Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Octavos

Practico Juego de autos (https://www.youtube.com/watch?v=AdUkBYaMVZA

1) Buscar y llescargar las imagenes de la carretera, la meta i los autos que jugaran.
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auto3.jpeg auto4.jpeg carretera. Meta.png I fl
ipeg |

il I
2) Ak rimios ai2lappinventor.mit.edu Y crearemos eI proyecto “Carrera_de_autos”. A ontinuacion subir las
cuatro imagenes (Auto1, Auto2, Carretera y Meta).
| | Selsecionar archive | Mela.prg
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3) Es hora de comenzar con nuestro disefio.
A- Agregar una “Disposicion horizontal” con dos “Botones” dentro.

Texio para Baton1 Textn para Botond
- B- Agregamos un “Notificador’” de mensajes de
“Interfaz de usuario” (Componente no visible).

Camponentes na visibles

|Woificador

C- Ahora de “Dibujo y animacién” arrastramos un “Lienzo” y tres “Spritelmagen”
dentro.

Dibujo y snimacian

Pelata

| o
I | Lie

= Sprrisimagen
Tessta para Eotand o para Saten?

D- De “Sensoresgarrastramos un “Reloj’ (Tmp’Pnente Mo visil

4)Vamos a las propiedades ! pan IIaycomponentes.
|

a- Scre'pm (Pa + Centramos en forr]a&p,lzontal y verti

un calor de fondo y quitamos
“gostrar arradeestado” y “Titllovisible”.

b4 Cambjamos la propiedad “Textd” de los dos_botones, al pfri nemos Re|n|C|ar y gl segundo

iguiente nivel”.
¢4 Quitamos el fondo &n la disposigion horizontal. S
=d Lieléocargamo la m@g{ fondo “Cayfetera’ = B

contenedor de ancho y alto. 5 .
e- Spritelmagen uno de ellos tendra la imagen “Meta’con un “Alto = 10 px” y “Ancho = 350 px”, los otros
tendran los autos como imagenes y un tamafio de “Alto = 100 px” y “Ancho = 50 px”.
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Boton 2 = “Siguiente_Nivel”
Lienzo = “Carretera”
Spritelmagen = “Meta”, “Auto1” y “Auto2”.
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6) Llegojel momento de programar:

as=Crearemos dos variables globales, una llamada
tehdra un valor “Verdadero” y la otra “Velocidad” que s
(Rueden jponer 20 para hacerlo mqs compllcado)

MoverAl como tambi
“tomariglobal Velocida

b- De “Reloj1” s carr]os el bloquel“Cuand Tempo
“Auto t “Auﬁ li( De

cunndn GEEIER Temparzadar

"l secutar llamar [CWEERN Movarh
l! :
Sumaremos 30 I:—1 “Y” para helcer
qée el jauto ‘contripcante se f
mueva m?s rapido. f
=" | ="

Esto permitira que el auto 2 avance por si solo.
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c- Ahora crearemos un procedimiento llamado “Iniciar_juego”, dentro del componente “Reloj1” arrastramos
er ...” que se muestra en la imagen y le damos el valor “Falso”.

) J . ' JH' i
Activamos la variable J era”.

Ahora vamos a activar el procedimiento, para eso buscamos en Screem el bloque g _hww
“Pantalla 1 inicializar” y luego dentro de “Procedimiento” ponemos el bloque “llamar | T

.. . . ” ‘—
Inicializar_juego”.

Agregaremos la ubicacion de la “Meta” con las coordenadas X =

cunndo (EEETED Inioalizar
OeY=0. :

Llamar ‘m

El boton “Reiniciar’ también activara el procedimiento, para
eso, del componente ponemos el bloque “Cuando Reiniciar
Clic ..” y dentro “llamar Iniciar_juego”. E
cuando [TTEEN Cic Este boton también madificara la variable “Velocidad” poniendo la misma
ot ERER niciar [uego + con el valor inicial de 3 (Pueden poner 20 para hagerlo mas complicado).

< global Veloridad « ERIN 3 |

El botdon siguiente nivel debe aumentar la velogidad al doble, es decir
tehdra 6 (Pueden poner 10 palra hacerlo mas complicado).

cusrido Glic
el t“"“"  gloty LELIAE 5 tomar | globad Walocidac

El auto|debe avanzar cuand@ presionamos la pantalla
(lienzo! “Carretera”),| paral esol pondremos| una
condicidn que sera que la variable [‘Bandera” debe ser
verdadero. El vdllor que tomaremos para avanzar sera
de 15. :

e b L] :
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Ahora agregaremos otra condicién para el reloj. Si el reloj esta desactlvado debemos activarlo. Para esto de
amos el bloque “Sl" como condicion ponemos de jica” un distinto y dentro el “Reloj1
ea de bloques que pusimos en el

“n

istralnfo” y de texto

Luego desactivamos el reloj y la bandera y habilitamos el siguiente nivel.
Lo mismo debemos realizar para el auto 2.

Consigna:

Objetivo: Mostrar en pantalla las carreras ganadas por ambos vehiculos.

Ayuda: |
) Deben disefar etiquetas dentro de la disposicion para mostrar las carreras ganadas.
) Deben crear variables que sumen las carrerag ganadas y se muestren e la etiqueta.
Al reiniciar, las etiquetas deben mostrar 0.
) Al reiniciar, las variables deben quedar en 0.
) Hacer que el auto conriincante se detenga guando| llegamos g la meta €n todos los niveles de
juego. 1
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