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ESTRUCTURA DEL RETO

Esta leccidon toma el juego desarrollado en el reto anterior y lo desarrolla ain mas, haciéndolo mas
complejo y atractivo.

Esta leccion contintia promoviendo la comprensidn del entorno Gdevelop y cémo se puede utilizar para
codificar. Se enfoca en conceptos relevantes adicionales de GDevelop como variables. También explica
cémo usar TextBoxes.

Al final de este reto, el alumno sera capaz de...:

e Tener experiencia con una suite de programacién visual y codificar una pequeiia pieza de software
con ella.

e Saber qué son las sentencias y las lineas de comando.

e Escribir instrucciones utilizando la sintaxis correcta.

e Ser capaz de usar sentencias If correctamente para ejecutar cédigo de acuerdo con una condicion fija
definida.

e Utilizar el editor Gdevelop.

e Comprender los conceptos de escenas, eventos y objetos.

e Comprender el concepto de variable.
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INSTRUCCIONES

Bienvenidos de nuevo a los retos de codificacion y programacion.

En este reto desarrollaremos mas el juego con Kenney mientras aprendemos sobre
variables y TextBoxes.

e Abra el Desafio 18 - Buscador Avanzado de Monedas - Inicial. Este es el mismo archivo que
termind en el Ultimo desafio.

Variables

Una variable es un nombre o identificador que representa algun dato. Por ejemplo, una
variable puede almacenar un nimero o un texto. Podriamos compararlas con cajones
o cajas donde archivar notas. En una variable se puede almacenar cualquier dato,
siempre que esté en formato texto o numero. Cosas como el numero de vidas que le
quedan a un jugador, la puntuacion mas alta de un jugador, el nimero de balas que le
quedan, y/o el nimero de enemigos muertos son ejemplos de lo que se puede
almacenar en una variable. Probablemente vas a almacenar nimeros en variables
como una practica comun.

A number Atext

4 2 or "Poisoned”

Las acciones y condiciones prueban o cambian el valor de una variable.

Vamos a crear un monedero para Kenney para que sepa cuantas Monedas ha recogido ya.
Empecemos creando una variable Monedero. Este es un valor entero que nos dice cuantas
Monedas tiene Kenney.

Vamos a crear una variable de escena, es decir, una variable que sélo se puede utilizar en
esta escena.

En el layout, haz click con el botdn derecho y elige "Abrir propiedades de escena" y luego
"Editar variables de escena"
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Scene properties

Window title

Stop music and sounds on startup

Scene background color

209:209;209

Any additional properties will appear here If you add behaviors to objects, like Physics

w1 [
behavior.

Edit scene variables n

Haz "Anadir una variable".

F

Llamala Monedero, como Numero y con valor inicial 0 (Kenney no tiene monedas al
principio).

' Scene Variables 1
M copy B Delete || e~ Undo e - Q. | 4+ Addvariable |
[ ) (e unee]
= Wallet

122 Number ~ 0

Ahora, cada vez que Kenney atrapa una Moneda incrementamos (sumamos 1) el valor de la

variable Cartera. En la misma condiciéon (Kenney colisiona con la Moneda), estamos
afadiendo una segunda accion.

= Q Change the value of a scene variable.
Objects Other actions
Variable
GENERAL Wallet
Objects
d ) v Modification's sign
»  Conversion v | +(add) M
Variables ~ | e
Global variables N m
Scene variables ~
Value of a scene variable

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Este es el cédigo

I if kenney is in collision with the coin, delete the coin and add 1 to the Wallet
I # © Kenney is in collision with @ Coin

¥ Delete @ Coin
Add condition @ Change the scene variable {# Wallet: add 1

Pero necesitamos algo que nos muestre cuantas Monedas tiene Kenney. Vamos a crear un
Cuadro de Texto para eso. Un Cuadro de Texto es un objeto que muestra texto en la pantalla.
En la "Ventana de Objetos", selecciona "Afadir un nuevo objeto", luego "Nuevo objeto desde
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cero" y "Texto".
Llamémoslo KenneyWallet. El texto inicial es "Kenney tiene 0 Monedas".

Pongamos la Caja de Texto en la parte inferior del layout (sélo tienes que arrastrarla).

Kenney has 0 Coins

Ahora, cada vez que Kenney coge una Moneda, el nimero de monedas cambia y esto debe
reflejarse en el Cuadro de Texto. De nuevo, vamos a afiadir una condicion a la condicion
anterior.

Aqui esta el codigo

if kenney is in collision with the coin, delete the ccin and add 1 to the Wallet

& £ Kenney is in collision with @ Coin X Delete @ Coin

Add condition @ Change the scene variable {# Wallet: add 1
i Change the text of il KenneyWallet: set to "Kenney has “+ToString(Variable(Wallet))+" Coins”
Add action

Por lo tanto, estamos cambiando el texto de la caja. Para ello creamos una Cadena (una
secuencia de caracteres) que resulta de la concatenacion (usamos el signo "+" para ello) de
"Kenney tiene " (las comas representan una Cadena) con el valor dado por Variable(Cartera)
(ToString() convierte eso en una Cadena). Finalmente concatenamos con la cadena "
Monedas".

EsPERO QUE LES HAYA GUSTADO. VEA LA VERSION FINAL DEL DESAFiO, YA QUE TIENE ALGUNAS
CARACTERISTICAS ADICIONALES.

Nota: El ambito de una variable determina el lugar donde se puede acceder a una variable.
En GDevelop, hay tres ambitos de variables disponibles:

e | as variables globales son accesibles desde todas las escenas del juego. Por ejemplo,
pueden ser usadas para almacenar la puntuacién del jugador a través de diferentes
niveles/escenas.

e Las variables de escena solo son accesibles desde la escena en la que se crean. Pueden
usarse para datos que sélo conciernen a una escena. Una variable de Escena podria
acceder al tiempo restante para completar el nivel/escena.

e |as variables de objeto sélo afectan a un objeto. Por ejemplo, un héroe puede tener una
variable "Salud" o "Municion".
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Reto 18 (Inicial)
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