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Figura 20.4. Sprite del marco.

20.1.2 Los indicadores de juego

El 4rea que ocupan los indicadores de juego —Figura 20.5—, mide 80X48 pixeles, es decir, ocupa5x3
caracteres de 16X 16 pixeles. Los graficos del arma, el banderin y la L —level— son estaticos, mientras
que los digitos situados a la detecha se actualizan durante la partida.
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Figura 20.5. Dimensiones de 5X3 caracteres d¢ los indicadores de juego.

Para mostrar las cifras de los indicadores de juego emplearemos el objeto Text, que se presenta
en el apartado 20.3 de este capitulo. La Figura 20.6 muestra el conjunto de digitos en un tamafio que
denominamos “grande”, con un formato de 1X1 - caracteres por digito —16X16 pixeles— Debajo de
cada cifra se indica el nombre del disfraz. Este conjunto se utilizara en los indicadores de juego.

Como veremos en el siguiente apartado, también dispondremos de un conjunto de tamafio
ligeramente inferior, al que llamamos “pequefio”; que usaremos para mostrar las puntuaciones.
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Figura 20.6. Diseno de los digitos de tamafio grande para los indicadores de juego.
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Cada indicador esta formado por dos digitos: uno para la decena y otro para la unidad. Para
representarlos, crearemos un clon de Text por cada digito e inicializaremos su disfraz en funcién del valor
de la cifra, mostrandolo en color negro. La tabla de la Figura 20.7 muestra las variables asociadas a cada
indicador y la posicién de cada digito en la pantalla en el sistema de referencia de Scratch, considerando
que el centro del disfraz de los digitos esta en la esquina superior izquierda —siguiendo asi el convenio
general—.

Indicador Variable Digito decena Digito unidad
X Y X Y

Balas gBullet 192 164 208 164

Nivel de juego gGamelLevel 192 148 208 148

Profundidad gFred_y 192 132 208 132

Figura 20.7. Variables para cada indicador de juego y
posicion de los digitos en el sistema de referencia de Scratch.

El objeto Indicator se encargara de crear los clones de Text de cada indicador de juego durante
la fase de inicializacion del programa.

20.1.3 Los indicadores de puntuacion

Los indicadores de “puntuacion en la partida” -SCORE~- y de “puntuacién mas alta” —HIGH— miden
80%32 pixeles cada uno, es decir, 5X2 caracteres. La Figura 20.8 muestra los sprites y la Figura 20.9
el disefo.
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Figura 20.8. Indicador de puntuacion en la partida =SCORE—~
y de la mejor puntuacion obtenida en todas las partidas —-HIGH-.
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Figura 20.9. Disefio de los indicadores SCORE y HIGH de 5X2 caracteres.

Bajo las leyendas SCORE y HIGH se muestran las puntuaciones en color blanco sobre fondo azul.
El juego de digitos utilizado aqui es de un tamafio inferior, de 10X10 pixeles, en comparacion con el de los
indicadores descrito en el apartado anterior. La Figura 20.10 muestra sus diseflos y sus nombres de disfraz.
Conviene recordar que, en nuestra-implementacioén de Scratch, cada celdilla del disefio mide 2X2 pixeles.
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