern (5] join s(=8 Numero «
‘D"

2l Numeros - [l ge
;vt globa : ermpty list 78
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Empaquetado de una App

Si durante la construccién de alguna de las Apps que hasta aqui les presentamos, han
podido enlazar sus dispositivos Android (o emulador) a la pdgina de App Inventor, ha-
brdn notado que las mismas han estado funcionando en tiempo real dentro de dicho
dispositivo, o sea, se han ido “"armando” dentro del mismo.

En cuanto cerramos la App y desconectamos nuestro dispositivo (o emulador), la apli-
cacion desaparecerd del mismo. Podremos realizar dicho enlace todas las veces que
queramos, de manera que la App volverd a ejecutarse.

Pero lo deseable es tener la App en ejecucion sin tener que estar conectados a App
Inventor. Para esto necesitamos empaquetar dicha aplicacién, de manera que obten-
gamos un archivo "paquete"”, cuya extension serd del tipo .apk.

Para realizar el empaquetado de una aplicacion, haremos clic en el mend Euild, dentro
de la barra gris que se encuentra en la parte superior de la pantalla. Dentro de este
mend, tendremos dos opciones posibles; "App (provide QR code)"y “App (save to my
computer)”:

MIT App Inventor 2 : .
Project » Connect « Build « Help «
aﬁl Beta

HelloPurr Screenl » | Add Screen ... App ( provide QR code)

App ( save to my computer)

Blocks Viewer

Una vez que hayamos cliqueado cualquiera de las dos opciones, nos aparecerd una ven-
tana con una barra de progreso que nos indicard que la aplicacion estd siendo empa-
quetada.

ProyectoOTProgress Bar

Building APK

Al terminar dicho empaquetado, se nos presentard una ventana diferente en cada
caso, dependiendo de cudl haya sido la opcién elegida.
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Instalar una App por Medio de Cdodigo QR

En el caso de haber optado por cliquear en App (provide QR code), se nos presentard
en pantalla un cédigo QR, con el cual vamos a poder instalar la directamente den-
tro de aquellos dispositivos que cuenten cdmara de fotos y conexidn a internet.

OK
Note: this barcode is only valid for 2
hours. See the FAQ for info on how
to share your app with others

Para poder utilizar esta opcidn, serd necesario contar con alguna aplicacion de escaneo
de codigos QR, tal como Googles o cualquier otra de las que se encuentran disponibles
gratuitamente en Google Play. Una vez realizada la instalacién, daremos clic en OK
para continuar.

Nota: el cédigo QR funcionard sélo con aquellos dispositivos que tengan asociada la
misma cuenta de Google que la utilizada dentro de App Inventor.

Guardar la App como Archivo en la PC

Por otro lado, si optado por la opcion App (save to my computer), vamos a poder des-
cargar la a nuestra PC en la forma de un archivo del tipo .apk, el cual podremos
compartir con otras personas, sin necesidad de que estas hagan uso de

Una vez que hayamos cliqueado en dicha opcidén y de que el proceso de empaquetado
haya terminado, nuestro navegador nos preguntard si queremos descargar un archivo
de nombre "Project_name”.apk, donde "Project_name" serd el nombre que le hayamos
dado al proyecto.
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Abriendo Proyecto01.apk @

Ha elegido abrir:
|| Proyecto0l.apk

que es: apk File (1,3 MB)
de: http://ai2.appinventor.mit.edu

¢Qué deberia hacer Firefox con este archivo?
Abrir con l Examinar... ]

DownThemAll!

dTa OneClick! 6 ’ C:\Users\Downloads\ v

@ : Guardar archivo

"] Hacer esto automaticamente para estos archivos a partir de ahora.

| Aceptar | | Cancelar ‘

Procederemos a descargar dicho archivo seleccionando la opcién “"Guardar archivo” (o
similar), y una vez que lo tfengamos en nuestra PC, deberemos copiarlo dentro de la
memoria SD del dispositivo al cual deseamos instalarlo.

Luego, utilizando alguna de muchas las aplicaciones de exploracién archivos que pode-
mos encontrar gratuitamente en Google Play, intentaremos abrir dicho “archivo”.apk.

El dispositivo reconocerd automdticamente que se trata de un archivo de instalacion

, Y nos propondrad instalar la que este contiene. Tocaremos en aceptar, y
listo! Ya tendremos instalada nuestra para utilizarla en cualquier momento que
deseemosl!!!

En este madulo introduciremos al componente (lienzo), el cual utilizaremos pa-
ra dibujar. Aprenderemos como se organizan los componentes en pantalla con el uso de

, asi como también el uso de dentro de ciertos bloques de
control de eventos.

Para esto, vamos a construir una que nos permitird dibujar en la pantalla del telé-
fono con diferentes colores.
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PaintPot: Vamos a Dibujar!

La App que vamos a construir se llamard PaintPot, en honor a uno de los primeros pro-
gramas que se desarrollaron en la década de 1970, el cual demostraba el gran poten-
cial de las computadoras personales. La aplicacién cumplird los siguientes requisitos:

o Se seleccionarad con el dedo el color con el que se va a dibujar.

o Al arrastrar el dedo por la pantalla, se dibujard una linea de dicho color.
« Con un solo toque sobre la pantalla se dibujard un punto.

e Al focar un botdn en la parte inferior de la pantalla, esta se limpiard.

e Se incluird una imagen como fondo del dibujo.

PaintPot

Disefio y Configuracion
Para comenzar con el armado de la App, vamos a necesitar los siguientes elementos:

o Cuatro botones: Tres botones para la seleccién del color; uno rojo, otro azul,
y uno verde; mds un boton adicional para limpiar o borrar el dibujo.

e Un componente Canvas, el cual proveerd la superficie sobre la cual dibujar.
Dentro de dicho componente podremos colocar una imagen de fondo.

e Un componente HorizontalArrangement, para hacer que los tres botones de
color aparezcan alineados.
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e Un archivo de imdgenes con la cara de un gatito. Hemos colocado el mismo a
continuacién para que puedan copiarlo a sus PCs:

1

Gatito.jpg

Titulos y Nombres en App Inventor

Empecemos por cambiar el titulo de la pantalla. Para esto, deberdn seleccionar el com-

ponente dentro del panel . Luego, dentro del panel

encontraremos la propiedad (titulo). En ella escribiremos el texto "PaintPot".

Hay tres elementos dentro de a los cuales se puede considerar como
0 .y es facil confundirlos:

1. El nombre que elegimos para el proyecto en el cual hemos de trabajar (en este
caso, PaintPot). Este serd también el nombre de la , para el caso en que se
la empaquete en un archivo de instalacion con extension “.apk”.

2. El nombre del componente, el cual aparece dentro del panel , en es-
te caso " ", que es el nombre del componente pantalla. De momento no
es posible cambiar el nombre del primer componente de pantalla, pero si se
pueden crear nuevas pantallas, a las cuales se les podrd cambiar el nombre de
componente.

3. La propiedad Title (titulo) de la pantalla, que es lo que aparece en la barra de

titulo del dispositivo al ejecutar la . Title es una propiedad del
componente de pantalla * “. El texto por defecto de la propiedad Title
serd " ". Sin embargo, este si puede ser modificado, como hemos visto

mds arriba.

Resumiendo esto Ultimo, el nombre y el titulo del componente Screenl son inicialmen-
te iguales, pero podremos cambiar el titulo, modificando la propiedad Title.

Subiendo Archivos a App Inventor
Como mencionamos en el médulo uno, para poder utilizar los archivos que deseemos

dentro de nuestras , primero necesitamos subirlos al entorno de trabajo. Para
esto, cliquearemos sobre el botdn que se encuentra dentro del cuadro
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Media

Upload File ...

Al hacerlo, nos aparecerd un cuadro de dialogo, el cual nos permitird buscar dentro de
la PC los archivos que deseamos integrar a nuestra App, por medio del uso del botén
Examinar o Browse.

Examinar- | No se ha seleccionado ningtin archivo.

Cancel OK

Al cliquear sobre dicho botén, se nos abrird una ventana de exploracién de archivos,
donde podremos seleccionar el archivo de deseado. Una vez seleccionado el archivo,
daremos clic en aceptar, para retornar nuevamente al cuadro de didlogo, donde nos
aparecerd el nombre del archivo que vamos a subir:

Cancel OK

Luego, cliquearemos en OK para que el archivo comience a subir a la pdgina de App
Inventor. Una vez terminada la subida, podremos repetir este proceso para agregar
todos los archivos que consideremos necesarios.

Adicionalmente, podremos ver que dentro del cuadro Media nos aparece el listado de
los archivos cargados. Esto es vdlido tanto, dentro del entorno de disefio, como dentro
del editor de bloques.

Media

Gatito.jpg
Upload File ...
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Para el caso de la presente , subiremos el archivo "Gatito.jpg" a fin de uftilizarlo
dentro del

Continuando con el disefio, procederemos a colocar el botén para el color rojo. Luego,
modificaremos su texto para que dentro de él se lea la palabra "Rojo". Modificaremos
también la propiedad BackgroundColor para que se vea del color correspondiente.

Renombrando los Componentes
Como explicamos mds arriba, existen distintos tipos elementos que podemos entender

como nombres dentro de . Lo que nos interesa modificar ahora es el
nombre el componente

Para esto, necesitamos seleccionar el componente deseado, es este caso , den-
tro del panel . Veremos que mds abajo y dentro del mismo panel encontra-
remos el botén (Renombrar).

Al cliquear sobre dicho botdn, se nos presentard una ventana donde podremos ingresar
el nuevo nombre dentro de la casilla "New name”.

Old name: Button1
New name BotonRoid|
Cancel OK
En nuestro caso, renombraremos dicho botdn de a "BotonRojo". Una vez in-

gresado el nuevo nombre, daremos clic en OK y listo; podremos corroborar el cambio
de nombre dentro del panel

Componentis
e Screen1
BotonRojo

Del mismo modo, vamos a colocar otros dos botones; uno para el color azul y otro para
el verde, a los cuales renombraremos como "BotonAzul" y "BotonVerde" respectiva-
mente. Modificaremos ademds la apariencia de los mismos de manera similar a como lo
hiciéramos con el BotonRojo.
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El entorno nos deberia quedar de manera similar a como aparece a continua-
cién, con los nombres los componentes cambiados. El uso de nombres signifi-
cativos hace que los proyectos sean mds legibles y fdciles de entender a la hora de
revisarlos y/o programarlos.

Palette Viewer Components Properties

User Interface

PaintPot & sotonazul

| Verde: |

ListPicker

Layout

Media Media

Drawing and Animation Upload File

Sensors

Uso de Arrangements

De momento tendremos tres botones, alineados uno encima del otro. El siguiente paso
es hacer que estos se alineen horizontalmente. Para ello, utilizaremos el componente
(alineacidén horizontal).

El mismos se encuentra dentro de la columna , en la categoria . Coloca-

remos uno de estos debajo de los botones de color, y lo renombraremos como "Tres-
Botones".

Luego, dentro del panel , cambiaremos su propiedad (ancho) a "
" (Completar cuadro). Esto hard que el mismo ocupe todo el ancho de la panta-
lla. Moveremos ahora los tres botones dentro de dicho , de

manera que estos queden uno al lado del otro.

Nota: Al mover un componente dentro de la pantalla, veremos una linea de color azul
que nos indicard donde quedard situada la pieza al momento de soltarla. Utilice dicha
guia para lograr el orden deseado.
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Si miramos en la lista de componentes del proyecto, veremos que los tres botones
aparecen ahora debajo del componente TresBotones, con un espacio de sangria. Esto
quiere decir que los botones son ahora "subcomponentes” de TresBotones.

Observemos ademds que todos los componentes aparecen a su vez sangrados debajo
de , 0 sea que son subcomponentes de dicha pantalla.

PaintPot Scieenl~ | AddScieen Remove Screen Designer | Blocks

Palette Viewer Components Properties

User Interface I"Display hidden components in Viewer < Sereent SotonVerde

Layout

BackgroundColor

Hor g B e
_ - | e . Enabled
BotonVer 5
calAn Font
&
Media S
Drawing and Animation r
Sensors FontSiz
Social o
Storage
Connectivity
LEGO® MINDSTORMS®
Rename D
Tex
De tener enlazado nuestro dispositivo (o emulador) a , deberiamos ver

los tres botones alineados en la pantalla del mismo, aunque no todo se verd exacta-
mente como en el entorno de disefio. Por ejemplo, vemos un contorno alrededor del
dentro del entorno de disefio, pero no dentro del dispositivo.

En general, los distintos tipos de " " se utilizan para crear disefios senci-
llos, pero se pueden crear disefios mds complejos, colocando varios de estos, unos den-
tro de otros.

Sobre el Componente Canvas

El componente es como un cuadro sensible al tacto que cumple la funcién de un
lienzo, el cual nos permite hacer dibujos en dos dimensiones y/o mover imdgenes en su
interior.

Muchas de sus propiedades pueden ser ajustadas tanto dentro del como del
editor de bloques. Conviene aclarar que la unidad de medida de las propiedades
(Ancho) y (Alto) es el pixel, por lo que los valores a asignar deben ser positi-
VOS.
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Podemos especificar un punto cualquiera dentro del como un par ordenado (X,
Y), donde X' serd la distancia en pixeles desde el borde izquierdo del al punto,
mientras que 'Y’ sera la distancia en pixeles desde el borde superior al mismo punto.

En nuestro caso vamos a utilizar el componente para que el usuario dibuje den-
tro del mismo. Dicho componente se encuentra en la columna , dentro del mend
" “. Lo fomamos y arrastramos hacia

Luego, cambiaremos su nombre a "CanvasDeDibujo" y estableceremos su propiedad
como " ", mientras que su propiedad la estableceremos en
"300 pixels"”.

Colocando una Imagen dentro del Canvas

Colocaremos ahora el archivo "Gatito.jpg” como imagen de fondo. Para esto, nos diri-
giremos hacia la propiedad y haremos clic sobre " ". Se nos
desplegard una pequefia ventana dentro de la cual podremos seleccionar dicho archivo,
siempre y cuando lo hayamos cargado previamente.

Pueden utilizar cualquier imagen que deseen, pero para conseguir los mejores resulta-
dos, el tamafio de la imagen debe ser cercano al tamafio del (en pixeles). Ade-
mds, cuanto mayor sea el tamafio de la imagen, mayor serd el tiempo que tardard en
cargarse, y podrian exceder la capacidad de memoria que el teléfono le asigna a las

Continuando con el disefio, colocamos el dltimo botén debajo del CanvasDeDibujo.
Cambiaremos su nombre a "BotonBorrar" y su propiedad Text a "Borrar". Ya hemos
completado los pasos para configurar el aspecto de la App. Asi es como puede verse
dentro del entorno Designer.

Viewer Components

Display hidden components in Viewer e Screen1
e TresBotones

PaintPo = BotonRojo

— BotonAzul

— BotonVerde

—# CanvasDeDibujo

- BotonBorrar

Borrar
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A continuacion, vamos a definir cudl serd el comportamiento de la misma.

Conceptos para la Programacion

Hagamos clic en el botdn de Elocks para cambiar al Editor de Bloques, Primeramente,
vamos explicar algunos conceptos hecesarios para llevar a cabo la programacion. Lue-
go, definiremos las secuencias de bloques necesarias para especificar lo que sucederd
cuando alguien toque la pantalla o deslice el dedo sobre ella.

Uso del Componente Canvas

Como ya dijimos, vamos a utilizar nuestro Canvas a fin de que el usuario pueda dibujar
dentro del él. Por esta razén, vamos a necesitar hacer uso del bloque de control de
evento when_CanvasDeDibujo.Touched, el cual se dispara al hacer un “toque” sobre
algln punto de nuestro Canvas.

| when CanvasDeDibujo * L=
8 0

Otro de los eventos que vamos a utilizar serd when_CanvasDeDibujo.Dragged, el cual
se disparard luego de que el usuario haya deslizado su dedo dentro del Canvas.

Dentro de dichos eventos, podremos colocar algunos de los bloques que nuestro Carn-
vas tiene disponible, como por ejemplo el bloque call_CanvasDeDibujo.DrawLine, el
cual nos permitird dibujar una linea recta desde el punto inicial (x1,y1) al punto final
(x2,y2).

_DrawlLine

x1

yi
X2
y2
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Otro de los blogues que vamos a utilizar es el call_CanvasDeDibujo.DrawCircle, el cual
nos permite dibujar un circulo de centro (x,y) y radio 'r'.

call CanvasDeDibujo v BBIETel7e

Por dltimo, tenemos al bloque call_CanvasDeDibujo.Clear, el cual borrara por comple-
to todo lo que hayamos dibujado, dejando intacta la imagen de fondo.

@|I CanvasDeDibujo Ea

Adicionalmente, en el caso de nuestra necesitaremos utilizar el setter de la pro-
piedad PaintColor, o sea set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to. Dicha propiedad es la
que define el color con el cual se van a dibujar todos los elementos dentro del

Concepto de Argumento

Como pudimos ver en modulos anteriores, los bloques del tipo

when_"AlginBoton”.Click son bastante fdciles de utilizar, ya que no hace falta que
sepamos nada mds sobre el "Click”, mds alld del hecho de que este sucedido.

Por otro lado, existen otro tipo de bloques de control de eventos, los cuales nos de-
volverdn informacién adicional sobre el evento en particular. Dicha informacién estara
almacenada dentro de lo que conocen como "Argumentos”.

Los argumentos funcionan como variables locales internas al bloque del evento parti-
cular, y su valor inicial dependerd del lugar y el momento en que dicho evento haya
sucedido.

Podemos ver ejemplos de este concepto tanto dentro del bloque de control de eventos
when_CanvasDeDibujo.Touched, como del bloque when_CanvasDeDibujo.Dragged.
Los mismos aparecen en la parte superior de los bloques mencionados, denfro de una
serie de casillas de color naranjas, las que contienen el nombre de cada uno de los
argumentos.

Para operar con dichos argumentos, podemos utilizar los getters y setters que apare-
cen disponibles dentro del mend Variables, como lo hemos hecho hasta el momento

para cualquier otra variable.
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Sin embargo, podremos acceder también a ellos posicionando el cursor del mouse so-
bre el nombre del argumento deseado, y seleccionando el bloque necesario dentro del
menu desplegable que se nos presentard.

Touched

SGEd touchedSprite -

P touchedSprite + B

Wher Canvas'D'e‘Dibujo v
¥ to rite

Concepto de Bloque de Comando

Algunos de los bloques que acabamos de describir, pertenecen a lo que en

se conoce como bloques de comando. Dichos bloques se caracterizan por comenzar
con la palabra “call” (llamada) y por su color purpura, el cual coincide con el de los blo-
ques de procedimiento, ya que su uso es similar.

Los bloques de comando especifican una determinada accién a realizar. Estos bloques
se colocan dentro de la seccion de tareas (do) de los bloques de control por eventos,
de manera que cuando se produzca el evento esperado, se "llame" al bloque de coman-
do para realizar la accién deseada.

El uso de algunos de ellos es muy simples, como es el caso del bloque
call_CanvasDeDibujo.Clear, el cual no cuenta con ningln encastre o entrada, mientras
que otros requieren que se les informe ciertos pardmetros, como sucede con el bloque
call_CanvasDeDibujo.DrawLine o el blogue call_CanvasDeDibujo.DrawCircle.

Otra forma en que se conoce a estos bloques dentro de es con el nom-
bre de Method o Método.

Cambiando el Color de la Pintura

Comenzaremos por establecer las secuencias de bloques que necesitaremos para que
el usuario pueda modificar el color con el que se ha de dibujar.

4

Para ello, nos dirigiremos a la columna , cliquearemos sobre el mend “"BotonRojo’
y seleccionaremos el bloque when_BotonRojo.Click. Luego, dentro del menl Canvas-
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DeDibujo, seleccionamos el bloque set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to y lo colocamos
en la seccion de tareas de when_BotonRojo.Click.

Cliqueamos luego sobre el submend Colors, seleccionamos el bloque de color rojo y lo
encastramos al bloque set_CanvasDeDibujo.PaintColor_to. Repetiremos estos pasos
para hacer lo propio con los botones de color Azul y Verde.

sl B CanvasDeDibujo - B
D, o

when _Click
o B CanvasDeDibujo - B8 PaintColor » Rl |

N

Vamos ahora a ver los pasos que necesitamos seguir para dibujar dentro de nuestro

. La secuencia de bloques deberd ser tal que al tocar dentro del mismo, se di-
buje un punto donde se realizé el toque, mientras que si se desliza el dedo lentamente,
se dibuje una linea.

Dibujando un Circulo

Continuamos la programacion definiendo la secuencia de bloques que necesitaremos
para que el usuario pueda dibujar un punto. Para ello, cliquearemos sobre CanvasDeDi-
bujo y seleccionaremos el bloque when.CanvasDeDibujo.Touched. Tan pronto como lo
seleccionamos, podremos observar los nombres de sus tres argumentos, los cuales son
'x','y', y "touchedSprite".

Los dos primeros argumentos representardn las coordenadas 'x' e 'y' del punto donde
ocurrié el contacto, mientras que touchedSprite hace referencia a un componente que
veremos mds adelante.

Lo que necesitamos lograr, es que cuando este evento se produzca, dentro del Canvas
se dibuje un pequefio circulo, con centro en las coordenadas (x, y). Por dicha razén,
vamos a seleccionar el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle y lo colocaremos den-
tro de la seccidon de tareas del bloque when.CanvasbDeDibujo. Touched.
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Como ya mencionamos, del lado derecho del bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle
encontraremos tres encastres, en los cuales debemos especificar los valores para las
coordenadas (x,y) en las cuales se dibujard el circulo, mientras que r serad el radio del
mismo.

Para los pardmetros 'x' e 'y’ vamos a utilizar los valores de los argumentos suministra-
dos por el bloque when.CanvasDeDibujo.Touched. Para esto, colocaremos el cursor
del mouse sobre el argumento 'x', seleccionamos el bloque get_x dentro del mend des-
plegable, y lo colocamos en el encastre 'x' del bloque call.CanvasDeDibujo.DrawCircle.
Haremos lo mismo con el argumento 'y'.

\ /1= CanvasDeDibujo * Touched

80
C [V .DrawCircle

x [ get S

get D

También tendremos que especificar el radio del circulo a dibujar. Cinco (pixeles) es un
buen valor para huestra App. Si hacemos clic en un drea vacia de la ventana Viewer,
escribimos el nimero '5' y presionamos enter, crearemos un bloque de numérico para
este valor. Luego, colocamos dicho el bloque humérico en el encastre r.

U= CanvasDeDibujo - .Tour:h|;d
9 6 |

s WeE N CanvasDeDibujo ~ B

93




UTN - PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

En el caso de que tengan un dispositivo Android enlazado, podrdn probar lo realizado
hasta el momento. Prueben de tocar alguno de los botones de color y luego en cual-
quier parte del Canvas; deberdn ver como se "mancha” cada lugar donde se tocan.

Dibujando una Linea

Continuando con la programacion, vamos a agregar los bloques que necesitamos para
que al deslizar el dedo, se dibuje una linea. Para cumplir con la tarea, vamos a utilizar
un bloque when_CanvasDeDibujo.Dragged, el cual encontraremos en el mend Canvas-
DeDibujo. Dicho bloque cuenta con seis argumentos.

Dichos argumentos representan a tres pares de coordenadas (x, y), las cuales descri-
ben, respectivamente:

o La posicién del dedo al comenzar a deslizarlo (startXy startY).
o La posicién actual del dedo (currentXy currentY).
e La posicién del dedo inmediatamente anterior a la actual (prevXy prevY).

Vemos también que existe un argumento llamado draggedSprite, el cual no vamos a
utilizar para el presente ejemplo.

Colocaremos ahora los bloques que necesitamos para dibujar una linea. Dentro del me-
nd CanvasDeDibujo encontraremos el bloque call.CanvasDeDibujo.DrawLine. Lo selec-
cionamos y lo colocamos dentro del drea de tareas del bloque
when.CanvasDeDibujo.Dragged.

2= CanvasDeDibujo + HBlenll
do ‘CanvasDeDibujo * BaEVELE

x1

vi
X2
y2
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Luego, lo completaremos las asignaciones a cada uno de sus encastres de siguiente
forma: x1=get.prevX, yl=get.prevY, x2=get.currentX, e y2=get.currentY. El resul-
tado serd el siguiente:

get
=8 currentY -

Al arrastrar el dedo sobre la pantalla, describiendo por ejemplo una linea curva, lo que
sucede en realidad es que se irdn dibujando cientos de pequefias lineas rectas entre
cada punto del recorrido: cada vez que se mueve el dedo, aunque sea por muy poco, se
extendera la linea graficada desde la dltima posicion que ocupé el dedo hasta la posi-
cién inmediatamente posterior, y asi sucesivamente.

Borrando lo Dibujado

Por dltimo, vamos a configurar el botén Borrar. Dentro de la columna Elocks, cliquea-
remos sobre el mend BotonBorrar, para luego seleccionar el bloque
when_BotonBorrar.Click. Luego cliqueamos sobre CanvasDeDibujo, seleccionamos el
bloque call_CanvasDeDibujo.Clear y lo colocamos en la seccion de tareas de
when_BotonRojo.Click.

Uial=il BotonBorrar ~ BLeils

Recordemos que esta accién sélo borrard aquello que el usuario haya dibujado, dejando
intacta la imagen de fondo del CanvasDeDibujo.

A continuacion podemos ver el algoritmo completo de esta aplicacion:
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when Click

when Click

do CanvasDeDil

DrawLine
x1
y1
X2
y2
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En este mdodulo vamos a aprender sobre el uso de los compontes del tipo (multi-
media) y del tipo (almacenamiento), asi como también algunos del tipo
que hos serdn de particular utilidad para con los dos primeros tipos.

Vamos a construir se llama HelloPurr, la cual a pesar de su sencillez y de que la
podremos construir en un tiempo muy corto, nos servird para demostrar algunas de las
caracteristicas mds interesantes de

La idea de esta es utilizar la imagen de un gatito, la cual al ser tocada por el usua-
rio reproducird el sonido de un "miau", para simular el maullido de un gato en respues-
ta a una caricia.

Con este fin, vamos a necesitar hacer uso de dos archivitos: un archivo de imdgenes
con la foto del gatito, y un archivo de audio con el sonido de un "miau", los cuales he-
mos colocado a continuacidn, para que puedan copiarlos a su PC:

[ )

1
(

Gatito.jpg Miau!.mp3

Colocando una Imagen Dentro de un Botdn

Como primer paso del disefio, colocaremos un componente dentro del cual va-
mos a mostrar la imagen del gatito. Utilizaremos dicho para disparar la repro-
duccion del "Miau”. Para esto, luego de colocar dicho componente (1), iremos a
la columna .Y dentro de la propiedad , haremos clic donde dice "No-
ne.."(2):
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Cance! oK Rege
None

2 MINDSTO

Al hacer esto, se nos desplegard una ventana o mend, dentro de la cual tendremos la
posibilidad de seleccionar el archivo de imagen que deseamos para , Siempre y
cuando lo hayamos subido son anterioridad.

De no ser asi, veremos que la lista de archivos disponibles estard vacia. En ese caso,
podemos cliquear sobre el boton * “(2), el cual nos aparecerd dentro de
dicha ventana o mend.

Una vez cliqueado, nos aparecerd un cuadro de dialogo similar al descripto anterior-
mente, donde al cliquear sobre , podremos para ubicar al archivo "Gatito.jpg"
dentro de nuestra PC (3).

Seleccionamos este archivo, damos clic en Abrir y a continuacion en "OK". Una vez
completada la subida, dicho archivo se establecerd automdticamente como imagen de
fondo para

Cabe aclarar que si bien en este caso, la subida del archivo se ha realizado dentro de
la columna y para un componente determinado, este parecerd como parte
del listado del cuadro y estard disponible para usarlo dentro de cualquier otro
componente que queramos.

98




UTN - PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

Continuando con el disefio, modificaremos ahora la propiedad de de mo-
do que no aparezca nada escrito sobre la cara del gatito. Bastard con eliminar la le-
yenda "Text for Buttonl" de dicha propiedad (dejando esta en blanco).

Por ofro lado, si sucede que la imagen aparece incompleta, podremos solucionar esto
modificando las propiedades (alto) y (ancho) del botén. Para ello, cli-
queamos sobre "Automdtic.." y seleccionamos la opcion "Fill parent" (completar cua-
dro), dentro de las listas desplegables que nos aparecerad para ambas propiedades.

Colocamos ahora un componente (1), situdndolo debajo de la imagen del gatito, y
cambiamos su texto por "Acaricie al Gatitolll'(2). Modificaremos también el tamafio
de la letra de . Para esto, deberemos hacer clic en la propiedad Y

cambiar su valor, en este caso, a ‘30" (3).

Screenl J Add Screen ... [Removc Screen § Blocks |

Palette Viewer Components Properties

User Interface Display hidden components in Viewer = Screenl Labell
& Buton . BackgroundColor
o CheckBox Labell . i

Clock Y . Y =

UistPicker

FontBold

Fontitalic

FontSize

0
Notifier 30

| PasswordTextBox

8 Slider

FontTypeface
default

TextBox ext

Pat the Kitty

& WebViewer

Layout Acaricie al Gatito!!!

Media

TextAlignment
left

TextColor
0 vetiow

Visible

Drawing and Animation

Sensors showing +

Rename  Delete
Social Width

Automatic
Storage Media

Connectivity kitty.png Height
Automatic.
. - meow.mp3
LEGO® MINDSTORMS®

Upload File ...

Por dltimo, cambiaremos el color de fondo de , haciendo clic en la propiedad
(4). También se puede cambiar color del texto haciendo clic en

(B). Puede elegir el color que mds le guste. En este caso, hemos elegido para el

fondo el color azul (Blue), mientras que para el color del tfexto elegimos el amarillo

( ).
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Uso del Componente Sound (Sonido)

Agregaremos ahora un componente Sound, el cual se encuentra en el submend Media,
dentro de la columna Palette. El mismo aparecerd en la parte inferior de dicha venta-
na, en el drea de marcada como Non-visible components (componentes no visibles).

Dicho componente sirve para reproducir archivos de sonido. El nombre del archivo de
sonido a reproducir puede ser especificado tanto dentro del entorno de disefio como
dentro del editor de bloques.

En este caso, haremos clic en el botén del cuadro (2), dentro del

. Dentro de la ventana que se nos presenta (3), ubicaremos al archivo de so-
nido que copiamos a la PC con anterioridad (Miaul.mp3): lo seleccionamos y lo subimos
al proyecto dando clic en "OK"

Si seleccionamos ahora al componente , veremos que dentro del panel
, la propiedad (fuente) muestra la leyenda None (Ninguno). Haremos clic en
dicha leyenda para cambiar la fuente de sonido de por Miaul.mp3 (4).

Screenl v § Add Screen Remove Screen Designe Blocks

Palette Viewe Components Properties

User Interface

reenl Sound1

OK

rectivity

Social
< 2618
1 visible components
Sound
LEGO® MINDSTORMS® Aty oon
Jpload File

Pasaremos ahora a programar el comportamiento del botén. Como mencionamos mds
arriba, cuando el usuario toque la imagen del gatito, o sea, presione el botén, deberd
producirse la reproduccién del archivo Miau!.mp3.

Esto se logra mediante el uso del bloque de comando call_Sound1.Play. En nuestro
caso, colocaremos el bloque call_Sound1.Play dentro del evento when_Buttonl .Click.
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Encontraremos dicho bloque de comando en el menld de bloques para el componente

Soundl, dentro de la columna Blocks.

Blocks Viewer

= Built-in

& control call EETMEIED .Pause

(] Logic
Sound
B ot call LTI Play
. Text
Sound 3
Jound 4

call ELMEIES .Resume
& Lists
M colors call [ {2 .Stop
[ variables

B procedures call ELMEIED .Vibrate
= Screenl millisecs
& Buttom
*lLaben
</ sound!

@ Any component L8 Sound1 ~ B Minimuminterval « JT)

LT3 Sound1 ~ B Source ~ BT

Rename  Delete

Media

kitty.png
meow.mp3

Podemos entender el conjunto de bloques obtenido como: "Cuando se haga clic sobre

Buttonl, se reproducira el sonido de Sound1".

T Button - e

Podriamos decir que los bloques de control de eventos nos indican la categoria de la
accion a realizar (por ejemplo, el presionar un botdn), mientras que los bloques de co-
mando especifican el tipo de accién y sus detalles (por ejemplo, la reproduccion de un

sonido especifico).

Ya podemos probar la App! Al tener nuestro dispositivo Android enlazado a la PC (o al
estar usando el emulador), veremos que dentro de mismo tenemos la pantalla con la
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imagen del gatito tal y como la armdramos dentro del . Veran que al
tocar (o hacer click) sobre el gatito se escuchara un maullido.

El siguiente proyecto hard uso de los componentes multimedia y

, con el fin de armar una grabadora de voz. El primero de ellos se usa para repro-
ducir sonidos de manera similar al componente , mientras que el segundo se uti-
liza para grabar sonidos por medio del micréfono del dispositivo.

Crearemos un nuevo proyecto dentro del cual vamos a colocar dichos componentes
multimedia, como parte de la . Estos, al igual que , son componentes del
tipo no visible, por lo que aparecerdn debajo de dicha pantalla.

Non-visible components

@ >
SoundRecorder1 Playerl TinyDB1

Sobre el Componente TinyDB (Tiny Data Base)

Como podemos ver en la imagen anterior, entre los componentes no visibles se encuen-
tra ademds el componente (pequefia base de datos), el cual encontraremos
como parte de los componentes del tipo (Almacenamiento).

Este es un componente que sirve para almacenar los datos de una antes de su cie-
rre. Las que creamos dentro se reinicializan cada vez que se las
ejecuta, o sea, comienzan siempre desde el punto inicial o, por asi decir, desde cero.

Esto quiere decir que los nuevos valores asignados a las variables dentro de la , se
perderdn cuando el usuario la cierre, y no podrdn ser recuperados la proxima vez que
la aplicacién se ejecute.

Por el contrario, la informacion contenida por un es almacenada dentro de un
espacio especial de la conocido como “data storage”. Esto quiere decir que los
datos almacenados dentro de un estardn disponibles cada vez que la aplicacién
sea ejecutada.

Los datos guardados dentro de los se almacenan en la forma de "cadenas de
caracteres” (o sea, como textos), y se los identifica de manera separada por medio de
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(obleas). Debido a esto, al momento de almacenar un dato, serd necesario especi-
ficar el bajo el cual debe ser guardado.

En nuestro caso, utilizaremos para la presente el , de modo que podamos
guardar y recuperar las rutas a los archivos de voz que hayamos grabado en anterio-
res ejecuciones de la aplicacion.

Continuando con el disefio, colocaremos un con el fin de que con-
tenga a todos los componentes visibles. Si bien, de por si todos los componentes que
agreguemos se organizardn dentro de la pantalla de esta forma, veremos que resulta
conveniente hacer esto con el fin de ajustar el ancho de los mismos, acotdndolos a
dicho por medio de la opcidn

Sobre el Componente Spinner

Colocamos ahora un , el cual encontraremos como parte de los componentes del
tipo . Dicho componente sirve para mostrar en pantalla (y dentro de
una ventana), una lista de elementos determinada de la cual el usuario podrd escoger
la opcion deseada.

Dichos elementos pueden ser establecidos dentro del o del ,
tanto mediante el uso de la propiedad como de la propiedad
En nuestro caso, utilizaremos el para listar una serie de nimeros que repre-

sentardn a los archivos de audio que vayamos grabando. En principio no tendremos nin-
guna lista disponible. La intencion es que dicha lista se vaya armando durante la ejecu-
cién de la , lo cual definiremos luego dentro del

Continuando con el disefio, necesitamos colocar ahora tres botones, los cuales cumpli-
rdn la funcién de grabar, parar o reproducir un determinado archivo de sonido. Como
se puede ver en la siguiente imagen, hemos colocado los mismos alineados dentro de un

Viewer Components

Display hidden components in Viewer Screen1
M 9:48 e VerticalArrangement1

Grabadora de Voz = Spinner1

add items, F|

=

e HorizontalArrangement1

Grabar

O 0O
w Play

S~ S’ SN— 7

Titulo
Jai‘-.'olumen
® soundRecordert

Volumen

i

> Playert

TinyDB1
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Modificaremos ademds el aspecto de dichos botones, colocando como fondo de los
mismos los siguientes archivos de imagen, cada uno con el icono correspondiente a la

funcién deseada:
(=)
Stop.p

Una vez que hayan guardado los archivos aqui incluidos, deberdn subirlos al entorno de

disefio por medio del cuadro , 0 como lo hiciéramos para el ejemplo del proyecto
anterior, denfro de la columna . Luego, y debajo de una que hemos
utilizado como "Titulo”, colocamos un componente de tipo , al cual hemos renom-

brado como "Volumen".

Sobre el Componente Slider (deslizador)

El componente es similar a una barra de progreso, la cual cuenta con un cursor
deslizable conocido como " “. El usuario podrd arrastrar dicho cursor, luego de lo
cual se ejecutard el evento , el que informara la nueva posicién de di-
cho cursor.
Utilizaremos la posicion informada por dicho evento para modificar la propiedad

del componente . Dicha propiedad determina el nivel de sonido para la re-

produccidn, con un valor por default de ‘50" y un mdximo de ‘100",

Por dicha razén, estableceremos para nuestro las siguientes propiedades con
los siguientes valores: ='100', ='0'y ='50". De este
modo, el usuario podrd modificar todo el rango de valores de volumen por medio de
dicho cursor o

En el caso de la presente programacion, comenzaremos por explicar de manera senci-
lla, el uso de los bloques que necesitamos para operar con los distintos componentes
hasta aqui presentados, para luego combinarlos y lograr de esa forma el comporta-
miento deseado.

Uso del Componente SoundRecorder

Comenzaremos por explicar cémo grabar y utilizar un nuevo archivo de audio. Para ello,
bastard con utilizar el bloque call_SoundRecorderl.Start. Colocaremos este dentro
del evento , el que se disparard cuando el usuario presione el boton

“Grabar”.
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‘when Click

do call

El proceso de grabacion continuard hasta momento que se ejecute el bloque
call_SoundRecorder1.Stop. Por esta razén, lo hemos colocado dentro del evento
when_Stop.Click, el cual se dispara cuando el usuario presiona el botén "Stop”.

| when EITEB Click

do
S—

Vamos a utilizar ahora el evento when_SoundRecorderl . AfterSoundRecorded, el cual
se ejecuta una vez que haya sido completada la grabacién de un nuevo archivo de au-
dio. En nuestro caso, esto sucederd cuando el usuario presione el botdn "Stop”, luego
de haber iniciado una grabacion.

Dicho evento nos devolverd, por medio de su argumento sound, una cadena de caracte-
res, la cual representa la ruta al archivo recientemente grabado dentro del dispositivo
Android.

when ERTGRES ol AfterSoundRecorded

En lineas generales, dicha ruta estard compuesta por los nombres de los directorios
que conforman el camino hasta nuestro archivo, y finalizard con el nombre del archivo
al que se hace referencia. Estos hombres estardn separados por el cardcter "/", cono-
cido como cardcter delimitador.

Al grabarse un nuevo archivo, la ruta hacia el mismo se determina automdticamente,
por lo que no debemos preocuparnos mds que en copiar dicha ruta al lugar donde
deseemos utilizarla.

De momento asignaremos dicha ruta sélo al blogue set_Playerl.Source_to, que es el
setter para la propiedad que determina cual serd el archivo que Playerl deberd re-
producir.

| when ERTGERE S0 ahd AfterSoundRecorded

ESq Playert ~ W Source ~ RCIEN'TY sound -
LS -
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Posteriormente vamos a incluir los bloques que necesitamos para almacenar la ruta
mencionada dentro de la base de datos

Uso del Componente Player

Este es un componente del tipo multimedia que nos permite reproducir distintos ar-
chivos de audio, asi como fambién hacer funcionar el vibrador del dispositivo.

Para poder reproducir un archivo, deberad especificase la ruta del mismo por medio de

la propiedad (fuente), lo que se puede realizar tanto dentro del , CO-
mo dentro del . Esto dltimo es lo que se muestra dentro de la imagen an-
terior.

La diferencia principal entre el componente y el componente es que el

primero resulta mejor para aquellos archivos de larga duracion, como es el caso de las
canciones, mientras que el segundo es mds eficiente a la hora de reproducir archivos
pequefios, como lo son los efectos de sonido.

Una vez que la propiedad haya sido correctamente establecida, podremos re-
producir el archivo indicado utilizando el bloque call_Playerl.Start. Haremos esto
simplemente colocando dicho bloque dentro del espacio de tareas del evento “Click”

del botén “Play”. _ .

do hcan D Start

De este modo, cuando el usuario toque sobre el botén Play, la reproduccién comenzard,
y continuard hasta alcanzar el final del archivo. Sin embargo, si deseamos detener
dicha reproduccion manualmente, podemos utilizar el bloque call_Player1.Stop.

Bastard con colocar dicho bloque de comando dentro de un bloque de control de even-
tos. En nuestro caso, vamos a colocarlo dentro del bloque when_Stop.Click, a conti-
nuacién de call_SoundRecorderl.Stop, lo que permitird al usuario detener ademds la
reproduccidn que pueda estar llevando a cabo.

when (I Click
. W SoundRecorder! _Stop

viailf Player! » B

No hemos tenido en cuenta aqui, si es que se encuentran o no en ejecucion alguno de
los dos procesos (grabacién o reproduccion) ya que nho es hecesario, y el llamado a
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cualquiera de estos dos métodos “Stop” no produce ningln tipo de error, aun cuando
no haya nada en ejecucion.

Uso del Componente Slider

Otro elemento que debemos tener en cuenta para la reproduccion es el "Volu-
men", el cual hemos colocado con la intension de que el usuario sea capaz de modificar
el nivel de sonido.

Por esta razén, utilizaremos el evento when_Volumen.PositionChanged, el cual se eje-
cutard luego de que el usuario haya cambiado la posicién del cursor, devolviendo como
valor el argumento thumbPosition. Utilizaremos dicho argumento para modificar la
propiedad Volume de , como se muestra a continuacion:

thumbPosition

et ' thunibﬁosition v l

El valor del argumen-
to thumbPosition serd proporcional a la posicion del cursor dentro del , por lo
que en nuestro caso estard entre 'O’ y '100', que fueron los valores minimo y mdximo
con los cuales hemos configurado a dicho componente dentro del

Uso del Componente TinyDB

Como explicamos mds arriba, vamos a utilizar el para guardar y recuperar las
rutas a los archivos de voz que el usuario vaya grabando, y para hacer referencia a
cada una de ellas, utilizaremos unos nombres conocidos como

Los son similares a los nombres de las variables dentro de las , en el sentido
de cada uno de estos sirven para identificar univocamente a un dato determinado. La
diferencia sustancial se debe a que estos estardn almacenados en un espacio fisico
distinto dentro del dispositivo, por lo que la manera de trabajar con ellos es algo dife-
rente.

Para poder almacenar un nuevo dato dentro de la , necesitamos utilizar el blo-
que call_TinyDB1.StoreValue (almacenar valor en ). Dicho bloque requiere
que se le informe tanto el nuevo valor a guardar como el nombre bajo el cual debe ser
guardado, utilizando respectivamente para ello sus encastres valueToStore y tag.
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call BBl StoreValue

tag
valueToStore

En caso de que deseemos realizar le operacién inversa, podremos utilizar el bloque
call_TinyDB1.ClearTags, el cual nos permitird borrar el dato almacenado para un tag
determinado.

call QIR REEE ClearTag

tag

Una vez que dispongamos de algln dato dentro de la , podremos recuperarlo
utilizando el bloque call_TinyDB1.GetValue, al cual nos devolverd el valor almacenado
para el tag que determinemos en el encastre que lleva dicho nombre.

=||l TinyDB1 ¥ MEEWEIE
tag

valuelfTagNotThere | “@"

Conviene comentar ademds que el bloque “_", el cual vemos conectado al encastre va-
lueIfTagNotThere, viene asignado a call_TinyDB1.GetTags por defecto. Dicho en-
castre sirve para definir un texto que serd devuelto sélo en el caso de que el tag re-
querido resulte errdneo.

Por esta razon, resulta deseable que al momento de utilizar dicho comando, contemos
con el nombre de alguno de los tags existentes. Para ello vamos a utilizar el comando
call_TinyDB1.GetTags, el cual nos devolverd un listado con todos los tags que

tiene disponibles. En el caso de que la no cuente con ningdn dato, el
valor devuelto serd igual al de una lista vacia.

||l TinyDB1 v BEEELS

Para el caso de la presente , vamos a utilizar una variable con la que podamos con-
tener la informacién devuelta por dicho comando. Inicializaremos para ello una varia-
ble del tipo list a la que llamaremos ListaTags.

initialize global (IEZ1E ) to | (o) create empty list

La ventaja que nos da el tener el listado de los disponible en una variable del tipo
list, es que esta nos permitird el uso de todos los operadores que tiene
disponible para este tipo de variables, facilitando asi la programacion.
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Por esta razon, necesitaremos que al iniciar la App, la variable ListaTags recupere el
listado de las tags mencionados, asignando dicho bloque de comando al setter
set_global_ListaTags. Colocaremos para ello a dicho conjunto de bloques dentro del
evento when_Screenl Initialize, el cual sirve para ejecutar una secuencia de bloques
al ingresar a Screent, o lo que es lo mismo para este caso, al iniciar la App.

when Initialize
s BEd global ListaTags » A
=i

(=1l TinyDB1 v WEEAELE

En encontraremos este bloque de control de eventos dentro de la columna Elocks, en
el mend Screent,

Uso del Componente Spinner

Como comentamos anteriormente, el componente Spinner sirve para mostrar en panta-
lla una lista de elementos, dentro de la cual el usuario podra escoger la opcion desea-
da. Para establecer la lista de elementos a mostrar, utilizaremos el bloque
set_Spinnerl.Elements_to, al cual le asignaremos el bloque get_global_ListaTags.

| when Initialize
do | set FIIZIESEIC oA to | call GITDEIED GetTags
&) Spinnert + [ Flements + JERER-E global ListaTags -

Como se puede apreciar, hemos colocado dicho conjunto de bloques dentro del evento
when_Screenl Initialize, a continuacién del conjunto anterior.

Continuando con la programacion, supongamos que disponemos ya de grabaciones de
voz, por lo que podremos reproducirlas utilizando nuestro componente Playeri. Con
esto en mente, utilizaremos el evento when_Spinnerl . AfterSelecting para definir una
nueva fuente del audio.

Dicho evento se ejecutard luego de que el usuario haya realizado una eleccion dentro
de la ventana que se presenta al tocar sobre Spinneri, e informara el valor de dicha
eleccion por medio del argumento “selection”.

when AfterSelecting

to =1l TinyDB1 » WEEVEIIE
AT selection
valuelfTagNotThere ‘D’
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Como podemos ver en la imagen, dentro del drea de tareas de
when_Spinnerl AfterSelecting hemos colocado el setter set_Playerl.Source_to,
asigndndole a este el bloque call_TinyDB1.GetValue, el cual nos devuelve el valor al-
macenado en TinyDET para un tag igual al argumento selection.

Nétese aqui que el argumento selection coincidird siempre con alguno de los tags del
listado informado anteriormente por call_TinyDB1.GetTags, logrando de este modo el
comportamiento buscado.

Almacenando Datos dentro de la TinyDB

Como comentamos mds arriba, deseamos que para la presente App cada tag sea nom-
brado de forma numérica, comenzando la cuenta a partir del nimero “uno”. Teniendo
en cuenta que dichos tags estardn disponibles dentro de la ListaTags, podremos de-
terminar cudl serd el siguiente de ellos teniendo en cuenta el largo de la misma.

Para averiguar el largo actual de la ListaTags, vamos a utilizar el bloque len-
gth_of _list, el cual nos devuelve la cantidad de elementos de la lista que se le haya
asignado.

length of list list [ get FILEIEECIE RS

Luego, bastard con aumentar dicha cantidad en '1' para obtener el valor de nuestro
nuevo fag.

Asignaremos este conjunto de bloques a una variable local de nombre NuevoTag, la
que colocaremos dentro del evento when_SoundRecorderl . AfterSoundRecorded.

| when SoundRecord1r v .AfterSundRecorded

do

Una vez hecho esto, vamos a almacenar la ruta informada por sound, utilizando para
ello el bloque call_TinyDB1.StoreValue. Asignaremos a dicho bloque los getters Nue-
voTagy sound en los encastres tag y valueToStore, respectivamente.
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De este modo lograremos que la cadena de caracteres que representa la ruta del ar-
chivo recién grabado, sea "salvada” para su posterior lectura.

when ELTGEES L e AfterSoundRecorded
~sound

do | (o] initialize local {1 ERY to = length of list list | get LI CIE el  + | €D

b StoreValue

ORI NuevoTag ~ |
valueToStore [ get

Nétese que en el caso de que esta sea la primera grabacion realizada, no se dispondra
de ningln tag, por lo que la ListaTags estard vacia y NuevoTag resultard igual a '1’,
indicando de este modo que es la primera ruta salvada. Luego, necesitaremos que el
NuevoTag sea agregado a la ListaTags.

when ELRIGGRESGE S AfterSoundRecorded
sound

do | (o] initialize local [{ZT3E to | (o ¢, length of list list | get FIICINEEIE RS | *+ | €D

b StoreValue

EORENEd NuevoTag ~

valueToStore | get
o] additemsto list list | get GIIEIEEIECRS
1 BN NuevoTag - |

get

Utilizamos para ello el bloque add_items_to_list, el que requiere se le informe el
nombre de la lista y el item a agregar.

Adicionalmente, vamos renovar la lista de elementos asignada al Spinnerl, para que
esta incluya al nuevo tag. Modificaremos también la seleccion actual de dicho Spinner

para que coincida con el archivo recientemente grabado.

Para esto Ultimo, utilizaremos los setters Spinnerl.Elements y Spinnerl.Selection,
asighdndoles respectivamente los getters global_ListaTags y NuevoTag:
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when [ELG RER ¢ S aihl AfterSoundRecorded
“sound

do | (o) initialize local (1= 710 to

call QIEEEES StoreValue
tag
valueToStore

(o) add items to list list

item

El algoritmo completo nos quedard de la siguiente forma:

initialize global to ¢ create empty list

when Initialize
G RCE S global ListaTags = ROBETN TinyDBE1 + REE{ELE

set

LIl TinyDB1 » MEEVEINE

tag I get

valuelfTagMotThere

when Click
do  cal GETIED Start

when KEMNENRS PositionChanged
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when Click
N SoundRecordert -

when Click
do  cal Stop
cal Stop

when AfterSoundRecorded
sound. _
DRI A NuevoTag LRGN == 0 = ST qlobal Listalags * NI 1
in | cal QIIEEEED StoreValue
ENE T NuevoTag - |
valueToStore | get [ETGIED
o) add items to list list .get
(= BGTEd NuevoTag 7 |
(OB global ListaTags - |
B Nuevotag -

Sensores en App Inventor

Objetivo

En este mddulo vamos a aprender sobre el uso de los componentes del tipo "Sensor”.
Aprenderemos también sobre uso del componente Notifier, uso de ImageSprites para
desplazar imdgenes dentro de un Canvas, asi como otros conceptos propios del editor
de bloques.

Obteniendo Coordenadas y Direcciones

Vamos a construir una App que utilizard las caracteristicas del componente Location-
Sensor, Este es un componente del tipo sensor, por lo que lo vamos a encontrar en me-

nd Sensors, dentro de la columna Paletie.

Sobre el Componente LocationSensor
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Este es un componente que nos proporciona informacién sobre la ubicacion geogrdfica
del dispositivo , incluyendo la direcciédn, la longitud, la latitud y la altitud (esta
dltima sélo para los dispositivos que cuenten con tal capacidad).

También nos permitird obtener la longitud y la latitud de una direccién dada, sin nece-
sidad de que esta coincida a la ubicacién actual. Para poder utilizar el ,
serd necesario corroborar que su propiedad este definida como , mien-
tras que el dispositivo deberd tener habilitado el uso de redes inaldmbricas
y/o del GPS, al momento de utilizarla

Coloquemos ahora uno de estos dentro la de un nuevo pro-
yecto. Notese que al soltar este componente dentro de dicha pantalla, el mismo no
aparece dentro de la misma, sino debajo de ella y bajo el titulo

(componentes no visibles).

Esto es asi porque la funcionalidad de los componentes sensores es interna a la Y
no seran visibles al usuario mds que por sus efectos sobre otros componentes.

L =1 |

Non-visible components

¢

LocationSensor1
En nuestro caso, utilizaremos para tal fin, un componente del tipo (casilla de
texto), el cual encontraremos dentro del menu :
Usaremos esta tanto para mostrar la direccion de la ubicacién actual, como

para permitir el ingreso de una direccién deseada. Renombraremos la misma como
"CasillaDireccion”.

Dentro de la propiedad de la "CasillaDireccion” colocamos el siguiente fexto:
"Obtenga direccién actual o escriba aqui para buscar coordenadas”.

Encima y debajo de “CasillaDireccion”, colocaremos dos botones, uno destinado a to-
mar la direccion actual, y el otro a informa las coordenadas de una direccién dada.

Mds abajo colocamos unas dentro de una serie de , todo esto des-

tinado a formar un cuadro que nos servird para mostrar las coordenadas de la direc-
cién de "CasillaDireccion”.
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Viewer Components

[CIpisplay hidden components in Viewer e Screen1
= BotonDireccion

Localizacion *_ CasillaDireccion

- BotonCoordenada

Tomar Direccién Actual

e VerticalArrangement1
*/LabelTitulo
Ver Coordenadas e TableArrangement1
‘| DatolLatitud
Coordenadas ;
*/Labellatitud
Latitud: Unat )
Longitud: .. Datotongitud

‘ILabelLongitud
¥ LocationSensor1

Notifier1

Rename Delete

Non-visible components

$ [ ' Media
LocationSensor1 |Notifier1 |
- Upload File ...
Hemos agregado también un componente del tipo , el cual nos aparece debajo
de como un componente no visible de nombre
Sobre el Componente Notifier
El componente sirve para mostrar cuadros de didlogo, mensajes y alertas
temporales, con el fin de notificar al usuario acerca de un suceso o situacién, la cual
programaremos dentro del , por medio de bloques de comando especifi-
cos para ello.
Uso del Componente Notifier
Una vez dentro del , encontramos en la columna al mend

, del cual seleccionaremos el bloque call_Notifierl.ShowMessageDialog. Este es
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un bloque de comando que sirve para mostrar un mensaje en la pantalla, el cual se ce-
rrard cuando el usuario pulse un boton destinado para tal fin.

call .ShowMessageDialog
message

title
buttonText

Dicho bloque cuenta con fres encastres de entrada, los cuales son: message, title y
buttonText. El primero de ellos recibird el texto de mensaje a mostrar, el segundo
serd el titulo del mensaje, mientras que el tercero sirve para establecer la leyenda del
botén que el usuario debe presionar para cerrar el mensaje.

En nuestro caso utilizaremos este bloque al inicio de la , con la intensién de infor-
mar que: "Para poder utilizar esta aplicacion, es necesario tener activados los
servicios de localizacion. Aseglirese de activarlos en Ajustes -> Ubicacion y se-
guridad -> Mi Ubicacion”.

Con esto en mente, colocaremos nuestro bloque de comando dentro del evento
when_Screenl .initialize, asigndndole el texto del mensaje por medio de un bloque del

“w n

tipo "_

[ when Initialize
do | call EGEEEES ShowhiessageDialog
message " Para poder utilizar esta ...

title S Sensor de Localizacion |8

buttonText

Como podemos ver en la imagen de arriba, fambién colocamos sendos bloques del tipo
" _" con los textos “Sensor de Localizacién” y "OK", asighados respectivamente a los
encastres title y buttonText.

Colapsar y Expandir los Bloques
En la imagen anterior podemos ver que el bloque de texto que asignamos al encastre
"message” aparece truncado. Esto es debido a que hemos colapsado el bloque para

disminuir su largo, al hacer clic derecho sobre este y seleccionar * !
dentro del mend desplegable que se nos presenta.
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when NGO nitialize

i me mmbm mmlimm iR ~m

¥
Duplicate u

Add Comment

buttonText | " (I8

Collapse Block
Disable Block
Delete Block
Help

Do It

Para deshacer esta accion bastard con volver a hacer clic derecho y seleccionar “Ex-
pand Block" dentro del nuevo mend desplegable.

Vil Screent * RGlEF

do  call QEHEZIES ShowMessageDialog

message
(- Sens Duplicate
« gava v Expand Block
— (ﬂ.@ Disable Block [k
Delete Block
Help
Do It

LocationSensor - Obteniendo una Direccion Fisica

Continuaremos la programacién de la App explicando el uso de algunas de las funciones
del componente LocationSensor. Comenzaremos por hacer uso del bloque Location-
Sensorl.CurrentAddress, el cual nos devuelve la direccién fisica (calle y altura) de la
ubicacién geogrdfica actual del dispositivo Android.

d LocationSensor1 I CurrentAddress l

Para ello, seleccionaremos el bloque LocationSensorl.CurrentAddress, el cual se en-
cuentra dentro del mend LocationSensorl. Asignaremos dicho bloque al setter de la
propiedad Text de CasillaDireccion.

Luego, colocaremos dicho conjunto dentro del espacio de tareas del bloque
when_BotonDireccion.Click, de modo que nos quede como podemos ver a continuacion.

ocationSensor] * B8 CurrentAddress +
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Cuando el usuario presione el BotonDireccion, LocationSensorl.CurrentAddress asig-
nard la direccién fisica del dispositivo a CasillaDireccion, logrando de este modo mos-
trar dicha informacion en pantalla; todo esto sucederd siempre y cuando el usuario
haya activado los servicios de localizacién de

LocationSensor - Obteniendo Coordenadas Geograficas

Haremos algo similar con el BotonCoordenada pero a la inversa. Esto es, obtener las
coordenadas (latitud y longitud) a partir una direccién dada, la que podremos ingresar
dentro de la CasillaDireccion al tocar sobre ella.

Utilizaremos para tal fin los bloques call_LocationSensorl.LatitudeFromAddress y
call_LocationSensorl .LongitudeFromAddress.

call [ RE i g LatitudeFromAddress
locationName

call (EEIREEEC B LongitudeFromAddress

locationName

El primero de estos nos devuelve la latitud geogrdfica de la ubicacién informada en el
encastre locationName, mientras que el segundo nos informa la longitud. La informa-
cién suministrada al encastre locationName deberd ser una cadena de texto que re-
presente una direccion fisica valida (calle y altura).

En nuestro caso, utilizaremos la propiedad de CasillaDireccion para obtener la
direccién a consultar, por lo cual el usuario ha de ingresarla en dicho con an-
terioridad.

|| [ ocationSensorl ¥ BEGELEEielag’all (=0

locationName |

CasillaDireccion

call [RIEGHEEEEIRS LongitudeFromAddress
locationName

f CasillaDireccion ~

Por dl-
timo, vamos a asignar los mencionados bloques de comando a los setters
set_DatolLatitud. Text_to y set_DatolLongitud. Text_to. Colocaremos la secuencia de

BotonCoordenada +

=l Datolatitud ~ B Text v IGEEEIW | ocationSensor] v BECs e ia ggrat s g=r1=

locationMame \ CasillaDireccion v

= Datolongitud « B Text + W) call e g LongitudeFromAddress

faler=)ialgINElRa IS CasillaDireccion ©

— :
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blogue completa dentro del evento when_BotonCoordenada.Click

Cuando el usuario presione el BotonCoordenada, la latitud y longitud de la direccion
fisica informada en CasillaDireccion se mostrard en pantalla, dentro de las Labels
destinadas para tal fin.

Nuevamente, para que todo esto suceda, el usuario deberd haber habilitado los servi-
cios de localizacién dentro del dispositivo Android. El programa completo nos queda de
la siguiente forma:

w'henm @ nitialize

do call EETEEIS

title
huttonText

/=t BotonDireccion v |

do | set aD M Text v LocationSensor] «

W BotonCoordena
D ) ca ocationSensor! v WEE s alggAsls(y=
locationi . CasillaDireccion ~

call RIS LongitudeFromAddress

locationName CaslillaDireccion

Haciendo uso del AccelerometerSensor

La siguiente App simulard el lanzamiento de dos dados, de modo que la misma podra
ser utilizada para llevar a cabo algin tipo de juego de mesa.

Disefio y Configuracion
A continuacion les presentamos una imagen, en la que podrdn apreciar el disefio y los

componentes que hemos utilizado para esta App, a la que hemos nombrado simplemen-
te como "Dados”.
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Viewer Components
TIDisplay hidden components in Viewer e Screen
§ 9:48 8 Zdcanvast

Dados ** Dado1

** Dado2
& AccelerometerSensor]

¥ Player1

-]

Rename Delete

Media

Caral.JPG
Cara2.JPG
Cara3.JPG
Cara4.JPG
Cara5.JPG
Non-visible components Carab.JPG

SonidodeDados.mp3

AccelerometerSensor1 Playerl Upload File

En ella tenemos los siguientes elementos:

- Un componente de nombre Canvas1

- Dos componentes de nombres Dado1 y Dado2

- Un componente de nombre AccelerometerSensorl
- Un componente de nombre Player1

- Seis archivos de imagen de extensién “. jpg"
- Un archivos de sonido de extension *.mp3"

Sobre el Componente ImageSprites

En la imagen anterior podemos ver el disefio de esta , en la que hemos colocado un
componente . Dentro de este hemos colocado dos , a los que re-
nombramos como Dadol y Dado2. Todos estos componentes los podemos encontrar
dentro de " !

Los son un tipo especial de componente para imdgenes, cuyo uso estd
destinado a los , permitiendo el desplazamiento de dichas imdgenes en el inte-

rior de dichos cuadros. Estos pueden responder a las acciones del usuario (tocar y
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deslizar), moverse de acuerdo al valor de ciertas propiedades, e interactuar con otros
y/o con los bordes del al que pertenecen.

La imagen a visualizar dentro de este componente se especificard por medio de su

propiedad . Por otro lado, si deseamos que el deje momentdnea-
mente de estar visible, podremos utilizar la propiedad , definiendo su valor co-
mo .

Si desedramos tener un moviéndose hacia la izquierda a, por ejemplo, 10

pixeles por segundo, deberiamos ajustar las siguientes propiedades, a los siguientes
valores:
- (velocidad): 10 [pixeles]. Indica la velocidad en pixeles por unidad de
tiempo.
- (intervalo): 1000 [milisegundos]. Define la unidad de tiempo o intervalo
entre los cambios de posicién.
- (Inclinacion): 180 [grados]. Indica la direccién de la imagen.
- (Habilitado): Tildada (o sea, ). Para habilitar o deshabilitar el mo-

vimiento.
Por otro lado, un cuya propiedad sea igual a , podra girar su
imagen segln la direccién y los cambios de rumbo de esta. Cualquiera de todas estas
propiedades puede ser modificada, tanto dentro del , como durante la ejecu-

cion del programa por medio del
Sobre el Componente AccelerometerSensor

Continuando con el disefio, colocaremos ahora un componente sensor del tipo
(sensor de aceleracion), el cual aparecerd debajo de la pantalla selec-
cionada, ya que es un Non-visible component.

Usaremos este componente con la intensién de “agitar” los dados dentro del
Podremos hacerlo gracias a que este componente es capaz de detectar si nuestro dis-
positivo estad siendo sacudido, o se lo ha movido bruscamente en alguna direc-
cién, ya que como lo indica su nombre, mide la aceleracion de dichos movimiento.

También es capaz de decirnos la inclinacién del dispositivo respecto de la superficie
terrestre. Esto es posible gracias el efecto que el campo gravitatorio de la tierra tie-
ne sobre el . Este efecto se mide en [m/s?], que es la unidad ST
en la que se mide la aceleracién de la gravedad.

Por dltimo, colocaremos un componente , el cual vamos a utilizar para reproducir
el sonido de unos dados siendo mezclados dentro de un cubilete. Necesitaremos ade-

mds subir al proyecto los siguientes archivos multimedia:
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CaralJPG Cara2.JPG Cara3.JPG Carad4jpg Cara5jpg Carab.jpg

Vi

-
L]
Sonido de Dados.mp3
Los archivos de imagen “"Cara’N'.jpg" representan las diferentes caras de un dado,
segln el nimero de 'N'. Utilizaremos respectivamente los archivos "Caral.jpg" y "Ca-
ra2.jpg", para establecer inicialmente el valor de las propiedades Dadol y Dado2.

Estableceremos también, dentro del entorno de disefio, el archivo "Sonido de Da-
dos.mp3" como para el componente

Como comentamos mds arriba, los serdn capaces de moverse dentro del

. Para que esto suceda, necesitamos que la propiedad (velocidad) de di-
chos tenga un valor distinto de '0’, por lo que le hemos dado un valor de
‘25",

Por otro lado, necesitamos que los dados se muevan sélo luego de que el dispositivo

haya sido agitado, por lo que vamos a destildar la propiedad de am-
bos

Uso del Componente AccelerometerSensor

Antes de empezar con la programacion, vamos a comentar un poco sobre los bloques
que vamos a utilizar. Uno de ellos es el evento when_AccelerometerSensorl . Shaking.

\ 11 AccelerometerSensor1 -

Dicho evento se disparard en el momento en que el detecte un
movimiento brusco del dispositivo, o sea cuando detecte el "Shaking” (agitado) del
dispositivo.

Uso del Componente ImageSprite

En el caso de los , tendremos en cuenta varios bloques, entre ellos los
eventos when_Dadol.EdgeReached y when_Dado2.EdgeReached.
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 when (EZAE EdgeReached

“when [EdgeReached

Podemos entender los mismos como: cuando el Dado'N" Alcance uno de los Bordes
Haremos...

En efecto, estos son bloques de control de eventos que se disparardn cuando sus res-
pectivos imageSprites alcanzan a alguno de los bordes del Canvas al que pertenecen.
Adicionalmente, el argumento “"edge” nos informard a cudl de los cuatro bordes alcan-
26 el imageSprite en cuestidn.

Como complemento de los eventos mencionados tenemos a los bloques de comando
call_Dado1.Bounce y call_Dado2.Bounce. Se puede entender a los mismos como lla-
mar (call) al rebote (Bounce) del imageSprite Dado'N' contra el borde “edge”.

call [BERRIEES Bounce call .Bounce
edge edge

La funcion de estos es muy sencilla. Al ser llamados, hardn que el imageSprite al cual
pertenecen “rebote” en la direccion contraria al borde informado en su encastre edge.
Por dicha razon, estdn especialmente pensados para su uso con los bloques del tipo
when_imageSprite EdgeReached, los cuales cuentan con el argumento "edge”, que es
el que nos brinda la informacion especifica sobre los bordes alcanzados.

Otro bloque dtil para el uso de los imageSprites es el bloque de control de eventos
when_Dado1 .CollidedWith, el cual se disparard cuando el imageSprite el que pertene-
ce (en este caso, Dado1l), “colisione” con otro imageSprite.

when .CollidedWith

Vemos que dicho evento cuenta con el argumento “other”, el cual nos informa cudl de
los otros imageSprite fue el que disparo el evento.

Continuaremos ahora mencionando algunos de los bloques para propiedades que vamos
a necesitar para programar nuestra App. Tomemos por ejemplo a los setters
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set_Dadol .Enabled_to y set_Dado2.Enabled_to, los cuales vamos a utilizar para ac-
tivar el movimiento de los Dadol y Dado2 cuando sea hecesario.

Sadl Dadol ~ I Enabled ~ G =g Dado? - I Enabled ~ &

Otros setters a ftener en cuenta son el set_Dadol.Picture y el set_Dado2.Picture.
Con ellos podremos modificar la imagen que se mostrard dentro de sus respectivos

9 Dadol v I Picture ~ G s Dado2 ~ I Picture * Bt

También vamos a utilizar los bloques set_Dadol.Heading y set_Dado2.Heading. Estos
son los setters que nos permiten establecer el dngulo de inclinacién o giro de nuestros

, respecto del eje horizontal del al que pertenecen. Dicho dngulo
se definird en grados sexagesimales (de '0' a '360").

set [ERCIRS - GELLERS to Sl Dado2 ~ [ Heading ~ R

Gracias a ellos, podremos cambiar la direccién del movimiento de nuestros
en cualquier momento.
Uso de Bloques del Tipo Any component

Otros de los bloques que vamos a utilizar son el set_imageSprite.Heading y el ima-
geSprite.Heading, los cuales se encuentran en el mend

set ImageSprite. [z I

, ImageSprite. [

of component
of component

to

Estos son bloques del tipo , lo que quiere decir que nos van a permitir
definir a que componente se los aplicard en el momento mismo de ser ejecutados. El
componente al cual se aplicardn deberd ser informado por medio de los encastres
" “,incluido en cada uno de ellos.
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Todo esto permite aplicar una misma secuencia de cédigo a distintos componentes,
siempre y cuando estos sean del mismo tipo, como sucede en nuestra con los
"Dadol”y "Dado2".

Funciones Alternativas del Componente Player
Para la programacién de la presente , vamos a necesitar utilizar algunas funciones

del componente que van mds alld de la sola reproduccién de un sonido. Una de
ellas nos la brinda el bloque when_Playerl.Completed.

when [EEERRS .Completed

Este es un evento que se dispara cuando completa la reproduccion del archivo
indicado por su propiedad . En nuestro caso, serd muy Gtil para lograr que los
dados se detengan justo en el momento en que la reproduccién del archivo "Sonido de
Dados.mp3" concluya, haciendo coincidir de esta forma el movimiento de los

"Dadol” y "Dado2", con el sonido de la tirada.

Otros elementos que vamos a utilizar en la programacién son los bloques de comando
call_Player1.Start y call_Playerl.Vibrate.

call (ZECEED Vibrate

 call GETZIED Start

milliseconds

El primero de estos cumplird con la funcién bdsica de la reproduccién del "Sonido de
Dados.mp3", mientras que el segundo estd destinado a utilizar la capacidad de vibra-
cién del dispositivo . Dicha vibracién es la misma que la que se produce en
nuestro teléfono cuando tenemos activado el modo silencioso y recibimos una llamada.

Para el uso del comando call_Player1.Vibrate, serd necesario establecer el tiempo (en

milisegundos) que se desea dure la vibracién, asignando para ello un bloque numérico a
su encastre "milliseconds”.

Animando los ImageSprites

Vamos a comenzar por programar la secuencia de bloques que activard el movimiento
de los dados cuando el dispositivo sea agitado. El bloque a utilizar es el
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when_AccelerometerSensorl.Shaking  (cuando_SensorAcelerometrol_seaAgitado),
el que se encuentra en el mend de dicho componente.

IS AccelerometerSensort - Shaking
| do

|l Player1 + BSiels:
(|l Player1 » RULEIG
milliseconds | [ELLL)

e, -

Comenzamos colocando dentro de este los bloques set_Dadol.Enabled_to y
set_Dado2.Enabled_to, a los que les hemos asignado un valor de verdad igual a true,
lo que permite de este modo que los imageSprite se desplacen dentro del Canvas!,

A continuacion estdn los bloques call_Playerl.Start y call_Player1.Vibrate, los cuales
reproducen el "sonido de dados.mp3" y hacen vibrar al dispositivo, respectivamente.
Estos se encuentran en el mend Player!,

Para el bloque call_Playerl.Vibrate hemos establecido su encastre “milliseconds”
igual a '1000' [mSeg], lo que hard que la vibracién dure un total un segundo.

Obteniendo un Resultado

Necesitaremos luego una secuencia de bloques que detenga el movimiento de los da-
dos, una vez que el "sonido de dados.mp3" deje de escucharse. Lograremos esto utili-
zando el bloque when Playerl Completed. Dentro de él colocamos los bloques
set_Dadol .Enabled_to y set_Dado2.Enabled_to, a los cuales les hemos asighado en
este caso, un valor de verdad igual a false.

when (ZEE&IES Completed
- ¥ Dado - W Enabled - My faise
==8 Dado? * M Enabled + B [T_
set OETRD  GEITED to || (o) jon | “ (D)

random integer from

=W Dado? - W Picture + B

random integer from

126




UTN - PROGRAMA DIGITAL JUNIOR

También hemos colocado aqui los bloques set_Dadol.Picture y set_Dado2.Picture,
asigndndoles la unién entre la palabra "Cara”, un nimero aleatorio entre '1'y '6’, y la
extension ".jpg". De este modo lograremos obtener aleatoriamente el nombre de uno
de los seis archivos de imagen, de manera que cada dado nos muestre una cara distinta
cada vez que se los "mezcle”.

Hacer que los ImageSprites Reboten

Si prueban la App hasta este punto, notaran que una vez que los dados llegan a un bo-
de, estos se quedaran “pegados” a él. Para evitar esto, necesitamos que los mismos
“reboten” cada vez que alcanzan cualquiera de los bordes.

Para esto necesitamos usar los bloques call_Dadol.Bounce y call_Dado2.Bounce que
cumple con esta funcién especifica, asociados a los bloques when Dadol.EdgeReached
y when Dado2.EdgeReached de la siguiente forma:

‘when 'EdgeReached | when .EdgeReached

do call [BERREEEE Bounce call Bounce
edge |

S, -

Notardn ahora que si dejamos esto asi, ambos dados rebotardn siempre perpendicu-
larmente contra los bordes derecho e izquierdo del Canvasl. Para modificar esto y
darle un aspecto mds irregular (propio del mezclado), agregaremos dentro de los pre-
sentes eventos a los bloques set_Dadol.Heading y set_Dado2.Heading.

Como mencionamos antes, dichos setters nos permitirdn modificar la propiedad Hea-
ding, cambiando asi la orientacion nuestros imageSprites, y con ella la direccién de sus
respectivos movimientos.

Para ello, le asignaremos a dichos bloques set_Dado'N'.Heading sendos bloques ran-
dom_integer, con un rango de '0' a '180', de manera que el dngulo del rebote varie
aleatoriamente entre estos dos valores.

when .EdgeReached
gos set BERCIIED - GEEEOCED to | random integer from | (i)

call Bounce
edge | get CETTRM

S

when .EdgeReached

set [BERCYARD - GEERDE® to | random integer from ©

call [BELEEEES Bounce
edge | get (SN 127
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Interaccion entres los ImageSprites

Por dltimo, nos falta tener en cuenta que sucederd con los dados cuando estos se en-
cuentren. Para esto, haremos uso del bloque when_Dado1l . CollidedWith:

when CollidedWith

of component |
set ImageSprite. [3EER

of component | Il i7d other - |

G2 Angulo -

Dentro del mismo hemos agregado una variable local con el fin de almacenar transito-
riamente el valor del "Angulo” de orientacién del Dado1, el cual intercambiaremos lue-
go por el valor del dngulo de orientacion del Dado2.

Para esto, utilizaremos los bloques set_imageSprite.Heading e imageSprite.Heading,
los cuales se encuentran en el submend , dentro del mend

Como comentamos anteriormente, en estos menus encontraremos bloques de funciones
similares a los de un componente especifico, con la diferencia de que estos se podrdn
aplicar a cualquier componente que sea de su mismo tipo.

Para que estos bloques funcionen correctamente necesitamos informarles a cuales
componentes deben ser aplicados. Haremos esto asigndndoles a ambos encastres
" “ el argumento “other”, propio del evento when_Dadol.CollidedWith
en el que esta incluidos.

Ya que en la presente sélo tenemos dos , parece innecesario utilizar
este tipo de bloques. Sin embargo, desedbamos incluirlos en ella con el fin de dar a
conocer su funcionalidad de la manera mds sencilla posible.

Este tipo de bloques nos resultardn muy Gtiles cuando deseemos referirnos a mds de

un componente de un mismo tipo, dentro de una misma secuencia de bloques, dando
como resultado un programa con menor cantidad de bloques.
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En este mdodulo aprenderemos sobre el uso de los bloque de procedimiento (Procedu-
res) asi como también el modo de expandir nuestros para llevar a cabo se-
lecciones mdltiples, lo que nos permitird hacer uso del concepto de mdquina de esta-
dos.

Vamos a hacer una cldsica calculadora, la cual luego podremos modificar para agregar
otras funciones. Crearemos para esto, un nuevo proyecto al que llamaremos Calcula-
dora.

Ya dentro del entorno de disefio, cambiaremos el titulo de la pantalla para que lleve el

mismo nombre del proyecto. Luego, colocaremos un al que
vamos a renombrar como "Marco”, ya que servird como tal para nuestro display. Den-
tro de este colocaremos un componente , al que renombraremos como " !

Uso de TableArrangements

Debajo del que colocamos recién, colocaremos otro pero en este caso
del tipo , el cual se encuentra en el mismo submend. Renombrare-
mos a este como "Teclado”.

Los nos sirven para organizar distintos componentes en forma de
tabla, ya que los mismos forman cuadriculas de varias celdas, ordenadas por filas y
columnas. Si bien es posible colocar mds de un componente dentro de cada celda, esto
no resulta conveniente ya que de ser asi, sélo el dltimo componente colocado sera visi-
ble.

En nuestro caso, vamos a utilizar este para colocar una serie de
botones que formardn el teclado de la calculadora. Con esto en mente, vamos a modifi-
car el valor de las propiedades (columnas) y (filas), ambas en un valor

igual a '4', obteniendo asi un total de 16 cuadros.
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Ahora, dentro de cada uno de los cuadro de esta tabla vamos a colocar un componente
, de manera que vayamos dando forma al teclado de la calculadora.

Determinando el Tamafio de los Componentes
En la imagen que aparece a continuacion, podremos ver el disefio descripto hasta el

momento, en el cual hemos modificado varias de las propiedades correspondientes al
tamafio ( y ), tanto de los como del componente

I" Display hidden components in Viewer

Calculadora

AC

En nuestro caso, hemos utilizado un valor de "65 pixels”, tanto para la altura como
para el ancho de los botones, mientras que para el alto y ancho del "Display”, hemos
utilizado un valor de "40 pixels"y "272 pixels", respectivamente.

Por otro lado, las propiedades de tamafio correspondientes a los hasta
aqui utilizados, las hemos dejado como , de manera que los mismos se adap-
tardn a las medidas de los compontes colocados en su interior.

Hemos modificado ademds el tamafio de las fuentes de texto ( , dentro de
) a un valor igual a '28' para los botones y de '35 para el Display, de modo
que resulten mads legibles.

Establecimos también las propiedades y de la "Display” co-
mo'0'y " " respectivamente, de manera que al arrancar la su lectura sea '0'y
su texto se alinee siempre a la derecha.

Por dltimo y debajo de todo esto, colocamos un boton para “limpiar” al que renombra-

mos como . Cambiaremos su leyenda por AC, de manera que resulte similar
al botén que encontrariamos en una calculadora comercial.
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Ya que vamos a realizar una calculadora, fenemos que tener en cuenta varias cuestio-
nes, como por ejemplo que para resolver cualquier operacion aritmética simple, serd
necesario el ingreso de las cifras y el operador antes de poder obtener una respuesta.

Esto quiere decir que la programacion que necesitamos realizar serd de naturaleza
secuencial, siguiendo un orden determinado, por lo que el comportamiento de la no
va a depender sélo de que tecla presionemos, sino también de cuando ha sido presio-
nada esta.

Por todo esto, vamos a hecesitar planificar nuestra programacién cuidadosamente,
utilizando para ello algin tipo de modelo conceptual. En nuestro caso, vamos a utilizar
lo que en programacidn se conoce como maquina de estados.

Concepto de Mdquina de Estados

Muchas veces cuando estamos programando, necesitamos hacer un plan o modelo de lo
que queremos que suceda en determinadas situaciones. Existen muchas formas de lle-
var a cabo dicha tarea. Una de ellas implica utilizar la mencionada mdaquina de esta-
dos.

Se denomina maquina de estados al modelo que se hace de un programa, donde el
comportamiento actual del mismo no depende sélo del evento actual, sino también de
lo que haya sucedido en eventos anteriores.

Dicha mdquina de estados se define por el conjunto de los estados que el programa
puede tomar. Dicho conjunto sirven para indicar cudl deberad ser el comportamiento de
la segln el estado en el que se encuentra.

Si bien este concepto no forma parte de como tal, creemos que resulta-
rd muy conveniente el tener un conocimiento bdsico del mismo, el cual nos permitirda
llevar a cabo programas que implican cierto grado de complejidad.

En nuestro caso, vamos a definir los estados que necesitamos tener en cuenta para
que la presente tenga un comportamiento similar al de una calculadora estdndar,

como la que cualquiera de nosotros puede tener en su hogar o en su computadora.

Con esto en mente, hemos definido los siguientes estados, asigndndole a cada uno un
ndmero, el cual nos permitird identificarlos. Dichos estados son:
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0: Este va a ser nuestro estado inicial, en el cual estardn definidas

las condiciones necesarias para comenzar las operaciones.

- 1: En este estado se ingresa el primer operando.

- 2: Aqui se define el operador.

- 3: En este estado se ingresa el segundo operando.

- 4: A este estado se llega luego de presionar la tecla igual, realizar
la operacién deseada y presentar su resultado.

- 5: En este estado se estard ingresando un nuevo operando, luego de
que fuera presionada la tecla igual

- 6: El programa alcanzard este estado luego de que el usuario haya
presionado el BotonBorrar una sola vez, lo que borrard sélo lo dltimo que
haya sido ingresado, y cambiara la leyenda de dicho botdn a "CE" (Clear to
Empty = limpiar hasta vaciar). En caso de que el BotonBorrar sea presionado
una segunda vez, se borrard todo, se restablecerdn las condiciones iniciales,
y se pasard al 0.

- 7: Este es un estado de error, el cual se alcanza cuando de intenta

dividir cualquier nimero por un valor igual a '0'.

Concepto de Procedimiento

Como sucede muchas veces en programacion, en la presente vamos a contar con
tareas o secuencias de bloques las cuales necesitamos repetir, ya que se requiere
realizarlas en mds de un estado o punto del programa. Esto sucede por ejemplo con la
secuencia de cadlculo, cualquiera sea el operador implicado.

Para poder hacer esto sin tener que programar dichas secuencias mds de una vez, va-
mos a utilizar lo que en se conocen como Procedures o Procedimientos.

Como comentamos en otra oportunidad, se conoce como Procedimientos a una secuen-
cia de bloques o pieza de cédigo, la cual se agrupa dentro de un solo nombre. Este
nombre lo determinaremos al momento de crear el procedimiento.

Esto permite que en lugar de tener que colocar la misma secuencia de bloques una y
otra vez, podamos crear un procedimiento, el cual contenga todos los bloques tan sélo
una vez, para luego llamar a dicha secuencia por medio de su nombre, todas y cada una
de las veces donde necesitemos que la misma sea ejecutada.

Existen dos tipos de procedimientos dentro de : los del tipo do y los del
tipo result.
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Bloques de Procedimiento "Do”

Los procedimientos del tipo do sirven para agrupar secuencias de bloques, colocando
estas dentro de sus espacios de tareas.

&) & procedure

Luego, podremos ejecutar dicha secuencia de bloques fodas las veces que sea necesa-
rio, utilizando para ello un llamando a dicho procedimiento, de manera similar a como lo
hiciéramos con los bloques de comando.

RN procedure v

Cuando creamos un nuevo procedimiento, genera automdticamente un
bloque del tipo call_procedure, y lo coloca en el menl Procedures de la columna
. Este es el bloque que utilizaremos para invocar al procedimiento.

Por otro lado, al crear un nuevo procedimiento, definird el nombre del
mismo de forma automdtica. Podremos modificar este nombre haciendo clic dentro del
cuadro que lo contiene.

El nombre de cada procedimiento dentro de una misma serd Unico, por lo que
no sera posible definir dos procedimientos con el mismo nombre.

Podremos modificar el nombre de cualquier procedimiento en cualquier momento. Al
hacerlo, cambiard automdticamente el nombre de los bloques del tipo
call asociados al mismo.

A su vez, habrdn podido notar que este tipo de bloques de procedimiento pertenecen a
la categoria mutators, ya que cuentan con un cuadrito azul en su esquina superior iz-
quierda.

(5} to
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Como podemos apreciar en la imagen anterior, al cliquear en dicho cuadro azul se nos
despliega una ventana en forma de globo, dentro de la cual podremos utilizar los pseu-
do-bloques input para definir nuestros propios argumentos. Luego, podremos utilizar
dichos argumentos como lo hiciéramos en los bloques de control de eventos.

2 procedure B x | x2

set ta

s

A su vez, cuando definimos nuevos argumentos un procedimiento, veremos que los blo-
ques call asociados al mismo son automdticamente modificados, incluyendo en ellos
nuevos encastres de entrada con el nombre de dichos argumentos.

||l procedure v

X

x2

A dichos encastres les asigharemos los pardmetros con los cuales se inicializaran los
argumentos al momento de que el procedimiento sea ejecutado. Por esta razon, las
palabras “pardmetro” y “argumento”, muchas veces son utilizadas en programacion co-
mo sinénimos.

Bloques de Procedimiento “"Result”

Los bloques de procedimiento del tipo result se utilizan de manera similar a los del
tipo do, con la diferencia de que luego de ser ejecutados, nos devolverdn un valor como
resultado. Dicho resultado tomard el valor de la secuencia de bloques que haya sido
asignada a su encastre “result”.

FB &) procedure

result

Una vez definida, podremos ejecutar dicha secuencia de bloques todas las veces que
sea necesario, utilizando para ello su respectivo bloque call o de llamada al procedi-
miento.

U procedure ¥

Después de la creacion de este procedimiento, genera automdticamente
un bloqueo del tipo call_procedure y lo coloca dentro el menl Procedures de la colum-
na . Asignaremos dicho bloque donde deseemos ejecutar y copiar el resultado
del nuestro procedimiento.
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Ademds, al crear un nuevo procedimiento, define automdticamente el
nombre del mismo. Podremos modificar este nombre haciendo clic dentro del cuadro

que lo contiene.

s

Como sucede con los bloques de procedimiento del tipo do, el nombre de cada proce-
dimiento es Unico, y lo podremos modificar en cualquier momento. Al hacerlo, fambién
cambiardn los nombres de los bloques asociados.

A su vez, también este tipo de bloques pertenece a la categoria mutator, de modo que
podremos agregarles argumentos, de manera similar a los del tipo do.

tos.

set ta N

A su vez, al definir estos argumentos, los bloques call asociados serdn modificados
para incluir en ellos los encastres de entrada a los parametros, con los cuales se ini-
cializaran los argumentos.

|\l procedure v

X
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Definiendo el estado inicial

Vamos a comenzar creando las variables globales que necesitamos. Estas serdn Esta-
do, Nrol, Nro2, Op y Acumulador. Como puede verse a continuacion, inicializaremos
las mismas con un valor igual a 'O, a excepcion de Op, a la cual le hemos asighado el

w_un

cardcter “=", a modo de operador neutro.

initialize global E=5EEB ta ({1

Estados, como su nhombre lo indica, serd la variable que por medio de su valor indicara
en cudl de los estados se encuentra el programa. Nrol y Nro2 guardaran respectiva-
mente al primer y al segundo operando, hasta el momento en que se realice la opera-
cién. Op indicard la operacion a realizar, mientas que Acumulador guardard el resulta-
do.

Definiendo los Procedimientos

Para el caso de la presente , vamos a utilizar tres procedimientos del tipo do. Co-
menzaremos por definir el primero, al que renombraremos como "Calculo":

BN procedure

G GY Calculo|

Como su nombre lo indica, este serd el procedimiento dentro del cual se llevaran a ca-
bo los cdlculos de las operaciones deseadas.

Definimos ahora un segundo procedimiento, al que vamos a renombrar como “Numero".
Utilizaremos este para ingresar los operandos, por lo que vamos a agregar un argu-
mento, con el cual vamos a recibir a cada una de las cifras que formardn a dichos ope-
randos:
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E

input:
X

GR - Numero

Q ta
do

Renombraremos este argumento como “valor”, y su funcién serd la de recibir la cifra
que se estd ingresando en ese momento.

Por dltimo, definimos un procedimiento que llamaremos "Operacion”, el cual vamos a
utilizar para recibir el operador a utilizar dentro de “Calculo”, por lo que le agregare-
mos un argumento de nombre “operador”.

(o] to R Operacion operadodh

Asignando un Pardmetro a un Procedimiento

Vamos a analizar ahora cual serd el modo en que utilizaremos los llamados a los proce-
dimientos. Comenzaremos por ejemplificar esto para el procedimiento Nimero. Una
vez que comprendamos como y donde realizaremos los llamados a este, pasaremos a
explicar cudl serd la secuencia de bloques a ejecutar.

Para esto, colocaremos el primero de varios bloques del tipo when_Boton....Click_do,
por ejemplo el del . Dentro de este colocamos el bloque call_Numero_valor, que
parecerd dentro del submend Procedures luego de que lo hayamos creado.

when Click

do  cal
valor Iréotom v l Text ]

S—

Como asignacion para la entrada “valor” hemos colocado el bloque Botonl.Text, que
devuelve el texto que se lee dentro del dicho botdn, o sea, el cardcter '1'. Repetiremos
esto para los restante nimeros del 2 al 9 (el cero y el punto serdn casos particulares).

Podremos hacer esto duplicando el bloque when_Botonl.Click ya completo. Para ello,

haremos clic derecho sobre él mismo, para luego cliquear en la opcién del
mend desplegable.
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Duplicate
Add Comment
Collapse Block
Disable Block
Delete 3 Blocks
Help

Veremos que hos aparecerd un huevo conjunto de bloques idéntico al anterior. En am-
bos conjuntos de bloques nos aparecerd un simbolo de error. Al cliquear sobre este, se
nos informara que tenemos mds de uno de estos bloques controladores de evento, para
el mismo componente.

Modificaremos este nuevo conjunto de bloques cliqueando sobre la leyenda Botoni,
tanto del bloque when_Botonl .Click, como de Botonl.Text. Se nos desplegardn sen-
dos mends, en los que podremos seleccionar cualquiera de los otros botones; para el
caso de este procedimiento, utilizaremos los botones numéricos.

BotonDividir
Botond
Botons
Botonb
BotonPor
Boton?
Boton1
Boton2
Boton3
BotonS
Boton9
BotonMenos
BotonPunto
BotonO
Botonlgual
BotonMas

BotonBorrar
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Como mencionamos antes, haremos esto mismo para los restantes botones numéricos,
excluyendo el 0. Al hacer esto, logramos que un mismo conjunto de bloques (los del
procedimiento "Numero”), sea ejecutado en distintos momentos, para distintos even-
tos, y con un valor distinto en cada oportunidad, lo que simplificard por mucho nuestra
programacion.

If para Seleccion Mdltiple - Procedimiento Numero
Vamos a programar ahora la secuencia de bloques de nuestro procedimiento "Numero”.
Colocaremos dentro de este un bloque if _then, el cual vamos a utilizar para determi-

nar en cudl de los estados nos encontramos.

Colocaremos pues como primera condicion de este if, a la comparacion matematica
entre la variable Estado y el nimero '0'.

(=1to “valar
{ ‘ =8 global Estado + 1= B0 |

Si dicha condicion se cumple, significa que nos encontramos en el estado inicial, por lo
que comenzaremos a ingresar el primer operando. Dicho operando lo formaremos colo-
cando las cifras ingresadas una a una dentro de nuestro Display.

Para este primer estado, vamos a asignar la cifra indicada por valor directamente al
bloque set_Display.Text, ya que nuestro Display se encontrard inicialmente en cero.

=@ Display - B R valor -

Ademds de hacer esto, serd necesario establecer la variable Estado en '1’, ya que es el
estado que definimos para el ingreso del primer operando. De esta forma, la préxima
vez que se llame al procedimiento Numero, sabremos que el argumento valor contienen
una nueva cifra.

Vamos a cambiar ademds, la leyenda del BotonBorrar a “C" (Clear), lo que le indicard al
usuario que de presionar dicho botdn, sélo se borrara lo dltimo ingresado (programa-

remos esto mds adelante, dentro del evento when_BotonBorrar.Click)
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Procedemos ahora a ampliar nuestro if _then para que admita una segunda condicion, la
cual se comprobarad sélo en el caso de que no se cumpla la primera (Estado=0). Para
esto, cliqguearemos dentro del pequefio cuadrado azul que se encuentra en su esquina
superior izquierda, para luego agregarle una entrada del tipo else_if, de la siguiente
forma:

el Dispiay - W ot - RN CY valor
SotonBorrar + I Text * RONIELC B
==+ global Estado * Fd¢

Veremos que nos aparecerd tanto un nuevo encastre if (marcado como else_if), como
un nuevo espacio de tareas then, debajo del anteriormente utilizado. Una vez agrega-
do el nuevo encaste else_if, colocaremos como condicion del mismo la comparacién
entre la variable Estado y el ndmero '1'.

5= global Estado - )1 = ~ I8 0
then | sct OEEE 65 0 ¢ oot RCIED
Sl BotonBorrar - B Text ~ GRS C &

== global Estado + Sk
LS
else if 5=t global Estado -
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Como hemos mencionado, esta hueva condicion se evaluard si y sélo si la primera con-
dicion resulta falsa, la cual se volverd a evaluar recién cuando el procedimiento Nume-
ro vuelva a ser llamado, y ho inmediatamente después del cambio del valor de la varia-
ble Estado. Por ello decimos que nuestro if nos permitird realizar una seleccion multi-
ple; en este caso, elegir que accién realizar segln el estado del programa.

Supongamos ahora que el procedimiento Numero vuelve a ser ejecutado, y que la va-
riable Estado es igual a '1’, de modo que el primer espacio then resulta ignorado. En
este caso, la segunda condicion del if resultard verdadera, lo que implicard que una
nueva cifra ha sido ingresada, por lo que necesitamos unirla a las anteriores para ir
formando nuestro primer operando.

Asi pues, colocaremos dentro de nuestro nuevo espacio then, un nuevo bloque
set_Display.Text, al que le vamos a asignar la unién entre su texto actual y la nueva
cifra. Para esto usaremos el bloque join (unir), el cual encontraremos dentro del sub-
mend Text.

BEIRGY Nurmero
6 AT el Estaco - J = JH0)
" se{ﬁ]gam  Text - O get
syl BotonBorrar - B Text - i

15 global Estado - kel 1
| et 1)

AR Y oiobal Estado + BL= 7|
then ot CETEE 6 to (| (8) join b

N

No cambiaremos aqui de Estado (o sea, no cambiamos el valor de dicha variable), debi-
do a que necesitamos permanecer en el mismo hasta que se presione alguna de las te-
clas de operacién disponibles.

Continuamos ampliando nuestro if con el agregado de un nuevo encaste else_if, al cual
vamos a asignarle la comparacion entre Estado y el nimero dos. Si esta condicion re-
sulta verdadera, quiere decir que tanto el operador como el primer operando ya ha-
brdn sido ingresados, por lo que comenzaremos a ingresar aqui al segundo operando.

En este punto valdria preguntarse ¢En qué momento ha sucedido esto? ¢Como puede
cumplirse que nos encontremos en el Estado 2,y que tanto el operador como el primer
operando hayan sido ingresados, siendo que todavia ho hemos programado tales accio-
nes?
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Haremos esto debido a que programar muchas veces requiere que nos adelantemos a
pasos posteriores. Aqui estamos suponiendo el caso de que se cumpla una condicion que
va a ser establecida en otra parte del cédigo, pero que de todas formas afectard al
comportamiento del actual procedimiento.

Dicho esto, suponemos que si estamos en el Estado 2, es porque efectivamente tanto
el primer operando como el operador ya han sido ingresados, por lo que dentro del ar-
gumento valor tendremos a la primera cifra del segundo operando, de modo que se la
asignaremos directamente al Display.

Luego, estableceremos el valor de la variable Estado en '3', indicando de este modo
que nos encontramos ingresando del segundo operando.

EINER Numero M
do ({5 Nif b= global Estado « 3= B8 0
thent set PEERS G233 to ¢ cet REES

=8 BotonBorrar ~ B8 T ) to R

51 global Estado + b
—
else if b=t global Estado « §1 = ~ I 1 ¢

UL Display - I Text - MERUSEINLIME Display - | Text - |
e valor 7

N
else if 5[50 global Estado -
then sct CIETED 6L

==t global Estado + Sl

S

Para el caso del Estado 3, tenemos que realizar una tarea similar a la del Estado 1,
agregando el valor ingresado al Display, por lo que nuestro if quedard asi:

LISPIdY T e 1EXL T b J ISpiay ™ 3 1EXL T
get QZER
else if "8 global Estado « #l = *
ig= ST Display ~ 8 Text + get KER
== global Estado - i

~—
RIS 4 global Estado + i = - I 3
el ST Display - 8 Text - i &) join

~—
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Recordemos que la comparacién entre la variable global Estado y el nimero '3, no se
llevard acabo sino hasta la préxima ejecucion de Nimero, y solo en caso de que las
primeras dos condiciones de nuestro if no se cumplan.

Con respecto al Estado 4 ("ya se ha efectuado un cdlculo”) y al Estado 5 (“nuevo ope-
rador luego de un cdlculo”), tendremos que efectuar acciones similares a las de los
Estados 2 y 3, respectivamente. Por dicha razén, agregaremos sendos encastres el-
se_if, a cuyos espacios then completaremos de la siguiente forma:

else if 5= global Estado - J1 = ~ B 4
then  se

257 global Estado - fi
LSS

elseif o PG global Estado « 41

then set {5

Para el caso del Estado 6, supondremos que se ha presionado el BotonBorrar una sola
vez, por lo que si bien el segundo operando habrd sido borrado, contaremos todavia
con el primer operando y con el operador.

Adicionalmente, la leyenda de dicho botén serd igual a "CE”, por lo que las acciones a
realizar aqui serdn:

- El ingreso de un nuevo operando dentro del Display
- El cambio de la leyenda del BotonBorrar, de “CE” a “C"
- El establecer la variable Estado en un valor igual a '3

ANCES valor -

BotonBorrar ~

global E

Para el caso del Estado 7, que es el estado de error de division por cero, sobre escri-
biremos la leyenda del Display (que serd igual error) y pasaremos al Estado 1. Hare-
mos esto para que el comportamiento de nuestra App sea similar al de cualquier calcu-
ladora.
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Pueden apreciar lo descripto para estos dos ltimos casos en la imagen a continuacién:

=8 valor «
h -

else if s=# global Estado - §1
then Ht¥M
=@ BotonBo
==1¢ global Estado - fi

else if

then

M to I get

else |f

then set (&) / v I Text v IO TGS Display * & Text v

| —
else if

then

else if

then set CEED . & HOR N Dispiay - | Text -
4 valor
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SR <=4 global Estado - J{ =~ JH'5’
= =T Display - W Text - RONMOR NN Display - W Text -
g valor +

else if

then

else if

e st ITETRS - (A to
set to
S

Programacion para las Teclas de Operacion

Vamos a programar ahora lo que sucederd cuando se presione alguna de las teclas para
los operadores. Utilizaremos para ello el procedimiento Operacion, de manera similar
a como lo hiciéramos con las teclas numéricas, asociando en este caso los operadores
al argumento operador.

Para ello, vamos a colocar dentro de la ventana Viewer, los 4 controladores de evento
del tipo when_Boton...click correspondientes a cada operacién. Luego, colocaremos
dentro de ellos la llamada al procedimiento Operacion, asighdndole a cada uno el texto
correspondiente a cada botdn como pardmetro del encastre operador:

when Click when Llick

Botonhas « &8 Text

Pasemos ahora a realizar la programacion de dicho procedimiento. Colocaremos dentro
del mismo un nuevo if_then, el cual iremos ampliando de modo que podamos seleccionar
cada uno de los 7 estados posibles.
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La programacion que se detallard a continuacién, se ha realizado partiendo del com-
portamiento observado al utilizar una aplicacion “calculadora” estandar. Describiremos
aqui los pasos que se deben realizar para que el comportamiento de nuestra App sea el
mismo.

Dicho esto, podemos describir lo observado para el Estado O de la siguiente forma:

Con la calculadora recién iniciada, presionamos un operador cualquiera.

Al hacer esto, lo que hay en el Display, o sea '0’, se guarda como primer operan-
do (Nro1=0) .

El operador es memorizado (Op=operador) .

La leyenda del BotonBorrar cambia a “C".

La calculadora queda a la espera del segundo operando, lo que en nuestro caso
es igual pasar al Estado 2.

EINGE Operacion

do |« it *4 global Estado - W = 7 0
then set = =] g to "9
=4 global Nro1 ~ B Display « B8 Text +

== global Op »~ BEESGTEE operador «
== global Estado - L
e

Para el Estado 1, operaremos de manera similar:

Luego de ingresar el primer operando, se presiona un operador cualquiera.

Al hacer esto, lo que hay en el Display, se guarda como primer operando
(Nrol1=Display.Text) .

El operador es memorizado (Op=operador) .

La calculadora queda a la espera del segundo operando, lo que en nuestro caso
es igual pasar al Estado 2.

A diferencia del caso anterior, no serd necesario cambiar le leyenda del BotonBorrar,
debido que esto habrd sucedido ya dentro del procedimiento Numero, justo antes de
que Estado haya pasado a valer '1":

YVl oLUduY

| else s[-4 global Estado - #f = < [T

=8 global Nro1 -~ 568 8 Display - 88 Text «
=i=i¢ global Op + 8id b= operadar 7
=i=d global Estado « SiE

—
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Para el caso del Estado 2, sélo tendremos que asignarle el valor de la variable opera-
dor a la variable Op, ya que el Gnico modo de que Estado sea igual a '2' es debido a una
anterior ejecucion del procedimiento Operacion, lo que indica que usuario ya ha ingre-
sado un operador, pero desea cambiarlo:

== global Estado + Bl 2|

S

<5 PR olobal Estado - J( =

then [ set EEHEHSED o || get

' —
—

Como podemos apreciar, ho hemos modificado aqui el valor de la variable Estado, per-
mitiendo de este modo que el usuario pueda cambiar de operador todas las veces que
necesite, ya que la secuencia a ejecutar serd siempre la misma.

Para el caso del Estado 3, tendremos que:

- El usuario termino de ingresar el segundo operando, pero en lugar de apretar
“igual”, presioné alguna de las tecla de operacion.

- El contenido del Display se convierte en el segundo operando, por lo que se lo
asigna a la variable Nro2.

- Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-
nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

- El resultado de dicho Calculo es asignado tanto al Display como a la variable
Nrol, para que sirva de primer operando en la siguiente operacion.

- El nuevo operador es asignado a la variable Op.

- Estado se establece en 2, indicando de esta forma que un nuevo operador ha
sido ingresado.

=¥ global Op - FEMBEGTER operador -~

g
—

else if W= global Estado - #f = - 5

R global Nro2 - B
o%:|| Calculo v

set §

Tex e ] global Acurmuladar
S5 giobal Nro1 - RelMEA giobal Acumuladar

set to [ get

{1 olobal Estado - JENH"
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De encontrarnos en el Estado 4, significa que una operacion ya se ha sido completada,
y su resultado se encuentra en el Acumulador, por lo que:

- Utilizamos el resultado de la operacién anterior como nuevo primer operando,
por lo que asignaremos Acumulador a Nrol.

- Asignamos el nhuevo operador a la variable Op.

- Estado se establece en 2, indicando de esta forma que un nuevo operador ha
sido ingresado.

ST operador -
S et LRIC]

~—

En el caso del Estado 5, tenemos que:

- El usuario acaba de ingresar un nuevo primer operando, luego de haber comple-
tado una anterior operacion. Luego, presioné alguna de las teclas de operacion.

- El contenido del Display se convierte en el primer operando, por lo que se lo
asigna a la variable Nrol,

- El nuevo operador es asignado a la variable Op.

- Estado se establece en 2, indicando de esta forma que un nuevo operador ha
sido ingresado.

else if

then | et EHEINTIRD t© e

iett“ get
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De encontrarnos en Estado 6, significa que se ha presionado el BotonBorrar, por lo
que el Display serd igual a'0’". En este caso tenemos que:

Cuando el usuario presione alguna de las teclas de operacidn, el primer operan-
do serd asignado al Display.

El segundo operando deberd ser igual al primero, por lo que asignaremos Nrol a
Nro2.

El nuevo operador es asignado a la variable Op.

Estado se establece en 2, indicando de esta forma que un nuevo operador ha
sido ingresado.

st o || get
set GRS o || oot

S

Por dltimo, de encontrarnos en el Estado 7 significa que se produjo un error de divi-
sién por cero, por lo que en el Display se lee "Error”. En este caso tendremos que:

- Restablecemos el Display con un valor igual a 'O'.

- El nuevo operador es asignado a la variable Op.

- Estado se establece en 1, permitiendo de esta forma que un nuevo primer ope-
rando se ingresado.

UIUUUI A UPD' v o

CisE Y RE global Estado - J= - I 7
set (BISEEVES - G to ()

S global Op ~ R operador -
=2 global Estado - His
s
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El algoritmo completo para este procedimiento nos quedara de la siguiente forma:

] Crperacion

do ) if

else if

then

else if

then | set
—
else if

then

elze if

then

else if

then
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Programacion del Procedimiento de Calculo

Vamos a definir ahora la secuencia de bloques que vamos a utilizar dentro del proce-
dimiento "Calculo”. Nuevamente, vamos a utilizar aqui un bloque if_then, con el cual
determinaremos cudl de las 4 operaciones aritméticas es la que se necesita realizar.

Como primera condicion de este if, colocamos una comparacion légica entre la variable
global Op y el cardcter "+". De resultar verdadera, la operacion a realizar serd la
"suma”, por lo que dentro de su espacio de tareas, vamos a colocar un bloque
set_global_Acumulador_to, al que le vamos a asignar el bloque matemdtico “suma”
(submend Math), el cual completaremos con las variable Nrol y Nro2.

el F RSB SY Global Op - )L =

di=n BEEE global Acumulador « S [l5s 54 global Nro1 + 1S szt global Nro2 -

~—

Luego, modificaremos el bloque if_then para que admita una segunda condicion. Com-
etamos esta nueva condicién u espacio de tareas de manera similar al anterior,
letamos est d y su es de tareas d similar al ant

y el bloque matemdtico “resta”, con lo que nos que-

“w n

pero esta vez para el cardcter
dard de la siguiente forma:

do §

LT global Nro2 ~

S !
elseif | s=8 global Op + § =+
(= ST global Acumulador + B S e global Nro2 -

~—
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Ahora haremos todo esto mismo nuevamente, para el cardcter “X” y el bloque mate-
madtico “"multiplicacion”, queddndonos de la siguiente forma:

sk global Op + m
then ~.et IobaIAcumuIadorv to ;i I get global Nro1 - JIEaeE: =4 global Nro2 -

LSS

else if gt th Inbal O 5.4 - a

then «r-'t IobalAcumuladorv to o4 global Nrol - B E! global Nro2 -

S

elseif | s=¢ global Op ~ - &ﬁ
 global Acumulador -~ LENEIN =8 global Nrol1 - BERSESIEE global Nro2 -

Tengamos nuevamente presente aqui, que el término else quiere decir “sino.." o “en
caso de que no se cumpla..”, por lo que cada encastre else_if se evaluard sélo en el
caso de que las condiciones en los encastres anteriores no hayan resultado verdade-
ras, por lo que si se cumple por ejemplo la igualdad de Op con “+“, no se evaluara nin-
guna de las posteriores condiciones ("-"y "X").

Ahora bien; para el caso de la divisidn, serd necesario evaluar previamente si el segun-
do de los operandos resulta o no igual a '0', ya que de ser asi se establecerd la condi-
cién de error, cambiando ademds el valor de la variable Estado a ‘7', que es el estado
que representa este error. Todo esto lo haremos con un nuevo if then_else, cuya
condicion serd una comparacion del tipo matemadtica entre Nro2 y 'O’

Si encontramos que se cumple la igualdad, informaremos al usuario de dicha condicién
de error, asignando el texto “Error” al Display; usaremos para esto el bloque
set_Display.Text_to de la siguiente forma:

En caso contrario, podremos llevar a cabo la divisién, por cual colocamos dicha opera-
cién dentro del espacio de tareas else restante, asignando su resultado a la variable
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Acumulador. Este dltimo if lo colocamos a su vez dentro del anterior, agregando un
nuevo encastre else_if, al que estableceremos como condicién la comparacién entre
Opy el cardcter "/".

Todo esto en conjunto nos quedard de la siguiente forma:

'i\ fo

do

glse if

then

glse if

then

Programacion para el Boton Igual

La programacién para este boton es bastante simple. Bastard con asignar los valores
correspondientes a las variables Nrol y Nro2 segln el estado actual, para luego y en
los casos que corresponda, realizar la operacion deseada, por medio de la llamada al
procedimiento Calculo. Aqui estd el algoritmo:

Tanto para el Estado O, como para el Estado 1, sucede lo mismo, o sea, no contamos
con ninglin operando, por lo que permaneceremos en el Estado O:

when _Click
(O 21 global Estado - JI[= -
= T global Estado - LNl
—

else if "1 global Estado + (= &1
then | set FEEI=Crm 0 |, O 153
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Para el caso del Estado 2, sucederd que ya se habrdn ingresado tanto el primer ope-
rando como el operador, por lo que tendremos que:

Al presionar la tecla “igual”, se llevard a cabo la operacion, igualando el segundo
operando al primero, por lo que Nrol es asignada a Nro2.

Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-
nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

El resultado de dicho Calculo (Acumulador) se asigna tanto al Display como a la
variable Nro1, para que sirva de primer operando en la siguiente operacion.
Estado se establece en 4, indicando de esta forma que se acaba de completar
una operacion por medio de la tecla “igual”.

LS

else if #[=4 global Estado ~ m @

=T global Nro? + DN global Nro1 -
%N Calcuio -

cEdl Display ~ | Text ~ JRGMENC 4 global Acumulador - |
== 4 global Nro1 + EGEIESGTEE global Acumulador ~

1 global Estado * [
ie- global Estado N 4 |

De encontrarnos ahora en el Estado 3, significa que se estd ingresando el segundo
operando, por lo que tendremos que:

Al presionar la tecla igual, se considera que el ingreso del segundo operando se
ha completado, por lo que el contenido del Display es asignado a Nro2.

Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-
nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

El resultado de dicho Calculo (Acumulador) es asignado al Display.

Estado se establece en 4, indicando de esta forma que se acaba de completar
una operacion por medio de la tecla “igual”.

¥4 global Estado * JL= * 1M 3]
=¥ giobal Nro2 - KMl Display -~ 1 Text ~

=8 Display ~ M Text ~ RGBS d global Acumulador ~
-4 global Estado * RIS 4
S (4]
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Si ahora, nos encontramos en el Estado 4, quiere decir que se acaba de completar una
operacién, por lo que tendremos que:

Al presionar la tecla “igual”, se repetird la dltima operacion, utilizando como
primer operando el dltimo resultado, por lo Acumulador es asighada a Nrol.

Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-
nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

El resultado de dicho Calculo (Acumulador) es asignado al Display.

No cambiaremos de Estado, el cual permanecerd igual a 4, indicando de esta
forma que se acaba de completar una nueva operacién.

=4 global Estado * = * 4
%<1 global Nro1 ~ L4 global Acumulador ~

get

Para el Estado 5, en el cual se estard ingresando un nuevo operando, luego haber ob-
tenido un resultado, tendremos que:

Al presionar la tecla “igual”, se repetird la dltima operacidn, utilizando el nuevo
ndmero ingresado como primer operando, por lo Display serd asignado a Nrol.
Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-

nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

El resultado de dicho Calculo (Acumulador) es asignado al Display.
Estado se establece en 4, indicando de esta forma que se acaba de completar
una nueva operacién, por medio de la tecla “igual”.

clse get =+ |5
then @ set to

w18 Calculo

=S8l Display » B Text + B
== ¢ global Estado * 10
| N—
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De encontrarnos en el Estado 6, quiere decir que el BotonBorrar ha sido presionado
una sola vez, por lo que sélo se ha borrado lo dltimo ingresando, de manera que todavia
disponemos tanto de uno de los operandos, como del operador, por lo que:

Al presionar la tecla “igual”, se repetirad la dltima operacién, sin modificar lo que
sea que se encuentre en Nrol y NroZ2.

Se llama al procedimiento Calculo para obtener un resultado, el cual es almace-
nado por dicho procedimiento dentro de la variable Acumulador.

El resultado de dicho Calculo (Acumulador) es asignado al Display.

Permaneceremos en el Estado 6, aun cuando acabamos de completar un nuevo
Calculo, por lo que la variable Estado no sufrirda cambios.

L .
the ik W1 global Estado ~ J= v I6
then | call

B sy - Mo T giobal Acumuiador -

Por dltimo, para el Estado 7, que es el estado de error, sélo tendremos que:

- Al presionar la tecla “igual”, se sale del estado de error, restableciendo el Dis-
play a'O'.

- Estado se establece en 1, indicando de esta forma que se puede comenzar a
ingresar un nuevo primer operando.

else if

hens set [RENETRS - WA to
=1 global Estado - RURNEN 1
S

El algoritmo completo para este evento resulta de la siguiente forma:
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W Botonigual - e
CopfLob K “=1 global Estado
= 1 global Estado - LM O
N—

else if

1= BE24 global Estadc 0
| —,

ESEl t2 global Estado + J§I = * [H2
it Bt d global Nro2 + ROBIEREE global Nrot +
||l Calculo v
Sl Display ~ M Text ~ RGBS global Acumulador +
== global Nro1 - RGIEERLEE global Acumulador *
(&) global Estado  RUFIE{ 4

else if 24 global Estado * |

T global Nro2 - LM Display - I Text
1 Calculo

set

=1 global Estado * 11!
N—

else if +[=¢ global Estado *
then  set (B S global Acumulador

<8 Calculo
set ) .| )

==Y global Estado + LMM 4
S

gt <1 global Estado * _
then call [CEIES

set
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Programacion para el BotonBorrar

La funcion de este botdn serd la volver atrds la dltima operacion o la de limpiar todo,
dependiendo del estado en que se encuentre el programa cuando este es presionado.

Por esta razén, para los estados que van del 2 al 5, se procederd a borrar sélo lo dlti-
mo ingresado, estableciendo la leyenda del mismo como "CE" (Clear to Empty. Borrar
hasta vaciar), y pasando al Estado 6, que es el estado previo al borrado total. Para los
Estados 0, 1,6 y 7, se restablecerdn los valores de todas las variables, retornando al
estado de inicio (Estado 0):

(= BotonBorrar - Sl
doo (1 if ,

oy B

global Nro

.« global Estado 86
=18 global Estado -

it~ B Text - Wl
8 Text - i
global Acumulador S

else if

else if
then set to
~—

P
else if
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Casos particulares

Programacion para el Boton Cero

En el caso del botdn '0’, vamos a utilizar prdcticamente el mismo algoritmo que utiliza-
mos para el procedimiento Numero, con le salvedad de que sélo tendremos que modifi-
car la etiqueta Display cuando esta sea distinta de 'O’ (no fiene sentido agregar ceros
a la derecha de otro cero).

Por esta razén, dentro de los Estados 3 y 5, necesitaremos agregar unos bloques
if _then, en los cuales utilizaremos como condicion el bloque logico “desigual”, el cual
se obtiene a partir de un bloque légico “igual”, cliqueando sobre el cuadrito “=", el cual
nos desplegarad un pequefio ment, como podemos ver en la imagen a continuacion:

BN r——

e ==

-l el Display - B Text v 8 Text ~
0

Seleccionamos la segunda opcion y acomodamos los bloques de manera que nos quedara
algo como esto:

when Click
do [T 1if

elseif

then

Text - R
=1 global Estado LG 3
Mo cetedo = T
& oy W e - W E
| OIS G | L jon (OEEE .
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S L/IONIGY T 1TAL T e LADRIGY T TTAL

S—
N—

else if s global Estado -
then  set @mrm  Text - MBS 0

T”ﬂ: y - B8 Text - B LI Display -
L

"1 global Estado - Q
0 (L TaTobar Estado JoMi®

else |f

il EEETE Display 0B

Programacion para Botdn Punto

De manera similar al caso del boton cero, utilizaremos para el BotonPunto un algoritmo
parecido al del procedimiento Numero, pero con ciertas modificaciones para los Esta-
dos 1,3y5.

La idea es utilizar el punto como separador decimal, por lo cual si el usuario presiona
sobre dicho botdn, serd necesario que agreguemos un “.” (punto) a continuacién de las
cifras ya ingresadas dentro del "Display”, siempre y cuando este no haya sido ingresa-
do con anterioridad.

Para determinar si nuestro Display contiene o no un ".", necesitamos utilizar el blogue
conteins_text_piece, el cual sirve para establecer si den’rro de una deferminada ca-
dena de texto, se encuentra o no una determinada pieza texto.

RIERERG WM Display * B

En caso de que el texto asignado al encastre piece, este contenido dentro de la cade-
na asignada a text, el bloque conteins nos devolverad un valor de verdad igual a true.
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Ahora, lo que necesitaremos serd "preguntar por negativo”, anteponiendo para ello el
bloque l6gico not, para luego utilizarlo como parte de la condicién de un nuevo bloque if
de la siguiente forma:

Como dice el cuadro de ayuda desplegado sobre el cursor en la imagen, el bloque not
"devuelve un valor verdadero si a la entrada del mismo se ingresa un valor falso, y
devuelve un valor falso si a la entrada del mismo se ingresa un valor verdadero”.

Con esto se logra hacer que "si el texto del Display no contiene “.”
tonces este sea agregado al final”.

(un punto), en-

(%) A i ot | contains text

then sct (ISIEVED WS ©o (| () jain Text -

when Click-
do o if

then

=W Display * W Toxt * RANCE LIG Dispiay ~ W Text - |

\ global Estado + FUTIE| 1/
- R giobal Estado - (= - JE{1)
then (o] i not | = contains text m Text + |

piece

xRN Ospiay - W Text - |

else if

then

else If
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not contains text
piece

< Display ~ B Text * |

‘W’

get
not | contains text [ [BISHEVI - B S

piece ‘D’

=1 global Estado - |5
 —
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