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Leccion 10. Marcador con variables

En esta ultima leccidn, y para terminar nuestro videojuego, programaremos un marcador para
llevar la puntuacion en nuestro videojuego.

El criterio que establecemos es simple, el marcador se inicia a diez puntos cuando comienza el
videojuego, sumamos uno cada vez que atrapemos la estrella y restamos uno cada vez que nos
toque algun enemigo.

Si el marcador llega a cero el juego se termina.

Para resolver esta tarea, utilizamos el concepto de . Variables
variable, ideal para almacenar y mostrar nuestra e
vanaoles
puntuacion. Crearemos una nueva y la afnadimos Crear una variable
al codigo de la sirenita desde la categoria .

Variables en la pestaiia cddigo.

Nueva variable

Nombre de |a variable:

Marcador

® Para todos los ~ © Sélo para este
objetos objeto

Llamamos Marcador a nuestra nueva variable. Dejamos la opcidn “por defecto” para todos los
objetos. Al crear la variable, nos apareceran nuevas opciones de codigo relacionadas con este
nuevo elemento.
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&= Codigo ¥ Disfraces o) Sonidos

. Variables

Movimiento

Apariencia
" Marcador

- . Utilizaremos los bloques de cédigo dar a Marcador
rear una variable
el valor ... para inicializar la variable con valor diez.
Y el bloque sumar a Marcador ... avalor 10 -1
S$o dependiendo de si tocamos la estrella o a algun
O enemigo.

Eventos dara Marcador + el valor o

Contral sumara Marcador - o

il

.
Sensores
o
(Cperadores
Crear una lista
Varisbles
El principio del cdodigo de la sirenita al hacer clic en

guedara de esta forma. 1 @

por siempre

=i itecla flecha derecha » presionada? . enlonces

mover @ pasos

itecla flecha izquierda = presionada? . enlonces

mover m pas0s
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itocando  Starfish = 7 enlonces

En los bloques condicionales en los que la sirenita
toca al resto de objetos introduciremos la
sumara Marcador ~ () actualizacién del marcador

enviar mensajel -

itocando Shark? = 7 _ enlonces

enviar mensaje2 =

sumara Marcador - o

itocando Octopus » 7 enfonces

enviar mensajel =

sumara Marcador = o

Para completar este cédigo, afiadiremos una ultima condicion. Si el valor de Marcador es igual
a cero, el juego se detiene.

Para programar esta funcionalidad necesitaremos otro bloque condicional Si...entonces, un
bloque detener todos que encontraremos en la categoria Control, un bloque de variable
Marcador y un operador para igualar a cero de la categoria Operadores.

. deiener todos = . . = @

Control
Dperadores

El bloque completo quedaria de la siguiente forma.

delener todoz =

En esta tarea vamos embebiendo unos bloques dentro de otros, es importante que
adquiramos soltura para montar el cédigo de la forma que deseemos.
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Ahora el inicio de nuestro

videojuego se vera de la
siguiente forma.

Y el codigo completo de la sirenita.

iYa tendriamos listo nuestro Marcador
de puntos!

0)®
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Para completar el videojuego, haremos que los objetos Estrella de mar y los enemigos se
oculten durante un segundo cada vez que se toquen con la sirenita. Esto hara que el juego sea
algo mas dinamico.

Para esta tarea, utilizamos bloques Esconder y
Mostrar de la categoria Apariencia en la pestaia

Cddigo de cada personaje, y bloques Esperar ... desizar en (@) segsa  posicion aleatoria =
segundos de la seccién Control.

cambiar dicfraz a starfish-b =

imiciar sonide  collect -

miosirar

cambiar disfraz a starfish-a «

deslizar en o segs a posicion aleatoria =

cambiar disfraz a shark?-b = cambiar dizfraz a oclopus-b «

iniciar sonido  Bite « niciar sonido  splash =

esconder esconder

esperar o segundos esperar o segundos

mostrar mostrar

cambiar disfraz a shark?-a « cambiar disfraza oclopus-a =

@ Q@

Ahora si, ya podemos disfrutar de nuestro videojuego La pequeiia sirena bajo el mar.
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Como ya hicimos con nuestro anterior proyecto, editamos informacién y créditos desde el
Modo Vista y compartimos nuestro trabajo con el resto de la comunidad Scratch.

-cm Explorar Ideas  Acercade @, Buscar @g | educacode v

La pequenia sirena bajo el mar

Instrucciones

Pulsar la bandera verde para iniciar el juego. Utiliza las
teclas de direccidon izquierda - derecha para esquivar al
tiburdn y el pulpo. Atrapa la estrella de mar para
conseguir puntos. Situ marcador se queda a cero,
jpierdesl

Notas y créditos

Proyecto para iniciar a la programacion a alumnos de
primaria

Puedes consultar el resultado del proyecto en el siguiente enlace:

https://scratch.mit.edu/projects/324394503/
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