Profesor: Marcelo Rebellato

Applnventor
Teérico 3
Bloques (Programacién)

Comenzaremos|a progr mgr la apll acion reallzad en | tedrico anterior llamada
“Adivina el n ro” rico o]
Nuestra aplic a:Fn tenla eI |gU|e te dis nal" I '
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Para explicar y entender lo que deseamos programar describiremos lo que se
pretende con la misma.

Nuestra app presenta un botén (Inicio) que permitira reiniciar unajpartida nueva,
también hay un campo de texto que nos permitira esEribir un numereo y un segundo
botén (; Es|este?) que comparara el numero ingresado con el numero creado al azar
que debemps adivinar.

A la derecha del botéon “;Es este? Tendremos una etiqueta que nos ira pistas (El

numero es/mayor, El nimero es menor g Has acertado) y bien abajo otra que nos
mostrara los inte tos' realiz doi ' JI’ i 5 o
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Cuando presionamos la opcion “Bloques” veremos la siguiente ventana:
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Como se puede apreciar en la parte izquierda vemos una serie de paletas que trae el
programa (Texto, Matematica, Légica, Control, etc.) y debajo los componentes
utilizados en la aplicacion.

Para poder poner los bloques correspondientes a cada paleta o componente
debemos hacer un clic sobre ellos y luego sobre el bloque deseado como se puede
apreciar en la siguiente imagen donde realizamos clic sobre botén “Inicio” y luego
el bloque “Cuando “Inicio” clic”.
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Comenzaremos nuestra programacion creando las varlables MIO (Guardara el

o por el usuario) y Azar (Guardara el numq que tenemos que
o por la aplicacion). ¥

os ir a la paleta variable y matematica y utilizaremos los bloques

i mi 4 Y e
1 -h:!I i ll‘:;l:h ‘ I .‘.':‘E'I '.PI' I&-Jrj_ ii IH:?- Ill.l_'

inicializar global [lals/isl/¢: 7 r
Quedando I3 pr gram{gé | E ‘ 1

inicializar global como | [}
inicializar global como | [

Recordar poner el nombre de la variable dentro del bloque “Inicializar global ....
como” y crear la variable “Intentos”.

A continuacién insertaremos de componente “Inicio” (Botén) el bloque “Cuando
“Inicio” clic — Ejecutar”

inicializar global [l

inicializar global — como
inicializar global [[][#]) como [, E)

! cuando [LRIERED Clic

ejecutar

i

Programaremos el rimer boilt’)n re or emos| que  se ie'e iniciar una nueva
partida. Para ell cu f ismo debe ggﬁra un numero al azar y
guardarla’en la varia Ie Iue o lo mostrara en nuestra cuarta etiquetaique
luegojde terminada se ocul ara or ultimo la variable intentos debe quedar|en cero.

inicializar glob:

inicializar global como | [}
inicializar global como | ()

cuando [[55Ea Clic

sjecutar | poner FLIEIEVERED a | entero aleatorio entre n y '

] oyl Etiquetad v Il Texto v el vl :omar
L-pone: global AZAR v [0 0 |
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Es momento de programar el segundo botén (Permite comparar y verificar si

mero). -

! debemos hacer que lo digitado en el camp texto se guarde en la
’,lque sume 1 la variable “intentos”, que muestre en la etiqueta 5 los

Itimo que nos diga si eI numero ingre O es mayor, menor o

YW B F"
Componente: 1

Campo de texto

cuando Clic

eiecutar | nonar G MIO v I CampoDeTexto1 v |

Bloques de: . . !
Variables =0 global Intentos v E-RSEINANEEEERT oo intentos « 1R Bloque§ de:
- Matematica
'8 Etiquetas como | tomar F:LEMNCICERS
Bloques de: =) si 10 global AZAR v | B ED . tomar EEEEYOK
Control entonces \ther  Etiqueta2 v il Texto v JiveTyTs

=™
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a4 global AZAR v Il = v It RL:LEl global MIO »
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Bloque de Componente:
Etiquetas

Bloques de: Texto

Nuestro segundo botén quedaria programado de la siguiente manera.

A continuacién veremos algunos ejemplos especificos que programaremos.

Bloques de: Texto

Hacer que un ba|t6n abra un pé‘gina web|
|

F:

cuando [ER:. Lk -Clic

\/
COImo [E i

IIamar | Activi m"' IniciarActividad

Bloques de componente

Bloques de componente:
Botén o

Act1v1tyStarter

En el primer bloque de texto se digita la URL de la web y en el segundo el texto
“android.intent.action.VIEW”, respetando mayusculas y minusculas.
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Hacer que un botén llame por teléfono

En primer gar debemos tener los
componentes no visibles “Llamada de tfno” de
la palet cial y el componente -J‘S' nido” de la
paleta medio (No necesario), como/ se muestra

i . I 1
enlalmlg n.edlsgﬂr | d

En el campol“Llamada de tfno” en la propiedad
”Numer

(Teléfo

d eléfono” (lr:gre r el mismo
o al cu IIIamT#a ando presionamos

el boton).

isefiador § B

Componentes Propiedades
= Screen] LlamadaDeTfnol
= ey MumeroDeTeléfono
LlamadaDeTfno? eCHZa0s
@) sonido1

Componentes no visibles

4 Q)
LlamadaDeTfnol Sonidol

Luego es el turno de poner el sonido que deseamos tener hasta que respondan.

Componentes Propiedades
8 [Jscreen Sonidol
En la propledad = mio IntervaloMinima

origen subimos el
archivo de'sonido.
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Bloques de componente:

Botén Bloques de componente:

LlamadadeTfno
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Hacer que un botén que envie un mensaje de
texto

Para ello lo primero sera ponerio
campos de textos de la pa ta

“Social’ el componente | “Enviar

| mismo es n?}’sﬂle.

Componentes no visibles

\..:.':
LlamadaDeTfnol Sonidol |EnviarTextol

Ahora nos falta un botén en el final para enviar el mensaje, le lamaremos “Enviar”.
Nuestro disefio quedara como lo muestra la siguiente imagen:

L | campoDeTextol

| Etigueta2

L | campoDeTexto2

— Enviar
LlamadaDeTfnal

9 sonido?

L EnviarTexto?

i
|
Cambiar nombre = Borrar
Medios
| u
Eal Tetefono ipg
Gal gel ivery.png
Componentes no visibles ddiaser01 mp3

@) Subir archive...

LlamadaDeTfnol Sonidol EnviarTextol
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Como veremos a continuacion la programacioén sera sencilla.

Bloque de Componente:
EnviarTexto
i, | |

umeroDe Jelefong +
el ErarTexiol * BB Mensawe *
e e

Ermiaridensape

' Bldque de Componente:
Bloque de Componente Boton J CampoDeTexto

“Enviar”. b |—— g

Trabajar con listas

Primero veremos como crear una lista vacia.

inicializar global {51 =E1G ) como

(@] crear una lista vacia

Bloque de paleta: Variable Bloque de paleta: Lista

Intentaremos crear una lista con diferentes textos (Causas del dia mas triste), para
luegofponer uno de ellos aljazar en una etiqueta
Para ¢llo utilizaremos en nuestro diseio un botdn que permitira mos rrr el texto.

i

.~ Bloque del componente: i
Boton

q'
).

Bloque de paleta: Matematica

cuando ERENEED Clic
gjecutar poner [EERD . WEZEED como | entero aleatorio entre | | v

poner [ - BETRD como | entero aleatorio entre a8 v
o afo Texio . £
poner [ELRERD - REEED como | entero aleatorio entre

- : afadir elementos a la lista  lista
- item
Bloque de paleta: Lista o
itern
itern

como | tuma un elemento al azar lista = tomar

Bloque de paleta: Variable
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Como podemos ver el bloque de la paleta Lista “Anadir elementos a la lista” tiene

gar, un bloque de variable que permitira gu r la causa para luego
_etiqueta, luego utilizando bloques con las |Ilas de la paleta texto

: s posibles causas.
je } e se encuentra en la parte superior izq

. |||’_'. sta” permitira aumentar los item la cantid
(@] afiadir elementos a lalista lista

item

o
3 | : item -

a deI bloque “Anadir
S|temos

- | elemento

. -éiemaﬂ-tu
il J ] —

AN

Simplemente debo arrastrar el elemento para dentro de la lista en la parte derecha.
En el final mostraremos en una etiqueta un elemento al azar guardado en la
variable.

AWENF BLARLAS Nll B IR R WP ol APRALEE el el

como | toma un elemento al azar lista  tomar

Bloque del componente: Bloque de paleta: Variable

Etiqueta Bloque de paleta: Lista
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