Profesor: Marcelo Rebellato Practico 4 Octavos aiios

Ahora que ya tenemos los objetos comencemos a programar. Lo primero que vamos a hacer es mover
la paleta que nos permite jugar. En el practico 3 se utilizaban las teclas flechas de desplazamiento
como se muestra en la imagen anterior. Ahora se generara un modelo de I.A. utilizando
“Teachable Machine” para mover la paleta.

al presionar teda flecha derecha al presionar teda flecha izquierda

CIambialdo la cantidad de pasos podemos mpdiﬁcar‘ la Vechidad de la paleta. h
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Ahora Vayamos con la pelota. Lo primero que vamos a hacer es

e la se mueva. Esto hace que al comenzar el j juego la
uentre en las coordenadas 0,0, el primer
4 hacia abajo y que constantemente este en
Si modiﬁcamos la cantidad de pasos
la v ad d elot o siguiente que

e pa

apuntar en direccion
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Bueno, ya tenemos la pelota que se mueve y que incluso rebota cuando llega al borde.
Ahora procederemos a lograr de que la paleta impacte a la pelota para ello realizaremos el siguiente

algoritmo.

itocando Paleta ?  antonces

apuntar en direccion nomero al azar entre E v 'm

El erg al azar nos permite que la pelota no siempre rebllte en la misma dir}ccién. Excelente ... ya

estamos gn condiciones de come'qlzar a trabajar con lgs cientificos (Ladrillo). )
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étocando pelota

fijar puntos a puntos +m

enviar |adrilloroto

e la pelota da a un
efal a la pelota a los

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 y copiar el siguiente codigo.

al redhbir ladrilloroto

apuntar en direccion m

Esto hara que cambie de direccion cuando le pega a un ladrillo.

Bueno, para terminar tenemos que hacer que pierda cuando la pelota se cae (Toca el borde inferior).
Para ello vamos a realizar un pequeiio truco que consiste en realizar una linea horizontal como
objeto nuevo, que ubicaremos en la parte de abajo de la pantalla.

Cuando la pelota toque esa linea enviaremos al escenario una sefal de perdid para que cambie el
fondo y detenga el programa. ]

El algo itmo del ejercicio s¢ria entonces el siguiente
En la pelota
] ; |
r _-z‘ itn-c.i;nd'-n linea 7 . e;nbonoes
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Y] ahora yamos al e cenaj y ceamos f#ndos (el normal y unp para cuando se pierde).
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Terminamos la parte guiada del ejercicio con el siguiente codigo que inicializa el puntaje y frena el
juego cuando se cae la pelota.

Consigna

1 — Pueden utilizar el juego creado y entregado como practico 3 de scratch o realizar simplemente la
consigna planteada en éste practico.

2 - Podemos crear un modelo propio (Recomendado) o en caso de no poder o querer utilizar como
modelo el siguiente link “https://teachablemachine.withgoogle.com/models/ZSj4a8h6U/”

3 — Hacer que la paleta se mueva mediante el uso del modelo (Ver programacion en consigna).

Envio:

Guardar el archivo de scratch con el nombre “IA-Apellido del estudiantes-Grupo de
clase’.

Enviar el mismo a proferebe4@gmail.com como archivo adjunto, recordar poner en el
asunto nombre apellido y grupo del estudiantes que realiza la tarea.


https://teachablemachine.withgoogle.com/models/ZSj4a8h6U/
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