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PRACTICA 5. MoleMash

En esta practica se muestra cédmo crear MoleMash, un juego inspirado en el clasico arcade Whac-A-Mole,
en el que criaturas mecanicas salian brevemente fuera de unos agujeros, y los jugadores conseguian
puntos al golpearlos con un mazo. MoleMash fue creado para probar la funcionalidad de los Sprite.

1.- Lo que vas a construir B o.45

MoleMash

En la aplicacién MoleMash que se muestra en la Figura 1, podras ver las
funciones siguientes:

Un topo aparece en lugares al azar en la pantalla, moviéndose una vez por

segundo. 2
Tocar un topo hace que el dispositivo vibre, la puntuacion se incrementara
(aumenta en uno), y el topo se moverad inmediatamente a una nueva

ubicacion.

Al tocar la pantalla, pero en un espacio vacio , hara que la puntuacion de los

fallos se incremente. p—

Al pulsar el boton Restablecer, restablecera los puntos de aciertos y errores. [ 3]

Fallos: 2

2.-Lo que aprenderés

El tutorial incluye los siguientes componentes y conceptos:

El componente ImageSprite para imagenes mdviles tactiles.

El componente Canvas , que actlla como una superficie sobre la que colocar el ImageSprite .
El componente Clock (Reloj) para mover el sprite en un tiempo determinador.

El componente Sound para producir una vibracion cuando se toca el topo.

El componente Button para iniciar un nuevo juego.

Procedimientos para implementar un comportamiento repetido, como mover el topo.

La generacion de numeros aleatorios.

Uso de la adicion (+) y de resta (-) bloques.

3.- Primeros pasos

Conéctate al sitio Web de App Inventor y empiezar un nuevo proyecto. El nombre serd "MoleMash", y
también establece el titulo de la pantalla para "MoleMash". Abre el Editor de bloques y conecta con el
emulador o el movil.

Descarga la imagen del topo en el agujero (mole.png) y subela a Appinventor . 2
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4.- Diseno de los componentes

Vamos a usar estos componentes para hacer MoleMash:

Un Canvas que sirve como un campo de juego.
Un ImageSprite que muestra una imagen de un topo y puede moverse y sentir cuando se toca.

Un Sound que vibra cuando se toca el topo.
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Labels que muestran "Impactos” i "Errores", y los nUmeros reales de aciertos y errores.
HorizontalArrangements para posicionar correctamente las Labels .

Un Button para restablecer el nimero de aciertos y errores a "0".
Un Clock (reloj) para que el topo se mueva una vez por segundo.

La tabla 2 muestra la lista completa de los componentes.

Tabla 2. La lista completa de componentes para MoleMash

Component type | Palette group What you'll name it Purpose

Canvas Basic Canvasi The container for ImageSprite.
ImageSprite Animation Mole The userwill try to touch this.
Button Basic ResetButton The user will press this to reset the score.
Clock Basic Clockl Control the moles movement.
Sound Media Soundl Vibrate when the mole is touched.
Label Basic HitsLabel Display * Hits: *

Label Basic HitsCountLabel Display the number of hits.
Horizontal- ScreenArrangement | HorizontalArrangementl | Position HitsLabel nextto
Arrangement HitsCountLabel.

Label Basic Misseslabel Display “ Misses: "

Label Basic MissesCountlabel Display the number of misses,
Horizental- Screen Arrangement | HorizontalArrangement2 | Position MissesLabel nextto
Arrangement MissesCountLabel.

5.- La colocacién de los componentes de la accidn

En esta seccion, vamos a colocar los componentes necesarios para la accion del juego.

Arrastra un lienzo , dejandolo con el nombre
predeterminado Canvasl . Establece su Ancho a CDisplay hdéen components n Viewer 8 M soeen
"Fill Parent..." por lo que sera tan ancho como la i 9:48 & Hcanan
pantalla, y ajusta sualtura a 300 pixeles. — Huale
Arrastra un componente ImageSprite del grupo de
la paleta de Drawing and Animation. Colécalo en
cualquier parte de Canvasl . Haz clic en cambiar
el nombre en la parte inferior de la lista de
Componentes y cambia su nombre a "Mole".
Establece su propiedad Image a mole.png , que
habrés subido antes.

Arrastra un boton ,colocandolo debajo de
Canvasl . Cambia el nombre a "ResetButton" y
establece su propiedad de texto en "Reset".
Arrastra en un componente Clock (reloj).
Aparecera en la parte inferior del visor en la
seccién "Los componentes no visibles".
Arrastra una Sound .También aparecera en la
seccién "Los componentes no visibles". N Media
Tu pantalla debe parecerse a la Figura 3 (a pesar

de que tu topo puede estar en una posicion

diferente).

Viewer Components

ResetButton

Clockl

2 ~"Sound1

Reset

Rename  Delete

Non-visible components

molePNG

Upload new...
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6.- Colocacién de los componentes Label

Ahora vamos a colocar los componentes para la visualizacion del usuario del nimero de aciertos y errores.

Arrastra unHorizontalArrangement , colocandolo debajo de Button y manteniendo el nombre
predeterminado de HorizontalArrangementl .

Arrastra dos etiquetas a HorizontalArrangement1 .

Cambiar el nombre de la etiqueta izquierda a "HitsLabel" y establece su texto a "Impactos:
(asegurandose de incluir un espacio después de los dos puntos).

Cambiar el nombre de la etiqueta derecha a "HitsCountLabel" y establece su texto a "0".

Arrastra un segundo HorizontalArrangement , colocandolo debajo HorizontalArrangement1 .

Arrastra dos etiquetas en HorizontalArrangement2 .

Cambiar el nombre de la etiqueta izquierda a "MissesLabel" y establece su texto a "Fallos:
(asegurandose de incluir un espacio después de los dos puntos).

Cambiar el nombre de la etiqueta derecha de "MissesCountLabel" y establece su texto a "0".

Tu pantalla deberia parecerse a..

Viewer Components
|:|D|spla',r hidden components in Viewer =] Screeni
8 Canvas1
MaleMash = Mole
ResetButton
8 HorizontalArrangement1

HitsLabel
HitsCountLabel
e Horizontal Arrangement2
MissesLabel
3 MissesCountLabel
Clockl

=% Sound1

Reset

Impactos: Ul
Fallos: Dl s s

Rename Delete

Non-visible components

- Media
Clockl Soundi
mole.png
Upload File ...

La vista Designer de todos los componentes MoleMash

7.- Programar los comportamientos alos Componentes

Después de crear los componentes anteriores, pasamos al Editor de bloques para programar el
comportamiento del programa. En concreto, queremos que el topo se mueva a un lugar al azar en el lienzo
a cada segundo.

El objetivo del usuario es pulsar en el topo siempre que aparezca, y la aplicacion mostrara el numero de
veces que tenemos éxito en los impactos y las veces que no lo alcanzamos. (Nota: "jSe recomienda el uso
de tu dedo, no un mazo!" ;-)) Al presionar el boton "Reset", restablece el nimero de aciertos y errores a 0.
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8.- Movimiento del topo

En los programas que has realizado hasta ahora los procedimientos, como la vibracién en HelloPurr
estaban preestablecidos. No existen procedimientos establecidos para todos los eventos que podamos
realizar, como hacer que se mueva un a imagen por la pantalla de forma alearoria, pero si podemos crear
nuestros propios procedimientos. Al igual que los procedimientos incorporados, tus procedimiento se
mostrara en una paleta y se puede utilizar en cualquier lugar de la aplicacion.

En concreto, vamos a crear un procedimiento para mover el topo a un lugar al azar en la pantalla, que

denominaremos MoveMole . Queremos llamar a MoveMole en el inicio del juego, cuando el usuario toca
con éxito el topo, y una vez por segundo.

9.- Creacion del procedimiento "MoveMole"

Para entender como mover el topo, tenemos que ver cémo funcionan los graficos Android. El lienzo (y la
pantalla) se pueden considerar como una cuadricula concoordenadas X (horizontal) e Y (vertical) , en el
qgue el las coordenadas (x, y) de la esquina superior izquierda son (0, 0). La coordenada X aumenta a
medida que se mueve hacia la derecha, y la coordenada Y aumenta a medida que se mueve hacia abajo,
como se muestra en la Figura 5. Las propiedades X e Y de un ImageSprite indican donde estara su
esquina superior izquierda, por lo que el topo, cuando esta en la esquina superior izquierda tiene valores X
e Y deO.

(.0 (200,0) Para determinar los valores maximos disponibles de X e Y
para que "Mole" (el topo) se vea en la pantalla, tenemos que
. hacer uso de la propiedades Anchura y Altura deMole y

Canvasl.

Mole Width36) (Las propiedades Anchura y Altura del topo son las mismas
que el tamafio de la imagen que has subido. Cuando creaste
Canvasl, ajustaste su altura a 300 pixeles y su anchura a "Fill
parent...", que copia la anchura de la pantalla.).

kel

Si el topo es de 36 pixeles de ancho y el lienzo es de 200
(200-36, pixeles de ancho, lacoordenada X de la parte izquierda del

{164, 25) topo puede ser tan baja como 0 (hasta el final a la izquierda) o
& tan alta como 164 ( 200-36, o Canvas1.Width - Mole.Width ) si

el topo que se mueve al borde derecho de la pantalla. Del mismo
(0, 309) modo, la coordenada Y de la parte superior del topo puede
Comvas ] Width(200) 1 variar de 0 a Canvas1.Height - Mole.Height .

Posiciones del topo en la pantalla.

Crearemos el procedimiento arrastrando un bloque de procedimiento desde la paleta Build-it y asignando
el nombre de "MoveMole" :

Screenl = Add Screen Remove Screen

Blocks Viewer
B Built-in ~
’F‘
Hcontrol (e) to
do
= Ny G
W vatn _
[ (0] to
b )
result (e) e ’
Muists o
M colors

cl Sereen

e Canvas1
* Mole
ResetButton

e HorizontalArrangemer
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Ahora indicaremos qué hace el procedimiento, mover el Sprite del topo. Arrastraremos un bloque desde
la paleta de la imagen del topo:

MoleMash Screenl v l Add Screen ... l Remove Screen -

pdgina 5

Para colocar al azar el topo, tendremos que
seleccionar una coordenada X en el rango de 0 a

Blocks Viewer Canvasl1.Width - Mole.Width . Del mismo modo,

 Builtin when (EER Touched vamos a establecer lacoordenada Y para estar en
M control el rango de 0 a Canva§1.Height - Mo_le.Height, .
B iogec Podemos generar un nimero aleatorio a través
B del procedimiento integrado “"random integer"
Hrec call (E/3EB Bounce (entero aleatorio) , que se encuentra en la paleta de
M st edge Matematicas.
.Colors " ; . . . L,
B ariates call (M -CollidingWVith Tendrds que cambiar la configuracion del
- Tz parametro predeterminado”from" de 1 a 0 y definir

rocedures , . " .
& [ sereen g| parametro "to" , como se muestra en la Figura

___A
call ([EER MoveTo . .
n Desecha el nimero 100 haciendo clic en él y

pulsando Del en el teclado o el boton Eliminar o
arrastrandolo a la papelera.

8 [ HorizontalArangemer

A HitsLabel

call (IR FPointinDirection
© Bhorzontalamangemer . Haz clic en la paleta de Matematicas y arrastra un
a2 ... ® y bloque de resta (-) al conector "to".

A HitsCountLabel

Haz clic en paleta de Canvasl y arrastra un bloque Canvas1.Width hacia el lado izquierdo de la operacion
de resta.

Del mismo modo, haz clic en la paleta Mole y arrastra Mole.Width al espacio de trabajoy colécalo en el lado
derecho del bloque de la resta.

Repite las operaciones para especificar que la coordenada Y debe ser un ndmero entero aleatorio en el
rango de 0 a Canvasl.Height - Mole.Height .

Move the mole to a
random location on the
canvas.

Choose a random x-
coordinate to specify how
far right the mole should
move to.

random integer from | [ to

0D LN O MR RENE Canvas1 - | Height - JR5| Mole - 14 Height -

Choose a random y-
coordinate to specify how
far down the mele should
move to.

El procedimiento MoveMole, lo que sitla al topo en un lugar al azar

10.- Llamando al procedimiento MoveMole cuando se inicia la aplicacién

Ahora que ya has programado el procedimiento MoveMole , vamos a hacer uso de él. Teniendo en cuenta
gue es muy comun que I@s programador@s quieran que suceda algo cuando se inicia una aplicacion, hay
un blogue para ese mismo propdsito:
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Screenl.Initialize .

1. Hazclic en la paleta Screenl, y arrastra Screenl.Initialize .
2. Haz clic en la paleta de Procedimientos, donde puedes encontrar una llamada al bloque MoveMole .
Arrastralo hacia el bloqueScreenl.Initialize.

when Initialize

& MoveNole -
T

11.- Llamando al procedimiento MoveMole cada sequndo

Hacer que el topo se mueva cada segundo requerira un componente Clock (reloj) . Dejamos la propiedad
Timerinterval de Clockl1 en su valor predeterminado de 1000 (milisegundos), o 1 segundo. Eso significa
gue cada segundo el bloque Clockl1.Timer se llevara a cabo. Lo programaras asi:

1. Hazclic en la paleta Clockl, y arrastraClock1.Timer .
2. Haz clic en la paleta de Procedimientos y arrastra un bloque de llamada MoveMole en el
Clockl1.Timer.

Si eso es demasiado rapido o lento , puedes cambiar la propiedad Timerinterval de Clockl en el
Designer para hacer que se mueva con mas o menos frecuencia.

12.- Contar impactos v fallos

Como recordaras, se han creado dos etiquetas, HitsCountsLabel y MissesCountsLabel , que tenian
valores iniciales de 0. Nos gustaria incrementar los nimeros en estas etiquetas cada vez que el usuario toca
con éxito el topo (un impacto) o toca la pantalla sin tocar el topo (un fallo). Para ello, vamos a utilizar el
bloque Canvasl.Touched , lo que indica que el lienzo fue tocado, las coordenadas X e Y donde fue
tocado (que no necesitamos saber), y si un sprite fue tocado (que si necesitamos saber). Figura 9 muestra
el cddigo que va a crear.

when -Touched

x_y  touchedSprite
@ - touchedSprite -

HitsCountLabel ~ | Text - |88 1]

MissesCountLabel ~ I Text ~ |08 1 |

Mediante estos bloques comprobamos si dentro del Canvas1 se toc6 al Sprite Mole o no. Si Mole se toca,
agrega uno al nimero de HitsCountLabel.Text , de lo contrario, agrega uno a MissesCountLabel.Text .

Aqui puedes ver cémo crear los bloques:

Haz clic en la paleta Canvasl, y arrastra un Canvasl.Touched .
Haz clic en la paleta de Control y arrastra un bloque if then ,
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Slocke Viewer Tendras que afadir el bloque else después de haberlo

trasladado al area de trabajo, situandolo en
Canvasl.Touched .

Built-in

Hcontrol

' o i
W usatn |=E
B for each [.17,,/:= 9 from FiE
Euists
O Colors by
Bvariables
-

Haz clic en la paleta Variables y arrastra un bloque get y selecciona touchedSprite en el menua y lo colocas
en el conector "if".

Como queremos que HitsCountLabel.Text se incremente si la respuesta a la pregunta "si ...." (if) es
afirmativa "then", de la paleta HitsCountLabel.Text, arrastra elHitsCountLabel.Text a la derecha de una
sumay a la izquierda coloca el nGmero uno:

when Touched
Xy touchedSprite
do [[o] f | get
. B HisCourtLabel - WiTex - MO i Countiabel - ) Text - JRMN 1

—

else

| —

Repite las operaciones para la segunda opcidn "else", pero para los errores :

Prueba tu aplicacién. Puedes probar este nuevo co6digo, toca el lienzo con topo y sin
topo y observa las puntuaciones.

13.- Restablecimiento de la puntuacién

Para poder empezar otra vez el juego, necesitamos poner a cero los marcadores de puntuacion. Lo
haremos con el bloque del botén de Reset. Haremos que un blogue deResetButton.Click establezca los
valores de HitsCountLabel.Text y MissesCountLabel.Text a 0. Crea los bloques mostrados en la Figura
10:

Prueba la aplicacién. Trata de golpear y fallar y luego pulsa el botén Reset.
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14.- Agregar comportamiento cuando se golpea al topo

Hemos dicho anteriormente que queremos que el dispositivo vibre cuando se toca el topo, podemos hacerlo
con el bloque Sound1.Vibrate , como se muestra en la Figura 11:

Prueba la aplicacion. Comprueba el funcionamiento completo de la aplicacién, la
vibracion se produce cuando se golpea al topo. Si la vibracion es demasiado larga o demasiado
corta para tu gusto, cambia el nUmero de milisegundos en el bloque Soundl.Vibrate .

La aplicacién MoleMash completa:

(o) to
do | call IEEES -MoveTo

random infeger from [, {4 | to | Width - B Mole - | Width -
random integer from [, {9 | to  Height - B Wole -~ I Height ~_
when Initialize when (ISR Timer
- (G MoveNiole ] - (G MoveNiole

P L —

when Touched
Xy touchedSprite

do ([ i "= touchedSprite -
then set - to

—_—

else  set ] to
-
S

when ([[EEE -Touched
do  call EEMGEED Vibrate
(It 100 |

YUuEW N ResetBution ~ E#ITE
do | set - to [
set - to
§ N—

S

Variaciones

Aqui estan algunas ideas para afiadir a MoleMash:

Agrega botones para que el usuario haga que el topo se mueva mas rapido o mas lento.

Afadir una segunda ImageSprite con un dibujo de algo que el usuario no deba golpear, como una flor. Si el
usuario lo toca, le penalizara reduciendo su puntuacion o terminar el juego.

En lugar de utilizar una imagen de un topo, que el usuario pueda seleccionar una foto con el ContactPicker
componente.

Debes de realizar una de estas variaciones o afiadir otro tipo de comportamiento que ti mismo disefies.



