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Mente maestra

Es habitual que un programa tenga que realizar
muchas veces seguidas ciertas acciones. Repetir
en forma explicita secuencias de instrucciones es
incomodo y aumenta el riesgo de introducir errores.
Para evitarlo, los lenguajes proveen comandos que
denotan repeticiones Ademas, es habitual tener
que recordar y modificar valores a lo largo de un
programa; por ejemplo, para llevar registro de los
puntos alcanzados por un jugador en un juegos. En
programacion, las variables permiten almacenar
valores, leerlos y modificarlos. Esta secuencia didactica
propone desarrollar una version del juego Mente
Maestra para introducir repeticiones vy variables.

Actividad 1. Mente maestra, desenchufada

Esta actividad propone jugar grupalmente al juego Mente maestra
en modo desenchufado. El juego consiste en adivinar un codigo
secreto de cuatro posiciones, contando con varios intentos

para hacerlo. La propia dinamica del juego da pie para presentar
nociones de repeticion.

Actividad 2. Mente maestra, parte |

Primera de tres actividades en las que se construye la aplicacion
Mente maestra con App Inventor. Con el objetivo de evidenciar

la necesidad de contar con variables, se propone programar una
version muy simplificada del juego en la que hay un Gnico intento
para descubrir un c6digo secreto de una sola posicion.

Actividad 3. Mente maestra, parte Il

En esta actividad las y los estudiantes programaran una version del
Mente maestra en la que los codigos son de cuatro posiciones v los
jugadores cuentan con un Gnico intento para descubrirlos. Aqui se
presentan tanto las listas como estructuras Gtiles en programacion
como las repeticiones.

Actividad 4. Mente maestra, parte lll

En esta actividad la propuesta es modificar el programa de la
actividad anterior para llegar a la version final del juego, en la
que los jugadores cuentan con 8 intentos para descifrar el codigo
secreto. Para lograrlo, tendran que incorporar funciones en sus
programas.

Datos curriculares

Nivel: Secundaria, ciclo orientado
Area: Programacion

Eje: Soluciones a problemas computacionales
Contenido

» Diseno de soluciones computacionales:
estrategias de solucion, modularidad y
legibilidad.

Eje: Representacion de informacion en
sistemas computacionales
Contenido

» Modelado: representacion con datos
estructurados.

Eje: Lenguajes de programacion
Contenidos

» La semantica como el significado de los
programas vy sus partes en términos del
problema que resuelve

» Herramientas de lenguaje de programacion.

Objetivos de aprendizaje

» Introducir el uso de variables.

» Presentar las listas como estructura de datos.
» Utilizar repeticiones para resolver problemas.
» Introducir el uso de funciones.

Materiales necesarios

Pizarron.

Hojas.

Fibras rojas, verdes, azules y amarillas.
Anexo “Mente maestra, |a aplicacion”.
Computadoras con acceso a Internet.
Teléfonos con Android (opcional).
Fichas para estudiantes.

Todos los recursos necesarios para esta secuencia estan
disponibles en: https:/curriculum.program.ar/
Podeés buscarlos por el titulo de la secuencia.




Desde el sitio curriculum.program.ar tenemos por
objetivo acompanar a la comunidad docente de habla
hispana en el desafio de llevar las Ciencias de la
Computacion al aula.

Para ello, construimos un repositorio que retne
diversos recursos para el aula que desde la Iniciativa
Program.AR de la Fundacion Sadosky impulsamos
desde 2013.

Organizados a partir de los saberes a promover con
nuestras y nuestros estudiantes y los conceptos de la
disciplina presentados en la Propuesta curricular para
la inclusion de las Ciencias de la Computacion (CC) en el
aula, encontraran en curriculum.program.ar proyectos,
secuencias didacticas vy actividades desarrollados por
una diversidad de autores y docentes en conjunto con
instituciones y universidades de América Latina.

Estos materiales, que han sido desarrollados para
responder a necesidades de diferentes contextos

y paises y que son heterogéneos en su formato y
extension, comparten un mismo proposito: integrar las
Ciencias de la Computacion en la escolaridad obligatoria
para promover en el conjunto de los vy las estudiantes la
construccion de saberes que les permitan comprender,
apropiarse y transformar la tecnologia digital y
computacional y asi participar de manera critica del
mundo contemporaneo.

Siguiendo la Propuesta curricular, es posible organizar
una planificacion escolar para el grado o el ano a
abordar vy, a partir de ella, seleccionar del universo

de recursos para el aula que ofrecemos los que sean
adecuados al contexto y la realidad de cada grupo de
estudiantes.

Al acceder a esta secuencia en el sitio curriculum.
program.ar, encontrara los enlaces para descargar los
materiales anexos que fueren necesarios.

Instituciones
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Fuente

Banchoff, C.; Czemerinski, H.; Dabbah, J. et al. (2019).
Ciencias de la computacion para el aula: 2do. ciclo de
secundaria. Ciudad Autonoma de Buenos Aires:
Fundacion Sadosky.
https:/program.ar/descargas/cc_para_el_aula-2do

ciclo_secundaria.pdf
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Secuencia Didactica 2

MENTE MAESTRA

Es habitual que un programa tenga que llevar a cabo muchas veces
seguidas una misma serie de acciones. Repetir en forma explicita
una secuencia de instrucciones resulta incomodo y, lo que es mas
grave, aumenta considerablemente el riesgo de introducir errores
en los programas. Para evitar estas complicaciones, los lenguajes
de programacion proveen comandos que denotan repeticiones de
instrucciones sin que haga falta reiterarlas en forma explicita.

Ademas, en muchas ocasiones hace falta recordar y modificar
valores a lo largo de un programa; por ejemplo, en los juegos, hay
que llevar registro de los puntos alcanzados por un jugador. En
esta secuencia didactica, también, se presentan las variables, que
permiten almacenar valores en la memoria de la computadora,
leerlos y modificarlos.

Con el objetivo de introducir repeticiones y variables, se proponen
actividades para desarrollar una version simplificada de Mente
maestra, un juego de dos jugadores en el que uno arma un cdigo
secreto con fichas de colores que su oponente buscara descubrir.

OBJETIVOS
- Introducir el uso de variables.

- Presentar las listas como estructura de datos.

- Utilizar repeticiones para resolver problemas.



Actividad 1
Mente maestra,
desenchufada

£, TODALA CLASE

OBJETIVOS
- Ejercitar el razonamiento l6gico
deductivo.

- Presentar procesos repetitivos.

MATERIALES
Pizarrén

[j Hojas

y Fibras rojas, verdes, azules y
amarillas

Anexo “Mente maestra, la
aplicacion”
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DESARROLLO

Los objetivos de esta actividad son: (i) poner en practica mecanismos de deduc-
cién légicay (ii) presentar procesos repetitivos. En primer lugar, se propone jugar
grupalmente a una version simplificada del juego Mente maestra (habitualmente
conocido como Mastermind, por su nombre en inglés) en modo desenchufado
—sin dispositivos electrénicos—. Este juego permite ejercitar el razonamiento ldgico
deductivo. A continuacion, se indagara sobre los mecanismos que gobiernan la
dinédmica del juego, lo que dard pie para presentar nociones de repeticion.

Para que comprendan la dindmica del juego, les propondremos a los estudian-
tes jugar al Mente maestra grupalmente. Se trata de un juego de mesa de dos
jugadores en el que uno arma un cédigo secreto con cuatro fichas de colores y

su oponente busca descubrirlo. Nosotros elegiremos el codigo y los estudiantes
asumiran el rol del contrincante, con el fin de descifrarlo en la menor cantidad de
intentos posible.

Para dar comienzo al juego elegimos un cdigo de longitud cuatro, al que a cada
posicion le asignamos un color entre azul, rojo, amarillo y verde, y lo anotamos
en una hoja sin que ningun estudiante pueda observarlo. Algunos ejemplos son:
[verde, verde, rojo, azul], [amarillo, rojo, azul, verde] y [rojo, rojo, rojo, rojo]. Como
el cédigo tiene 4 posiciones y para cada una hay cuatro opciones de color, existen
256 cadigos posibles (4% = 256). A modo de ejemplo, supondremos en la explica-
cién que hemos elegido [azul, azul, amarillo, verde].

]

Hoja con el codigo secreto de cuatro colores
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Le pedimos a algun estudiante que intente descubrir el codigo. Como a esta altura no cuenta con nin-
guna informacion sobre nuestra eleccién, simplemente intentara adivinarlo eligiendo una clave al azar.
Una vez que la haya dicho, la copiamos en el pizarrén. Siguiendo con el ejemplo, supondremos que su
tentativa es [rojo, azul, verde, verde].

o\ /o\

Cadigo de cuatro colores propuesto por un estudiante

En esta instancia les informamos a los estudiantes la cantidad de posiciones de la clave propuesta que
coinciden con el cadigo secreto elegido por nosotros, sin revelar cudles son los aciertos —en el ejemplo, el
azul de la segunda posicion y el verde de la cuarta—: “Hay dos coincidencias”.

. [. ! . Cédigo candidato

Codigo secreto

Dos coincidencias
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Seguidamente, anotamos el nimero de coincidencias en el pizarrdn. Ademas, como no hay certeza
sobre cudles son las posiciones adivinadas, colocamos sobre todas un signo de interrogacion.

o\ YN

_ | Ry

Se copia en el pizarrén la cantidad de coincidencias

De aqui en adelante, se repiten los pasos dos y tres: los estudiantes arriesgan cddigos y nosotros infor-
mamos la cantidad de aciertos. La diferencia con lo anteriormente descrito es que, en los siguientes
intentos, pueden usar la informacién recabada en las manos previas. El objetivo es descubrir el cddigo
en la menor cantidad de intentos posibles.

Continuando el ejemplo, los estudiantes podrian especular (erréneamente) que los dos aciertos corres-
ponden a las posiciones 1y 3y arriesgar el cédigo [rojo, amarillo, verde, azul] (solo modifican los colores
de las posiciones 2y 4 respecto de su intento anterior). Entonces, informamos que alli no hay ninguna
coincidencia.

Cadigo secreto

Cddigo candidato

No hay coincidencias
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En esta instancia los estudiantes pueden empezar a usar el feedback recibido para deducir algunos
colores del cadigo secreto y descartar otros. Razonamos con ellos: “En primer lugar, como en el primer
intento hubo dos coincidencias y en el segundo ninguna, los aciertos de la primera propuesta correspon-
den necesariamente las dos posiciones que modificaron en la segunda. Es decir, la segunda posicién del
codigo secreto es azul y la cuarta verde. En segundo lugar, también saben que la primera posicién no es
rojay la tercera no es verde”.

Al copiar nuevos codigos en el pizarrén, borramos los signos de interrogacién y marcamos las posiciones
de las que se tiene certeza sobre su color y las opciones descartadas, de forma que los estudiantes fijen

su atencion en lo que falta descubrir.

[o\ [o\

d 11k
R R

|

Se informa la cantidad de coincidencias

A continuacion podrian arriesgar, por ejemplo, el cédigo [azul, azul, azul, verde]. En este caso, hay tres
coincidencias. Sin embargo, no pueden aln concluir si la tercera coincidencia es el azul de la primera

posicidn o el azul de la tercera.

Cdadigo secreto

Cadigo candidato

Tres coincidencias
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Seinforma la cantidad de coincidencias

A partir de la informacion disponible podrian especular con que la tercera posicion es azul y proponer
[amarillo, azul, azul, verde], obteniendo dos coincidencias.

Cédigo secreto

Dos coincidencias

Razonamos con ellos: “Como en
este intento hubo dos coinci-
dencias y son las que ya sabian
de antemano -la posicién

dos azuly la cuatro verde—, la
tercera coincidencia del intento
previo es necesariamente el
azul de la posicién uno —el Unico
gue cambid entre las Ultimas
dos propuestas—. Ademas, la
tercera posicion no puede ser ni
verde —va lo sabian— ni azul”.

Codigo candidato

< NHEE
REEE

Se informa la cantidad de coincidencias
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Solo resta conocer el color de la o
. . Cadigo

tercera posicion. Las Unicas dos secreto
opciones son que sea roja 0 ama-
rilla. Con un poco de fortuna, en
esta ocasion podrian proponer el o

- . Cadigo
codigo [azul, azul, amarillo, verde], candidato
logrando descifrar el codigo en el

vinto intento.
d Cuatro coincidencias

YN [o\

H-NNN
EEE- .
N
111%1

El cédigo es descubierto

Los invitamos a que, en parejas, jueguen algunas partidas de Mente maestra. Después, les entregamos el
anexo “Mente maestra, la aplicacién”y les contamos que alli se describe una aplicacion que ellos cons-
truirdn luego de completar una serie de actividades.

Comenzamos la segunda parte de la actividad simulando rememorar una anécdota: “Tengo un amigo
gue tiene cinco hijos con un afio de diferencia entre el mas grande y el segundo, un afio entre el segundo
y el tercero y asi también con los otros. iCinco afos seguidos tuvo un hijo! No recuerdo muy bien a qué
venia, pero el otro dia me comentd que cuando sus hijos eran chiquitos, hacia lo siguiente: para cada hijo,
seleccionaba la ropa, lo despertaba, lo vestia y lo mandaba a lavarse los dientes. Repetia esto 5 veces,
una vez por hijo. Qué trabajo, éeh?”,

Continuamos: “Volvamos a lo nuestro”. Les proponemos a los estudiantes que imaginen que en un
partido de Mente maestra ellos son los que escriben el cddigo secreto y preguntamos: “Una vez que su
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oponente arriesga un cédigo, {como harian para proporcionarle feedback?”. Les damos unos instan-
tes para que lo piensen y escuchamos sus ideas. Es posible que aparezcan respuestas tales como “les
decimos cudntas son iguales”, “contamos la cantidad de coincidencias” o similares. “Es cierto, contamos
la cantidad de coincidencias. Detengdmonos aqui y hagamos el ejercicio de desmenuzar el proceso de
conteo. ¢Qué hacemos primero?”. Guiamos el intercambio para concluir que lo primero que hacemos, es
mirar si el color de la primera posicién del cddigo propuesto coincide con el color de la primera posicién
de nuestro codigo y que, de ser asi, la consideramos para el conteo. A continuacién, copiamos en el

pizarrén el mecanismo enunciado.

2\ o\

St el color de la primera
posicién coincide con el color
de la primera posicién de
nuestro cédigo, entonces la
tenemos en cuenta en el conteo.

Andlisis de la primera posicién

Luego, comentamos: “Aqui hay una estructura que podemos identificar. Primero aparece la palabra
Si, luego enunciamos una condicién que puede ser cierta o falsa, a continuacion la palabra entonces
y, finalmente, lo que hacemos en caso de que la condicion sea verdadera. Como ya saben, esta es una
alternativa condicional”. Agregamos en el pizarrén la descripcion para las tres posiciones restantes.

2\ o\

St el color de la primera posicién coincide con el de la primera posicién de
nuestro cédigo, entonces la tenemos en cuenta en el congeo.

St el color de la sequnda posicién coincide con el color de la sequnda
posicion de nuestro cédigo, entonces la tenemos en cuenta en el conteo.

St el color de la tercera posicién coincide con el color de la tercera
posicién de nuestro cédigo, entonces la tenemos en cuenta en el. conteo.

St el color de la cuarta posicién coincide con el color de la cuarta posicién
de nuestro cédigo, entonces la tenemos en cuenta en el conteo.

Alternativas condicionales
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A continuacién indagamos a los estudiantes: “Como pueden observar, estamos haciendo cuatro veces
cosas analogas, ¢no es cierto? ¢ Se les ocurre cémo podrian escribir lo mismo de forma mas sintética?”.
Escuchamos sus respuestas y, a medida que las enuncian, las analizamos grupalmente. En caso de que
no haya surgido, copiamos en el pizarrén la siguiente:

o\ [P\

Para cada posteidn o
-ara cada posteion Repeticiones

St el color del cédigo propuesto
cotncide con el de nuestro
cédigo, entonces la
consideramos para el conteo.

Repeticiones

Preguntamos: “¢ Qué diferencias y similitudes encuentran entre lo que escribi antes y lo que escribi aho-
ra?”. Guiamos la discusion para concluir que, aungue se usaron expresiones distintas, ambas connotan
que para hacer el conteo solo se consideran las posiciones que comparten el color. Nos aseguramos de
gue todos hayan comprendido la equivalencia y redondeamos: “Asi, obtenemos una forma mas concisa
de describir el proceso de conteo de coincidencias, ¢no? ilmaginense lo que seria escribirlo de la forma
anterior si los cédigos tuviesen mil posiciones!”.

Finalmente les decimos: “En definitiva, inspeccionamos una coleccion de elementos —las posiciones de
los cédigos— y con cada uno de ellos hicimos lo mismo —preguntarnos si habia que considerarlos para
el conteo de coincidencias—. A este proceso en el que se hace varias veces lo mismo se lo conoce como
repeticion”.

CIERRE

Les comentamos a los estudiantes que, en general, los lenguajes de programacién proveen instruccio-
nes que permiten incorporar en nuestros programas repeticiones. Estas resultan muy Utiles cuando hay
gue ejecutar muchas veces una misma secuencia de instrucciones.
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iMird esta aplicacion del juego Mente maestral En esta version, el jugador tiene que
estar muy atento y concentrado porque, para adivinar el cédigo secreto, cuenta
solo con ocho intentos.

ijComienza el juego!

Esto es lo que se ve en la pantalla
apenas la aplicacién comienza su
ejecucion. Los rectdngulos en gris
oscuro de arriba ocultan el cédigo
secreto; y cada una de las ocho lineas
siguientes mostrara cada uno de los >e .
intentos del jugador por descubirirlo. Mente maestra
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Probando, probando, probando...

Para seleccionar los colores de los codigos
candidatos, el usuario presionara los botones
azul, rojo, amarillo y verde. A medida que lo
haga, irdn apareciendo los colores elegidos
en los rectangulos reservados para los ocho
ensayos. Ademas, cuando completan un
intento, a la derecha se mostrara la cantidad
de coincidencias entre el codigo ingresado y
el codigo secreto.

Botones para
ingresar codigos
candidatos

Y en un momento se acaba

Mente maestra

T

NN, o
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NUmero de

L[| O
i I
I
I
I
I

N

O

coincidencias
entre el cédigo
secretoy el
codigo candidato

El juego finaliza tanto cuando el cddigo secreto es descubierto como cuando se agotan las ocho posibili-
dades. Por supuesto, en el primer caso el jugador ganay, en el segundo, pierde. Igual, este juego da revancha:
presionado el botdn Nuevo partido todo comienza otra vez.

a
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Mente maestra
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Nuevo partido .
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Actividad 2 DESARROLLO

M ente m aeSt ra’ Fsta es l.a primera de una serie de écFlyjdades pérfal desarrollar una aplicacién para
jugar al juego Mente maestra. La divisién en actividades propuesta se debe a que,

Dafte | para completar el programa, hay que incorporar varios temas importantes de

programacion y, en cada actividad, se hace foco en algunos de ellos.

RR DE ADQOS El objetivo de este primer ejercicio es poner de manifiesto la necesidad de usar
--------------------------------------------------------------------------- variables al programar. Para ello, los estudiantes construirdn un programa para
OBJET'VQS , jugar a una version muy simplificada del Mente maestra: los cddigos son de una
» Introducir el uso de variables. L , S

sola posicién —en lugar de cuatro-y los jugadores cuentan con un Unico intento

- Dif i iables locall lobales.
fiefenclar variaies focales y globales para descubrirlos. Se trata, en definitiva, de adivinar un color que el programa

MATERIALES elige al azar al comenzar su ejecucién. Al completar la propuesta, los estudiantes
diferenciaran las variables locales de las globales, advirtiendo cuando es conve-
Computadora niente usar unas y cuando las otras.

Z=> Internet
B Es probable que los estudiantes esbocen distintas propuestas para completar la

&2 MIT App Inventor 2 consigna. En el desarrollo de la actividad presentamos y analizamos una de ellas.

Sin embargo, cualesquiera sean los programas que elaboren, es importante que

(i) usen procedimientos para descomponer problemas en subproblemas mas

Teléfono con Android (opcional) — simples y para evitar las redundancias, introduciendo pardmetros en los casos que
sean necesarios, y (ii) que incorporen el uso de variables locales y globales.!

Ficha para estudiantes

Comenzamos contandoles a los estudiantes que esta es la primera de una serie de
actividades para desarrollar una aplicacién para jugar al juego Mente maestra.
Luego, les repartimos la ficha y los invitamos a que resuelvan la primera consigna.
Alli se dan instrucciones para armar la interfaz grafica de la aplicacion. La tabla

a continuacion muestra los valores de las propiedades que hay que cambiar (en
relacién a los que App Inventor asigna por defecto) para que la aplicacion se vea
tal como en la siguiente imagen.

'Una version completa de la aplicacién se encuentra disponible en la galeria de proyectos de App
Inventor del usuario “programar2020”.
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19%

Mente maestra

1%

19%

8% _ Nuevo partido !

Automatico

%

Disefio de la interfaz
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7%
19%
Aciertos ]OO/O
Ajustar al contenedor
il
19%
62%
Ajustar al contenedor

[—

10%

l Ajustar al contenedor

25%



NOMBRE
SUGERIDO

TIPO DE
COMPONENTE
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PROPIEDAD

VALOR
PREVIO

VALOR NUEVO

Screen’ Pantalla Titulo Screen’ Mente maestra
Columnas 2 5
Panel Di - Alto Automatico | 10%

L isposicion
ol tabular
Secreto Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor

Registros 2 1
Color de fondo Ninguno Gris oscuro
_ Alto Automatico | 7%
el Etiqueta L
Secreto Ancho Automatico | 19%
Texto Texto para (ninguno)
etiqueta 9
Negrita (ninguno) N4
Alto Automatico | 7%

. At 0,
Etlgueta Ftiqueta Ancho Automadtico | 19%
Aciertos

Texto Te.x topara Aciertos
etiqueta
Posicion del texto Izquierda Centro
Columnas 2 5
(L 0
Pa,ne_l Disposicién Alto Automatico | 62%
odigo tabular
Candidato Ancho Automatico | Ajustar al contenedor
Registros 2 8
Color de fondo Ninguno Gris Claro
Alto Automatico | 7%
Codigo !
Candidato Etiqueta Ancho Automatico | 19%
Texto Texto para (ninguno)
etiqueta 9
Negrita (ninguno) 7
Alto Automatico | 7%

o At 0,
Et|gu§ta . Ftiqueta Ancho Automadtico | 19%
Coincidencias

Texto para )
Texto etiqueta (ninguno)
Posicion del texto Izquierda Centro
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NOMBRE TIPO DE VALOR
SUGERIDO COMPONENTE il Ly PREVIO LGl L)
Disp. horizontal Izquierda Centro
Panel Disposicién Disp. vertical Arriba Abajo
Botonera horizontal Alto Automatico | 10%
Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor
Color de fondo Por defecto | Azul
Alto Automatico | 7%
Botdn .
Boton »
Azul Ancho Automatico | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Rojo
Alto Automatico | 7%
Botdn .
) Boton
Rojo Ancho Automético | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Amarillo
Alto Automatico | 7%
Botdn .
. Boton
Amarillo Ancho Automético | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Verde
Alto Automatico | 7%
Botén ,
Botdn "
Verde Ancho Automatico | 25%
Texto Texto para (ninguno)
boton 9
Color de fondo Por defecto | Gris
Negrita (ninguno) 7
Boton » .
NuEve Botén Alto Automatico | 8%
Partido
Texto Text,o para Nuevo partido
botén
Color de texto Por defecto | Blanco

Valores diferentes a los asignados por defecto
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La segunda consigna propone que, al iniciar la aplicacion, se genere el codigo secreto que luego se
buscara descubrir. Por tratarse de un cddigo de una posicion, el problema se reduce a seleccionar al azar
uno de los cuatro colores.

Lo primero que deben reconocer los estudiantes

es que tienen que usar el bloque cuando cuando il e
Pantalla.Inicializar / ejecutar { } ejecutar

para manejar el evento que se produce cuando la
aplicacién comienza a ejecutarse. Ademas, como
solo hay cuatro opciones de color —azul, rojo,
amarillo y verde—, es esperable que intuyan que
para resolverlo tendran que generar un nimero al
azarentrely 4.

entero aleatorio entre ' y '

Bloques para resolver la consigna

Algunos estudiantes podrian proponer un programa como el de la figura (o similar, asociando de otra
forma los numeros con los colores). La propuesta contiene dos problemas fundamentales: el modo de
seleccién de color y lo que hace una vez que este fue seleccionado.!

cuando nicializar
sleeutar | (= s entero aleatorio entre . y . m ‘
entonces kpoﬁer. | CodigoSecreto * M ColorDeFondo + M) .

S0 entero aleatorio entre . % v (= _

entonces L P CodigoSecreto * B ColorDeFondo v Nelyjlel

si no, si

entero aleatorio entre ' y ' =2 _

entonces P CodigoSecreto * 8 ColorDeFondo ~ [ ]

sino CodigoSecreto * 'ColorDeFondo M

—

Programa con errores

Como puede observarse, para seleccionar uno de los cuatro colores se generan 3 nUmeros al azar. De este
modo, no todos los colores tienen la misma probabilidad de ser elegidos —i.e., con probabilidad %—.2Les
comentamos: “En realidad, lo que hay que hacer es generar un Unico nimero y, de acuerdo al resultado,
definir el color secreto. Por ejemplo, si se genera el 1 el color es azul, si se genera el 2 es rojo, etc. Pero

' Aungue aqui se presentan juntos, podria ocurrir que haya propuestas que tengan solo uno de los problemas descritos; en tal caso,
el programa se puede corregir con las modificaciones propuestas para el error en cuestion.

2 Si bien aconsejamos no realizar un analisis probabilistico con los estudiantes, se les puede mencionar que de este modo solo el
color azul tiene un 25% de probabilidades de ser escogido; la probabilidad de escoger el rojo es de 19% (aprox.), el amarillo 14%
(aprox.) y el verde 42% (aprox.).
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recuerden: generando un Unico numero”. Les damos tiempo para que, auténomamente, exploren el
entornoy ensayen alternativas para resolver el problema al que se enfrentan.

La solucién al problema planteado requiere el uso de una variable. Por tratarse de un concepto comple-
jo, es esperable que haya estudiantes que no comprendan por si solos qué son las variables ni como se
utilizan. En ese caso se puede hacer una revision grupal, buscando en todo momento que los estu-
diantes infieran, a partir de los obstdculos que presenta el problema, la necesidad de que un programa
“recuerde” valores que luego necesitard recuperar. A continuacion, un apartado sobre las variables y,
mas adelante, la continuacién del desarrollo de la actividad.

Una variable es un nombre —que elegimos noso-

tros al programar- que denota un espacio de la inicializar global
memoria de la computadora en la que se puede

guardar un valor para, luego, recuperarlo o modi-
ficarlo. Las variables permiten, por ejemplo, que poner @D a
los juegos registren la cantidad de puntos que
alcanza un jugador a medida que el juego avan-
za. Como siempre, es conveniente que el nombre
gue escojamos refleje su propdsito. Siguiendo con
el ejemplo de los puntos que obtiene un jugador,
podria llamarse puntos. En App Inventor, los
blogues para manipular variables se encuentran
en Bloques > Integrados > Variables. Bloques para manipular variables

Existen dos tipos de variables: locales y globales. Una variable global puede ser referenciada en cual-
quier punto de un programa —por ejemplo, en distintos procedimientos, en los bloques para manejar
eventos, etc.—. Para crear una hay que usar el bloque inicializar global (nombre) como [ ]
y, alli, asignarle un valor. Este valor es el que adquiere la variable ni bien la aplicacién comienza a ejecu-
tarse. Luego, para leer y modificar su contenido hay que usar, respectivamente, los blogues

tomar (nombre)yponer (nombre) a [ ].Paracambiarle el nombre,alcanza con hacer clic
sobre nombrey tipear uno nuevo.

En la imagen siguiente se observa un ejemplo en el que se crea una variable usuario cuyo valor inicial
es un texto vacio, un procedimiento —iniciarSesién (nombreDeUsuario)- que modificasu
valor; y, por Ultimo, otro —-mostrarNombreDeUsuario— que lee su contenido y lo muestra como texto
de una etiqueta.
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B Ll iniciarSesion [ nombreDeUsuario |
tomar

inicializar global ([IEIELE) como | “@”

(@ mostrarNombreDeUsuario

ejecutar _poner EtiquetaNombreDeUsuario + M Texto v eolyles

ejecutar doner global usuario * =i

[e]=| ¢ global usuario

Definicién, escritura y lectura de una variable global

A diferencia de las variables globales, las variables locales solo pueden referenciarse en un espacio
restringido del programa. Para inicializar una variable de este tipo se usa el bloque inicializar
local (nombre) como [ ] / en { };luego,solopuede actualizarse o leerse su valor dentro del
espacio delimitado por { }. A continuacion, se muestra un ejemplo con un procedimiento que simula
una tirada de una ruleta y, luego de obtener un valor, usa el sintetizador de voz del teléfono para que la
aplicacién lo anuncie y, ademas, lo muestra como texto de una etiqueta.

(eI girarLaRuleta
ejecutar | llamar QEEAOAYARS Hablar

mensaje & No va mas....
®) inicializar local ((EEMEEEEELIED) como | entero aleatorio entre (0 }%

CHINIETET TextoAVoz » MEETETS
mensaje | (& unir [ “ ?
tomar
N EtiquetaNtmeroGanador + Jif Texto - JRSIIMIE &1 1 resuitadoDelTiro -

Definiciény lectura de una variable local

Al intentar referenciar una variable local fuera de su campo de aplicacion, App Inventor muestra que se
estd en presencia de un error.

NN girarLaRuleta
CIECETANIETETA TextoAVoz » MEELET

mensaje & No va mas.... &
(®) inicializar local ([EETEEEEEIINN como | entero aleatorio entre [0 1Y

CURIEIETETE TextoAVoz » MGElJEN .
Espacioen
mensaje | (2) unir [ “ (CERELEENS el que puede
i
| | tomar reultadoDeITlro referenciarse
\_Pponer EtiquetaNumeroGanador * & como [o]i1-1¢ | resultadoDelTiro ~

la variable
\x _poner (EMEXEREITES 2 | O Se referencia la variable fuera del
alcance de la misma
(%) como
siecutar (ol 211 resuitadoDelTiro -~ i = ~ J&{0)
enfonces . poner : NS esutzao Jll  Una variable
L2 2 1 resutacobertiro (< -] local no puede

referenciarse en un
procedimiento que
no sea aquel en el
qguesela crea

entonces EtiquetaMayorOMenor

EtiqguetaMayorOMenor ¥ Fexto v

Variables locales fuera de su campo de aplicacién
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A modo de ejemplo, se presenta un analisis de por qué hace falta una variable para producir el efecto
buscado en el caso de la simulacién de una tirada de la ruleta. Suponiendo que no se use una, hay

gue generar el nimero aleatorio en el primer momento en el que se lo utiliza —en este caso, cuando el
nUmero es anunciado por el sintetizador de voz-. Sin embargo, como el valor no puede recuperarse de
ningun lado, no es posible mostrarlo en la etiqueta. El problema surge al querer utilizar mas de una vez
un valor sin previamente haberlo conservado.

® como
ejecutar | llamar (BRI Hablar
EECIEREE No va mas.... [
| lamar .Hablar

mensaje (®) unir i Ha salido el...
entero aleatorio entre m. y .

EtiquetaNUumeroGanador +

No se puede completar el programa

Se debe usar una variable

SIEMPRE ES MAS SEGURO UTILIZAR VARIABLES LOCALES QUE GLOBALES

Al ser accesibles desde cualquier punto del programa, es dificil tener control sobre lo
que pasa con las variables globales y poder hacer asunciones sobre su valor. Esto se
potencia cuando la ejecucion de distintas porciones de un programa se dispara por acciones

del usuario —como sucede con App Inventor— que, a priori, no se sabe cuando van a ocurrir. Las
variables globales hay que usarlas Unicamente cuando sea necesario acceder a ellas en distintas
partes del programa.

Por el contrario, las variables locales tienen un dmbito de aplicacion restringido a una pequena
porcion del programa, o que permite que, al momento de programar, sepamos como
evolucionard su valor cuando la aplicacion se encuentre en ejecucion.

(ENIM Screeni v MGCElFZTd

ejecutar | (o) inicializar local ([FGEAVAZS como entero aleatorio entre AN 4 |

El problema que se produce al en (@) si — ="
generar tres nimeros aleatorios entonces doﬁer : como
distintos para la seleccion de un Sino s omar 2

color pUEde resolverse usando entonces &oﬁer M ColorDeFondo v Neellel
una variable local: se genera un sino,si

tomar cx
unico numero Y, lUEgO’ se consulta entonces oﬁer CodigoSecreto * M ColorDeFondo *

su valor. De este modo, los cuatro
. . o sino CodigoSecreto * lCoIorDeFondo v
colores tienen la misma probabili- o =

dad de ser seleccionados.

Se genera un Unico nimero al azar
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El segundo problema de la propuesta es que el ( —— )
color secreto, una vez definido, se lo establece vreee =

como color de fondo de la etiqueta que repre- MRS

senta la incégnita. De este modo, en lugar de i e

conservarse oculto, el color queda expuesto

ni bien la aplicacién comience a ejecutarse. Si
algun estudiante propone un programa con esta
caracteristica, le sugerimos que lo corra; asi, podra
observar cdmo se manifiesta el error y pensar
algun modo de corregirlo.

En esta primera aproximacion al Mente maestra,

la interaccion entre la aplicacién y el usuario

involucra tres pasos: (i) el programa selecciona

un color al azar, (ii) el usuario presiona uno de los
cuatro botones intentando adivinar el color se-
creto, y (iii) el programa compara ambos colores y
muestra el resultado. Por lo tanto, el color seleccionado aleatoriamente cuando comienza la ejecucién de la
aplicacion debe ser recordado para evaluar, tiempo mas tarde, como le fue al jugador. En este caso, si, hace
falta una variable global: hay que conservar un valor generado en un lugar —donde se maneja el evento
gue se produce cuando comienza la ejecucion- y usarlo en otro —donde se maneja el evento que se produce
cuando el usuario selecciona un color-.

_ /)

Aliniciar la aplicacion el cédigo secreto queda expuesto

En laimagen se exhibe una posible solucién del desafio, que incluye una variable global: codigoSecreto.
Si bien se inicializa con el color negro, podria inicializarse con cualquier otro valor, pues apenas la aplicacion
comienza su ejecucion el negro se reemplaza por el color seleccionado al azar.

inicializar global el w i o) como

cuando Inicializar
ejecutar | (2 inicializar local (TG como | gntero aleatorio entre CIRAN <]
8 U nomeroAlAzar - il = < J 1]
entonces doner global codigoSecreto * |-

sino, si tomar i ae &2 2
Siteylel= e ST global codigoSecreto v e

—
Sl e, & (lUE nameroAlAzar - Bl = -

entonces doner global codigoSecreto *

global codigoSecreto * _

Solucién sin procedimientos
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Esimportante insistirles a los estudiantes sobre la ventaja de usar procedimientos (y escoger cuidadosa-
mente sus nombres) para construir programas claros y facilmente entendibles. A continuacién se muestra
una solucion alternativa que define un procedimiento, en la que se aprecia a simple vista que, al iniciar la
gjecucion, la aplicacion genera el codigo secreto; ademas, como hace para generarlo, qgueda encapsulado en
un procedimiento separado.

cuando EMCEEREMS -Inicializar

ejecutar &lamar generarCodigoSecreto *

inicializar global Ll e i) como
RN generarCodigoSecreto

ejecutar | (%) inicializar local ([ITIECAZTT) como entero aleatorioentre ( @D | v [ €D
en | (4] si e)i14 numeroAlAzar + = v B8 1

Sielie=sE i efo) e global codigoSecreto v =Rl
—
SIS S0 S nomeroAlAzar + (= - ]
entonces doner global codigoSecreto v+ [&I
SIS S0 LE numeroAlAzar - [l = -

entonces doner global codigoSecreto *

global codigoSecreto * _

Solucién con un procedimiento Codigo Cantidad de
secreto coincidencias

S A -

——
La tercera consigna pide que, luego de Mente maestra E
gue el usuario presione el botén azul, [ | Adrtos [ drtos
se muestre si hay o no una coincidencia I @
entre la eleccion del jugadory el color Codigo
secreto. A continuacion se muestra la candidato
respuesta que se espera del programa, —

tanto si hay coincidencia como si no, en
un caso asumiendo que el color secreto
esazuly en el otro que es rojo.

ESEE BN R

Nuevo partido | Nuevo partido

\. N \ _J

Hay coincidencia
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Cadigo Cantidad de
secreto coincidencias
e
- Aciertos - Aciertos
[ ©
Caodigo
candidato
BNl B R
c=D =D
L O t O

No hay coincidencia

Cuando se presiona el botdn azul hay que: (i) mostrar el color del codigo secreto, (ii) mostrar el color
elegido por el usuario —azul-, y (iii) indicar la cantidad de coincidencias entre ambos cédigos 1 si coin-
cideny 0 sino-. La figura muestra una posible solucion.

cuando J=le (el VA IR Clic
Sl e Tl CodigoSecreto ¥ Ml ColorDeFondo v Wefelple Bt S8/ global codigoSecreto vl
eI CodigoCandidato ¥ B ColorDeFondo v Mefelyyle]

@ si [‘ 1e]yg=1¢ global codigoSecreto * (= v ]

entonces gponer Coincidencias ¥ 8 Texto v Neelylo)

sino doner Coincidencias ¥ [ Texto v Meelayle)

—

Posible solucién de la tercera consigna

La cuarta consigna pide incorporar el manejo de los eventos que se producen al apretar los botones
rojo, amarillo y verde. Podria ocurrir que algunos estudiantes propongan un programa en el que el
manejo de estos tres eventos sea muy similar a lo programado para el botén azul, cambiando en cada
uno el color considerado.
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cuando J=lelella ][I CliC
el I8 CodigoSecreto ¥ M ColorDeFondo v Neelile} 11118 global codigoSecreto
oe)sT@ CodigoCandidato ¥ 8 ColorDeFondo v Mefelplol

() si ‘ {e])=18| global codigoSecreto  * cxa

entonces doner Coincidencias * M Texto v [eeInleMEEN 1 ¥

sino Joner Coincidencias ¥ M Texto v Neelyyle)
—

ellizlgelol | BotonAmarillo * 163((¢
el el CodigoSecreto ¥ M ColorDeFondo v Meelulell o518 global codigoSecreto *

U CodigoCandidato » M ColorDeFondo » [eeiuleMl ™| |
() si ‘» {1114 global codigoSecreto + [ = + (B |
e il Coincidencias + i Texto - JECiyl N T

sino doner Coincidencias ¥ [ Texto v Meleljlo)

—

ol-1alele) | BotonVerde v [18]l(6
el T CodigoSecreto ¥ M ColorDeFondo v [eelyylo) 1o]01F21#| global codigoSecreto ~
oles[-[8 CodigoCandidato ¥ B ColorDeFondo v Mefelyfe)

() si ‘» k11 global codigoSecreto * J|1 = * |

entonces doner Coincidencias v Texto v elelqylo)

sino Lponer Coincidencias v Texto v elelqylo)

—

Fragmentos similares del programa

Si bien el programa es funcionalmente correcto, no es una solucién cualitativamente buena. A los
estudiantes que optasen por un programa con esta caracteristica, les sugerimos que piensen algun
programa alternativo.

La presencia de fragmentos muy parecidos sugiere que es conveniente incorporar un procedimiento en

el que el color seleccionado por el usuario sea un parametro. A continuacion, se da una solucion de la
consigna que incorpora el procedimiento mostrarResultado (colorSeleccionado).
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lElgelel BotonAzul + Fleie
cleeticls IMEETGEM mostrarResultado ~

colorSeleccionado

el=ller BotonAmarillo + F16][[e

Clelie s EETEIM mostrarResultado ~

L colorSeleccionado | (il

|y

elElge[en BotonRojo + @l
Sleetiels INEETZEM mostrarResultado

colorSeleccionado

cuando W=l CH\El CIaClic
Setie s MEENWETM mostrarResultado ¥

colorSeleccionado

_

| Y

(B3l mostrarResultado M colorSeleccionado |
CIEE SN T CodigoSecreto ¥ Ml ColorDeFondo v efelile} 1e]31-13 global codigoSecreto *
W5l CodigoCandidato ColorDeFondo v Meelife) 515021 colorSeleccionado *

(] i (‘ el global codigoSecreto + [ = - IENGIHER colorSeleccionado ¥

entonces 158 Coincidencias ¥ M Texto v o 1]

EIETETS (T ene "0

Solucién de la cuarta consigna

La cuarta consigna propone que, una vez que el usuario arriesga una alternativa y se devela el color
secreto, se deshabiliten los cuatro botones de colores. De esta forma, se da por finalizada la jugada.

Con este propdsito hay que establecer la propiedad Botén . Habilitado con el valor falso (dispo-
nible en Blogues > Integrados > Logica). Nuevamente, es conveniente definir un procedimiento que se
encargue especificamente de esta tarea.

€3 Celylel deshabilitarBotonesDeColores

T =N oTols T8 BotonAzul ¥ Bl Habilitado v Mefelale) (l
e BotonRojo v M Habilitado + Relelle) (,l
elalsI BotonAmarillo ¥ B Habilitado v Melelglel

Lponer BotonVerde ¥ B Habilitado v Melelpplel

Procedimiento deshabilitarBotonesDeColores

Una pregunta valida es: ¢ desde donde hay que invocar al procedimiento deshabilitarBotonesDe
colores? Existen distintas alternativas que alcanzan el objetivo propuesto. A continuacién se mues-
tran tres, ordenadas por calidad, de menor a mayor.

La primera es hacerlo luego de mostrar el resultado, como Ultima instruccién del procedimiento

mostrarResultado (colorSeleccionado).
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(@) CelieN mostrarResultado [ colorSeleccionado |
e[S T CodigoSecreto ¥ [ ColorDeFondo v [efelyle) o)1=/ global codigoSecreto *
I CodigoCandidato » M ColorDeFondo v elelyle] [e1i=18 colorSeleccionado

(%) si ! {111 global codigoSecreto + [ = * IENEE[N colorSeleccionado

entonces doner Coincidencias ¥ ¥ Texto v

sino doner Coincidencias v Fexto '

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

Invocacién a deshabilitarBotones dentro de mostrarResultado

El punto débil de esta propuesta es que la deshabilitacién de los botones, como unidad de sentido,
comprende acciones que no forman parte de mostrar el resultado. Otra opcién, mas adecuada, es invo-
caradeshabilitarBotones desde los bloques de manejo de los eventos que producen los botones.

cuando .Clic
CJlEeiicls IRETEI mostrarResultado *

colorSeleccionado

blémar deshabilitarBotonesDeColores *

cuando J=le N VA IR Clic
Sl s IMRETETE mostrarResultado v

colorSeleccionado

&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

i1l BotonVerde + 6]
Sleeticls INRETETA mostrarResultado ~

colorSeleccionado

ulamar deshabilitarBotonesDeColores *

ellgelsl s BotonAmarillo + @il

Sl s MRETETE mostrarResultado v

colorSeleccionado |

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

Invocacion a deshabilitarBotones dentro de mostrarResultado

Esta propuesta maneja los eventos de los cuatro botones de eventos de forma muy similar. Aunque
en este caso la similitud es sutil —cambia el color con el que se invoca mostrarResultado
(colorSeleccionado)—, Una alternativa superadora consiste en crear un nuevo procedimiento
gue tenga un pardmetro que represente el color y se encargue tanto de mostrar el resultado

como de deshabilitar los botones. Podria llamarse, por ejemplo, procesarsSelecciénbeColor

(colorSeleccionado).

elelel BotonAzul + el
Seliels MRETET procesarSeleccionDeColor

Gl BotonRojo + Feile
Sees WEETETE procesarSeleccionDeColor *

colorSeleccionado colorSeleccionado

— —

elele BotonAmarillo © S @l (e[l BotonVerde + Feille

Setiels MREETN procesarSeleccionDeColor

colorSeleccionado

Seeliels IMRETET procesarSeleccionDeColor

colorSeleccionado [ ([l

| |

208 <rrogram.i/>



{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES @

) “elll procesarSeleccidnDeColor

CIECIEI M BETETA mostrarResultado *

(ofo] (o] fST=1 CTolei[01a (s DR (613 E 1 colorSeleccionado 'I

&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

Definicién de un nuevo procedimiento

La sexta y ultima consigna solicita que, cuando se presione el botdn Nuevo partido, se pueda volver a
jugar una mano; es decir, que todo quede como al comienzo. Por lo tanto hay que (i) generar un nuevo
cadigo secreto, (ii) habilitar los botones de colores, (iii) agrisar las etiquetas que representan ambos
codigos —la que simboliza el color secreto y la que muestra la eleccién del jugador—, y (iv) borrar el texto
gue muestra la cantidad de coincidencias.

Dado que ya se cuenta con el procedimiento generarcédigoSecreto, el desafio puede completarse
generando otros dos: uno para habilitar los botones de colores —que podria llamarse habilitar
BotonesDeColores- Y 0tro para ocultar los colores de las etiquetas que representan los codigos
—que podria llamarse agrisarEtiquetasDeLosCédigos-—.

Es probable que algunos estudiantes propongan habilitar los botones de colores de forma similar a
como los deshabilitaron en la consigna anterior.

)N deshabilitarBotonesDeColores
ejecutar | poner . como []
IUE BotonRojo + I Habilitado + JESII
LI BotonAmarillo v Habilitado v IS
L Botonverde - W Habiitado + JESul

(®) como
ejecutar | poner . como {J
poner . como
poner . como |
| poner . como |

Dos procedimientos muy similares

Nuevamente, por ser ambos procedimientos muy similares, lo conveniente es crear un nuevo
procedimiento en el que el estado de habilitacién de los botones sea un parametro. Podria llamarse, por

ejemplo, establecerHabilitaciénDeBotonesDeColores (estadoDeHabilitacidn).

(PN habilitarBotonesDeColores

I EIENEET ETN establecerHabilitacionDeBotonesDeColores *

I
‘

estadoDeHabilitacion |

—

E3PEETeN deshabilitarBotonesDeColores

SIEEENRET ETN establecerHabilitacionDeBotonesDeColores ~

estadoDeHabilitacion
| .
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2] Elulel establecerHabilitacisnDeBotonesDeColores [N estadoDeHabilitacion |
Il T [-/l BotonAzul ¥ B Habilitado v [eelnleMME (o)) =18 estadoDeHabilitacion ~
)T BotonRojo v M Habilitado v Mefe]gle] 1= estadoDeHabilitacion ~

ST BotonAmarillo ¥ B Habilitado v Mefelgyle] o]zl estadoDeHabilitacion »
doner BoténVerde ¥ B Habilitado v elelgle) o018 estadoDeHabilitacion ~

Un procedimiento para habilitar y deshabilitar botones

Para agrisar las etiquetas que representan O Y agrisarEtiquetasDeLosCodigos

los codigos basta con establecer la ejecutar  poner ll ColorDeFondo ~ JESIIT

propiedad Etiqueta.colorDeFondo de i@kl Codigocandidato - Jif ColorDel como

CédigoSecretoy CédigoCandidato CON
gris oscuro y gris claro respectivamente. Procedimiento agrisarEtiquetasDeLosCédigos

Finalmente, al hacer clic sobre
BoténNuevoPartido, l0s procedimientos son

invocados y se borra el texto que muestra la lamar S ET T
cantidad de aciertos. LGN Coincidencias - J{Texto - RS

ejecutar

Manejo de evento de BoténNuevoPartido

A continuacion se muestra una solucion completa de la actividad.

inicializar global [k Lot ) como cuando (ERTENIED Inicializar

ejecutar &Iamar generarCodigoSecreto *

@ e]yilel generarCédigoSecreto

ejecutar | (%) inicializar local ([GELIAVA20) COMO | entero aleatorio entre
en () si | {114 nimeroAlAzar + M = 7 |

entonces doner global codigoSecreto * =il

si no, si SN LEL ndmeroAlAzar + ML= v I8 2

entonces doner global codigoSecreto * =il

si no, si SN0 EE nameroAlAzar + L= v )

entonces doner global codigoSecreto *

global codigoSecreto * _

(Pl habilitarBotonesDeColores

Gl EERET ETA establecerHabilitacionDeBotonesDeColores *

estadoDeHabilitacion (1

—
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(EPelulN deshabilitarBotonesDeColores

e SINAET I ETE establecerHabilitacionDeBotonesDeColores *

L estadoDeHabilitacion |

(B CClie) establecerHabilitacionDeBotonesDeColores | estadoDeHabilitacion |
ejecutar | poner . como | tomar
. e BotonRojo M Habilitado + Jeelyle) " tomar
2 BotonAmarilo + N Habiltado + NESolE | ,1-1 estadoDeHabiltacion - |
coner | BotonVerde * M Habilitado v eelle) " tomar

" cuando BoténRojo * | @l cuando §=1e]jt] v I Clic
SEelels IWEEET procesarSeleccionDeColor Seetiels IMEERET procesarSeleccionDeColor *

colorSeleccionado colorSeleccionado
.~ |

(e[l BotonVerde + Floile
Sl IRETGETE procesarSeleccionDeColor *

elEneler s BotonAmarillo + FL@ll

Sl s INRETGETM procesarSeleccionDeColor *
- colorSeleccionado [ (i

colorSeleccionado
{ —_—

(B el mostrarResultado N colorSeleccionado |
SISO CodigoSecreto * M ColorDeFondo » Welellel 1o11=1¢ global codigoSecreto ~
)T CodigoCandidato * N ColorDeFondo v Weelife] \elii=18 colorSeleccionado *

® si :‘ {Gl1-11 global codigoSecreto * Ji = * IENGIHEH colorSeleccionado *

entonces e Coincidencias + M Texto v ‘@

EIETES (T o -0

'cuando BoténNuevoPartido ~

Sl s IMEETETM generarCodigoSecreto *
SEEp ] habilitarBotonesDeColores ~

(EFelyleN agrisarEtiquetasDeLosCodigos

GOSN CodigoSecreto ¥ M ColorDeFondo v [efelile}
poner CédigoCandidato * M ColorDeFondo * BCeIuoM |

EMEIA agrisarEtiquetasDelLosCodigos
| poner | Coincidencias ¥ M Texto v eolylo)

©FelyleN procesarSeleccionDeColor

CIECNEI SN RET EIM mostrarResultado +

colorSeleccionado 1e]y=1# colorSeleccionado *

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

Solucién completa de la actividad

Repasamos con los estudiantes las posibilidades que dan las variables. Reiteramos que una variable
nos sirve para recordar un valor y que, una vez definida, puede leerse y modificarse mas adelante.
Ademas, hacemos hincapié en la diferencia entre las globales y las locales: las globales pueden
referenciarse en cualquier lugar del programa, mientras que las locales existen en espacios reducidos.
Insistimos, por Gltimo, en que hay que ser muy cuidadosos al usar variables globales, pues facilmente
podemos perder nocién de su evolucién a medida que un programa se ejecuta.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

MENTE MAESTRA, PARTE | |3

iPrimera version del juego! Ac3, el codigo secreto es
solo un color. Ademas, hay un solo intento. Para ganar,
ihay que pegarle de unal!

1 » Comenzd armando la interfaz grafica de esta primera
aproximacion al Mente maestra. Aca abajo podés ver los
componentes y sus dimensiones. En la tabla, las propiedades
que tenés que cambiar para que se vea igual a la que te

mostramos. Seguf las indicaciones para componerla. ]
I =

19%

Mente maestra
Aciertos

10%
19%

Ajustar al contenedor

%

19%

Ajustar al contenedor

8% Nuevo partido !

| — — o |

J, Ajustar al contenedor

0 | | ]

25%

Automatico



CURSO: FECHA:

NOMBRE
SUGERIDO

Screen]

TIPO DE
COMPONENTE

Pantalla

PROPIEDAD

Titulo

VALOR
PREVIO

Screen

VALOR NUEVO

Mente maestra

Panel
Codigo
Secreto

Disposicion
tabular

Columnas

2

5

Alto

Automatico

10%

Ancho

Automatico

Ajustar al contenedor

Registros

2

1

Codigo
Secreto

Etiqueta

Color de fondo

Ninguno

Gris oscuro

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

19%

Texto

Texto para
etiqueta

(ninguno)

Etiqueta
Aciertos

Etiqueta

Negrita

(ninguno)

v

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

19%

Texto

Texto para
etiqueta

Aciertos

Posicion del texto

lzquierda

Centro

Panel
Codigo
Candidato

Disposicion
tabular

Columnas

2

Alto

Automatico

62%

Ancho

Automatico

Ajustar al contenedor

Registros

2

8

Cadigo
Candidato

Etiqueta

Color de fondo

Ninguno

Gris Claro

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

19%

Texto

Texto para
etiqueta

(ninguno)

Etiqueta
Coincidencias

Etiqueta

Negrita

(ninguno)

v

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

19%

Texto

Texto para
etiqueta

(ninguno)

Posicion del texto

lzquierda

Centro
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CURSO: FECHA:

NOMBRE TIPO DE e
SUGERIDO | COMPONENTE EEREE PREVIO VALOR NUEVO

Disp. horizontal Izquierda Centro

Panel Disposicion Disp. vertical Arriba Abajo

Botonera horizontal

Alto Automatico | 10%

Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor

Color de fondo Por defecto | Azul

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto )
botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Rojo

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto )
botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto = Amarillo

Alto Automatico | 7%

Botdn
Amarillo Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto )
botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Verde

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Tex ,
exto botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Gris

Negrita (ninguno) |/

Botdn
Nuevo
Partido

Alto Automatico | 8%

Texto para

Texto ,
botén

Nuevo partido

Color de texto Por defecto | Blanco
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CURSO: FECHA:

2. Ni bien comienza su ejecucion, el juego tiene que generar al azar un cédigo secreto de longitud 1. Se
trata, en definitiva, de librar a la suerte la eleccion de un color. Tené en cuenta que, mds tarde, quien
juegue buscard adivinarlo. ;Qué herramienta usaste para resolver el desafio? ;Para qué?

PARA NO OLVIDAR...

Una variable es un nombre —que elegimos nosotros al programar— que denota un espacio
de la memoria de la computadora donde se puede guardar un valor y, luego, recuperarlo
o modificarlo. Las variables permiten, por ejemplo, que los juegos registren la cantidad de
puntos que alcanza un jugador a medida que el juego avanza.

3. Ahora tenés que encargarte de que, una vez que el usuario presione el botén de azul, se muestre si hay o
no una coincidencia entre la eleccion del jugador y el color secreto. Aca podés ver lo que tiene que pasar
tanto si hay coincidencia como si no (en la pagina siguiente).

Cédigo secreto

=
00000 7

Mente maestra

Aciertos

EIlE BN
=D

a
oPpeee o

Mente maestra

- Aciertos
] ®
Caodigo

candidato

Nuevo partido

. Cantidad de

7 . . .
coincidencias
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NOMBRE Y APELLIDO:

Codigo Cantidad de
secreto coincidencias

T

Vs
e T )( _ opoce T

Mente maestra Mente maestra

Cadigo
candidato

EIlE e >
c=D c=D
O O

y

4. No solo de apretar el botdn azul se trata este juego. También hay que resolver lo que sucede cuando se
haga clic sobre el rojo, el amarillo y el verde. Resolvelo evitando que en tu programa haya redundancia.
/Qué hay que hacer, en general, si cuando programamos observamos que hay distintas partes del
programa que son iguales o muy parecidas?

PROCEDIMIENTOS PARA SIMPLIFICAR LO COMPLEJO
Tené siempre presente que, al resolver un problema, es conveniente comenzar pensando las partes que componen
una solucioén. En tu programa, cada una de estas partes las podés resolver en un procedimiento separado.

5. A los jugadores vamos a darles una sola oportunidad para que adivinen el color secreto. Una vez hecha la
eleccion, los botones tienen que quedar deshabilitados. ;Como lo conseguiste?

6. Y ahora, todo otra vez. Con un clic sobre el botén Nuevo partido hay que dejar todo como al principio,
listo para que el jugador pueda intentar otra vez descubrir un nuevo color secreto.
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Actividad 3
Mente maestra,
parte ||

L Q DEADOS

OBJETIVOS
- Construir un programa con repeticiones.

- Introducir el uso de listas.

MATERIALES

Computadora

@ Internet

@3 MIT App Inventor 2
Ficha para estudiantes

Teléfono con Android (opcional)

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES @

DESARROLLO

Los objetivos de esta segunda actividad de la serie son (i) presentar las listas
como estructuras Utiles en programacion y (i) construir una aplicacién que use
repeticiones. Para ello, los estudiantes programaran una nueva version del Mente
maestra en la que los cédigos son de cuatro posiciones y los jugadores cuentan
con un Unico intento para descubrirlos.

Nuevamente, puede ocurrir que los estudiantes propongan distintas soluciones
para completar la consigna. A continuacién, desarrollamos y analizamos una de
ellas. Sin embargo, cualesquiera sean los programas que elaboren, es importante
(i) que usen procedimientos para descomponer problemas en subproblemas mas
simples y para evitar las redundancias, introduciendo pardmetros en los casos que
sean necesarios; (ii) que incorporen el uso de listas; y (iii) que utilicen bloques de
repeticion para evitar copiar, una vez a continuacién de otra, una misma secuencia
de instrucciones.!

Les repartimos la ficha a los estudiantes y los invitamos a que resuelvan la prime-
ra consigna. Alli se dan instrucciones para armar la interfaz grafica de la aplica-
cién. La tabla a continuacién muestra los valores de las propiedades que hay que
cambiar (en relacion con los que App Inventor asigna por defecto) para que la
aplicacion se vea tal como en la siguiente imagen.

"Una version completa de la aplicacién se encuentra disponible en la galeria de proyectos de App
Inventor del usuario “programar2020”.
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19% 7%
19%
Mente maestra
Aciertos
10%
Ajustar al contenedor
T
1% 19%
19% 62%
Ajustar al contenedor
LU Nuevo partido 10%
Automatico J, Ajustar al contenedor

1%
25%

Disefio de la interfaz
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\[0]17]:13{ TIPO DE VALOR
SUGERIDO COMPONENTE it PREVIO Wi LIS A
Screen’ Pantalla Titulo Screenl Mente maestra
Columnas 2 5
E?’)Tjeigo Disposicién Alto Automatico | 10%
Secreto tabular Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor
Registros 2 1
Color de fondo Ninguno Gris oscuro
o Alto Automatico | 7%
Ceclige . Etiqueta
Secreto_1 Ancho Automético | 19%
Texto Texto para (ninguno)
etiqueta 9
Negrita (ninguno) J
Alto Automatico | 7%
Etiqueta , Ancho Automatico | 19%
. Etiqueta
Aciertos
Texto Te.x topara Aciertos
etiqueta
Posicion del texto Izquierda Centro
Columnas 2 5
Pa,ngl Disposicién Alto Automatico | 62%
odigo tabular
Candidato Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor
Registros 2 8
Color de fondo Ninguno Gris claro
Alto Automatico | 7%
oeiigo Etiqueta
Candidato_12 | -9 Ancho Automatico | 19%
Texto Texto para (ninguno)
etiqueta 9
Negrita (ninguno) v
Alto Automatico | 7%
Ftiqueta oo eta Ancho Automatico | 19%
Coincidencias
Texto para )
Texto etiqueta (ninguno)
Posicion del texto Izquierda Centro

'Las restantes etiquetas del codigo secreto requieren los mismos cambios.

2L as restantes etiquetas del c6digo candidato requieren los mismos cambios.
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NOMBRE TIPO DE VALOR
SUGERIDO COMPONENTE el PREVIO e lshlozue)
Disp. horizontal Izquierda Centro
Panel Disposicion Disp. vertical Arriba Abajo
Botonera horizontal Alto Automatico | 10%
Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor
Color de fondo Por defecto | Azul
Alto Automatico ' 7%
Botdn .
Boton
Azl Ancho Automético | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Rojo
Alto Automatico | 7%
Botdn .
. Boton .
Rojo Ancho Automatico | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Amarillo
Alto Automatico | 7%
Eoidn Botdn
Amarillo Ancho Automatico | 25%
Texto Texto para (ninguno)
boton 9
Color de fondo Por defecto | Verde
Alto Automatico | 7%
baitein Boton
Verde Ancho Automatico | 25%
Texto Texto para (ninguno)
botén 9
Color de fondo Por defecto | Gris
Negrita (ninguno) 7
Boton » .
Nuevo Botén Alto Automatico | 8%
Partido Texto para
Texto . P Nuevo partido
botén
Color de texto Por defecto | Blanco
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Una vez que todos hayan compuesto la interfaz grafica, les comentamos: “Como hemos visto, un codigo
secreto de una posicién se puede representar con una variable global. En este caso, el cddigo tiene cuatro
posiciones. ¢Cémo harian para representarlo?”. Es esperable que algin estudiante conteste que se pueden
usar cuatro variables globales, una para cada posicion. “Si, esa es una forma de resolverlo, pero tratemos de
pensar una forma mas general. Por ejemplo, ¢les pareceria una buena solucién usar mil variables globales
si el cddigo tuviese mil posiciones? iNi siquiera podriamos verlas en la pantalla de la computadora!”. Guia-
mos el intercambio para concluir que, independientemente de la cantidad de posiciones del codigo secreto,
siempre podriamos representarlo como una Unica lista de colores.

Continuamos: “Si fuese un codigo de cuatro posiciones, la lista tendria cuatro colores; si fuese de cinco,
cinco colores; y si fuese de mil, entonces tendria mil colores, équé les parece?”. Escuchamos con atencién
sus observaciones y les comentamos: “A pesar de que el cddigo tiene varias posiciones, el desafio es seguir
representandolo con una Unica variable global”. Los invitamos, entonces, a que exploren el entorno en
busca de herramientas que les permitan resolver el desafio, que consiste en generar el codigo secreto al
comenzar la ejecucion de la aplicacion, y conservarlo en una Unica variable global.

A continuacion, un apartado sobre las listas y, mas adelante, la continuacién del desarrollo de la actividad.

En computacidn, una lista es un tipo de datos que representa una secuencia de elementos ordenados.
Se puede pensar, por ejemplo, en listas de nimeros, listas de colores o listas de palabras. Cada elemento,
ademads, puede aparecer mas de una vez en una lista.

17213 HEBRBE Hola matungo

Lista de cuatro ndmeros Lista de cuatro colores Lista de dos palabras

Listas de nimeros, colores y palabras

Casi todos los lenguajes de programacién mo-
dernos permiten trabajar con listas y tienen
instrucciones para crearlas, agregarles y borrarles
elementos, inspeccionar el valor de una cierta
posicion, etc. En App Inventor, una lista puede
crearse a partir de una serie de elementos usando
el blogue construye una lista [ ] [ ]
disponible en Bloques > Integrados > Listas. La
cantidad de valores que se incluyen en la lista al (&) construye una lista
crearla de este modo se puede modificar acce-
diendo a las opciones que se despliegan al hacer
clic sobre la tuerca que se encuentraenlaesquina  Bloque para construir una lista a partir
superior izquierda del bloque. de una serie de elementos
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En laimagen se encuentra un ejemplo que ilustra el uso de algunas operaciones que se pueden realizar
con listas.

(eIl ejemploDelListas

ejecutar | (©) inicializar local ([EEEESH como [+ (2] construye una lista
en @ afadir elementos a la lista  lista (e1iE|¢ listaDeColores ~
item
(I EtiquetaColorida v ¥ ColorDeFondo v Beelife] seleccionar elemento de la lista tomar
indice | @3

listaDeColores ~

eliminar elemento de la lista lista (o1 listaDeColores ~
indice | E)

—

Ejemplo de uso de listas

En primer lugar se crea una variable 1istabeColores cuyo valor inicial es una lista enlaqueenla
primera posicion esta el color azul, en la segunda el color amarillo y en la tercera el color rojo. Luego, se
utiliza el bloque anadir elementos a la lista (lista) [ ] (item) [ ] paraagregar
alfinal de 1istabecColores el color verde (esta instruccién agrega un elemento al final de la

lista). Aqui, el pardmetro 1ista representa la lista en la que se agrega un nuevo elemento e itemel
elemento que se agrega. A continuacion, se usa seleccionar elemento de la lista [ ]
(indice) [ ] paraestablecergue el color de fondo de la etiqueta EtiquetaColorida sea el que
se encuentra en la segunda posicion de 1istabeColores; es decir, de color amarillo. Finalmente,
conelblogue eliminar elemento de la lista (lista) [ ] (indice) [ ]Seremueve
el elemento que esta en la tercera posicion; en este caso, el color rojo. En la tabla a continuacion se
observa la evolucion de la lista listaDeColores a medida que avanza la ejecucién del procedimiento

ejemploDeListas.

(@) inicializar local (EERECEEE como |

(@) construye una lista

(&) afiadir elementos alalista lista | tomar (RGO . . .
item |
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Pone amarillo el fondo
de una etiqueta sin
modificar la lista

INSTRUCCION LISTA REPRESENTADA

tomar

poner como [ seleccionar elemento de la lista

indice

eliminar elemento de la lista lista tomar
indice

Evolucion de ListabDeColores a medida que se ejecuta ejemploDeListas

En App Inventor —al igual que en todos los lenguajes que admiten el uso de listas— es posible trabajar
con listas vacias, es decir, con listas que no contienen ningin elemento. Estas son Utiles en distintos
contextos. A modo de ejemplo, puede considerarse una aplicacion de delivery de empanadas. Las
empanadas que forman parte de un pedido pueden representarse como una lista de los gustos que un
cliente seleccione. Al comenzar un pedido, ain no se ha agregado ninguna empanada; por o tanto, la
lista se encuentra vacia. Luego, a medida que se agreguen empanadas, sus gustos se irdn agregando a
la lista. Una vez completado, el pedido pasa a la cocina para comenzar la preparacion de la comida.

inicializar global como [ (&) crear una lista vacia | N Y Ta

il AgregarUnaDeCarne ©

ejecutar | (%) afiadir elementos a la lista

cuando

ejecutar

cuando

ejecutar | (%) afadir elementos a la lista

|

eilzlaslo - FinalizarElPedido ~

ejecutar | Llamar
\

Uso de una lista vacia

<Program.AR/> 223



@ ° { CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES

Como en distintas partes del programa hay que acceder a la variable en la que se almacenara el cddigo
secreto (por ejemplo, cuando la aplicacién comienza su ejecucion y se genera el codigo v, luego, cuando
el jugador completa su cédigo candidato y se cuentan las coincidencias), hay que usar una variable
global.

Una solucién que podria presentarse consiste en inicializar una variable c6digoSecreto como

una lista vacia y, manejando el evento que se produce cuando se carga la aplicacién, invocar a un
procedimiento —que podria llamarse generarcédigoSecreto— que genere cuatro nimeros al azar,
uno a continuacién del otro, para definir los colores del cddigo secreto.

cuando ESEEEREIRS .Inicializar
ejecutar &Iamar generarCodigoSecreto ~

inicializar global (20 o -01) como [ (&) crear una lista vacia

(P JylN generarCodigoSecreto
ejecutar [ (0] inicializar local ([ITIEFAZA como entero aleatorioentre | | v | €3

en (g si {20 numeroAlAzar + M = v |
entonces [ (&) afiadir elementos a lalista lista LuEL global codigoSecreto

item

{Clu-1 nimeroAlAzar + =+ I8 1 |
entonces [ (¢) afadir elementos alalista lista | tomar EI R r T a g

item
~—

SHECES el nimeroAlAzar + I = - )
entonces | (¢) anadir elementos alalista lista | tomar EITEIRET R

item

—
sino, si tomar 2 ae &8 B

entonces | (&) afiadir elementos a lalista lista |14 global codigoSecreto ~
~—

&lliaey &l {ClE numeroAlAzar + M = + I3 |

entonces | (¢) anadir elementosalalista lista | tomar EITEET E oo
item

item
~—

Stz &l Lyl numeroAlAzar ~ I = - |
entonces [ (¢ anadir elementos alalista lista | tomar EITEIERET T
item —

sino @ afnadir elementos a la lista lista {5114 global codigoSecreto *

item

-

() anadir elementos alalista™ lista | tomar El LRl R e

item ~

(-
poner GRUEICIEEZTE® a | entero aleatorio entre
o o L nimoronazar | =

tomar (= -]
- - - entonces | (&) afiadir elementos alalista  lista L=l global codigoSecreto
entonces | (&) afiadir elementos alalista lista |61 global codigoSecreto *
item

item

poner GIECRVEZIE® @ | entero aleatorio entre

—
stino, st {01 nameroAlAzar + i = ~ |
entonces | (2] anadir elementos alalista lista | tomar EI BT ETId

—
slino st {Cl nimeroAlAzar + M =+ 2 |
entonces [ (@) anadir elementos alalista lista | tomar EITEIREER T CI

item

item
~—

sino, si {Clu= 1 nimeroAlAzar + =+
entonces | (&) afiadir elementos a lalista lista \eluclf global codigoSecreto *

item

—
giiie, €l {Cl numeroAlAzar + M =+ I3 |
entonces | (&) afiadir elementos a la lista lista LluEL global codigoSecreto
item —

(&) anadir elementos alalista lista |kl global codigoSecreto *

item

~—

@ afiadir elementos a la lista [SE] 1s]=14 global codigoSecreto *

item
—

Se realiza cuatro veces lo mismo
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Alos estudiantes que acerquen esta propuesta les hacemos notar que en generarcédigoSecreto
estan haciendo cuatro veces lo mismo y les sugerimos que piensen alguna solucién alternativa.

Una variacién que mejora cualitativamente el programa consiste en encapsular el afiadido

de un color al cédigo secreto en un procedimiento —que podria llamarse, por ejemplo,
afiadirUnColorAlcédigoSecreto— que seainvocado cuatro veces.

(el generarCodigoSecreto

CECEIAREETETA afiadirUnColorAlCodigoSecreto »
[BEIE[ anadirUnColorAlCodigoSecreto *

HEMER afadirUnColorAlCadigoSecreto ~
LLlamar afiadirUnColorAlCédigoSecreto *

(B eelleN afadirUnColorAlCédigoSecreto

ejecutar | (@) inicializar local [ILEITAVEZN como | entero aleatorio entre (1 1Y

en (]S 0 nimeroAlAzar - = - I8 1)

entonces (] anadir elementos alalista lista | tomar EELER e e Ra |

item |
—

sino, si tomar (2 ae &8 A

entonces afadir elementos a la lista lista {1)=18 global codigoSecreto * ||

item

=l e, & {018 numeroAlAzar + = 7 |
entonces afiadir elementos a la lista lista | global codigoSecreto * J|

item | @B

afiadir elementos a la lista lista {(s])=18 global codigoSecreto * ||

item

Se encapsula en un procedimiento la generacién de un color del cédigo

Frente a esta propuesta comentamos: “Estd muy bien encapsular en un procedimiento la generacién de
un color del cadigo pero, éno se sigue repitiendo cuatro veces lo mismo en generarcédigoSecreto?
¢Qué sucederia si el codigo secreto fuese de mil posiciones?”.

Como en casi cualquier lenguaje de programacion, en por cada C:j eae
App Inventor hay herramientas que permiten repetir

instrucciones. En particular, el blogue por cada SEHIE

en incrementos de

(nimero) desde [ ] hasta [ ] en incrementos
de [ ] / ejecuta { } sirve paraexpresarenforma ejecuta
explicita la cantidad de veces que se tienen que ejecutar las
instrucciones que se encuentrendentrode { 3. Blogue para expresar repeticiones
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El modo mas habitual de usar el blogue es ©) como O
completando desde conun1, hasta con la cantidad ejecutar [‘por cada (17 (1) desde
de veces que queremos que se repita la ejecucion hasta

de las instrucciones contenidasen { } yen enincrementos de
incremento de conunl.Enlafigura se muestra B L/amar

una forma de completar generarcédigoSecreto
para resolver el desafio.’ Procedimiento que usa repeticiones

Una forma alternativa (y elegante) de elegir un
color al azar para el c6digo secreto sin necesidad
de generar un nimero aleatorio puede realizarse

usando el blogue toma un elemento al .
: o toma un elemento al azar lista
azar (lista) [ ].disponibleen
Blogues > Integrado > Listas. De este modo, se
puede agregar a la lista c6digoSecreto el
resultado de seleccionar un elemento al azar de

otra lista (creada ad hoc) que contenga los cuatro
colores —azul, rojo, amarillo y verde—.

Blogue para obtener un elemento al azar de una lista

(RN afadirUnColorAlCédigoSecreto

ejecutar @ afadir elementos a la lista [l el global codigoSecreto +

item [ toma un elemento al azar lista [ (&) construye una lista

Forma alternativa de anadirUnColorAlCédigoSecreto

La tercera consigna pide manejar los eventos que se producen cuando se presionan los botones de
colores. Hacerlo involucra (i) actualizar en la pantalla el cédigo candidato agregandole el color elegido
por el jugador, y (ii) chequear si al agregar el nuevo color se completa el cadigo candidato, caso en el
cual hay que develar el codigo secreto, mostrar la cantidad de coincidencias y deshabilitar los botones
de colores.

En primer lugar, los estudiantes tienen que reconocer que, al igual que con el codigo secreto, para

el c4digo candidato también es necesario usar una variable global. Esta, que podria llamarse
cédigoCandidato, Se inicializa como una lista vacia al comenzar la ejecucion de la aplicacion y se ird
actualizando a medida que se elijan los colores.

"Hay otras alternativas para describir un nUmero n de repeticiones, aungue son mas rebuscadas y menos recomendables. Por
ejemplo, en lugar de completar (desde,hasta,en incremento de) con (1,4,1), se podria usar (7,10,1) o (1,7,2), entre otros, y generar el
mismo efecto: 4 repeticiones.
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inicializar global :] como

Variable que guarda el c6digo candidato

> @ crear una lista vacia

Para saber si se ha completado el codigo candidato, hay gue chequear si la longitud de c6digocandidato
es 4 (esto solo sucede cuando ya se le agregaron cuatro colores).

Ademas, para completar el manejo de los eventos que se generan al presionar los botones

de colores, pueden crearse cuatro procedimientos —que luego nos encargaremos de

resolver— donde cada uno encapsule una tarea especifica. Podrian llamarse, por ejemplo,
mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato, develarCédigoSecreto, mostrarCoincidencias

Y deshabilitarBotonesDeColores.

cuando§=lel(]T.vAl g Clic

ejecutar () anadir elementos alalista™ ista | tomar [l BN e O 1o I BN mostrarNuevoColorDelCddigoCandidato
item ejecutar

(AENET mostrarNuevoColorDelCodigoCandidato ~

(o] i [ e el SR global codigoCandidato + L= * JSL 4 ) ENLIEN develar CodigoSecreto
el MRETREIN develar CodigoSecreto * zenien
Llamar
&Iamar deshabilitarBotonesDeColores * (®) como
ejecutar

llllor BotonAmarillo + FLeil(e

ejecutar | (&) afiadir elementos a la lista  lista [l global codigoCandidato =} @ ot dishabll|tarBotonestCoIores )|
tem | @B ejecutar

AE[ETE mostrarNuevoColorDelCddigoCandidato ~
()i longitud de la lista lista Wit global codigoCandidato * m v

=oiepecss MRETETE develar CodigoSecreto *
Liamar

&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

“lElelol BotonRojo + 6]l

ejecutar @ afnadir elementos a la lista  lista (elik18 global codigoCandidato *

item
BEME mostrarNuevoColorDelCodigoCandidato ©
(o)si [l R ERER I ER = BRETELY global codigoCandidato + M= v i 4 |

Soiepecss MRETETE develar CodigoSecreto *
Llamar
&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

e[l BotonVerde + el

ejecutar @ anadir elementos a la lista lista [o)11=14 global codigoCandidato =

item
BEEM mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato »
()i longitud delalista lista | tomar [l et E o &
Sienlecs BRETEIM develar CodigoSecreto v
Liamar
&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

Programa incompleto y con redundancia
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Como puede observarse, los manejos de los eventos de los cuatro botones son muy similares:
Unicamente difieren en la primera instruccién, en la que varia el color que se agrega a la lista
cédigoCandidato. Porlo tanto, se puede crear un Unico procedimiento que abstraiga el color
en un pardmetro y que sea invocado con el color adecuado en cada caso. Un nombre posible seria

manejarSeleccidénDeColor (colorSeleccionado).

elzle[o s BotonAzul + FLe)le
Sl IMRETETE manejarSeleccionDeColor ¥

l=(ele ] BotonRojo * Fe][e
St IMRETETM manejarSeleccionDeColor ¥

colorSeleccionado

colorSeleccionado

| | Y

l(eler BotonAmarillo + F16)/le

wilEelen ] BotonVerde + FoilTe
Seeliels WRETETE manejarSeleccionDeColor *

colorSeleccionado

St IMRETETM manejarSeleccionDeColor ¥

L colorSeleccionado (. [l

\_

) el manejarSeleccionDeColor M colorSeleccionado |

ejecutar @ afnadir elementos a la lista lista 1elyr-18 global codigoCandidato *

1=l (B GeElE colorSeleccionado +
HEEIS mostrarNuevoColorDelCoédigoCandidato

(5] i ~ longitud de la lista lista 1 global codigoCandidato + L= | ﬂ'

helgecst R EETEIM mostrarCodigoSecreto ¥
BEMEIS mostrarCoincidencias v

&Iamar deshabilitarBotonesDeColores

Refactorizacién del manejo de eventos

El objetivo de mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato es reflejar visualmente la seleccién de
un nuevo color por parte del usuario. En la pantalla, el codigo candidato esta representado por cuatro
etiquetas: CadigoCandidato_I, CédigoCandidato_2, CédigoCandidato_3y CédigoCandidato_4. ¢En cual
de ellas hay que mostrar el color elegido? Esta pregunta puede responderse a partir de la longitud de la
lista c6digocandidato: Si tiene un solo elemento, hasta el momento el usuario solo ha incorporado
un color al cédigo candidato, con lo que hay que mostrarlo en CddigoCandidato_I; siguiendo el mismo
razonamiento, si tiene dos hay que mostrarlo en CddigoCandidato_2; si tiene 3, en CddigoCandidato_3;y
si tiene 4 en CddigoCandidato_4. Ademas, el color que hay que mostrar es, siempre, el Ultimo agregado
a cédigoCandidato, pues alli se encuentra la Ultima eleccién del usuario.
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EFECTO EN LA LISTA
CODIGOCANDIDATO

REFLEJO EN LA PANTALLA

Mente maestra

[ 1
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Mente maestra

I
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[ ] I =
=
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J
— |
— —
—
]|
m Il

I
L o ]
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Mente maestra

Evolucion de una corrida de la aplicacion

Mente maestra

I .

Nuevo partido

]
C_
O

El Ultimo elemento de una lista puede obtenerse a partir de su longitud. Por ejemplo, en una lista con

dos elementos —es decir, de longitud 2—, el Ultimo elemento es el que se encuentra en la segunda

posicién; y en una con tres elementos —de longitud 3—, el que esta en la tercera posicion. En general, en

una lista con nelementos —de longitud n—, el Ultimo se encuentra en la enésima posicion.’

Se muestra a continuacion el procedimiento mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato.

(EFeluleN mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato

ejecutar [ (6] i [ Leite NS IEERBREINE global codigoCandidato + M=
entonces | poner [LELIENCILETCINING - (RIEFNEERM como (& seleccionar elemento de la lista

k ‘

< (12, & L UEREENEER EERERENER global codigoCandidato * (= ]
entonces | poner {Offelfe[elOrTTe[ETCNPRAN . (flllBLIFIRM como (i seleccionar elemento de la lista

—

sino, si L eitE RN ENSE RSB EIIET global codigoCandidato (= - I 3]

entoncesss poner [SlefellellOENlo[EICMCIMN . HelllPLEIFIMA como [Eseleccionarelemento delalista

N

;s
poner [felelle[eforTylele TN - (O IlIEIRC MM como (Riseleccionarelemento delalista

\_

Se muestra un nuevo color del cédigo candidato

'Esta afirmacién no es valida en una lista vacia. En tal caso, no hay elemento alguno.
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El proposito del procedimiento develarcédigoSecreto es mostrar en la pantalla el codigo
secreto. Alcanza, en este caso, con establecer el color de fondo de las etiquetas CodigoSecreto ],
CadigoSecreto_2, CodigoSecreto_3y CodigoSecreta_4, con los colores de la primera, la segunda, la
tercera v la cuarta posicion (respectivamente) de la lista c6digoSecreto.

(®) como
ejecutar | poner . como seleccionar elemento de la lista tomar
indice
| poner . como [ seleccionar elemento de la lista | tomar

indice

I CodigoSecreto_3 v B ColorDeFondo v Beelyfe] seleccionar elemento de la lista
indice
) CodigoSecreto_4 v B ColorDeFondo v Weelile] seleccionar elemento de la lista \e1i=1 ¢ global codigoSecreto *

indice
—

Se devela el codigo secreto

La cantidad de coincidencias entre el c6digo
secretoy el cadigo candidato estd dada
por la cantidad de posiciones de las listas

coédigoSecretoY cédigoCandidato que :I:

contienen el mismo color. Por ejemplo, si el

codigo secreto es [rojo,azul,verde,amarillo] y

el cddigo candidato [ rojo,amarillo,verde,rojo]

hay dos coincidencias, que corresponden a las Dos coincidencias
posiciones 1y 3 de las listas.

L
!
_ B

Para calcular las coincidencias se puede inicializar una variable en 0 y, por cada coincidencia, sumarle
1. Luego, para mostrar el resultado por pantalla, alcanza con actualizar el texto de la etigueta
EtiquetaCoincidencias. Una posible propuesta se muestra a continuacion.

@ como

ejecutar [ (%) inicializar local [EELEEENEE) como | ([0
G @ s seleccionar elemento de la lista 1s/1=¢ global codigoSecreto EED ( seleccionar elemento de la lista 'l global codigoCandidato

entonces | poner CITEIEEB s | © | tomar CITEEED +

—

®) si seleccionar elemento de la lista tomar IR cha EED( seleccionar elemento de la lista [t global codigoCandidato

entonces | poner Rl a | () e coincidencias - [

.

@ el seleccionar elemento de la lista [ENEL global codigoSecreto » M= v IR e N R A EN S EY (o] =11 global codigoCandidato *

entonces | poner CEMEEIEC N a | (&) (iomar CEEETED | ¢
—
(o) si seleccionar elemento de la lista [CUE global codigoSecreto » i = v JRCEEEIEEE IIGREYEN N EY 1elE 1 global codigoCandidato ~

entonces | poner CITEIERB 2 | © | tomer CITEIEED +

.

_poner EtiquetaCoincidencias * M Texto + WESTuBE 1) =1 coincidencias * |

—

Propuesta endeble para calcular coincidencias
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Si bien es funcionalmente correcta, esta solucién no es buena. Por ejemplo, si los codigos pasasen a ser
muy largos, habria que incluir una gran cantidad de sentencias condicionales, una por cada posicién del
cadigo. El resultado seria un programa muy largo, menos comprensible y mas propenso a errores.

Una forma de saldar el problema descrito es usar repeticiones. De este modo, se puede analizar una
posicion diferente de las listas en cada ejecucion del cuerpo de la repeticién.

©) como posicién adquiere losvalores1,2,3y4enla
cjecutar ()" inicializar local o el primera, la segunda, a tercera y la cuarta ejecucion

en [ por cada (L) desde del cuerpo del ciclo respectivamente
hasta €3

en incrementos de

ejecuta @ si

indice \lEIE posicion *

- ’ indice tomar Jsiel N

entonces | poner CENELEIEER® 2 |, @) (" tomar (IO
N

_poner EtiquetaCoincidencias * B Texto v Bl tomar

Se compara el contenido
de ambas listas en los
distintos valores que

Se muestran las coincidencias usando repeticiones adquiere posicién

Es interesante notar que, en este caso, se ha usado el valor que adquiere posicién en cada
ejecucion del cuerpo de la repeticién para indicar qué posicién de las listas hay que inspeccionar:

la primera vez vale uno, y evalUa si son iguales el primer color de c6digoSecreto y el primero de
cédigoCandidato; la segunda vale dos, y se compara el segundo de uno contra el segundo del otro,
y asi siguiendo. De algiin modo, posicién es una variable y puede referenciarse Unicamente en los
blogues que componen la repeticién.

Para completar la consigna, solo

(%) como deshabilitarBotonesDeColores

resta completar el procedimiento ST S BotonAzul + N Habilitado « e, L
deshabilitarBotonesDeColores.En poner ERENRETIS . GECIEEEES como HECEUNS

U BotonAmarillo » M Habilitado » WeeleMl "~ falso - |

este caso alcanza con establecer la propiedad e _ —

Botén.Habilitado de los cuatro botones de
colores como falso. Se deshabilitan los botones de colores

La cuartay Ultima consigna pide que al presionar el botén Nuevo partido se restablezca el estado
inicial de la aplicacion de forma tal que el usuario pueda intentar adivinar un nuevo cédigo secreto.
Esto requiere (i) vaciar las listas c6digoSecreto Y c6digoCandidato, (ii) generar un nuevo codigo
secreto, (iii) habilitar los botones de colores, (iv) agrisar las etiquetas que muestran los cadigos en la
pantalla, y (v) vaciar el texto de la etiqueta que muestra la cantidad de coincidencias.
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elikeler | BotonNuevoPartido

ejecutars poner B Lol a | (x] créartnalistavacia
slelalsl8 global codigoCandidato =R @ crear una lista vacia
BETE generarCodigoSecreto *

BEMETA deshabilitarBotonesDeColores ¥
HEEI agrisarEtiquetasDelLosCaédigos ~
doner EtiquetaCoincidencias ¥ M Texto v Mee]yyle} ‘@’

Comenzar un nuevo partido

Aligual que cuando son inicializadas al cargar la aplicacion, a las variables c6digoSecreto

y cédigoCandidato Se les puede asignar una lista vacia. Por otro lado, el procedimiento
generarcCédigoSecreto ya esta programado. Para habilitar los botones de colores, se puede
crear un procedimiento que establezca la propiedad Botén . Habilitado de los cuatro botones
de colores como cierto.

B elulN habilitarBotonesDeColores (PN deshabilitarBotonesDeColores

ST BotonAzul » I Habilitado + eelulel
(TN BotonRojo » M Habilitado ~ NSO falso - |
JSUCE BotonAmarillo - B Habilitado v RS
i BotonVerde v i Habilitado  JECTCRY

ejecutar | poner RGNS - GENIIEELNS
poner : P cierto - |
3l BotonAmarilo + J Habilitado ~ JRCui .
SN Botsnverde - i Habiltado ~ Il

Procedimientos similares para habilitar y deshabilitar botones

Debido a la similitud entre habilitarBotonesDeColores Y deshabilitarBotonesDeColores,
se puede crear un nuevo procedimiento que tenga un parametro que indigue si se quiere habilitar o
deshabilitar a los botones y, en cada caso, invocarlo con el argumento que corresponde.

(@FCEleN habilitarBotonesDeColores

CIERTE BB RETETE establecerHabilitacionDeBotonesDeColores *
estadoDeHabilitacion |

—

(B3P elulel deshabilitarBotonesDeColores

CIEREEEREET R establecerHabilitacionDeBotonesDeColores ©
estadoDeHabilitacion |

—

(EFEelnlN establecerHabilitacionDeBotonesDeColores M estadoDeHabilitacion |
CIEETIEISNNORETE BotonAzul ¥ B Habilitado v Jelelle} 1eli=|8 estadoDeHabilitacion +
e BotonRojo * M Habilitado v R )£ estadoDeHabilitacion *

e -I BotonAmarillo ¥ B Habilitado v [efelyyle] 1))+ estadoDeHabilitacion ~
&oner BotonVerde v B Habilitado v [eeljle] [e])ii=1= estadoDeHabilitacion ~

Refactorizacién para habilitar y deshabilitar botones
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Por (ltimo, el procedimiento agrisarEtiquetasbDeLosCédigos Solo debe ocuparse de establecer
el color de fondo de las etiquetas que muestran el cédigo secreto y el codigo candidato como gris oscu-
roy gris claro respectivamente.

(%) como [EF risarEtiquetasDeLosCodigos
ejecutar | poner - como
 poner - como
poner - como
poner - como

poner 4 como
' poner - como
poner - como
_poner | CédigoCandidato_4 » M ColorDeFondo v Reeile)

Se agrisan las etiquetas de los codigos

A continuacion se exhibe una solucién completa de la actividad.

inicializar global (LR M) ol (&) crear una lista vacia ©CLICN generarCodigoSecreto

ejecutar | por cada (17, -1} desde
cuando Inicializar hasta €3
generarCodigoSecreto ~

en incrementos de

ejecuta &Iamar anadirUnColorAlCddigoSecreto *

ejecutar | Llamar
—

(©F el anadirUnColorAICédigoSecreto

ejecutar (o] anadirelementos alalista lista(  tomar FlE R To T e

item toma un elemento al azar lista (®) construye una lista

(@)l mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato
ejecutar (8] si [l NS ERN RGN ETY global codigoCandidato » M=+ I 1 |

Cieniess MO CodigoCandidato_1 + B ColorDeFondo v Beleliyle) seleccionar elemento de la lista {611 global codigoCandidato +
indice

|,
sino, si longitud de la lista lista {11 global codigoCandidato + Ml = * JiN 2]

ienless NV CodigoCandidato 2 + B ColorDeFondo v [eleliylo) : seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato ~ |
indice

L,
sino, si Lo ERS Ef [S 2 BRERETS global codigoCandidato « M = + M8 3 |

Clienless MV EI CodigoCandidato_3 M ColorDeFondo v Belelile) seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato * |
indice

CodigoCandidato_4 ~ M ColorDeFondo v Relile) seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato * ||

indice

Pl develar CodigoSecreto
CIETESIRVG T CodigoSecreto 1 » B ColorDeFondo » ey le) seleccionar elemento de la lista ‘el global codigoSecreto *
indice

LI CodigoSecreto 2 v M ColorDeFondo v Relyfe) seleccionar elemento de la lista (=18 global codigoSecreto *

indice

WU CodigoSecreto 3 + M ColorDeFondo + Reeile) seleccionar elemento de la lista
indice
S CodigoSecreto 4 * M ColorDeFondo v i) seleccionar elemento de la lista ‘1 global codigoSecreto *

indice
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inicializar global (Rt o) como [ (@) crear una lista vacia

cuando ([ERGHZVIES Clic cliando =RELETRE Clic
Sletiel WEERETE manejarSeleccionDeColor * Gl BRETETE manejarSeleccionDeColor

colorSeleccionado colorSeleccionado
\_ N

i)l BotonAmarillo + el
el s WRETERE manejarSeleccionDeColor »

colorSeleccionado | ([l

\_

i) BotonVerde © FeiY
el s WRETERE manejarSeleccionDeColor »

colorSeleccionado

@) -l manejarSeleccionDeColor [ colorSeleccionado |
ejecutar () anadirelementos alalistalista | tomar [T B e O cre g
item LlyEl colorSeleccionado ~

\_

(AELEIE mostrarNuevoColorDelCodigoCandidato ~
@) si longitud de la lista lista | tomar IR Eend E5 O

Chienlecst BRETETE mostrarCodigoSecreto ©
Liamar

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

—
(@l habilitarBotonesDeColores (B CLIlN deshabilitarBotonesDeColores
CECTENEET BT establecerHabilitacionDeBotonesDeColores CEIEI BRI establecerHabilitacionDeBotonesDeColores

L estadoDeHabilitacién cierto | estadoDeHabilitacion

@Y establecerHabilitacionDeBotonesDeColores I estadoDeHabilitacion | I ) agrisarttiquetasDeLosCodigos
ejecutar | poner . como ([ tomar ejecutar | poner . como
LN BotonRojo * M Habilitado v eIl T omar poner . como
v U BotonAmarillo » B Habilitado » JReTIeME 01 E T poner . como
_poner ] como [ tomar poner ; como
poner como
poner como

lEpller BotonNuevoPartido « Fejll U CodigoCandidato_3 * B ColorDeFondo » MEeli]

ejecutans i poner [fe[[ LRI IS I & (@) crear una lista vacia [ CodigoCandidato 4 + ColorDeFondo * Mot
—
poner [EILERLTIeENCTE I a (<) créar unallistavacia

Liamar
Liamar
| Liamar
| _poner . =KD como ‘@

(@) elulN mostrarCoincidencias

ejecutar [ (&) inicializar local EEEEEEES como | (@)
en | porcada [[L511) desde
hasta | €3

en incrementos de

ejecuta | @) si seleccionar elemento de la lista tomar BNl cha EED( seleccionar elemento de la lista {114 global codigoCandidato

entonces | poner EMEEEICCA® @ |\ (®) (Miomar YIRS | ¢ ('@

.

—
Joner EtiguetaCoincidencias v B Texto v Neleljife} |t coincidencias

Programa completo

CIERRE

Repasamos con los estudiantes que las listas dan la posibilidad de representar secuencias de valores
ordenados sin necesidad de usar muchas variables. Ademas, hacemos hincapié en la utilidad de contar
con bloques para hacer repeticiones, que permiten hacer muchas veces lo mismo sin tener que repetir
instrucciones en forma explicita.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

MENTE MAESTRA,
PARTE |

Ahora la cosa se pone mas complicada. Los jugadores
tienen un intento para adivinar un cédigo de cuatro
colores. jSolo una chance entre 256!

1. Comenza armando la interfaz gréfica. Aca abajo
podés ver los componentes y sus dimensiones. En la
tabla, las propiedades que tenés que cambiar para
que se vea igual a la que te mostramos. Segui las
indicaciones para componerla.

Mente maestra

1%

19%

seeee T
"Mente maestra
——
[ |
[ Nuevo partido ’
§
—

10%

Ajustar al contenedor

Ajustar al contenedor

T

Automatico \L Ajustar al contenedor

0 [

25%




CURSO: FECHA:

NOMBRE TIPO DE e
SUGERIDO | COMPONENTE | 'ROPIEDAD PREVIO VALOR NUEVO

Screen' Pantalla Titulo Screen1 Mente maestra

Columnas 2 5

Panel . . it 9
A Disposicién Alto Automatico | 10%

Cesliege tabular

Secreto Ancho Automatico | Ajustar al contenedor

Registros 2 1

Color de fondo Ninguno Gris oscuro

Alto Automatico | 7%

Cdédigo )
: Etiqueta »
Secreto_1 Ancho Automatico | 19%

Texto para

Tex )
exto etiqueta

(ninguno)

Negrita (ninguno) 7

Alto Automatico | 7%

Etiqueta ) Ancho Automatico | 19%
) Etiqueta
Aciertos

Texto para

) Aciertos
etiqueta

Texto

Posicion del texto Izquierda Centro

Columnas 2

Ati 0,
Pa,ngl Disposicién Alto Automadtico | 62%
Codigo tabular
Candidato Ancho Automatico | Ajustar al contenedor

Registros 2 8

Color de fondo Ninguno Gris claro

Alto Automatico | 7%

Cédigo )
Candidato_1? Fiqueta

Ancho Automatico | 19%

Texto para

Texto )
etiqueta

(ninguno)

Negrita (ninguno) 7

Alto Automatico | 7%

Etigugta . Ftiqueta Ancho Automético | 19%
Coincidencias

Texto para

Texto )
etiqueta

(ninguno)

Posicién del texto lzquierda Centro

'Las restantes etiquetas del cddigo secreto requieren los mismos cambios.
2| as restantes etiquetas del cadigo candidato requieren los mismos cambios.




CURSO: FECHA:

NOMBRE TIPO DE T
SUGERIDO | COMPONENTE RERRIECED PREVIO VALOR NUEVO

Disp. horizontal lzquierda Centro

Panel Disposicion Disp. vertical Arriba Abajo

Botonera horizontal

Alto Automatico | 10%

Ancho Automdtico | Ajustar al contenedor

Color de fondo Por defecto | Azul

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Tex )
exto botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Rojo

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto )
boton

(ninguno)

Color de fondo Por defecto ' Amarillo

Alto Automatico ' 7%

Botdn
Amarillo Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto )
botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Verde

Alto Automatico | 7%

Ancho Automatico | 25%

Texto para

Texto ,
botén

(ninguno)

Color de fondo Por defecto | Gris

Negrita (ninguno) N4

Botén
Nuevo
Partido

Alto Automatico @ 8%

Texto para

Texto )
botén

Nuevo partido

Color de texto Por defecto | Blanco

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES
SD2/Ficha A3




CURSO: FECHA:

2. Ni bien comienza su ejecucion, la aplicacion tiene que generar al azar un codigo secreto de 4 posiciones.
Ademas, a pesar de tener cuatro posiciones con colores, tenés que conservar el cédigo en una Unica
variable.

LISTAS

En computacién, una lista es un tipo de datos que representa una secuencia de elementos ordenados. Se puede
pensar, por ejemplo, en listas de nimeros, listas de colores o listas de palabras, etc. Cada elemento, ademas,
puede aparecer mas de una vez en una lista.

17213 I 7 B Holamatungo
J \2 J

Lista de cuatro nimeros Lista de cuatro colores Lista de dos palabras

iUsaste listas? jPor qué?

Ahora tenés que programar el manejo de los eventos que se producen cuando se presionan los
botones de colores. Hacerlo involucra (i) actualizar en la pantalla el cédigo candidato agregandole el
color elegido por el jugador, y (i) chequear si al agregar el nuevo color se completa el cédigo candidato,
caso en el cual hay que develar el coddigo secreto, mostrar la cantidad de coincidencias y deshabilitar los
botones de colores.

Aca abajo podés ver dos ejemplos: uno en el que al agregar un color no se completa el cédigo candidato
y otro en el que sf.

J——

—

oy

B .

| Il - , 1
.

y \
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SD2/Ficha A3




CURSO: FECHA:

;Como hiciste para que se calcule la cantidad de aciertos una vez que el jugador ingrese los cuatro colores
del cédigo candidato? ;Usaste algun blogue que permita repetir secuencias de instrucciones? ;Cual?

4. Por ultimo, el botén Nuevo partido tiene que dejar todo listo para intentar adivinar el cédigo secreto
otra vez. jReusaste alguna parte del programa para conseguir el objetivo? ;Cual? ;Para qué?

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES
SD2/Ficha A3




Actividad 4
Mente maestra,
parte lll

RR DEADOS

OBJETIVOS
+ Construir una aplicacién partiendo de
una version previa.

- Presentar los operadores l6gicos de
disyuncion y conjuncion.

- Introducir las funciones.

MATERIALES

Computadora

2= Internet

'J'._L— MIT App Inventor 2
Ficha para estudiantes

Teléfono con Android (opcional)

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES @

DESARROLLO

Es habitual que las aplicaciones evolucioneny, a medida que pasa el tiempo,
aparezcan nuevas versiones que cambian o agregan funcionalidades respecto a sus
predecesoras. En estos casos, generalmente, el equipo que desarrolla el software no
construye el programa desde cero; el punto de partida suele ser una versién previa
de la aplicacion.

En esta actividad, la propuesta es modificar el programa de la actividad “Mente
maestra, parte II” para llegar a la version final del juego, en la que los jugadores
cuentan con 8 intentos para descifrar el cédigo secreto.’

En el desarrollo de la actividad tomaremos como punto de partida la solucion de
“Mente maestra, parte II” presentada en el manual. En caso de querer que los estu-
diantes utilicen la desarrollada por ellos, la ficha debe ser adaptada.

Antes de dar comienzo a la actividad debemos distribuir entre los estudiantes la
solucién de “Mente maestra, parte II” presentada en el manual. En primer lugar, para
obtenerla, debemos seguir los siguientes pasos: (i) ingresar con nuestro usuario al
entorno de App Inventor, (ii) acceder a la galeria de aplicaciones y buscar “progra-
mar2020”, (iii) seleccionar la apertura del proyecto “Mente_maestra_parte_II"y
cambiarle el nombre por “Mente_maestra_parte_lIlI", y (iv) exportar el proyecto para
descargarlo. De este modo, obtendremos el archivo Mente_maestra_parte_lll.aia,
gue podremos compartir con los estudiantes haciendo circular un pendrive, man-
dandolo en un correo electronico, etc.

4 N\
2 Mente maestra ||

i dowy
W I ? o

e this Appnvetorprojct

Mormben dal

b Ments_massits_pane W
[

Cancelar Aceptar

Mame this App Inventor project

Nombre del

Mente_maestra_parte_|I§
proyecto: \

Cancelar Aceptar

Se obtiene y renombra el proyecto Mente_maestra_parte_|l

TUna version completa se encuentra disponible en la galeria de proyectos de App Inventor del
usuario “programar2020”.
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~

Proyectos +  Conectar » Generar - Settings ~
Mis proyectos

Comenzar un proyecto nuevo...
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador...
Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio

Borrar proyecto

Guardar proyecto
Guardar proyecto como...

Punto de control

Exportar todos los proyectos R
Importar keystore
Exportar keystore

Borrar keystore

Se exporta el proyecto

/Proyectos »  Conectar ~ Generar ~ Settings ~ \
Comenzamos la actividad distribuyendo entre los

estudiantes el archivo Mente_maestra_parte_lll.aia.
Luego, les indicamos que ingresen al entorno de App

Mis proyectos

Comenzar un proyecto nuevo...

Inventor e importen el proyecto. Les comentamos: Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio W
“Para alcanzar la version completa del Mente maes- Borrar proyecto

tra, este serd nuestro punto de partida; una imple- Guardar proyecto

mentacion de la actividad Mente maestra, parte II”. Gasar pryEctaienme:.

Punto de control

prortar a mi ordenador el proyecto (.aia) seleccwonado/

Se importa el proyecto

A continuacion, les entregamos la ficha y los invitamos a que resuelvan la primera consigna. Alli se dan
instrucciones para completar la interfaz grafica de la aplicacion. La diferencia entre la interfaz de esta
version respecto de la anterior es que, en el panel de los cédigos candidatos, se incorporan 7 filas de 5
etiquetas para que, sumadas a la que ya estaba, se representen 8 codigos candidatos en lugar de 1. En
cada fila, las primeras cuatro etiquetas irdn mostrando los colores que el usuario vaya eligiendo, y la
quinta, la cantidad de coincidencias cada vez que el jugador complete un intento. Les remarcamos que
en este caso es conveniente renombrar los componentes de acuerdo a lo indicado en la ficha. Por ejem-
plo, la etiqueta CddigoCandidato_1 de la versién Il (que correspondia al primer color del Unico codigo
candidato) pasa a llamarse CddigoCandidato_]_I, pues ahora se trata de la primera posicion del primer
codigo candidato. Con el primer nimero indicaremos el nimero de intento y, con el segundo, la posicion
dentro de un cddigo candidato. Por ejemplo, CodigoCandidato_3 4 hara referencia a la cuarta posicion
del tercer cédigo candidato.
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Mente maestra

Aclertos

10%

Ajustar al contenedor
7%

19%

Ajustar al contenedor

i

Automatico

~L Ajustar al contenedor
7%

25%

Disefio de la interfaz

La tabla a continuacién muestra los valores de las propiedades que hay que cambiar (en relacién con
los que App Inventor asigna por defecto) para que la aplicacion se vea tal como en laimagen.
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TIPO DE
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PROPIEDAD

VALOR PREVIO

VALOR NUEVO

SUGERIDO COMPONENTE
Screenl Pantalla Titulo Screenl Mente maestra
Columnas 2 5
Panel : o Alto Automatico 10%
Cédigo Disposicion
Secreto tabular Ancho Automatico Ajustar al contenedor
Registros 2 1
Color Ninguno Gris oscuro
Cédigo . Alto Automatico 7%
Secreto_1' Ftiqueta "
- Ancho Automatico 19%
Texto Texto para etiqueta | (ninguno)
Negrita (ninguno) J
Alto Automatico 7%
ii?qetiteot&s] Etiqueta Ancho Automatico 19%
Texto Texto para etiqueta | Aciertos
Posicion del texto | Izquierda Centro
Columnas 2 5
Panel : o Alto Automatico 62%
T T v —
Candidato Ancho Automdtico Ajustar al contenedor
Registros 2 8
Color de fondo Ninguno Gris claro
Cédigo cruets Alto Automatico 7%
Cemdlictito_{LJ Ancho Automatico 19%
Texto Texto para etiqueta | (ninguno)
Negrita (ninguno) J
Alto Automatico 7%
Eg?nucei;[jziencias_1 , | Etiqueta Ancho Automatico 19%
Texto Texto para etiqueta | (ninguno)
Posicion del texto | Izquierda Centro

'Las restantes etiquetas del cadigo secreto requieren los mismos cambios.
2L as restantes etiquetas del codigo candidato requieren los mismos cambios.
3L as restantes etiquetas para mostrar la cantidad de aciertos de un intento requieren los mismos cambios.
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NOMBRE

TIPO DE

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES

SUGERIDO COMPONENTE PROPIEDAD VALOR PREVIO VALOR NUEVO
Disp. horizontal lzquierda Centro
Panel Disposicion Disp. vertical Arriba Abajo
Botonera horizontal Alto Automatico 10%
Ancho Automdtico Ajustar al contenedor
Color de fondo Por defecto Azul
, Alto Automatico 7%
Botdn 3
Azl Botdn
Ancho Automatico 25%
Texto Texto para boton | (ninguno)
Color de fondo Por defecto Rojo
. Alto Automatico 7%
Botdn .
Roio Boton
) Ancho Automatico 25%
Texto Texto para boton | (ninguno)
Color de fondo Por defecto Amarillo
, Alto Automatico 7%
Botdn ,
Amarillo Boton
Ancho Automatico 25%
Texto Texto para botén | (ninguno)
Color de fondo Por defecto Verde
, Alto Automatico 7%
Botdn .
Verde Botodn
Ancho Automatico 25%
Texto Texto para botdon | (ninguno)
Color de fondo Por defecto Gris
Negrita (ninguno) 7
Boton
Nuevo Boton Alto Automético 8%
Partido
Texto Texto para botén | Nuevo partido
Color de texto Por defecto Blanco

Valores diferentes a los asignados por defecto
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Una vez que los estudiantes hayan compuesto
la interfaz de la aplicacion, les indicamos que sesee 7=
la ejecuten y jueguen una partida. Les damos Mente maestra lll

un pequefio tiempo para que la pruebenyy les - - - - Acertos
preguntamos: “¢Cémo les fue con el juego?
- - - 2

¢Con qué se encontraron?”. Si bien al ejecutarla
aparecen en la pantalla las etiquetas que repre-
sentan los 8 cddigos candidatos, el comporta-
miento de la aplicacién es el mismo que el de

la versién anterior: una vez ingresados cuatro
colores, el juego finaliza. Continuamos:; “Mas
alla de que al ver la pantalla nos da la impre-
sién de que vamos a poder hacer 8 intentos, lo
cierto es que luego del primero se deshabilitan
los botones de colores y, entonces, lo Unico que
podemos hacer es comenzar un nuevo partido.
¢Por qué estd pasando esto?”. Escuchamos

las respuestas de los estudiantes y guiamos la

discusién para concluir que solo se ha cambiado
el aspecto, pero no los blogues que definen el
comportamiento del programa. “En definitiva, O
las instrucciones de un programa son las que

determinan su funcionamiento, no los compo-
nentes de la interfaz grafica”. Eljuego finaliza luego del primer intento

\_ J

Continuamos: “Si bien en esta versién de la aplicacién vamos a permitir ocho intentos para descifrar el
codigo secreto (en lugar de uno), £no hay algun requerimiento que coincida con los de la version pre-
via?”. Escuchamos sus comentarios y preguntamos: “¢ Qué tiene que pasar, en ambas versiones, cuando
comienza su ejecucion?”. Se debe genera el cddigo secreto. “iClaro! Y eso, éhace falta programarlo de
nuevo? iPor supuesto que no!”.
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cuando Inicializar
ejecutar &Iamar generarCodigoSecreto

inicializar global (ke ae) como [ (&) crear una lista vacia

BN generarCodigoSecreto

ejecutar [ porcada [[::(-)) desde
hasta

en incrementos de

ejecuta dlamar afadirUnColorAlCédigoSecreto

N afiadirtUnColorAlCédigoSecreto

ejecutar @ afadir elementos a la lista lista 1e]1=18 global codigoSecreto *

item toma un elemento al azar lista (%) construye una lista

Fragmento del programa que genera el codigo secreto

Los invitamos a que inspeccionen por dentro el programa —desde el editor de bloques-y a que obser-
ven como esta programado.

Luego de hacer una puesta en comun, les proponemos a los estudiantes que observen en el editor de
blogues como esta programado el manejo de eventos de los botones de colores: cuando se hace clic en
cualquiera de ellos, se invoca a manejarSelecciénDeColor (colorSeleccionado).

inicializar global ([l oL L) como (. (@) crear una lista vacia
lelel BotonAzul + Rl lleler s BotonRojo + Fele

Sleie s INRETZEI manejarSeleccionDeColor + Slelies INRETEM manejarSeleccionDeColor *

colorSeleccionado colorSeleccionado
|y |y

elaelor s BotonAmarillo + 1 @iile

wl-lelor BotonVerde + ol
Sleeiel s IMRETETE manejarSeleccionDeColor

colorSeleccionado

Sl MEETETE manejarSeleccionDeColor ¥

colorSeleccionado [ ()

|y |y

(el manejarSeleccionDeColor M colorSeleccionado |

ejecutar @ afadir elementos a la lista lista 1eli=18 global codigoCandidato *

(G IRl colorSeleccionado *
BEIEIE mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato ~

®) si (e[ ke e el S global codigoCandidato © ML= * I8t 4 }

Sienlec EETETM develar CodigoSecreto v
BENE mostrarCoincidencias *

&Iamar deshabilitarBotonesDeColores *

Manejo de eventos de la version anterior del Mente maestra
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Les comentamos a los estudiantes: “En la version anterior del Mente maestra, una vez que un jugador
agregaba un color al cédigo candidato habia que mostrarlo en pantalla y, ademas, si se completaba el
codigo propuesto se revelaba el cddigo secreto, se mostraba la cantidad de coincidencias y se desha-
bilitaban los botones de colores. En la nueva version, tenemos que permitir ocho intentos. ¢ Alguno se
anima a contar cémo tendria que ser ahora el comportamiento de la aplicacién?”. Guiamos el intercam-
bio para llegar a la conclusion de que, cuando se agrega un color hay que mostrarlo en la pantalla; si se
completa un cadigo candidato, hay que mostrar la cantidad de coincidencias; y solo si se han realizado
los ocho intentos, hay que mostrar el cddigo secreto y deshabilitar los botones de colores. A continua-
cién, copiamos en el pizarrdn las ideas delineadas.

o\ o\

1. Actualizar en la pantalla el cédigo candidato
2. Si se completé un cédigo candidatoe

2.1. Mostrar la cantidad de colncidencias

2.2. SU se realizaron 8 intentos

2.21. Mostrar el cédigo secreto
2.2.2. Deshabilitar Los botones de colores

Descripcién del comportamiento esperado de la aplicacion

Les indicamos a los estudiantes que resuelvan la tercera consigna, que pide modificar el programa para
gue se comporte de acuerdo a lo descrito. Para resolver el desafio, deben notar que para poder determi-
nar si se han completado los ocho intentos hace falta una nueva variable global que indique cual es el
nUmero de intento que esta realizando el jugador. Podria llamarse, por ejemplo, nimerobeIntentoy
serinicializada con un 1-cuando el juego comienza el jugador puede realizar su primer intento—.

inicializar global {1 e g1 como |

Variable que conserva el nimero de intento del jugador

Ademas, para completar la nueva version de mane jarSelecciénbDeColor (colorSeleccionado),
hay que tener en cuenta que cada vez que se completa un cddigo candidato hay que: (i) sumarle1a
nimeroDeIntento —el jugador comenzard el siguiente intento-, y (ii) vaciar la lista que representa el
codigo candidato —el nuevo codigo se arma desde cero, es independiente del anterior—.
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D) el manejarSeleccionDeColor M colorSeleccionado |

ejecutar @ afadir elementos a la lista lista (eI global cédigoCandidato ~
item (]l colorSeleccionado
BE = mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato ~

(]S | [elyefite e ER R e BETETE global codigoCandidato » M= I8N 4 |
entonces | Llamar

(®) si {11+ global nimeroDelntento + M = * [8'8 ]
Saleniecs MEEZEIE develar CodigoSecreto »

ilamar deshabilitarBotonesDeColores *

LU global nimeroDelntento + JERENENEETH G obal nimeroDelntento « i (1]

doner global codigoCandidato * F=il @ crear una lista vacia

Nueva versién de manejarSelecciénDeColor (colorSeleccionado)

Tal como vienen dados —por la versién anterior—, los procedimientos mostrarNuevoColorbDelCédigo
Candidato ymostrarCoincidencias solo modifican la primera fila de etiquetas del panel para los
codigos candidatos. Por lo tanto, si se ejecuta la aplicacién, no se mostrarian los ocho intentos uno debajo
del otro.

Bl mostrarNuevoColorDelCddigoCandidato

ejecutar (&) si [0 e NS e et global codigoCandidato * ML= |
it ORI CodigoCandidato_1 v M ColorDeFondo v eelyle] v seleccionar elemento de la lista {1 global codigoCandidato +

indice

|

sino, si longitud de lalista lista | tomar EELEE LR rEcnd &2 &

e GO ET CodigoCandidato_2 v M ColorDeFondo v eelyyle] seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato *
indice

|
sino, si longitud de la lista lista [111-4| global codigoCandidato * Ml = * |

Sl WG CodigoCandidato_3 v B ColorDeFondo v Weelyfe} seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato * |

indice

CodigoCandidato_4 » M ColorDeFondo * seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato =

indice

(®) como
ejecutar [ (%) inicializar local [EENEEEEE como | (@)
en [ porcada [(:5001) desde | ED
hasta @)
enincrementos de | @D
ejecuta | (%) si seleccionar elemento de la lista tomar B (| seleccionar elemento de la lista tomar

N posicion ~] | M posicion =]~ |

entonces | poner (RIETEEER® 2 | (® (omar coincidencias [l 1}
~—

~—

_poner EtiquetaCoincidencias_1+ Ml Texto + i) [l coincidencias

Procedimientos de la versién anterior de la aplicacién
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En ambos casos, para determinar la etiqueta que hay que actualizar, alcanza con incorporar al andlisis
el nimero de intento del jugador. Asi, por ejemplo, si el jugador ingresa la primera posicién del segundo
intento, hay que actualizar el color de la primera etiqueta de la segunda fila (CddigoCandidato_2_1);

y si se trata de la cuarta posicién del sexto intento, el color de la cuarta etiqueta de la sexta fila
(CddigoCandidato_6_4) y el valor de las coincidencias (EtiquetaCoincidencias_b6).

IS mostrarNuevoColorDelCodigoCandidato

ejecutar [ (%1] si {51114 global numeroDelntento + 1=+ Ji¥ 1 |

entonces | (@) si longitud de la lista lista " 14| global codigoCandidato © (= ]

e WG ET CodigoCandidato 1 1 v B ColorDeFondo v eelilo) seleccionar elemento de la lista {&]iE 1 global codigoCandidato +
indice
L @
ElIE] longitud de la lista lista | tomar EILERL Lot Ecna &5
Clienlessr GIETEN CodigoCandidato_1_2 v B ColorDeFondo v Mefeljife) seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato + ||
indice
N
sino, si e[ ER S e e TR global codigoCandidato + M= '3 |
ienlecsr BGGHETE CodigoCandidato_1_3 v B ColorDeFondo v Meelye) seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato * |
indice
N
LI CodigoCandidato_1_4 v B ColorDeFondo v Meelyfe] seleccionar elemento de la lista global cédigoCandidato * |
indice
(.
—
sino, si {ClyE1e global nimeroDelntento + M = + B8 2 }
entonces | (4] si e[ R e e BREETE global codigoCandidato + M =+ |
lienlecsn BGGIHETE CodigoCandidato_2 1 v B ColorDeFondo v Meelye) seleccionar elemento de la lista global codigoCandidato * |
indice
|y
SINo;S! longitud de la lista lista (eliE18 global codigoCandidato ~ (= v ]
Cielpecs W CodigoCandidato 2 2 + B ColorDeFondo v Relyfe) seleccionar elemento de la lista global cédigoCandidato + |

indice

A toho glrhal 4di oC nd' ‘ate + \ 3

Fragmento de mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato

®) como
ejecutar [ (&) inicializar local [EEILEaEEY como | ()
en | porcada (i) desde | €D
hasta | €3
enincrementos de | (D
cjecuta | (3] i seleccionar elemento de la lista tomar EXD (| seleccionar elemento de la lista tomar

indice | tomar [TEELRS - indice | tomar [YEII _

entonces | poner CENCEECE A 2 | ) (D omar CTEEETED | + )

~—

—
o tomr = - If)
entonces \ Poner . como [\ tomar
SO (L global nimerobelntento (= - JE[2]
entonces _Poner . como (' tomar
sino, si \UE global nimeroDelntento + i =~ J& 3
entonces \ Poner . ZXED como (1 tomar
SIS (4 global numeroDelntento ~ i = - Ji'4]
entonces _Poner . como (1 tomar
Sl (471 global nimeroDelntento - (=~ Ji5 ]

& W% % W 9 ¥ vV Y g

O ———
W T )

Fragmento de mostrarCoincidencias
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La cuarta consigna pide que el juego, ademas de terminar cuando se hayan alcanzado los ocho intentos,
también finalice cuando el cédigo secreto sea descubierto.

Antes de que comiencen a resolver el desafio, les proponemos disefiar grupalmente una solucién que
tenga en cuenta el nuevo requerimiento. Orientamos la discusién para concluir que, entonces, una partida
puede finalizar por dos motivos: se descubre el cddigo o se alcanzan ocho intentos. Copiamos en el
pizarron la estrategia que se muestra en la figura y los instamos a que modifiquen sus programas para
resolver la consigna.

/o\ o\

1. Actualizar en la pantalla el cédigo candidate
2. Si se completé un cédigo candidate
2.1. Mostrar la cantidad de coincidencilas

2.2. St se adiviné el cédigo secreto o fue el octavo intento
2.21. Mostrar el cédtgo secreto
7.2.2. Deshabilitar Los botones de colores

Eljuego también finaliza si se descubre el codigo secreto

Lo primero que deben advertir los estudiantes es que, para resolver el desafio, es necesario modificar el
procedimiento manejarSelecciénDeColor (colorSeleccionado).Hastaaqui,eljuego solo
finaliza cuando se alcanzan los ocho intentos. Resta, entonces, construir una expresion que denote la
condicién “se adivind el codigo secreto o se alcanzé el octavo intento”.

Alinspeccionar el entorno, los estudiantes observaran en Bloques > Integrados > Ldgica dos bloques
para armar expresiones booleanas a partirde otrasmassimples: { 1 v [ 1Y[ 1 o [ ].Que
corresponden a las operaciones légicas de conjuncidn y disyuncion respectivamente. Dadas dos
condicioneselyec2,[cl1] y [c2] esverdadera Unicamente siambas (e¢1y ¢2) lo son; en cambio,
parague [el] o [c2] Seaverdadera,alcanza con que alguna de las dos sea verdadera. Si hiciese falta,
orientamos a los estudiantes en el uso de estos dos blogues.

. B |
Blogues para conjuncién y disyuncion logica
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252

Una vez identificado el blogue de la disyuncién logica, se lo puede incorporar a la alternativa condicional.

{ElEle global nimeroDelntento * = I8 | o)
Selecst RETGE mostrarCodigoSecreto *

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores * Falta expresién que
denote que se adivind
Seincorpora la disyuncion a la alternativa el codigo secreto

Resta definir la expresion que refleje que el codigo secreto ha sido descubierto. O, equivalentemente, que
los cuatro colores del cddigo candidato coincidan con los del cadigo secreto. En mostrarCoincidencias
se realiza un conteo de las posiciones en las que ambos cédigos son iguales, con lo que es probable que
algunos estudiantes armen un esquema similar dentro de manejarSelecciénbDeColor

(colorSeleccionado).

(3 como

ejecutar [ (1) inicializar local [t EiEey como | ()
en | porcada ([::54, ) desde
hasta | €3
en incrementos de
ejecuta @ si seleccionar elemento de la lista tomar EIIEEL e ek EED( seleccionar elemento de la lista {11 global codigoSecreto

entonces | poner R Rl a | () (10 coincidencias + IRl 1)

~—

@ si {G111 global numeroDelntento + M = * |
entonces { poner EtiquetaCoincidencias_1 * M Texto v MEelnoBE G /-1

O &)=L lobnl numerr Delntenta
YVYVVYVYY

(Bl manejarSeleccionDeColor [ colorSeleccionado |
ejecutar [ () anadir elementos alalista lista | tomar GO T E e
item LJuEl colorSeleccionado *
BEWGEIE mostrarNuevoColorDelCodigoCandidato *
@ si TN o) W global codigoCandidato + L= * ]
entonces  Llamar
(%) inicializar local {NEEEEE como | ()
en | porcada (L5 ) desde | @D
hasta €3
enincrementos de ([ D
ejecuta (@) si seleccionar elemento de la lista tomar EEET SR EED (| seleccionar elemento de la lista LUELE global codigoCandidato ©

entonces | poner @ 2 | (@ (! omar coincidencias + Ieaie] 1)

—

~—

si
8 711 global nimeroDelntento + I = ~ 181 8 .2 PRERERT coincidencias + L= - 161 4

s MEELETE mostrarCodigoSecreto ©
LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

—

14 global nimeroDelntento - EEERERE T o op ol numeroDelntento « | (1]

d}oner global cédigoCandidato + FI (®) crear una lista vacia

Reproduccién del enfoque para calculo de coincidencias

El procedimiento manejarSelecciénbDeColor (colorSeleccioando) esfuncionalmente

correcto, aungue adolece de un problema grave: al observarlo, no resulta sencillo comprender qué hace.

A aquellos estudiantes que hayan propuesto esta solucién (u otra similar), les hacemos notar que en
mostrarCoincidencias ymanejarSelecciénDeColor (colorSeleccioando) hay fragmentos

muy similares y les indicamos que piensen una solucion alternativa.
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Es probable que, a partir de reconocer que el conjunto de blogues que se repite en ambos procedimientos,
lo primero que piensen sea extraer la porcién comudn en un procedimiento nuevo (al que podrian llamar,
por ejemplo, calcularcCoincidencias) e invocarlo tanto desde mostrarcCoincidencias COMO

desde manejarsSelecciénDeColor (colorSeleccioando).

(@I calcularCoincidencias

ejecutar | (&) inicializar local [ENEEEEE como | ()
en [ porcada ([::5511) desde

hasta
en incrementos de

elecuta [ (&) si seleccionar elemento de la lista tomar EITERS Lol EBD ¢ seleccionar elemento de la lista LIyl global cédigoCandidato *
indice | tomar (rEres [N indice | tomar

entonces | poner LI EHEETIRE a @ {1 coincidencias IS

.

(@RI mostrarCoincidencias
CEENEIMNREETE calcularCoincidencias ©

o L1 global nimeroDelntento + (=

entonces { poner . como coincidencias *

Slc ] tomar e a

entonces | poner . como tomar

Sl tomar =™ e La variable coincidencias
enfonces | poner : ey solo existe dentro de
el (5 global nimeroDelntento - J(= * J8{4] calcularCoincidencias
entonces . (=X como tomar

sino,si T global numerobeintonto + L= < JBL5)

entonces | poner ICCR8 como tomar

SlcE] tomar & 0

entonces | poner . como tomar

Shos] tomar EZ

entonces | poner . como tomar

sino | poner EtiquetaCoincidencias_8 v & \elyE L coincidencias *
—

(&) como _ colorSeleccionado |
ejecutar [ (@] afiadir elementos alalista  lista | tomar
item | tomar
Liamar

@ si [ e S e SR global codigoCandidato « JL= * |

entonces | Liamar
MEIUEIE calcularCoincidencias *

@ si
{11+ global nimeroDelntento * (= * | (8] m 1ely=18 coincidencias *

Cuiciecsr MREGETE mostrarCodigoSecreto *
LLlamar deshabilitarBotonesDeColores *

(LU global numeroDelntento + [ERIENEINAE S La variable coincidencias
doner global cédigoCandidato + f! ! (®) crear una lista vacia SOIO eX|Ste dentro de
calcularCoincidencias

Las variables locales de un procedimiento no pueden ser referenciadas en otro procedimiento

Como la variable coincidencias solo existe dentro del procedimiento calcularcoincidencias, N0
puede ser referenciada ni desde mostrarCoincidencias nidesde manejarSelecciénDeColor
(colorseleccioando). Frente a este problema, algin estudiante podria proponer que
coincidencias Sea una variable global (en lugar de local).
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(ENEILEN calcularCoincidencias inicializar global (EEEEET como | (@)

CECTEIEL S global coincidencias * =N 0 |
por cada ([:e-4<11) desde
hasta €3

enincrementos de D

ejecuta | (&) si seleccionar elemento de Ia lista tomar TRk EED (- seleccionar elemento de la lista {s=1 global codigoCandidato ©
indice tomar Im- indice tomar [ _

entoncesil poner e[ LR ERIVECIE a @ e global coincidencias *
~—

®) como
CEENEENRENETN calcularCoincidencias *

a [ gova nameroDeinterto + (= - Ji[1]

entonces | poner . como [T global coincidencias

SEE tomar (= - 12}

entonces \_poner . B como (1 tomar

sino.si tomar ™ e Uso inadecuado de una
0 N EtouetaCoincidencias 3« Y Texio « I A S giobal concisensias - | Variable global
SGERE tomar (= - 1N 4]

entonces  Poner . como [/ tomar

SEE] tomar (= - 1N 5]

entonces _poner . B como (1 tomar

S {3 global nimeroDelntento -_Ji{= - J§{6

entonces _Poner . =B como | tomar

SGERE tomar Exl

entonces doner EtiquetaCoincidencias_7 * M Texto v eele) 1ol global coincidencias *

sino L poner EtiquetaCoincidencias_8 v [l Texto v Nedylg |CIyETE global coincidencias
|

B3 el manejarSelecciénDeColor [ colorSeleccionado |
ejecutar [ (<] afadir elementos alalista lista | tomar TRl ORI e
item Ly colorSeleccionado
BELEIE mostrarNuevoColorDelCédigoCandidato *
@ si e RN S eSS IETIEN global codigoCandidato + M = + |
entonces  Llamar
AELEI calcularCoincidencias ~
si |
(0] {111 global nimeroDelntento + M = + I8 | o] {1 global coincidencias *

Culenecss MEETETE mostrarCodigoSecreto
&\amar deshabilitarBotonesDeColores *

i debalnimercDenniente A NORAN 2 global nimerobeintento )T Uso inadecuado de una
| poner PRSI0 & | () creartinalisiavacia variable global

Se guardan las coincidencias en una variable global

Si bien de este modo el programa funciona, el uso de variables globales solo se justifica cuando hay un
valor que va evolucionando a lo largo de la ejecucién de un programa (por ejemplo, el puntaje que va
acumulando un jugador al desarrollarse una partida de un juego). Sin embargo, en esta propuesta, se usa
una para conservar el resultado de un cdlculo, cuyo valor solo tiene una relevancia local (inmediatamente
después de que calcularcCoincidencias esinvocado). En caso de que los estudiantes propongan
resolver el problema usando una variable global, les sugerimos que exploren el entorno de App Inventor en
busca de una solucién alternativa.

En Bloques > Integrados > Procedimientos se encuentran los bloques como (procedimiento) /
ejecutar { }Yycomo (procedimiento) / resultado [ ].Mientrasque el primero se utiliza
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para realizar una tarea, el segundo se usa para calcular y retornar un valor. En los lenguajes de
programacion, a estos Ultimos se los refiere como funciones,' cuya caracteristica principal es que
producen nueva informacion relevante para un programa.

EICeLe) procedimiento

resultado

[ =) procedimiento

ejecutar

Blogues para definir un procedimiento y una funcién

Para calcular la cantidad de coincidencias entre un codigo candidato y el cadigo secreto, lo
adecuado es resolverlo en una funcién, que calcule y retorne el valor buscado (podria llamarse
obtenercantidadbDeCoincidencias). A continuacién se muestra una posible solucion.

(©] el obtenerCantidadDeCoincidencias

resultado (@) inicializar local :como (0]
ejecutar | por cada ([:5 1) desde
hasta
en incrementos de
ejecuta | (&) si seleccionar elemento de la lista tomar IR r e ha EBD ( seleccionar elemento de la lista \Cly= 18 global codigoCandidato *

indice | tomar (RIS - indice | tomar (RTINS _

entonces | poner CILEEED | © |/ tomer CIEEETED | ©

—

—

~—
resultado |l EId coincidencas

®) como

e e tomar =]
entonces  poner . como MEWGEI obtenerCantidadDeCoincidencias * g Se invoca a la fUnCién
SECE tomar (- - 2] obtenerCantidad
entonces | poner . (B RET TN obtenerCantidadDeCoincidencias * Jf
s tomar (= - Ji{ 3 ]
entonces { poner . como (AETGETE obtenerCantidadDeCoincidencias *

DeCoincidencias

® como [colorSelesdonado |
ejecutar (%) afiadirelementos alalista lista | tomar FIE A
tem | tomar CITSTIITIED
Llamar

(3] si [ UEEEIENEEREEREEIET global codigoCandidato + M = |
entonces  Llamar
g ; (o]
(- global nimeroDelntento - [ = - i8] LD ET obtenerCantidadDeCoincidencias + J{ =+ I8 4 |

entonces | Llamar . s
Liamar Seinvoca a la funcion

LI global nimeroDelntento + JERIEE RS T +'e) obtenerCantidad
aoner global cédigoCandidato + |1 (@) crear una lista vacia DeCOinC idencias

Solucién que incorpora una funcién

Como se ha visto, los procedimientos se usan para encapsular un conjunto de acciones gue componen
una unidad de sentido y, al ponerles un nombre adecuado, se obtiene un programa cuya lectura resulta
mas clara. Con las funciones puede hacerse algo similar y, también, obtener como resultado un programa
gue sea mas facil de entender. En la figura a continuacién se muestra una solucién que incorpora dos

'En App Inventor no se hace una diferenciacién explicita entre procedimientos y funciones; a ambos se los llama procedimientos.
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nuevas funciones: una que chequea si se ha completado un cdigo candidato y, otra, que chequea
si ha finalizado la partida. De este modo, al leer el procedimiento manejarSelecciénbDeColor
(colorSeleccionado) resulta sencillo comprender lo que hace.

BIEEEN manejarSeleccisnDeColor M colorSeleccionado |
ejecutar @ anadir elementos a la lista lista 16118 global codigoCandidato *
ftem || tomar
' LUamar
(o) Llamar

entonces | Llamar
@ si HENE elPartidoHaFinalizdo »
et MEENET mostrarCodigoSecreto ©

LLlamar deshabilitarBotonesDeColores ~

LU global nimeroDelntento * EEEEREETEAE 105 nimeroDelntento « I v

global cédigoCandidato * F=i @ crear una lista vacia

ENEEEN elPartidoHaFinalizdo

resultado | 1 1 1
’ Gl global nimeroDelntento + (= v i 8 | o BEET obtenerCantidadDeCoincidencias * Ml = 7 |

(ERCENEN seComp

resultado L el B ENE e IEEE EREIET global cédigoCandidato - (= - [ 4 ]

Definicién de nuevas funciones

La quinta y Ultima consigna pide que, al apretar el botén Nuevo partido, todo quede dispuesto para
empezar una nueva partida. La solucion es muy similar a la que ya tienen de la actividad anterior.
Concretamente hay que: (i) vaciar las listas c6digoSecreto Yy cé6digoCandidato y establecer
nimeroDeIntento en]l, (i) generar un nuevo codigo secreto, (iii) agrisar las etiquetas que muestran
los codigos en la pantalla, y (iv) vaciar los textos de las etiquetas que muestran las cantidades de
coincidencias entre los distintos intentos de un usuario y el cédigo secreto.

Para resolver el desafio se pueden usar los procedimientos generarcédigoSecretoy habilitar
BotonesDeColores tal como vienen dados desde la versién anterior de la aplicacion. Por su parte,
puede adaptarse agrisarEtiquetasDeLosCédigos para incluir las etiquetas de los ocho cédigos
candidatos; y crear un nuevo procedimiento 1impiarEtiquetasDeCoincidencias que deje vacios
los textos de todas las etiquetas que muestran la cantidad de posiciones en que coinciden los c6digos
candidatos y el cddigo secreto.
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il BotonNuevoPartido + 1@l

B EEINEN agrisarEtiquetasDeLosCédigos

ejecutar | poner E E L s cha a | (o) creartnalistavacia
‘ poner LR r e  Eiemal a () crear Unalistavacia
. o141 global nimeroDelntento + [0 (88 1 |
. Llamar
. Liamar

ejecutar

[<oIyloN agrisarEtiquetasDelLosCodigos

G0N El CodigoSecreto_1 * M ColorDeFondo v el

poner . como

poner . como

poner | como

WL CodigoCandidato_1_1 v M ColorDeFondo v Mol
Ui CodigoCandidato_1_2 v B ColorDeFondo v eelyle)
poner . como
poner . como
poner | como
W CodigoCandidato_2 2 + M ColorDeFondo v Meeliles
i CodigoCandidato_2 3 + M ColorDeFondo v M&elle)
poner . como
poner . como
poner : como
W CodigoCandidato_3 3 * M ColorDeFondo v Mol
W CodigoCandidato_3 4 + M ColorDeFondo v Neelle}
poner . como
poner ] como

CodinoCanrlideto_ A 3 v §
vV v v v Vv Vv y

BETWEI agrisarEtiquetasDelLosCodigos
damar limpiarEtiquetasDeLasCoincidencias *

(B CelueN limpiarEtiquetasDeLasCoincidencias

ejecutar | poner . como
 poner . como
 poner : como
 poner . como

WU EtiquetaCoincidencias 5 * M Texto v Relile)
poner : como
 poner . como
_poner : como

7olnrD~Fonde v
Y ¥ ¥ v V¥

Reinicio del Mente maestra

CIERRE

Repasamos con los estudiantes que, como para determinar si una partida finaliza hubo que chequear
si se verificaba al menos una de dos condiciones (se completaron los ocho intentos o se descubrié el
cddigo secreto), en esta actividad hemos utilizado el operador l6gico de disyuncién. Ademas, comenta-
mos que cuando se tenga que chequear si se cumplen dos condiciones (y no al menos una de las dos),
hay que usar el operador de conjuncién. Finalmente, subrayamos que, asi como los procedimientos
permiten encapsular acciones, las funciones permiten encapsular operaciones que retornan un valor; es
decir, calculos que producen informacion.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

MENTE MAESTRA,
PARTE |

Y ahora si: codigos de cuatro colores y ocho intentos.
iA armar la version completa del Mente maestra!

1. Comenza armando la interfaz grafica. En la imagen
estan los componentes y sus dimensiones. En la
tabla, las propiedades que tenés que cambiar para
que se vea igual a la que te mostramos. Segui las
indicaciones para componerla.

7%

19%

Ajustar al contenedor

8% Nuevo partido

Automatico

Aclertos

=
o000 7

Mente maestra lll

10%

Ajustar al contenedor

T

\L Ajustar al contenedor

0| [




NOMBRE Y APELLIDO:

NOMBRE TIPO DE

SUGERIDO COMPONENTE PROPIEDAD VALOR PREVIO VALOR NUEVO

Screenl Pantalla Titulo Screenl Mente maestra

Columnas 2 5

Panel ' . Alto Automatico 10%
o Disposicion

Codigo tabular

Secreto Ancho Automatico Ajustar al contenedor

Registros 2 1

Color Ninguno Gris oscuro

Cédigo Alto Automatico 7%
Secreto_1"

Etiqueta
Ancho Automéatico 19%

Texto Texto para etiqueta | (ninguno)

Negrita (ninguno) v

Alto Automatico 7%

Etiqueta

) Etiqueta Ancho Automatico 19%
Aciertos

Texto Texto para etiqueta | Aciertos

Posicion del texto | Izquierda Centro

Columnas 2 5

Panel ' . Alto Automatico 62%
o Disposicion

Codigo tabular

Candidato Ancho Automatico Ajustar al contenedor

Registros 2 8

Color de fondo Ninguno Gris claro

Cédigo Alto Automatico 7%
Candidato_1_17

Etiqueta
Ancho Automatico 19%

Texto Texto para etiqueta | (ninguno)

Negrita (ninguno) v

Alto Automatico 7%

Etiqueta

Coincidencias 1° Etiqueta Ancho Automético 19%

Texto Texto para etiqueta | (ninguno)

Posicion del texto | Izquierda Centro

'Las restantes etiquetas del codigo secreto requieren los mismos cambios.
2| as restantes etiquetas del cédigo candidato requieren los mismos cambios.
3Las restantes etiquetas para mostrar la cantidad de aciertos de un intento requieren los mismos cambios.

{ CAPITULO 4} ALTERNATIVAS, REPETICIONES Y VARIABLES
SD2/Ficha A4




NOMBRE Y APELLIDO:

NOMBRE
SUGERIDO

TIPO DE

COMPONENTE RN

VALOR PREVIO VALOR NUEVO

Panel
Botonera

Disposicion
horizontal

Disp. horizontal

Izquierda

Centro

Disp. vertical

Arriba

Abajo

Alto

Automatico

10%

Ancho

Automatico

Ajustar al contenedor

Color de fondo

Por defecto

Azul

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

25%

Texto

Texto para botéon

(ninguno)

Color de fondo

Por defecto

Rojo

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

25%

Texto

Texto para botén

(ninguno)

Botén
Amarillo

Color de fondo

Por defecto

Amarillo

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

25%

Texto

Texto para botén

(ninguno)

Color de fondo

Por defecto

Verde

Alto

Automatico

7%

Ancho

Automatico

25%

Texto

Texto para botén

(ninguno)

Botén
Nuevo
Partido

Color de fondo

Por defecto

Gris

Negrita

(ninguno)

VA

Alto

Automatico

8%

Texto

Texto para botén

Nuevo partido

Color de texto

Por defecto

Blanco
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CURSO: FECHA:

2. Ejecutd la aplicacion. jCon qué te encontraste? ;Cuantos intentos tuviste para descubrir el codigo secreto?
iPor qué?

3. Eljuego tienen que permitir que un usuario cuente con ocho intentos para develar los cuatro colores
ocultos. Usando lenguaje coloquial, delined una estrategia para conseguirlo.

-

Programa en App Inventor la estrategia propuesta.

09 ® © 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,_

UNA AYUDA A
El procedimiento manejarSeleceiénbeColor (colorSeleccionado) describe la estrategia

de la version anterior, en la que solo habfa un intento. A lo mejor te sirve como referencia.

ececccccccccs,

.
®eescccscccccec’

2 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o
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CURSO: FECHA:

4. No solo cuando se completan los ocho intentos el juego tiene que terminar. iSi el jugador descubre el
codigo secreto tampoco tiene sentido sequir! Modifica el programa para que también finalice cuando el
jugador triunfa.

PARA QUE TENGAS EN CUENTA

En App Inventor hay dos bloques para armar expresiones booleanas que
se construyen a partir de otras mas simples: [ 1 ¥y [ 1y[ 1o [ 1.
La primera corresponde a la operacion légica de conjuncion, y la
segunda, a la de disyuncion. ;Te imaginds como usar alguna de ellas para
resolver la consigna?

R R R RPN

5. Por ultimo, ocupate de que cuando se presione el botén Nuevo partido se pueda jugar otra vez. jQué
cambios tuviste que hacer para conseguirlo?

PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES

(Sabés cu e a iferencia enire Gom6! (pEOGSAIMIEES) /) Ej6CuEE]
{1}y Botio! (procediniento) / Fesultado {17 Mientas que o

primero se utiliza para realizar una tarea, el segundo se usa para calcular

y retornar un valor. En los lenguajes de programacion, a estos Ultimos se

los refiere como funciones, cuya caracteristica principal es que producen
informacion nueva que es relevante para un programa. jIncorpora funciones
en tu programa y elegi concienzudamente sus nombres!

®ee0000000cccccccccccccccccsssssce®

R R R TN
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