Segunda App: par o impar

a. 5-LUND- PP PAR O IMPAR

Como segunda actividad practica, vas
a realizar una App gue se encargara de
decirte si el numero gque Introduzcas,
es del tipo par o Impar.

Para realizar esta practica, primero vas
a CONOCEr un NUevo concepto: las
variables.

Contenedor
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Una variable la puedes imaginar como una
caja donde almacenas algo, gque luego
podras volver a reutllizar, ya gue siempre
estara almacenado en un lugar llamado
variable con un nombre concreto.

Puedes crear las variables con un nombre
gue identifiguen el contenido de éstas. Asi
oor ejemplo puedes tener una variable
‘alimento” gue puede contener diferentes

1) (f

valores: “arroz”, “pan’, “fruta’, etc.

Alimento
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» Paso 1: dirigete a la barra de
nerramientas y en la pestana
Proyectos escoge la opcion
Comenzar un proyecto nuevo.

Crear un nuevo proyecto de App Inventor

Nombre del
proyecto:

| F’ar_impad

» Paso 2: aparecera una pantalla en la
gue has de introducir el nombre con
el gue se va a nombrar esta App.
Escribimos “Par_impar”.

Recuerda que los nombres de
proyecto no pueden tener espacios.

Cancelar
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» Paso 3: dirigete a la Paleta y en la pestana Disposicion encontraras la
DisposicionVertical, seguidamente arrastrala al Visor.

Par im par Screen1 » § Anadir ventana § Eliminar ventana
Paleta Visor
Interfaz de usuario [LMostrar en el Visor los componentes ocultos
Disposicion Marcar para previsualizar al tamano de la tablet

5

3 HorizontalScrollArrangement (7

DisposicionTabular ?

DisposicionVertical

W BB

VerticalScrollArrangement (7

N 4
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* Paso 4: veras que se ha generado i Propiedades
Un Nuevo objeto en la lista de o Soreen isposieonverticalt
: ., 1 DisposiciénVerticall DispHorizontal
Componentes. A continuacion sauerda 1 -
deberas establecer un ancho ispericl
mba:1
adecuado para esta capa de cotorbetonds
disposicion desde el apartado W Pordefecto
, Alto
Propiedades. En el campo llamado
Ancho, debes seleccionar la opcion Ancho
' OAutomatico
/A\JUStar al Contenedor ®Ajustar al contenedor
O pixels
0 percent
Cancelar Aceptar
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Paso 5: una vez se haya adaptado
el tamano de la capa a la pantalla
del dispositivo, vas a indicar a esta
capa en sus propledades que debe
situar todo el contenido de su
interior de un modo centrado. Para
ello ves al apartado Propiedades vy
busca el campo que dice
DispHorizontal y escoge la opcion
Centro.

Componentes

Propiedades

e [0 Screen]

j DisposicionVerticall

DisposicionVerticall

DispHorizontal
Centro:3 ~

Izquierda : 1

Derecha : 2

Alto

Automatico...

Ancho

Ajustar al contenedor...

Imagen

Ninguno...

Visible
M
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Paso 6: Una vez ya esta lista la
disposicion de los objetos dentro de
la app, se van a comenzar a anadir
estos al apartado Visor. Lo primero
gue vas a anadir va a ser un titulo
sobre el campo donde se
introduciran los numeros gue luego
seran verificados. Para ello vas air a
la Paleta y en la seccion de Interfaz
de usuario has de arrastrar el
elemento Etiqueta dentro de la capa
de disposicion agregada
anteriormente.

Paleta

Interfaz de usuario

| Boton

& CasillaDeVerificacion
SelectorDeFecha

<8 Imagen

A| Etigueta ?

SelectorDeLista

Texto para Etiguetal
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Paleta

+ Paso 7: ahora deberas
anadir el campo donde se @ e
introduciran los ndmeros oo
que luego seran —
calculados. Para ello vas a e
ralaPaletayenla _ o
seccion de Interfaz de A Noticador

usuariO haS de arrastrar e| =+ CampoDeContrasefia

Il Deslizador 7 ' ;
e|ement0 CampODeTeXtO B Desplegable 7 _

dentro de la capa de S :
diSpOSiCién agregada SelectorDeHora ?

anteriormente.

& Visorweb

Disposicion
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Paso 8: ahora deberas anadir el
boton que ejecutara la comparacion
de los dos numeros, mediante el uso
de instrucciones encapsuladas en
blogues. Para ello vas a ir a la Paleta
v en la seccion de Interfaz de usuario
has de arrastrar el elemento Boton
dentro de la capa de disposicion.
Como velis en las imagenes, se han
modificado los textos que se
muestran por pantalla.

|

ﬁ CasillaDeVerificacion

SelectorDeFecha 7

FY

Introduce un numero mayor a 0

Calcular
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Paso 9: para finalizar la parte visual de
la App vas a anadir una etigueta que
mostrara un texto dependiendo del
resultado del calculo previo. Debera
mostrar si es Par o Impar el numero
anadido. Para ello vas a ir a la Paleta
v en la seccion de Interfaz de usuario
has de arrastrar el elemento Etiqueta
dentro de la capa de disposicion
agregada anteriormente, tal y como
se muestra en el Paso 6.

Interfaz de usuario

| Boton
& CasillaDeVerificacion

m SelectorDeFecha

- [magen

A Et|queta

SelectorDeLista

Fs

Introduce un numero mayor a 0

Calcular

RESULTADO

10
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» Paso 10: ya esta preparada la parte
visual del la App, pero ahora falta
anadir instrucciones a los objetos
visuales gue se han anadido. ks
esenqal almacenar datos para T p——
oosteriormente tratarlos. Para ello vas p—
a crear dos Variables para aimacenar
el numero a calcular vy el resultado

calculado. Vamos a la seccion
Variables e inicializamos 2 variaples.

11
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Paso 11: seguidamente vas a hacer clic en el objeto
Boton gque has anadido antes, de manera gue van a
aparecer las instrucciones asociadas a este blogue.
Taly como se muestra en la imagen vas a agregar al
orograma el blogue llamado:

Cuando Boton1.Clic

cuando Clic

_ Este blogue ejecutara las instrucciones que contenga en
ejecutar su interior al hacer clic en el objeto Botdn1.

12
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Paso 12: ahora vas a indicar gue una vez se haga clic en el objeto, se
van a coger los datos gue haya dentro del CampoDeTexto1 para
almacenarlo en una variable gue ya se ha creado antes. Tal y como
ves en la imagen, se indica que valor se debe almacenar, siendo €l
que tenga la propiedad de Texto. Esto se almacena en la variable
NUMEro.

Eiemplo: El numero que se
escriba en la CajaDeTexto

se va a almacenar en la variable
lamada numero

cuando Clic
STel s BT global numero - E:MME CampoDeTextol + - Texto * |
L N—

13
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Paso 13: ahora vas a hacer uso de la segunda variable creada con €l
nombre de resto, en la cual vas a almacenar el resultado de calcular
el (modulo o resto resultado de dividir por 2) del valor guardado en la
variaple numero. Tal y como ves se anade un modulo matematico
(Modulo de) en el cual introducimos la variable numero para dividirla
entre 2.

P— Clic La variable resto aimacenara

ejecutar | poner CREIILECER 2 | (CLEDACEED . (575D un numero resultante que
servira como condicional en

poner glohal resto - Kl m tomar = I | - I
~— el siguiente blogue a anadir,

14
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Paso 14: utilizando los blogues de control, en este caso del tipo si
entonces podras controlar mediante condiciones, gué instrucciones vas
a ejecutar y cuales no. En este caso, si la condicion da como respuesta
falso qguerras gue se ejecuten las acciones gue substituyen a las de una
condicion clerta. Tal y como ves en la imagen puedes modificar este

tioo de blogues.

- Arrastra el blogue  sino, | Em

| £ S por defecto y haz
clic en la rueda
azul para modificar
el blogue.

B

entonces

entonces

sl no

Anade un 8i no, para
hacer que si es FALSA
la condicion se
ejecuten otros
blogues.
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 Paso 156: tal y como has visto, vas a tener gue anadir un blogue del tipo
(SI, Sl NO), con una condicion anidada dentro para gue dependiendo del
resultado matematico, se gjecute una accion u otra. Como condicion
vas a tener gue decir gue si la variable llamada resto da como resultado
O significa gue el modulo calculado corresponde a un numero par, en
caso gque no sea O sera un NuMmero Impar.

cuando Clic
ST Ve global numero - R CampoDeTextol - - Texto + |

2o global resto * BRI modulo de + L0111 ¢ global numero - I
6 BV ET global resto + M=+ IO

entonces

Depende de esta condicion que se
sino ejecuten unas u otras acciones.

j —
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« Paso 16: por Ultimo vas a tener que especificar gué acciones se van a
ejecutar en cada uno de los dos casos:
« Sies clerto se va a poner como texto en la Etigueta?2 “numero par”,
« Sies falso sera el texto “ndmero impar”.

cuando Clic
e BEE global numero - RS CampoDeTextol - . Texto +

poner glasCIRElung 3 T511- 14 global numero + NI

— — |

L= SRR 07 F global resto + =~ [ 0]

entonces | poner : S Numero PAR & Estas serian las acciones a

- poder realizar, dependiendo
B = 1 (4
B Numero IMPAR) del resultado de la condicion.
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