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En este ejercicio crearemos un juego sencillo, util izaremos dos carros para realizar una carrera.

Importaremos los objetos y cada uno tendra el mismo bloque de cédigo. Colocaremos nimeraos al
azar para su desplazamiento.
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| Nuevo objeto: Fiﬂ" ¢ i I

Objeto2 | Objeted

Analicemos el cédigo. Al presionar la bandera verde , Se ejecuta un bucle que hace lo siguiente:

repite varias veces mover entre 1y 10 pasos hasta  que toque el borde. Cuando el carro toque el
borde detiene el programa.

Este mismo cédigo lo tiene el segundo carro, lo que harda que aleatoriamente cada vez que
ejecutemos el programa cada carro se mueva con dist  intos valores, asi que cada vez que se
ejecute el programa el resultado de la carrera sera  diferente.
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En este ejercicio haremos que el gato le de unapat  ada al balén para que este avance hasta tocar el
borde de la pantalla. Mezclaremos varias cosas que hemos visto anteriormente como: bucles,
sonidos, cambio de disfraz, igualmente agregaremos algo de mucha utilidad como son los
mensajes. Un mensaje lo envia un objeto aotrou ot  ros para que ejecuten una accioén, por ejemplo
en este ejercicio cuando el gato toca el bal6n le e  nvia un mensaje al objeto balén para que este
ejecute algo, lo llamamos patada, igualmente al obj  eto bal6n hay que asignarle un blogue que le
diga que al recibir el mensaje patada se desplace.

T " En la imagen observamos el
%@Pm‘m‘ e e codigo del gato, este apuntara
T i - en direccién 90, y realizara el
siguiente bucle: repetir mover
10 pasos y cambiar al siguiente
disfraz, hasta que toque el
objeto 2 que es el balén. Cuando
esto suceda emitira un sonido y
un mensaje que lo llamamos
patada.

“tocar tambor sduraite [0 pulsas

% -BI i iEEe

Los mensajes se crean los
boques de control, emitir a
todos, se abre la opcién que
aparece y se pulsa nuevo y le
asignamos un nombre.

El cddigo del objeto 2 que es el
balon es el siguiente:

Al recibir el mensaje patada,
[ - Yo hard un bucle que repetira

mover 10 pasos hasta que toque
el borde de la pantalla, tocara un
sonido y se detendra.

siisin yiars |

| Listo ya tenemos un facil juego

gue hara que el gato le de un
patada al balon y este avanzara
hasta que toque el borde.
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En este juego haremos que el gato busque al otro la
evitar ser golpeado por dos pelotas y un bloque que

do un plato de cereal, para lo cual tiene que
caen desde arriba.

Noten que hay cinco objetos, los obstaculos tiene e | mismo

m tengan una velocidad diferente.

apuntar en direccién

cédigo, lo Unico que cambia es el nimero de pasos p  ara que

p—— 1| Los pasos que asignaremos son: 5, 10 y 15 respectiv.  amente
mover B pasos para cada objeto. En le cédigo de los obstaculos en  contramos
rebotar sf apts tocando un borde gue deben rebotar si tocan un borde y apuntan hacia arriba en

[ programas Y pisfraces Y Sonidos )

apuntar en direccion LR
stir I itocando Objsto2

étecla flacha deracha |presionada?
apuntar en direccién Eikd
siguiente disfraz

maver EIJ pasos

apuntar en diveccién
siquiente disfraz

mover (I pasos

Objetol | ObjetoZ Dbjeto3 | Objetod | DbjetoS

Escenati...

decir FEEFETYMYIINE por €) segundos

2 ~447  yi 445

Cuando el gato llega y envia el mensaje, el objeto
cereal lo recibe y detiene el programa, mostrando u
mensaje en pantalla de ganaste un premio.

direccién 0; hasta que tocan al objeto 1 0 gato,de  tienen todo.

El cédigo del gato es el
siguiente: Apuntar en
direccion 90, el bucle dice que
repita hasta que toque el plato
de cereal que es el objeto 2,
envie elmensaje gané.

lo que el bucle ejecuta es el
desplazamiento del gato,
cada uno en un si. Sitocando
las flechas arriba, abajo,
derecha e izquierda. el gato se
desplazara en esadireccion.

Cuando llegue al plato de
cereal y envie el mensaje el
plato de cereal, que es el
objeto 2 ejecutara el cédigo
de la imagen de abajo.

del
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En este juego el fantasma perseguira al otro person  aje, este correra por toda la pantalla, para esto
se utilizaran las flechas del teclado.

Ademas crearemos una variable para utilizarla en los cédigos de los personajes u objetos.
Esta es la apariencia del programa, en lasimagenes  de abajo mostraremos
el cddigo de cada personaje.

Para este programa, la variable que crearemos sera por ejemplo: "direccion”

ILépi: Iape!adores

Crear unavariable

- C=

En este ejercicio solo explicaremos las acciones

gue realizaran los objetos.

;ﬂ; diraccion Tm

spuntar en diveccion (@iecaion Al presionar la bandera verde la variable direccion
: nico_J se fijaa 90.

e El objeto 1 envia un mensaje a todos de inicio.

rebotar si estd tocando un borde
siguiente disfraz

e

Se ejecuta un bucle que repite su contenido hasta
o €1 pasce gue presionemos la tecla espacio.
siguiente disfraz

: El contenido del bucle es si toca un borde rebota y
cambia de disfraz, sino seguir moviéndose y
cambiando dedisfraz.

#jar direccion | a EET la otra parte del bucle hace que utilizando el
teclado el objeto cambie de direccion, ademas se
colocé un esperar 0.09 segundos para tener una
velocidad diferente al fantasma.

¢tecla flecha abajo | presionada? }
fijar diraccion | a FED

apuntar en direccion direccion

El cédigo del fantasmatiene la condicibnque alto  car al objeto 1,
repite el bucle de apuntar al objeto 1, mover 10 pa  sos y cambiar mover €0 pacos
de disfraz. e e
La velocidad de este objeto es mas lenta que el obj eto 1: 0.2;
cuando el fantasma toque al objeto 1 dice Ugg, y en via un
mensaje: crash, y detiene el programa.

apuntar hacia Objetol |




