Apuntes de Android — AppInventor2 de Google Capitulo 5 — LadyBug
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En este capitulo veremos un juego que tiene por protagonistas a una mariquita, una pulga y
una rana. Con la aplicacion Ladybug el usuario podra:

* Controlar el movimiento de una mariquita inclinando el teléfono.

* Comprobar su nivel de energia gracias a una barra que ird reduciendo su tamafo con el paso

del tiempo o bien aumentando el nivel cuando la mariquita coma.

* Dirigir la mariquita para que se coma a la pulga y recupere energia.

» Evitar que la rana se coma la mariquita.
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¢, Qué aprenderé ?

Antes de empezar la aplicacion, debes de revisar todo el material que se vid durante el
desarrollo de “Dale Fuerte” en el capitulo 3. Ademas, este capitulo 5 te ensenara a:

e Utilizar varios componentes ImageSprite para detectar choques entre ellos.

*  Emplear el componente OrientationSensor para detectar el grado de inclinacion del

teléfono y recurrir a €l para controlar un /mageSprite.
* Cambiar la imagen que muestra un ImageSprite.
» Utilizar el componente Clock para controlar varios eventos.
* Emplear variables para registrar nimeros (como el nivel de energia de la mariquita).
* Crear y utilizar procedimientos con parametros.

* Recurrir al bloque and.

Disenar los componentes

Esta aplicacion tiene un componente Canvas que se utilizara como tablero de juego. En él
habré tres ImageSprite: uno para la mariquita, otro para la pulga y un ultimo para la rana.
También emplearemos un componente Sound para e/ croar de este animal. Recurriremos a
OrientationSensor para medir el grado de inclinacion del teléfono y mover la mariquita en

consecuencia.

El componente Clock lo usaremos para modificar la direccion del movimiento de la pulga.
Habra un segundo Canvas que mostrara el nivel de energia de nuestra protagonista. Por tltimo, un
botdn Reiniciar permitird reiniciar el juego cuando la mariquita muera de hambre o sea devorada

por la rana.
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La siguiente tabla contiene todos los componentes que emplearemos:

Tipo de Grupo de Cémo lo Finalidad
componente Palette llamaremos
Canvas Drawing FieldCanvas Tablero de juego.
and
Animation
ImageSprite Drawing | Mariquita Personaje controlado por el usuario.
and
Animation
OrientationSensor |Sensors OrientationSensor] | Detecta la inclinacion del teléfono y
controla el movimiento de la mariquita.
Clock Sensors Clock1 Determina cudndo debe modificar la
posicion de ImageSprite.
ImageSprite Drawing | Pulga La presa de la mariquita.
and
Animation
ImageSprite Drawing | Rana El depredador de la mariquita.
and
Animation
Canvas Drawing | EnergyCanvas Muestra el nivel de energia de la mariquita.
and
Animation
Button User RestartButton Reinicia el juego.
Interface
Sound Media Soundl Cuando la rana se come a la mariquita,
hace que creo.
Empezamos

Conéctate a AppInventor e inicia un nuevo proyecto llamado LadyBug y cambia el texto

de la barra de titulo por LadyBug. Abre Blocks y agrega todas las imagenes del capitulo

suministradas y el componente Sound al panel desde Media (Multimedia).
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Media
2
ELLIL ladybug.png
=" Sound aphid.png
frog.png

Upload new...

Si las pruebas las vas a realizar en el teléfono, deberas desactivar la rotacion automatica de

la pantalla. En la mayoria de los aparatos, esta opcion estara en Ajustes-> Pantalla.

Definir el comportamiento de los componentes

Dotar de movimiento a la mariquita

Para mover a nuestra mariquita deberemos inclinar el teléfono. Vamos a crear a la mariquita

y el sistema que controlara su movimiento.

* Afiade un elemento Canvas, que serd nuestro tablero de juego. Cambia el nombre a

FieldCanvas. La propiedad Width ponla a Fill parent y Height a 300 pixels.

* Coloca un elemento ImageSprite desde la seccion Animation, dentro de Canvas. Cambia
el nombre a Mariquita y modifica su aspecto incorporando la imagen de la mariquita viva

dentro de la propiedad Picture (imagen).

* El valor de la propiedad Interval sera 10 milisegundos. Determinara la frecuencia con la

que se movera el elemento ImageSprite.
* Lapropiedad Heading indica la direccion hacia donde se movera. Viene definida en grados.
Por ejemplo, si tiene el valor 0 se dirigird a la derecha; el valor 90 indicara que se desplazara

hacia arriba; 180 a la izquierda, etc. De momento, no la modificamos.

* Lapropiedad Speed determina el numero de pixels que debera recorrer ImageSprite cada

vez que se cumpla el tiempo determinado por Interval. La configuraremos despues.

El encargado de controlar el movimiento de la mariquita sera OrientationSensor, que
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detectara el grado de inclinacion del teléfono. Utilizaremos el componente Clock para comprobar la
orientacion del aparato cada 10 ms. También examinaremos si ha habido algin cambio en la

direccion de la mariquita (Heading). Configuraremos estos comportamientos desde Blocks:

* Agrega un componente OrientationSensor, desde Sensors,que aparecera en la seccion

Non-Visible-components.

* Afiade un elemento Clock, desde Sensors, que también estara en la seccion Non-Visible-

components y, configura su propiedad TimerInterval a 10 ms.

Ahora asignaremos comportamientos a los componentes que acabamos de agregar.

Vamos a Blocks para crear los procedimientos UpdateMariquita y Clock.Timer como

muestra la figura de abajo:

/ when [IIIED Timer

(2] to UpdateMariquita |
do

Recuerda que para escribir un procedimiento deberias ir a Procedures &4 procedure

y arrastrar el bloque de Procedure al area de trabajo, luego cambiale el

nombre.

En vez de arrastrar los bloques de los cajones, prueba a escribir directamente sobre el area

de trabajo sus nombres (como por ejemplo, Clockl.Timer).

Para anadir comentarios haz clic con el botdén derecho del raton y selecciona la opcion Add

Comment (agregar comentario).

Termina los bloques tal que:
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WOl Clock1 ~ BIn=s

UpdateMariquita ~

Cada wvez gue =1
contador llega a 0 (10
milisec) se llama a

Update Mariguita

La direccion ¥
wvelocidad de 1la

mariguita dependen
de la orientacidn
del telefono

OrientationSensor1 -

Y Angle -
ON GrientationSensori - | Magnitude - JJ 8100 )

El procedimiento UpdateMariquita usara dos de las propiedades de OrientationSensor:

* Angle: Indica la direccion en la que se inclina el teléfono (medida en grados).

* Magnitude: Indica la cantidad de inclinacidon que se aplica al teléfono. Su valor va desde 0

(cuando no se asigna ninguna) hasta 1 (inclinacién maxima).

Al multiplicar Magnitude por 100, estaremos diciéndole a la mariquita que debe moverse
entre 0 y 100 pixels en la direccion que especifique la propiedad Heading. Esta operacion tendra

lugar siempre que se agote el tiempo definido por TimerInterval, que sera de 10 milisegundos.

Guarda primero el proyecto con el nombre Ladybug, se generara el fichero
“LadyBug.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono. Si ves que el movimiento de la mariquita

es lento, aumenta su velocidad. Si se desplaza demasiado rapido, redicela.

PRUEBAI!

Mostrar el nivel de energia

Utilizaremos una barra de color rojo para mostrar el nivel de energia de la mariquita.

Tendré un pixel de alto y su ancho indicara el nivel de energia, que ird desde 200 (barra de energia
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llena) hasta cero (muere la mariquita).

Desde Component Designer, generaremos un nuevo elemento Canvas, que colocaremos
debajo de FieldCanvas y bautizaremos como EnergyCanvas. A su propiedad Width le

asignaremos el valor Fill parent y en la propiedad Height le asignaremos el valor de 1 pixel.

Vamos a crear una variable llamada energy desde Blocks Editor. Aqui crearemos una
variable para la energia que tendréa un valor inicial de 200 y que guardara informacion sobre el
nivel de energia de la Mariquita:

* Abre Blocks y arrastra hasta el area de trabajo un bloque para definir una variable.

Renombra el texto variable por energy.

* Desde Math arrastra el bloque number hasta el area de trabajo, coldcalo en la ranura de la
parte derecha del bloque de definicion de la variable energy. Pon el valor 200 como inicial

para la variable.
nitialize [ Energy L 200 |
Dibujar la barra de energia

Mostraremos el nivel de energia a través de una barra roja. Para generar el procedimiento
DibujaEnergia realizaremos lo siguiente:

1. Arrastra un bloque to procedure al area de trabajo.
2. Cambia el nombre y llamalo DibujaEnergia.

3. Este procedimiento va a tener dos parametros: el color y la longitud. Para crear pardmetros

haz clic sobre la rueda del procedimiento y arratra 2 input:x al lado derecho, dentro de

0] s
2 &) DibujaEnergia BEY Dbustnerga a @
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Fijate como aparecen dos parametros X y X2, cambia ahora sus nombres por color y

longitud.

() to “color J ongitud |

4. Completa el resto del procedimiento para que quede como en la figura siguiente:

@R DivujaErergia ] color I longitud
MY EneioyCanvas I PantColor ~ NI 2] coor
o= W EnergyCanvas * BETN)

Ahora crearemos un segundo

B &) MuestraMivelEnergia

procedimiento llamado do (call IR
MuestraNivelEnergia y que se color | ()

LGS EnergyCanvas -
=18 DibujaEnergia

color |

encargara de llamar dos veces a
DibujaEnergia. Con la primera

invocacion borrara la linea que OG0 G global Energy +

mostraba el tltimo estado de energia
conocido (dibujard encima de ella otra blanca) y con la segunda ensefiara en la pantalla la linea

correspondiente al nuevo estado de energia, como en la siguiente figura:
Inanicién

A diferencia de lo que ocurria con las aplicaciones de los capitulos anteriores, este juego
puede terminarse. Cuando la mariquita no consiga comer las suficientes pulgas o sea devorada por
la rana, el juego finalizara. En cualquiera de los casos, detendremos el movimiento de la

protagonista (asignaremos el valor false a Mariquita.Enabled) y cambiaremos su foto por una en

la que aparece muerta. Esto tltimo lo conseguiremos escribiendo el nombre de la nueva imagen
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dentro de Mariquita.Picture. Vamos a crear el procedimiento Fin como en la figura:

e fo

A continuacidn, vamos a afiadir tres bloques de cddigo al procedimiento ya creado
UpdateMariquita. Como recordaras, Clock.Timer lo llamaba cada 10 milisegundos. La finalidad

de estos tres nuevos codigos es la siguiente:

* Reducir el nivel de energia.

* Mostrar el nuevo nivel en la pantalla.

* Finalizar el juego si el nivel de energia es 0.

2) {0

== global Energy ~ Rui iR 124 global Energy * J{BE 1]
w-| B MuestraNivelEnergia *

4 global Energy - )| = - 0]

then  call

LS

Guarda primero el proyecto con el nombre Ladybug2, se generara el fichero

“LadyBug2.apk “que es el que debes copiar a tu teléfono.

Verifica si el nivel de energia varia con el paso del tiempo. Agota el nivel de energia para ver

si la mariquita se muere.
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PRUEBAI!

Anadir una pulga

El siguiente paso sera anadir una pulga. El insecto debera revolotear por FieldCanvas. Si la
mariquita choca con ella, es decir, si se la come, su nivel de energia deberd aumentar y la pulga
desaparecer de la pantalla. Al poco tiempo, la aplicacion volvera a colocar otra en el tablero de
juego. Aunque para nosotros ésta sea el mismo componente ImageSprite, para el usuario sera un

insecto diferente.

El primer paso para anadir la pulga al juego es volver a Component Designer para crear
otro elemento ImageSprite. Asegurate de no colocarlo encima de la mariquita. Cambia su nombre
predeterminado por Pulga y configura sus propiedades:

1. Abre la imagen de la pulga “Aphid.png” en la propiedad Picture.

2. Asigna el valor 10 a Interval para que se mueva cada 10 milisegundos como la mariquita.

3. Asigna el valor 2 a Speed para que no se mueva demasiado rapido y permita que la
mariquita pueda cogerla. No te preocupes por las propiedades X, Y o Heading porque las

configuraremos desde Blocks mas tarde.

Basandonos en las pruebas que hemos realizado al juego, hemos visto que es conveniente
que la pulga cambie de direccion aproximadamente una vez cada 50 milisegundos (cada 5 ciclos
completos de Clockl). Una forma de conseguirlo seria creando un segundo reloj que tuviese un
intervalo (TimerInterval) de 50 milisegundos. Pero hemos preferido utilizar una técnica distinta
para que aprendas a usar el bloque random fraction que, cuando se invoca, devuelve un nimero
aleatorio mayor o igual que 0 y menor que 1. Crea el procedimiento UpdatePulga y luego haz que

Clock1.Timer lo invoque como en la figura que tienes mas abajo.

Cada vez que se agota el tiempo (100 veces por segundo), se llama a UpdateMariquita
(igual que ocurria antes) y a UpdatePulga. Lo primero que hace UpdatePulga es generar una

fraccion aleatoria comprendida entre 0 y 1(por ejemplo, 0,15). si este nimero es menor que 0,20
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(algo que pasara el 20 por cien de las veces), la direccion de la pulga cambiaré a una cantidad
aleatoria de grados comprendida entre 0 y 360. Si la cifra es mayor de 0,20 (algo que ocurrira el 80

por cien de las veces), la pulga continuara su trayectoria.

(7) when ([(EIEEIER Timer
%W UpdateMariquita *

w:| N UpdatePulga ~

random fraction

set (ERS - L==IERS © | random integer from | (1) | to

S—

El siguiente paso sera conseguir que la mariquita se coma a la pulga cuando impacte con ella
(procedimiento nuevo llamado ComePulga). Afortunadamente, AppInventor cuenta con bloques
para detectar las colisiones entre componentes ImageSprite. {Qué ocurrira cuando la mariquita
choque con la pulga?

* Aumentard el nivel de energia 50 puntos.

* La pulga desaparecera de pantalla (deberemos asignar el valor false a su propiedad Visible).

* La pulga dejara de moverse (asignaremos false a su propiedad Enabled).

* Lapulga se movera hasta una ubicacion aleatoria de la pantalla. Aqui, seguiremos el mismo

modelo de cddigo que vimos con DaleFuerte
* Si consideras oportuno afiade un sonido cuando se coma.
Cada vez que se llame al procedimiento ComePulga, se suma 50 a la variable energy.

Luego, se asigna el valor false a las propiedades Visible y Enabled para que la pulga desaparezca

de la pantalla y detenga su movimiento. Finalmente, se generan unas coordenadas X e Y aleatorias y
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se le entregan al procedimiento Pulga.MoveTo. De esta forma, conseguimos que el insecto

reaparezca en una nueva ubicacion, evitando que la Mariquita se lo vuelva a comer de inmediato.

El cédigo que debes generar (sin sonido) es el siguiente:

s gova Erergy * LNBONAFRT o Erergy + KAl 50

set GIERD . XD 0
2% Puiga + W Visbe * L.
cal MoveTo

random integer from [ 1} ' to Width + I Puiga | m

Y'', random integer from | (1) to FedCanias * N ea * IB m_'

Para detectar la colision-choque entre la mariquita y la pulga hemos de afiadir el siguiente

codigo:

when (ETTIERS ColidedWith

other
0 (o7 : .
= e oer ] = - [i(Puiga ~ Jinc_JH(Puce Vbl

then

—

El anterior codigo tiene la siguiente explicacion:

Cuando la mariquita choca con otro elemento ImageSprite, la aplicacion llama a
Mariquita.CollideWith, utilizando el pardmetro other para hacer referencia al objeto con el que
topo el insecto. De momento, el tnico elemento con el que puede impactar la mariquita es la pulga
pero, en breve, afiadiremos una rana. Antes de llamar a ComePulga, debemos comprobar que la
mariquita ha chocado, efectivamente, con la pulga. También debemos examinar que la pulga esté

visible en el tablero, ya que si no lo estd, la mariquita se la comeria antes de que volviese a aparecer
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y volveria a subir su nivel de energia.

Guarda primero el proyecto con el nombre LadyBug3, se generard el fichero

“LadyBug3.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono.

PRUEBA!!!

Para que la pulga pueda aparecer en la pantalla deberemos modificar UpdatePulga. Tan s6lo
se alterara la direccion de la pulga cuando sea visible. No merece la pena cambiarlo cuando es

invisible.

Cuando no aparezca en la pantalla, es decir, cuando la mariquita acabe de comérsela, habra
un 5 por cien de posibilidades (1 entre 20) de que se vuelva a activar de nuevo, es decir, que vuelva

a aparecer como presa de la mariquita.

En este caso vamos a emplear una estructura [IF THEN ELSE. Este bloque se obtiene
insertando un bloque IF THEN y luego desde la rueda se anade un bloque ELSE, arrastrnadolo
dentro de la ventana del IF, algo similar a lo que hicimoa para afadir los parametros de un

procedure.

Bl © ) UpdatePulga
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El c6digo modificado de UpdatePulga es el siguiente:

6 WPz
then | (o] if random fraction
then ' set (TR - GEZIURD t0 | random integerfrom ('(]) | to

L.

L

else | (o] random fraction 0.05]

then et GIERD (D o MR
A ¥ Fuiga - W Enabled + AL e
| —

Guarda primero el proyecto con el nombre LadyBug4, se generard el fichero

“LadyBug4.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono.

PRUEBA!!!

Ahora agregaremos un boton de Reinicio de partida. Desde Components

Component Designer, agregaremos un componente Button al areade 5 ™ S

trabajo y lo colocaremos debajo de EnergyCanvas. Lo llamaremos 8 8 RadCanvas

BotonReiniciar y en la propiedad Text escribiremos Reiniciar. /@ Mariquita
Después, en Blocks, crearemos el codigo asociado al pulsar el boton: /4 pyiga
.dl EnergyCanvas
* Devolver el nivel de energia a 200. — BotonReiniciar
) sound1

“jj OrientationSensorl

* Volver a activar la pulga y mostrarla de nuevo en pantalla. £
L2} Clockl

* Reactivar a la mariquita y cambiar su imagen para que aparezca viva.
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when Click

i 821 global Energy * 1 2 200
= Pulga * | Visible * RO true *

Guarda primero el proyecto con el nombre LadyBugS5, se generara el fichero

“LadyBugS.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono.

PRUEBA!!

Ahora afiadiremos a un depredador de nuestra mariquita, la rana, que se movera hacia ella.

Si la atrapa el juego finalizara.

Lo primero es colocar la rana en el tablero de juego FieldCanvas desde Component
Designer, arrastrando un ImageSprite, al que llamaremos Rana. Incorporaremos su imagen en la
propiedad Picture, a su movimiento le asignaremos un intervalo de 10 milisegundos y a su
velocidad le daremos el valor 1, ya que debera moverse mas lento que el resto de criaturas del

juego.

Ahora hemos de crear el procedimiento UpdateRana y modificar el ya creado Clockl.Timer.

(7) when (S5 Timer
i B R UpdateMariquita

w:| 8 UpdatePulga -
;| UpdateRana -
b
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(o] fo
do=Rlo 8 random fraction 0.1
then set : to | atan2

Atan2, es una funcion matematica de AppInventor, que devuelve e/ angulo correspondiente a los

valores X e Y suministrados.

Ahora hemos de modificar el codigo para controlar el choque de la mariquita con cualquier
otro elemento del tablero. Ahora, si la mariquita se topa con la rana, la barra y el nivel de energia
deberian de descender hasta 0 y el juego terminaria. El valor de la variable energy descenderé hasta
0. Se llamar4 a la funcion MuestraNivelEnergia para que borre la linea de energia en la pantalla y
dibuje una nueva que estaria vacia. Ademas, la aplicacion llamaré al procedimiento Fin para que

detenga el movimiento de la mariquita y cambie su imagen por un insecto muerto:

when ([ETERD ColidedWith

D __
do |f1'|'f i [ v
S e - - (P - e R Vsoe

then  cal

=R global Energy  JONM 0
&N MuestraNivelEnergia *
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Un dltimo detalle....

Hemos de tener en cuenta el retorno de la mariquita en el boton Reiniciar. Si no movemos
la mariquita cuando reiniciamos el juego, volveria a aparecer en la boca de la rana. Aunque vamos a
utilizar para ello la funcion random integer ya conocida, la probabilidad de que aparezca la

mariquita encima de la rana es tan baja, que no merece la pena complicar mas el cddigo:

when Click
00 call (ELSTERD MoveTo

X1, random infeger from ) to

Y1 randominteger from () to

T gateny (I 0
== Plloz Visihle
betm.mtﬂ[l

==l Pulgz ableq

8 Puiga i Enab |t0[|[m
=8 anquita * | Enableg

Guarda primero el proyecto con el nombre LadyBug6, se generard el fichero

“LadyBug6.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono.

PRUEBA!!

Vamos a afiadir efectos sonoros. Para ello utilizaremos el componente Sound1 que afiadimos

al principio de la practica (compruébalo primero). Ahora, desde Blocks Editor haz lo siguiente:

* Haz que el teléfono vibre cuando la mariquita se coma a la pulga. Para ello, deberas agregar
el bloque Sound1.Vibrate a ComePulga y asignarle un argumento de 1000 milisegundos.

Ponla como primera instruccion de este bloque.
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ST Sound1 * RULEE
lii==e=a 1000

o global Energy * LRUSCINEIRT giobal Energy - JRMN 50

Frlmm =

* Haz que la rana croe cuando se coma a la mariquita. Subelo desde Media(FROG.WAYV).

Media

aphid.png
dead_ladybug.PNG
frog.png
ladybug.png
FROG.WAV

Uplead File _..

Properties

Modifica el sound1 desde sus propiedades en Designer. Afiade una Sound1

llamada Sound1.Play en Mariquita.CollideWith justa antes de que se

Minimuminterval (ms)

invoque a la funcién Fin. 500

Source

FROG.WAV...

=¥ global Energy * LM 0
cal

cal D Play

cal
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Properties Media
aphid.png
Minimuminterval dead_ladybug.PNG
500 frog.png
ladybug.png
=3
Zouree FROG.WAV
FROGWAV...

Upload new...

Guarda primero el proyecto con el nombre LadyBug7, se generard el fichero

“LadyBug7.apk” que es el que debes copiar a tu teléfono.

PRUEBA!!!

Variaciones

Algunas ideas para mejorar el juego:

* Ahora, la rana y la pulga siguen moviéndose incluso después de terminar el juego. Para
evitarlo, deberias asignar el valor false a las propiedades Enabled que se encuentran en la

funcion Fin y el valor true en Reiniciar.Click.

*  Muestra un marcador que indique la cantidad de vida que le queda a la mariquita. Para

ello, puedes crear una etiqueta que incremente su valor con Clock1.Timer.

* Aumenta la altura de la barra de energia para que sea mas llamativa. Recuerda que puedes
hacerlo incrementando el valor de la propiedad Height de EnergyCanvas hasta 2 y

dibujando dos lineas, una sobre otra, en DibujarEnergia.

* Afade una imagen de fondo para mejorar el entorno y nuevos efectos de sonido, como los
de la naturaleza o algun aviso de cuando el nivel de energia de la mariquita sea demasiado

bajo.
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* Haz que el juego sea cada vez mas dificil. Para ello, puedes incrementar la velocidad de la

rana o disminuir el valor de la propiedad Interval.

* Técnicamente, la mariquita deberia desaparecer cuando sea devorada por la rana. Cambia el
juego para que esto ocurra cuando sea comida pero permanezca en la pantalla cuando muera

de hambre.

* Sustituye las imagenes de la mariquita, la pulga y la rana por otras que sean de tu gusto,

como por ejemplo, un hobbit, un orco y un mago diabolico.
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