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

Importaremos los objetos y cada uno tendra el mismo bloque de cédigo. colocaremos numeros al
azar para su desplazamiento.

e Objeto2

( pisiraces ¥ sonidos |

mover nimero al azar entre (1% ' pasos

x:-428 y:-230
Nuevo objeto: ; (s

A ———

Objeto2 | Dbjeto3d

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 coédigo lo tiene el segundo carro, lo que hara que aleatoriamente cada vez que
ejecutemos el programa cada carro se mueva con distintos 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 una patada 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 a otro u otros para que ejecuten una accion, por ejemplo
en este ejercicio cuando el gato toca el balén le envia un mensaje al objeto balén para que este
ejecute algo, lo llamamos patada, igualmente al objeto balén hay que asignarle un bloque que le
diga que al recibir el mensaje patada se desplace.

En la imagen observamos el
cddigo del gato, este apuntara
en direccion 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 sucedaemitira un sonidoy
un mensaje que lo llamamos
patada.

[E’*“" abalon.

‘tocar tambor R durante pulsos

x:-330 1278
Nuevo objeto:

Los mensajes se crean los
B 1 boques de control, emitir a
todos, se abre la opciéon que
aparece y se pulsa nuevo y le
asignamos un nombre.

Objets1 | Objeta2

=0 [ patada a balan
o1 100 a0 El cédigo del objeto 2 que es el

MO balén es el siguiente:

Al recibir el mensaje patada,
hara un bucle que repetira
mover 10 pasos hasta que toque
el borde de la pantalla, tocara un
sonidoy se detendra.

tocar tambar (CERJ durante (@) pulsas

Listo ya tenemos un facil juego
que hara que el gato le de un
patada al balén y este avanzara
hasta que toque el borde.

scenari...
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En este juego haremos que el gato busque al otro lado un plato de cereal, para lo cual tiene que
evitar ser golpeado por dos pelotas y un bloque que caen desde arriba.

Noten que hay cinco objetos, los obstaculos tiene el mismo
cadigo, lo unico que cambia es el numero de pasos para que
P fr— tengan una velocidad diferente.

Los pasos que asignaremos son: 5, 10 y 15 respectivamente
para cada objeto. En le cédigo de los obstaculos encontramos
que deben rebotar si tocan un borde y apuntan hacia arriba en
direccion 0; hasta que tocan al objeto 1 o gato, detienen todo.

mover PasOs
rebotar si estd tocando un borde

o ; El cédigo del gato es el
% : T | siguiente: Apuntar en
Prcosramas ¥ S, _ Lo et R = % | direccion 90, el bucle dice que

e e e e i | repita hasta que toque el plato
de cereal que es el objeto 2,
envie el mensaje gané.

AT s 7| lo que el bucle ejecuta es el
apuntar en direccién EIiR§ F L RN .
T I s g desplazamiento del gato,
mover {E) pasos e | cada uno en un si. Si tocando
(37 ctecta flecha zauerds | presionada? P e L on las flechas arriba, abajo,
L ; hro s # | derechaeizquierda. el gato se
P e A

i EOY piese : : ' | desplazaraenesadireccion.

%i-447  y1-445

Nuewvo objeto:

7 Cuando llegue al plato de
; B : i i

Pl S5 L_,Q cereal y envie el mensaje el

Objetol | Objeto2 Objeto3 | Objetod | Dbjetn5 p|at0 de Cel'ea|, que eS el

objeto 2 ejecutara el codigo

de laimagen de abajo.

Cuando el gato llega y envia el mensaje, el objeto del
cereal lo recibe y detiene el programa, mostrando un
decir 0 s R mensaje en pantalla de ganaste un premio.
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En este juego el fantasma perseguira al otro personaje, este correra por toda la pantalla, para esto

se utilizaran las flechas del teclado.

Ademas crearemos dos variables para utilizarla en los cédigos de los personajes.

Esta es la apariencia del programa, en las imagenes de abajo mostraremos
el cédigo de cada personaje.

ﬂ, . Las variables que necesitamos son: Objeto1 y direccion.
=1

|| e | vanables ||

fijar direccion 7.’@
apuntar en direccion direccion

N —r
¢tocando borde |2

rebotar si esta tocando un borde
siguiente disfraz

decir [T por B segundos
mover i) pasos

siguiente disfraz

étecla flecha derecha | presionada?
fijar direccion |a E

ey
étecla flecha izquierda |presionada?
fijar direccion |a

e
étecla flecha arriba | presionada?
;ijar direccion |a [§

s
étecla flecha abajo  |presionada?
fijar direccion |a

apuntar en direccion .ai‘ecr.iun

En este ejercicio solo explicaremos las acciones
que realizaran los objetos.

Al presionar la bandera verde la variable direccién
sefijaa90.

El objeto 1 envia un mensaje atodos de inicio.

Se ejecuta un bucle que repite su contenido hasta
que presionemos latecla espacio.

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

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.

étocando Objetol |2

El cédigo del fantasma tiene la condiciéon que al tocar al objeto 1, apuntarhacia Objetal |

repite el bucle de apuntar al objeto 1, mover 10 pasos y cambiar

de disfraz.

la velocidad de este objeto es mas lenta que el objeto 1: 0.2;
cuando el fantasma toque al objeto 1 dice Ugg, y envia un

mensaje: crash, y detiene el programa.

mowver i) pasos

siguiente disfraz

decir
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