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Quinto video, de una serie de 9, en el que se aprende como manejar variables,
cronometro, asi como a enviar y recibir eventos. A estas alturas, el juego ya suma
puntos cuando Mario toca las monedas y resta cuando toca rocas, martillos o

balas.

Quinto video, de una serie de 9, en el que se aprende cdémo manejar variables,
cronometro, asi como a enviar y recibir eventos. A estas alturas, el juego ya suma

puntos cuando Mario toca las monedas y resta cuando toca rocas, martillos o balas.

TALLER DE SCRATCH

Leccion 5

Descargue imagenes y sonidos necesarios para que usted realice este juego. Haga clic

aqui.
Descargue archivo ejecutable con la versién final del juego Mario (EXE, 3.304 MB)*

Hola, bienvenido a los tutoriales de Scratch, esta es la leccién 5. Aprenderemos a

manejar variables, cronometro, asi como a enviar y recibir eventos. Antes de
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comenzar, si tienes alguna duda sobre un tema previo te recomendamos que veas las

lecciones anteriores.

Comience hoy abriendo el programa que realizé en la lecciéon 4 y guardelo con otro
nombre. Para ello, hacemos clic en el botén Guardar como y escribimos L5 como
nombre de archivo en la parte inferior de la ventana y luego hacemos clic en el botén
Aceptar. Con esto podremos trabajar en esta leccién sin modificar el programa de la

leccion anterior.

Para poder realizar esta leccién, primero debemos entender el término variable, que

nos ayudara a mejorar nuestro juego.

Recuerde que ya ha trabajado con variables en la Leccion 4. Posicion X es una
variable que almacena la posicién en el eje x de un Objeto y que cambia por ejemplo,
cuando Mario camina. La caracteristica de este tipo de variables es que los usuarios
(nosotros), no podemos modificarlas, por eso se llaman variables del sistema.
Afortunadamente, en Scratch usted puede crear sus propias variables y darles el valor

que quiera.

Genere una; haga clic en Escenario (en la parte inferior del area de Objetos) y vaya a
Variables. Alli, haga clic en el boton Nueva variable, al hacerlo el programa pregunta
el nombre de la Variable, escriba “Nivel” y seleccione Para todos los objetos,
concluya haciendo clic en el botén Aceptar (en Scratch las variables, como la que
acabamos de crear, las pueden utilizar todos los Objetos; también se pueden crear
variables que utilice un solo Objeto. Para esto Ultimo seleccione Para este objeto en
lugar de Para todos los objetos). Siguiendo este orden de ideas, icree usted que la

variable Posicion X, es visible para todos los Objetos o solo para uno solo Objeto?

Si quiere establecer un valor determinado para la Variable, puede usar la instruccion:
fijar Nivel a y seleccionar ademas, un numero positivo o negativo (enteros o

decimales).

fijar Nivel a (i)



De otro lado, si se quiere agregar un valor a la variable, se puede utilizar la
instruccidon: cambiar Nivel por y digitar el valor del incremento. De esta manera, si

la variable, antes de llamar a la instruccién vale 1, después de llamarla valdra 2.

cambiar Nivel por €

Por ultimo, si necesita ver el valor actual de la variable puede usar la siguiente

instruccion:

| Nivel)

Ahora que usted ha credo esta variable, Usela, haciendo clic en Escenario, ubicado en
la parte inferior del area de disefio y, agregue en, Variables, fijar nivel a y le
escribimos el valor 1. Arrastre esta instruccidon y pongala debajo de una nueva

instruccion al presionar (Bandera verde).

B

?i'j—ar Nivel a €)

De esta manera, el nivel inicial del juego siempre sera 1. A continuacién va usted a
aumentar el nivel cada 30 segundos. Para ello, haga uso del crondmetro, que es una
Variable del Sistema, que cuenta un determinado periodo de tiempo. Dirijase a
Sensores y agregue, debajo de fijar nivel a, |a instruccién: reiniciar cronometro;
con esta accidon garantizara, que su cronometro empiece en 0. Ahora adicione el
cédigo que le permite aumentar el nivel. Vaya a Control y agregue por siempre debajo
de reiniciar cronometro Enseguida, agregue Si en el interior de por siempre.**Vaya
a Numeros y adicione **>, dentro del condicional. Luego, haga clic en Sensores y
agregue cronometro, en el primer circulo de la comparacién y, en el segundo,
escriba 30. De esta manera, el programa revisara constantemente el valor del

cronometro.



al presionar /!
L e

Fii_ar Mivel a EP

Feiniciar crondmetro

Dentro del Si, adicione la instruccion cambiar Nivel por, ubicada en Variables y
por ultimo, de Sensores agregue debajo la instruccién reiniciar cronometro. De esta

manera, la variable Nivel aumentara cada 30 segundos hasta que el juego termine.

puE- siempre

cronometro == @ |

| cambiar Nivel por P
¥

| reiniciar crondémetro
L-. r

Ya ha creado usted la variable Nivel, sin embargo la dificultad del juego no depende
del nivel sino del tiempo transcurrido desde su inicio. . Para modificar el tiempo de
caida de la roca, seleccione el Objeto Roca (ubicado en la parte inferior del area de
trabajo) modificando los segundos que tarda en deslizar en seg. a x: y:, Esto se
puede hacer creando una férmula matematica que disminuya el tiempo a medida que
aumenta el nivel del juego. Trate de generar su propia férmula de dificultad, por el

momento aqui le ejemplificamos una:

Nivel
20

Tiempo=2seg=(1— )
Ahora, utilizando las funciones matematicas podréd implementarla, recuerde que se
puede insertar una funcién dentro de otra, algunos valores los debe digitar y Nivel, lo

puede sacar de la seccién Variables.




El siguiente es un ejemplo de cédigo final para la Roca, con la velocidad ajustada en

funcién del nivel de dificultad del juego:

ir a x: ) y:
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Trate ahora de aumentar todavia mas la dificultad del juego, agregando ahora nuevos
enemigos. Para proceder, vaya al area de disefo donde estan los Objetos y haga clic
derecho en el de la roca. Seleccione la opcién duplicar, para copiar en el nuevo Objeto
el codigo y los disfraces. Parese sobre el nuevo Objeto, vaya a la pestafia Disfraces y
haga clic en el botén importar; escoja algun enemigo de los que vienen en la carpeta
de este tutorial, en el siguiente ejemplo se importara el disfraz del Martillo, eliminando
los otros disfraces de la roca y cambiando el nombre del Objeto por Martillo (parte

superior, en las pestanas).

El disfraz se edita para combinar el fondo y se agrega el programa que se quiera.
Ademas, se pueden modificar: el tiempo de espera, el rango de movimiento y la

velocidad con la que cae el martillo. Este es el ejemplo.
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Recuerde que se han cambiado la velocidad de caida (mediante una férmula) y el
tiempo de espera. Ahora pruebe los conocimientos que ha adquirido y agregue nuevos

personajes que caigan sobre Mario.

Después de adicionar la cantidad de enemigos que considere necesaria para que el
juego sea mas interesante, agregue algunas monedas para que caigan también; en
este caso, las monedas sumaran puntos. Lo primero que se debe hacer es crear una
nueva Variable; para ello, de clic en Escenario (debajo de los Objetos) y vaya a
Variables y haga clic en el botén Nueva Variable, escriba el nombre Puntos y haga
clic en el botén aceptar, esta nueva variable le ayudard a sumar los puntos. Agregue

Fijar Puntos a 0, debajo de Fijar Nivel a.

Ahora abra un nuevo Objeto , y seleccione una de las monedas que viene con

este tutorial; a continuacién edite el fondo y adicione el cédigo correspondiente para
gue esta caiga desde una posicién aleatoria en la parte superior de la pantalla. El

siguiente es un ejemplo:



al presionar

Tl 100 5
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A diferencia de los enemigos, las monedas deben sumar al entrar en contacto con
Mario. Para lograrlo, agregue un condicional con el que establezca que cuando la
moneda toque a Mario, el puntaje aumente. Vaya a Control y adicione Si y ubiquelo
debajo de repetir hasta que, luego,en Sensores agregue Tocando Mario dentro
del condicional y por ultimo adjunte el cédigo que permite aumentar el puntaje, dentro
del Si, seqguidamente, agreqgue cambiar Puntos a y ponga el valor que quiera
aumentar por cada moneda recolectada.

N N
| al presionar /-

por siempre
ir a x: [nGmero al azar entre &)y £ v: €D

repetir hasta que [ e 127
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-

cambiar Puntos por P
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A estas alturas, su juego debe verse mas o menos asi.
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Muy bien, eso ha sido todo, gracias por acompafarnos, nos vemos en la siguiente

leccién.
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