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Variables

se puede definir como un espacio en memoria q
ser utilizado en otra parte del programa.
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Variable “local”: Solo se puede utilizar en el objeto actual
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Utilizar la variablegen el programa: - ! !
Por ejemplo, si qugremos mover el persona posicion 100,20 seria:

al presionar
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Con variables podemos sustituir este ejemplo

al presionar

fijar valarl a
fijar valorz a

irax: walorl y: ' walorz
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al presionar tecla

fijar walorl a E

al presionar tecla 2

fijar valarl a

Incrementar o decrementar una variable
Incrementar el valor en 1:
valorl = valorl +1

cambiar valorl | por a

i
Decrementar el valor en
orl = valorl — 5

cambiar valorl | por a

Mostrar / ocultar el valor de un: Varia antal
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EJEMPLOS DEL USO DE VARIABLES:

plo 1: dado virtual
ar un dado y obtener un valor al azar entre 1 y 6 pulsar la tecla espacio se tira el
| nimero al azar.

al presionar

LT Pulsa espacio para tirar el dadoJGTd 9 segundos

al presionar tecla

fijar dado virtual | 3  nidmero al azar entre a ¥ a

decir | unir GEEERIEEERLBIE dado wirbual  por a seqgundos

Ejemplo 2: variable para avanzar de un lado a otro, la variable “paso” determina el nimero de pasos
que da el personaje.

Empezamos con 10 pasos a la derecha, al llegar al extremo se cambia por -10 pasos a la izquierda y
asi continuamente.

al presionar

fijar pazoc |a

irax: ¥: a

por siempre

nover ' past pasos

posicion en x | =

fijar pazo -10

posicion en x <

fijar pazo |a

Ejergicios:

i
) Crea un programa quefsimu

umetros al al
uedando as

1 pulsag, la tecla espacio deben generarse 5
1 5 vafilables que se mostfaran ¢n pantalla.

| pulsa espacio para
el sorteo!
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2) Realizar un juego en el que el personaje se situe en la coordenada del raton / 2 es decir si la

el raton es 100,30 debemos situarlo en la coord a 50,15 guarda este valor en dos
se muestren en pantalla.
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