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1- Selecciona un fondo.

2.Jokalaria (1D

2- Dibuja dos nuevos objetos rectangulares de diferente color y nédmbralos (ej.: MORADO

y VERDE).

3- Programa los bloques de movimiento para los objetos creados en el paso anterior.
Utilizaremos las teclas A - Z para un objeto y Flecha Arriba-Flecha Abajo para controlar
el otro. También se ha de definir la posicién y orientacion inicial de cada objeto.

al presionartecla a -

sSumar a y G

al presionar tecla

sSumar a y E

al presionar tecla flecha abajo

sumar ay E

al presionar tecla flecha amiba -

al hacer clic en

maostrar

apuntar en direccion @

al hacer clic en

mostrar

apuntar en direccion @
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4- Crea el objeto pelota.
5- Programa el comportamiento de la pelota para que rebote al tocar los objetos

rectangulares.

gimr *  mimen aleatorio entre m ¥ ﬁ grados

giar (™  mimero sleatorio entre a ¥ @ grados

si foca un borde, rebotar

Programa de la pelota

6- PUNTUACION: Afiade dos nuevos objetos que ocupen el borde derecho e izquierdo de
la pantalla. Estos objetos servirdn para establecer el sistema de puntuacién. El
rectangulo de la izquierda sumara puntos cuando la pelota toque el borde derecho y
viceversa. El sistema se programa en el objeto pelota. Para ello crea dos nuevas
variables Naranja - Rojo para la almacenar la puntuacidn de cada objeto y fija a cero al

inicio.

itocando ezkema + 7 entonces

sumara 2.Jokalara » o

ifocando  eskuina » 7

sumara 1.Jokalar + o
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7- En el objeto pelota programa el comportamiento de los objetos al llegar a 10 puntos.
En este programa cuando uno de los dos objetos llega a 10 se envia un mensaje (ej.
ganaMORADO) que hace que el otro objeto se esconda y el ganador gire en la parte
central de la pantalla. La pelota se debe esconder en ambos casos.

al recibir GANA MORADO ~

enfonces

esconder

GAMA VERDE »

al recibir

esconder

Programa de la pelota

8- Programa el giro de los objetos rectangulares al recibir mensaje ganar (ej. ganaVERDE).

alrecibir GANAMORADO « al recibir  GANA VERDE ~

esconder

repetir @
girar C* @ grados

5

detener todos -

Programa objeto Naranja

alrecibir GANAVERDE « alrecibir GANAMORADO «

esconder

repetir o

girar C* @ grados

>

detener todos w

Programa objeto Rojo
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