Resultado final

Hemos creado una programaciéon para el juego de lanzar pintura desde un lapiz contra varias
letras.

Los programas de cada letra, por ejemplo de la letra A, quedan de la siguiente forma:

al presionar al recibir impacto-A

esconder
mostrar

i PUNTOS
ir a x: y: cambiar 5 por @

- o fi LETRAS
apuntar en direccion k) anade BJ a 5

por siempre
mover () pasos
b

rebotar si toca un borde

Los programas del ldpiz quedan:

al presionar
por siempre
si itecla flecha derecha  presionada? = entonces
mover (i} pasos

b
si itecla flecha izguierda  presionada? = entonces

mover pasos

al presionar

esconder lista LETRAS
borrar de LETRAS
cambiar disfraz a lapiz

si LETRAS contiene fJ ? y  LETRAS  contiene ] ? y LETRAS  contiene @] ?

entonces

cambiar disfraz a finde
[ 2

detener todos

El programa del disparo queda:



al presionar

fijar PUNTOS  a i)

esconder

por siempre

si itecla espacic  presionada? .~ entonces

fijar x a| P dnenx de lapiz
13

fijar y @' posicidneny  de lapiz
13

mostrar
[ 3

repetir hasta que itocando borde

fijar y a' posicion en y |+ i)

| ®

si itocando A ? entonces
enviar impacto-&

| ®
si itocando B ?  entonces

enviar impacto-B

| ®
si itocando © ?  entonces

enviar impacto-C

esconder

El programa de la imagen de fondo queda:

al presionar

reiniciar cronametro

por siempre

fijar TEMPO a cronametro

2

iYA LO TENEMOS!. Utilizando Pensamiento Computacional, hemos conseguido montar
un juego completo con Scratch.

Ver resultado final

https://scratch.mit.edu/projects/embed/125282917/?autostart=false
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