Profesor: Marcelo Rebellato Practico 3 Octavos anos

Juego Machaca ladrilles
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Ahora que ya tenemos los objetos comencemos a programar. Lo primero que vamos a hacer es mover
la paleta que nos permite jugar. En este caso se utilizardn las teclas flechas de desplazamiento.

al presionar tedla flecha derecha al presionar teda flecha izquierda

mbiando la cantidad de Jasos podemos modificar la velocidad de la paleta. I

Ahora yayamo onlla pelota. Ll) prim: q e vamgs a ha

que la fnisma e mugva. Es h e qu al enzar el jue

pelota se en uent en || las oord nada el pri
ovimiento sera h 1a a ajo que const ntemente €S
vimiento. rdﬂad de
dlﬁc remoyy la Veloc1ddd d la pelota. Lo siguiente

h remoq es que rebote cuandd toca' un borde por I
aplicaremos el siguigente algoritmo:
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% emos la pelota que se mueve y que incluso rebota cuando llega al borde.
pr remos a lograr de que la paleta impacte a la pel ara ello realizaremos el siguiente

itocando Paleta ?  antonces

apuntar en direccion nomero al azrar entre E ¥ m

El nimero al azar nos permite que la pelota no siempre rebote en la misma direccion. Excelente ... ya

estamos en condiciones de comenzar a trabajar con los cientificos (Ladrillo).

étocando pelota

i fijar puntos -a puntos +m

enviar |adrilloroto

ilizi; un& variable p:|mt0s podreFos ir sujndo e a &)‘ cada Vezllque l'ci'|i pelota da a un

cfentifico. Utilizamds Enviar ladrilloroto o €ientificoroto|para mandarle unafsenal a la pelota a los
efectos de que cambie de direceion. De no hacer esto la misma seguifia de largo y con @l mismo tiro
petia varios cightific !

Si todo funciona bien, lo que hacemos es copiar los cientificos tantas veces como lo indica la
consigna.



Ya queda poco, vamos a volver a la PELOTA vy copiar el siguiente codigo.

perdiy !l

Terminamos la parte 1ada|del ejlerc1c1o con eil siguiente codigo que inicializa el puntaje y‘frena el
juego cuando s€ cac la pelota. | G ?u




Consigna

1 — Los ladtillos superiores seran sustituidos por cientificos telacionados con ciencias de la

computacion, deben aparecer un minimo de 30 siendo al menos 5 diferentes (Se pueden repetir), en el

cuerpg del correo indicar los nombres, apellido y una breve resefid de su relacion con ciencias de la

comp acion. i i
| |
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2-Cr a yariable mﬁda Vidas con un va or inicial d 3. Cada vez que ha pelota toque la linea
en el borde inferior;:s¢ per da. El'jue ﬁnalFara nicamente cfiandd las vidas lleguen a 0.

desde el inicio de la partida.

3 - Agrega unlcronovro que m
4 - Poner un objeto ladrillo que sea un profes de 1nfo tica (Pueden usarla Marcelo Rebellato).
Este objeto debera otorﬁar 1 doble de puntos al ser deiru? quej resto.

d
5 1grega un sonid %o:

¢ [a pelota destruya un cientifico.

6 — Poner alglin escenario que permitan jugar en la institucion educativa durante la ejecucion del
mismo.

7 - Antes de comenzar el juego, crea una pantalla con:
e Titulo del juego.
* Nombre y apellido de o los estudiantes.
* Un boton o tecla para comenzar.

Envio:

Guardar el archivo de scratch con el nombre “Naw'res-ApeIIido del o los estudiantes-
Grupolde clase”.

viar el mismo a proferebe4@gmail.com como Trchivo adjunto, ‘recordar poner en el
asunto hombre apellido de o'los estudiantes que realizan la tarea.
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