Competencia de clics

En este proyecto te proponemos construir una aplicacion para hacer una ‘competencia de
clics” entre dos personas: cada una debe presionar un boton y gana quien haya presionado su
botdén la mayor cantidad de veces.
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Asi se vera una primer version del juego

PREPARAMOS LA APLICACION

1. Crea un nuevo proyecto en Sketchware y ponele un nombre.
2. Agrega a la pantalla:

e Dos botones (Button)

e Dos campos de texto (TextView) que luego serviran
para mostrar las cantidad de veces que se presiono un
boton.

La pantalla deberia quedar algo como esto:

MANOS A LA Button
0 B RA TextView

TextView

Button




iCUANTAS VECES SE PRESIONO UN BOTON?

Contar la cantidad de veces que se presion6 un boton

.....................................................................................................

Q\ Los programas utilizan Variables para almacenar o recordar
PISTA informacion.
Mostrar en |la pantalla la cantidad de veces que se presiono un botén
: Explora los blogues de la categoria View (Vista) para encontrar un ;
C)\ bloque que te permita modificar el contenido de un texto de la pantalla.
PISTA Tene en cuenta queé componente usaste para mostrar el texto en la
interfaz.
o Exploré los blogues de la categoria Operator (Operador)para encontrar
hd un bloque que te permita convertir una variable numeérica en texto :
PISTA

(“string”).

Contar y mostrar en |la pantalla la cantidad de veces que el otro
jugador presiono su botén




¢ QUIEN VA GANANDO?

Cambiar el color de un boton segun si el jugador va ganando
(verde) o perdiendo (rojo).

Q\ Explora qué bloque podriamos utilizar para realizar acciones “si pasa
PISTA algo” en nuestro programa.

.....................................................................................................

¢Como representamos con bloques la expresion ‘el jugador A hizo mas
C)\ clics que el jugador B"? ;Qué blogues son necesarios? ;Como lo .
; PISTA incorporamos a la alternativa condicional? Busca en la seccion ;
; Operator (Operador) qué bloque te permite representar esa expresion.

Cambiar el color del otro botén segun si el jugador va ganando
(verde) o perdiendo (rojo).




¢CUANDO TERMINA EL JUEGO?

Terminar el juego cuando alguien alcanza los 50 clics.

.....................................................................................................

o .Como sabemos si debe terminar el juego? ;Qué debemos preguntar? ;En
PI,STA que momento? ;Cual es la nueva condicion? ;Qué debe suceder despues
de que se cumpla?
. Cuando termina el juego podes, por ejemplo, cambiar el color del botdn :
SUGERENCIA del ganador o ganadora, o agregar un elemento TextView a la pantalla
para mostrar quién gano. '
3| ¢Qué otras condiciones de finalizacion se te ocurren? ;Como las

OPCIONES implementarias?




¢CUANTO TIEMPO DURA EL JUEGO?

B Agregar a la pantalla un boton de inicio y un texto para mostrar el tiempo.
1T : X (0] VIl Incorporar un componente Timer y activarlo cuando se presiona el boton.

.....................................................................................................

MIRA ESTE VIDEO PARA RESOLVER LOS DOS PRIMEROS PASOS

# https:/www.evelia.unrc.edu.ar/ensenaryAprenderEnLaVirtualidad/w
VIDEO p-content/uploads/2021/07/Proyecto_2_Botonlnicio_ComponenteTi
mer.mp4 ;
= Contar la cantidad de segundos transcurridos.
PASO 3
0 ¢Qué herramienta de programacion usaste para contar los clics? ;Qué hay
PISTA que contar ahora? ;En qué lugar del programa se tiene que actualizar la :

cuenta? ;Como se ve en la interfaz que va pasando el tiempo?

Finalizar el juego a los 10 segundos.

.....................................................................................................

O\ ¢Como identificamos que se alcanzo el tiempo limite del juego? ;Qué
bloque conocido podriamos utilizar? ; Como hiciste para identificar si

@ En inglés, ‘habilitado” se dice “enabled”.

PISTA habia que cambiar de color los botones?
C)\ ¢ Como representamos con bloques la expresion “se alcanzaron los 10
segundos de juego™ ;Qué bloques de los que ya utilizaste te pueden
PISTA servir?
O\ Cuando termina el juego no te olvides de detener el reloj ;Existe un
: bloque para esto? Explora los bloques asociados al componente
5 PISTA Timer.
¢Podemos seguir presionando los botones una vez que termino el
; o juego? Explora los bloques de la categoria View y busca como hacer
: A que los botones no puedan ser presionados o queden deshabilitados.
E PISTA


https://www.evelia.unrc.edu.ar/ensenaryAprenderEnLaVirtualidad/wp-content/uploads/2021/07/Proyecto_2_BotonInicio_ComponenteTimer.mp4
https://www.evelia.unrc.edu.ar/ensenaryAprenderEnLaVirtualidad/wp-content/uploads/2021/07/Proyecto_2_BotonInicio_ComponenteTimer.mp4
https://www.evelia.unrc.edu.ar/ensenaryAprenderEnLaVirtualidad/wp-content/uploads/2021/07/Proyecto_2_BotonInicio_ComponenteTimer.mp4

DESAFIOS PARA CONTINUAR EL PROYECTO

En esta ficha te presentamos una serie de desafios para que puedas agregar nuevas
funcionalidades a tu aplicacion.

%
Informar por voz quién gano el juego

DESAFIO

.....................................................................................................

Pensa en lo que hiciste en etapas anteriores: ;
e ;COmo sabias quién iba ganando para cambiar el color de los
botones? ;Qué comparabas? '

e ;Que componente y bloques usaste para que la aplicacion “diga”

PISTA
cosas?

¢En qué parte del programa vas a tener que poner estos bloques ahora?

-----------------------------------------------------------------------------------------------------

Explora los bloques de la categoria View (Vista), ;Hay alguno que te :
permita deshabilitar un componente de la pantalla? ;Como lo utilizamos?

Q) ) . o
7 ¢En qué parte del programa deberias utilizarlo?
PISTA
@ Eninglés, ‘habilitado” se dice “enabled”.
Agregar un botén para reiniciar el juego
o ¢Quée debe suceder con la cuenta de clics al reiniciar? ;Qué elemento :
PIISTA usamos en el programa para llevar esa cuenta? ;Qué valor debe tener al

reiniciar? ¢ Que sucede con el boton de inicio?

.....................................................................................................

Lookea tu aplicacion




.....................................................................................................

¢Qué elementos de la pantalla lookeaste en los proyectos anteriores? :
¢Qué cosas agregaste? Ademas de las que ya conoces explora otras :
propiedades que no hayas utilizado. :

SUGERENCIA



