Programa tus dispositivos
Ayuda actividad Sketchware

Ill

En esta actividad se pide realizar el juego del “ahorcado” para Android, usando

teléfono movil con Sketchware.

&aula

MENTOR

nuestro

La idea principal de esta actividad es que te acostumbres a este entorno y pruebes los
diferentes elementos que nos proporcionan: lista, variables, vistas, bloques, ....etc.

Siempre se ha de empezar por el disefio o la vista; se podria tener una apariencia distinta y se
puede organizar de otra forma este juego, esta guia es solo una recomendacion.

Vista el proyecto, équé es lo que va a ver el usuario?, mira un ejemplo de la pantalla que

gueremos (recuerda que las imagenes las tienes en la web para descargar):
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Veras que estan puestos los elementos mas importantes de la aplicacién, el resto son
disposiciones o texto para describir lo que va a poner, el cual no cambia en el programa (por
ejemplo la palabra errores, aciertos, el texto del botéon comprobar...etc)

La pantalla que tendriamos que tener en el view y la disposicion de los elementos podria ser
esta:
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Ahora, voy a ir a la logica, donde debemos de “darle vida” al disefio, es decir, sino agregamos
lo bloques, no tendremos nada. Para ello, nos vamos a ayudar de varios elementos y variables
gue podremos crear antes de empezar:
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Estos bloques afiadidos los vamos a usar para
facilitar algunas funciones o trabajos en la
aplicacion. También se pueden usar para simplificar
las pantallas.

Aceptan variables, y debemos de usar el que
corresponda, jCuidado! Es facil equivocarse de tipo
y no nos valdria de nada. En concreto aqui usamos
en la primera: list String, TextView, e la segunda un
ImageView, un contador (para relacionar los
errores con la imagen a cargar). El resto no llevan
parametros.
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palabraBuscada: Va a almacenar la palabra que
tiene que adivinar el usuario.

contador y contador2: lo usaremos varias veces
para hacer cuentas en la aplicacion para saber los
indices y demas.

letraX: Es la letra que inserta el usuario para ver si
estd o no dentro de la palabraBuscada

guion: es un caracter que simula los guiones en
concreto seria un espacio, guién bajo y otro espacio

“ “

listaPalabras: Va a ser un listado de palabras para
adivinar, se han puesto algunas de prueba pero
pueden afiadirse muchas mas.

erroresUsuario: Va a ser el listado de letras
erroneas que ha metido el usuario.

aciertosUsuario: Va a ser el listado de letras
erroneas que ha metido el usuario.

palabraBusList: La palabra buscada la separamos en
una lista para luego facilitar las blusquedas. Pepe,
quedaria como [P],[e],[p],[e]

Ibltextoguiones: es la relacién de las palabras que
ha acertado para tener el control de las que
muestro o no.
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Ahora, tendriamos que tener los siguientes elementos en la pantalla inicial de bloques. Como

no cogia en la misma captura he realizado dos, para que no te confundas y entiendas que
puede haber varios eventos que no se vean en la pantalla inicial:
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Lo primero, en el onCreate vamos hacer las cosas basicas, iniciar parametros,crear listas...etc.:
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& On activity create

On activity create

add JENSFNIS to List String : listaPalabras

add AL to List String : listaPalabras
add to ListString: listaPalabras
add to ListString: listaPalabras
addm to List String : listaPalabras
ENA to List String : listaPalabras

G AVESTRUZ BGMRERS UGN RIS ERET R

reiniciaValores

El bloque que nos hemos creado en “more Blocks” tenemos que decirle ¢qué vamos hacer en

el, ya que este bloque es nuestro nos toca definir las acciones que nos interese.
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& muestraTextoLista : MoreBlock

Define muestraTextoLista | List String : NombreLista |Teleiew: labelDestino

set Number: contador

TextView : labelDestino setText -
[ : NombreLista

TextView : labelDestino setText |join [ TextView : labelDestino getText and |join - and |get at (contador of |List String : NombreLista

mmber: contador increase 1

L

El bloque nuestro “Actualizalmagen” lo que va a hacer es, écuantos errores lleva el usuario?
Pues dependiendo del nimero de errores que lleve, le pongo una imagen u otra. Recuerda que
las imagenes estdn en la web para descargartelas. Ademas si hemos llegado a ultima imagen,

es que el usuario ha perdido, por lo que aprovechamos para informar y reiniciar todo.
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& Actualizalmagen : Mor...

Define Actualizalmagen | ImageView : Contenedorimagen E"NumErroreé

e —
if © { NumErrores =o then

-
ImageView : imageview2 setimage imgerrorl
s

else
if  ( NumErrores =° then
(Image\n’iew: imageview2 setlimage imgerror2
—
else

if © (NumErrores = then

ImageView : imageview2 setlmage imgerror3
else
if ~(NumErrores =° then

(@

ImageView : imageview2 setlmage imgerror4
B

else

if ~ (NumErrores ' = @) then

2

ImageView : imagevie' setimage imgerror5
A
else

if (NumErrores =° then

ImageView : imageview setimage imgerror6
! i

else
ImageView : ima setimage imgel

: HasPerdido set title

Dialog : HasPerdido OK Button een=Yel7Y Clicked

Dialog : HasPerdido show
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Hemos hablado varias veces de nuestro bloque “reiniciaValores” équé hacemos en él? Piensa
gue tenemos que elegir otra palabra de lista, pones los contadores, listas y label como al
inicio..etc.
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& reiniciaValores : MoreBlock

clear List: erroresUsuario
clear ..List: aciertosUsuario
clear List: palabraBusList
cleaT..List: Ibltextoguiones

Textview: Ibiguiones  setText i

set Sting: palabraBuscada 1o |get at {pick random @) to ([l as |-@P of Liststring: listaPalabras

/o
Textview: Ibinletras  setText |join [J{fl] and |join |toString (length of |palabraBuscada | without decimal and [JFJi
repeat (1engd| of | palabraBuscada
Et String : letraX to || palabraBuscada substring (contador to (ﬁ:omador +o—

add |letraX to ListString : palabraBusList
—

add jion to ListString: Ibltextoguiones

mmber: contador increase 1

—

actualizaAciertos

Luego tendriamos otro bloque nuestro que es actualizaAciertos. Esto se ejecuta para varias
cosas, poner los guiones y letras en caso que el usuario haya acertado. Se pone al inicio,
porque para optimizar, usamos el mismo cédigo que genera los “ _ “ de las letras y agrega los
aciertos. Es decir, aqui no habria ninguin acierto, por lo que pondria el largo del texto con
guiones.

Ademas, en este bloque hacemos una cosa, si estamos comprobando la letra introducida por
el usuario y ha finalizado todas (es decir no hay guiones en la palabra) es que ha terminado, asi
gue mostramos mensajes y volvemos a reiniciar valores.

Otro detalle que hay que fijarse aqui es que vamos actualizando las listas y poniendo en
aquellas letras que haya acertado, ponemos el valor correspondiente.

Para que se vea mas facil, y de un solo bloque, podras ver en la siguiente imagen el cddigo
correspondiente:
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&« actualizaAciertos : MoreBlock

Define actualizaAciertos

set Number: contador

setiNumher: contador2
repeat | length of List
repeat | length of List: palabraBusList

if * | get at (contador of ListString : aciert uario equals | get ist String : palabraBusList

delete at (contador2 of List: Ibltextoguiones

insert | get at (contador’ of ListString: acierto o at (contador2 to ListString: Ibltextoguiones
L
Number : contador2 increase 1

Number : contador increase 1

" Frvm—
Et Number : contador2 to o

TextView : lbiguiones setText -
set]umber: contador to o

repeat lf’.l/ength of List: Ibltextoguiones ]

TextView : Iblguiones setText |join | TextView : lblguiones getText and |get at (contador of List String : |bltextoguiones

Number : contador increase 1

set]umber: contador to o

if * not ~ ListString : Ibltextoguiones contains | guion then

Dialg: HasGanado set title

Dial;’: HasGanado (o] @ :11: (718 Juega de nuevo & [& Gl

@niciaValores

Dialog : HasGanado show

Debes tener paciencia para hacer bloques grandes, y bueno, si dispones de una Tablet sera
mas sencillo, también puedes ir por partes. Es decir, ve montando los bloques poco a poco, la
idea es que cojas soltura de esto, asi que no te desanimes, que luego el resultado merece la
pena.

Por ultimo, y no menos importante vamos a ver ¢qué hacemos cuando el usuario ha pulsado
sobre el boton COMPROBAR?. Aqui tendremos que ir creando las listas, comprobar si la letra
introducida estd, o no estd, y dependiendo de eso, hacer una cosa u otra.

Vuelvo a poner la imagen en la siguiente pagina para que se vea mejor y uniré las imagenes
para que te sea mas sencillo reproducirlas.
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& btncomprobar : onClick

When btncomprobar clicked

if .:"'eng‘h of | TextView: letra getText =o then

-

TextView : letra setText IIdjpperCase I TextView : letra getText

if =~ ListString: error ario contains | TextView : letra getText or ~ List String : aciertosUsuario
East ji No te repitas !!

else

if | palabraBuscada contains | Textview: letra getText _then
add | TextView : letra getText to ListString: aciertosUsuario

actualizaAciertos

contains | TextView : letra getText the

muestraTextoLista List String : aciertosUsuario TextView : lista_aciertos

TextView : |blaciertoscontador  setText |toSt without decimal ‘

else
=
add | Textview: letra getText to ListString : erroresUsuario
e -

muestraTextoLista List String : erroresUsuario TextView : lista_errores
|3 =

TextView : Iblerrorescontador setText |loString L’Ieng‘lh of List: erroresUsuario without decimal
— s

Actualizalmagen ImageView : imageview2 (length of List: erroresUsuario

A

i J : letra
| TextView: letra setText-

Ea; Error, debes agregar solo una letra

Bien, con todo esto tienes una gran ayuda, solo te falta reproducirlo por tu parte.

Tendras que hacer la parte visual, afiade las disposiciones o layout que creas convenientes
(horizontales o verticales)

Agrega los componentes (dialog) uno para decir que ha ganado y otro para decir que ha
perdido. (En verdad se puede usar el mismo, pero bueno, si te sobra tiempo lo pruebas)

Para agregar los bloques, debes estar dentro de la |dgica, dentro de algin evento, la primera
vez tendras que estar dentro del onCreate o del onClick del botén. Y luego buscar “More
block”

Ve poco a poco y ya veras como todo sale bien, al principio irds mas despacio porque no
estamos acostumbrados a mover los objetos, pero luego ird todo mejor, asi que animo y
cualquier cosa ponte en contacto con tu tutor.
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