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‘Practico Futbol”

ternet los personajes que jugaran y la pelota (Util

k’iE J f Cancelar J

3) A continuacion buscaremos un escenario que sea una cancha (Imagen guardada en la carpeta
previamente):

a) Clic en escenario en blanco.

b) Clic en Fondo y luego Importar.

c) Buscar en la carpeta la imagen.

niciar sesion

En este caso veremos dos jugadores que son el capitan docente contra un villano.
Es importante que a esta altura del practico tengamos los jugadores y la pelota (Pasos anteriores).
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4) Ahora disefiamos un arco (Una barra de color negro), lo duplicamos y los colocamos en su lugar:
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5) Hora de programar, comenzaremos por el jugador Recoba. Primero lo moveremos con las teclas
W (Arriba), Z (Abajo), A(Izquierda) y S (Derecha).

anteriormente mostrada yj cambiar la

dond;"arrmca el jugador (Rec@ba)

cdando hay un gol.
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Luego programaremos que pasa cuando el cronometro completa el tiempo de juego (Finaliza el
pi)). isto crearemos dos variables “Puntos 1” y “Punto

Puntos 1 >  Puntos 2 eronces

Puntos1 < Punios2

GEEIl Salvamos el planeta N1 ESATETRE
I )
LEEIN Postergamaos la destruccion N1 RIS o

Deberiamos copiar los mismos algoritmos para el otro jugador (Capitan Docente) y cambiarlos
datos necesarios, recordar que se mueve con las flechas de direccién, las coordenadas de inicio son
las del otro arco y los textos de los bloques decir cambian.

Puntos1 > Puntos 2
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6) Comenzaremos a programar la pelota:

a) Comienza a moverse:
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7) Cuando toca un jugador:

iiocando.  thanos

en direc

o Siempre

sl gtotando Capirapameérica - 2 anfonces

girar *) slegir nisnem sl azar enfre 9 ¥ @

¢) Cuando toca uno de los arcos:

al presionar i presionar
poT Slempre 1O b

b

ilocando  Objetod = EMfioNCeEs
cambiar)  Punks: < cambiar Punfos 2+ en o

BEpErar o FBguUNO0s eaperar o segunioe
@ @

itan [Docente).

d) Enviar gol cua
toque un arco y'fiiciar un sortfdo por simpre
(Descargar el sonido de un gol):

sl iiocando ObjetoS = 7 o ifocando . Objetof -

o
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8) Crearemos un nuevo objeto con el siguiente texto “GOLAZQO !!!!!11”. Ahora a programarlo:

_y

a8 o |
9) Programar el escenario. Crearemos una

fijar Pupios2 = ao

reiniciar crontmebo

presipnar la bandera o Enter las variables puntos las |inicializamos en J, ostramos el reloj y
réiniciamos el cronometro, asig]\inando luego a la variable reloj el cronometro. [Por otro lado cuando
a

la variable relorle e a 90 finaliza el pf(tid : ‘!.
-

Consigna B) “Practico Fu bol”

[y

Crea un jugador masl por|equi (Dupllcar el mismo); pero el nuevo debe andar solo
siguiendo a la pelota a una vel cidad menor al que dirigimos nosotros.

2) Cuando finaliza el jﬂo la pelota fo s Jtiene, realiz j 14 programacion ghe permita
“detenerla. ; —

3) Hacer que cuando dos jugadores contrarios se choquen los mismos se repelen unos cm
hacia su arco.
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Forma de entrega:

rdar el archivo de scratch con el nombre tbol-Apellido del estudiante-
e’.
iar el archivo a proferebe4@gmail.com, reco en el asunto poner Nombre-

dlce
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