App: Xogo de preguntas

Esta App basease hun xogo de preguntas de diversa temdtica que é totalmente
modificable en temdtica e ndmero de preguntas.

Para creala traballaremos con diversas ventas para cada pregunta.

Venta: Screem 1

Esta ventd sirvenos de portada para o xogo e permitenos darlle o botén de
comezar cando esteemos preparados.

¢Que compofientes necesitamos para creala?

So necesitamos un botdn que € o que se usard para iniciar o xogo e unha imaxe de
fondo.

A vista xeral e os compoiientes son:

V4l

Componentes

=] Screen]

= Btn_empezar

¢Como podemos programalo?

eIz v o Bin emp

ejecutar Td_:;nr otra pantalla Nombre de la pantalla
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Esta programacidn abre unha nova venta onde programaremos e desefiaremos a
9 9
primeira pregunta Esta nova ventd chamase "pregunta 1".

Recorda crease aqui:

== APP INVENTOR

5

Generar - settings -

prequntal - J§ Afadir ventana | Eliminar ventana § Publish to Gallery

Paleta Visor

[Chdostrar en el Vism

Aqui escollese en que ventd se vai traballar

Ventad: preguntal

Aqui exporemos a primeira pregunta.

¢Que compofientes necesitamos para creala?

Necesitaremos unha etiqueta para facer a pregunta e catro boténs.

Os botdns terdn unha imaxe de fondo ou un texto relacionado co tema e so un
dos botdns conterd ca resposta correcta.

Tamén necesitaremos etiquetas para os puntos.

A vista xeral e os compofientes son:

tas imaxes a clasificariamos como s Componentes

preguntal
Etg_pregunta
separador
DispasicionTabular]
Bin_rato
Bin_portat
Bin_placa

Bin_codigo

DisposicionHonzontall
Etg_puntos
Etg_n°_puntos

Motificador]

Componentes no visibles

Motificador]
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Nesta ventd engadiremos un notificador, como compofiente hon visible, que vai
ser o encargado de informarnos se a resposta que escollemos e correcta ou
incorrecta.

¢Como podemos programalo?

Creamos unha variable que
almacene os puntes

inicializar global |

Se pulsameos este botdn estariamos a escoller a

cuando [EEGIEIER -Clic resposta correcta polo que:
gjecutar  poner a 0 - Sumarase un punte a puntuacion existente
= Mostrarase na etigueta de n? de puntos
poner - COmo : z - Meastrarase un notificador indicands que a respesta
llamar [ETTELEElER MostrarAlerta & correcta

= Abrirase unha venta nova que teremos que crear

para a segunda pregunta
= O abrir a nova ventd temos que facelo mandande o

FC e Hesposta correcta Iy
abre otra pantalla con un valer inicial Nombre de la pantalla

Valor inicial 'mmar valor des puntes xa que a variable non se comparte co
resto de ventds

=LVl Bin_portatil = e
ejecutar  [lamar MostrarAlerta

aviso | '-
abre otra pantalla con un valor inicial Mombre de la pantalla
Valor inicial

cuando .Clic Se pulzames calquera destes tres
ejecutar  llamar [ELIT=REIEN MostrarAlerta boténs a resposta serfa incorrecta
L Resposta incorrecta
. abre oira pantalla con un valor inicial Mombre de la pantalla | prec
Valorinicial =~ tomar

polo que se nos mostraria un
notificador indicdndoo, abririames a
venta da pregunta ¢ enviariames o
e = valor da variable.

ejecutar | llamar [AGGEG T MostrarAlerta

abre ofra pantalla con un valor inicial Nombre de la pantalla
Valor inicial = tomar
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Venta: pregunta2
Aqui exporemos a segunda pregunta.
¢Que compofientes necesitamos para creala?

Necesitaremos unha etiqueta para facer a pregunta, un campo de texto para
contestala e un botén que valide esa contestacién xa que este compofiente non
conta nos seus bloques de programacion de unha opcién directa de validacion
cando acabas de escribir o texto.

Tamén necesitaremos o notificador e a etiqueta para os puntos.

A vista xeral e os compoiientes son:

V4Nl 230

comezou a primeira Guerra Civ

Validar

Componentes

= prequnta?
etq_pregunta

L ICT_entrada_de_texto

btn_validar

Puntos: 0

separador
=l Imagen]

sposicionHonzontall

Etg_puntos

Componentes no visibles
Motificador
Notificador1

¢Como podemos programalo?

Crearemos unha variable para os puntos, pero como & a

inicializar giobal ([ T7, ")) como [, tomar el valor inicial segunda pregunta o valor de esa variable serd o que

enviamos dende a ventd preguntal.
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cuando Inicializar O iniciar o ren que . e
ejecutar  poner [ETIITIGERS - como | (& : " cstén almacenades na variable. :
(VI1= A global puntos - | A diferencia da venta pregunta 1, aqui s0 se creou unha
— etiqueta para pofier oz puntos ¢ se pregrameou para que
aparecera o texto "Puntes: ¢ o valor da variable"

cuando -Clic

gjecutar | (o) si | CT_entrada_de_texto - | Texto - i = - |l 1936 g Cando pulsamos o botén validar temos que

~ -] eseribimos no
entonces | poner CEEITLCRS 2 | ) | omar (EETEED | * 6 :mprubarql.maw: - campo

llamar TR IES MostrarAleria resposta, no caso de ser asi sumamos un

N Fesposta coreciz | punto.
- © notificador informarancs de que a

abre otra pantalla con un valor inicial Mombre de la pantalla resposta & correcta ¢ logo abriraze a

Vialor inicial - ¢ global puntos - | venta preguntad que teremos que crear
Tamén enviaremos o valor da variable
llamar [EIEERTSIRS MostrarAlera punte a nova ventd. No caso de ser
incorrecta pasa o mesmo excepto que non
sumamos un punto.

aviso o Resposta incomecta
abre ofra pantalla con un valor inicial Nombre de la pantalla -
Valor inicial )= 8 global puntos -

Venta: pregunta3
Aqui exporemos a terceira e (ltima pregunta.
¢Que compofientes necesitamos para creala?

Necesitaremos unha etiqueta para facer a pregunta, outra para os puntos e un
desplegable para seleccionar a resposta.

Tamén necesitaremos o notificador e dous reloxos .
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A vista xeral e os compoiientes son:

4l 1230

Componentes

pregunta3l

Etg_pregunta

(=T
Desplegable_opcidns

= Imagen1

Puntos: 0

= DisposicionHorizontal 1
Etg_puntos

Motificador

= Reloj_resultado
Componentes no visibles SRS

Relo)_cierre

Notificador] Reloj_resuftado Reloj_cierre

*** A ter en conta:
Desplegable:

Propiedades

Agqui escribimos as opeidns que queremos que aparezan

separadas por unha ",". A primeira opcion ou a que escollamos

ElementosDesdeCadena como primeira non serve para activar a seleccion, & dicir, que
. non pede ser e¢sa a reposta correcta.

Dezplegable_opoions

s

Ancho
Frompt

Agqui pofiemos o titulo do desplegable.
Seleccion

Agqui escribimos cal das opecidns que puxemos no
- desplegable queremos que apareza selecionada.
e
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Reloxos:

Propiedades

Propiedades

Reloj_resultado

TemporizadorSiempreSelispara
TemporizadorHabilitado
O

IntervaloDelTempaorizadar
4000

Reloj_cierre

TemporizadorSiempreSeDispara
TemporizadorHabilitado

o

IntervaloDel Temporizador
2000

Por defecto esta opcidn ven activada pero come no noso caso non
queremeos que ¢ que vaiames a pregramar dentre do reloxe se execute
nada mais mostrar esta venta temos que desactivalo.

O intervale do temporizador & o que tarda en executarse o
reloxe. Meste caso tarda 2000ms en executarse ¢ logo
exccutarase cada ese tempo Se non quixésemos que logo se
volvera a executar teriames que deshabilitale na
programacién.

¢Como podemos programalo?

inicializar global [ Jcomo [ tomar el valor inicial

cuando Inicializar
gjecutar  poner [ECIRIGEED - AEEGES como 2| Lmir

@ Puntos: |
11l global puntos -

DespuésdeSeleccionar

Meste apartado dicimeslle que se despois de
I escoller unha opcion se ¢sa € a que nos
L= global puntos - F Q 0 Lt global puntos = Bk | queremeos, o fémur neste caso, sume un punto
o mestre na ctigueta de puntos. Ademais, en
)l Efg punios ~ M Texio - Wed GREEEYIT TS Punios: | ambas opcién sexa correcta ou non, se mostra
(6= global puntos - | un notificador para informar de que a
resposta e correcta ou incorrecta e activase
un reloxo.
Meste caso usamos un reloxe porgue se
puxerameos xunto que nos dixese se a resposta
e correcta ou non, cantos acertos tivemos ¢
gue se cerrase a aplicacién o faria tan rapide
gue o final non nos daria tempo a ver os
notificadores.

L seleccion - | = - (el Femur o

entonces

| EY = [ Wotificador MostrarAlerta
aviso @ Resposta correcta e

L Relol_resuliado - W TemporizadorHabiltado ~ JELIYC cierto -

llamar MostrarAlerta
aviso

QST Relo_resuitado - W Temporzadorkiabitado - JRo)
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cuando Temporizador
ejecutar

lamar MostrarAlerta
aviso

como

[Reloj_cierre - J TemporizadorHabiitado

cuando Temporizador

ejecutar | cerrar la aplicacion

Propiedades da App

Este reloxe o usames para que
mestre o notificador de cantas
preguntames acertames e loge unha
vez pasade o tempo que lle
puxemos a este reloxe llama o
outre reloxo para cerrar a
aplicacisn.

cierto -

Mo memente que s habilite o
reloxe de cerre, pecharasze a
aplicacion. Tamén podemos optar
a ir a ventd sereem 1 en vez de
cerra a aplicacion.

Xa temos o xogo listo agora toca pofier a informacion xeral a App e instalalo.

Para pofier a informacion a App como o seu home, o icono... Temos que selecciona

a venta screem 1 e ir a sdas propiedades.

Proyectos »  Conectar »  Generar - Settings ~  Ayuda -

. Screen] - 'Madi'venta“a I Himinar \nerrlanal Publizh ta Gallery
1sor

Espafiol »  anigandarad00@gmail co

ViewTrash  Guia  Informar de un problema

Mis proyectos

[CMostrar en el Visor los componentes ocultos
Tamario del teléfono (505,320) W
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Algunhas das propiedades mais relevantes son:

Screenl

PantalladcercaDe

AccentColor
. Por defecto

DispHorizontal
Centro: 3 -
DispVertical
Amriba 1 -
AppM ame
Paint
ColorDeFondo
[] Pordetecto
magenDeFondo
Minguna
BlocksToolkit
Al -

AnimacidnCierreDePantalla

Por defecto -

Cono

AnimacidnAlAbrirFantalla
Por defecto -

— Mome da App

Animacién cando se
pecha a pantalla

— Lzone da App

Animacion cande se

abre a pantalla

Instalacion

PrimaryCaolorDark
B For defecto

OrientacionDeLaPantalla

Vertical -

Enrollable

L

ShowListsAs )son

ShowStatusBar
o

Sizimg
Fixed =

Theme
Classic -

Titulo

Screen

TitleVisible

TutorialURL

CadigoDeVersion

MombreDeVersion
1.0

Define que orientacion terd a
App. Se collemos "por
defecte" a App adaptarase a'
orientacién do mabil.

podemes movernos na app de
arriba a abaixe. Usase cando
temos mais contide na
pantalla do que podemes ver,
para deslizarnos por cla.

Eszcoller un tema para a
nosa App

Pon un titule a ventd.

Ezte mostraraze na parte
superior. Se non gueremos
que se vexa o titulo
desactivames "TitleVisible"

So temos que darlle a xerar, seleccionar “android App” e escanear o QR que

xera. Recorda que para poder instalala temos que ter seleccionado nos axustes
do noso mébil poder instalar Apps de orixe descofiecido.

0 MIT

5. APP INVENTOR

Ingn_de_preguntag Screenl -

Paleta Visor

Frovectos » Conectar +  Generar - Settings = Ayuda -

Afadir ventana 4 mm{ﬂ 1
| Android App Bundle (.aab)

Mkdnetrar an sl Vienr loe ¢
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