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PingPong

O aluno devera criar o seguinte programa no ambiente computacional Scratch3.0 e no final

gravar e enviar para o Moodle.
Parte 1

Pretende-se fazer um jogo de PingPong para um jogador. A raquete sera [ ccrrgros ™ @

Parbimn B

um retangulo vertical e a bola um circulo. Cada vez que a bola bate na

raquete conta um ponto positivo se bater na linha castanha conta um ponto

negativo. A pontuacao sera apresentada numa variavel.
Devera desenhar um cenario (fundo) seré a sua escolha colocando do lado

da raguete um retangulo de cor diferente a todo o comprimento do ecra.

Figura 1l
1 - Inserir os dois atores apresentados na Figura 2. d/am
2 - Cologue os objetos a iniciarem nas posi¢oes indicadas na figura 1. Figura 2

3 - Crie as variaveis apresentadas na Figura 3 para armazenar os valores da  EZ=ms 1

Criar uma Yariavel

posicéo e velocidade da bola e da pontuagéo do jogo. 7 O
r&d
r CD
uando alguém clicar em a e . =z gl Fol-Dirx
Somelipen Para o ator da bola inicie os valores de cada variavel - gz
altera & para E I'_
-~ = quecontém a posicao X" e “Y" da posicdo dabolano iy 43
altera para velocidade

atera ecra. Ver Figura 4.

altera bo

Figura 4

4 - Para o ator Raquete inicie com os valores

Quando alguém clicar em

apresentados e faca a programacéo para que se SRS RRETERCE C IR )

altera a tua direccio para m ©

desloque no eixo dos “Y” ou seja para baixo e para

repete para sempre

Cima Com O movimento do rato do Computador_ .altera a tua coordenada y para  a coordenada y do rato
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5- Para o ator Bola faca a
programacdo para que O
jogo funcione.

6 - Faca testes ao jogo e
realize as modificacdes e
melhoria ao programa para
ficar a seu gosto.

7 - Cologue o seu nome no

jogo.

Quando alguém clicar em

para

para welocidade

altera
altera
altera Ve para welocidade
altera bao

altera bo

repete para sempre
.l adiciona a bol: o valor velX
o valor ¥elY

altera a tua coordenada x para | bolabDirx

altera a tua coordenada y para | bolabDiry

se bolabDirx < EF3fi] ou bolaDirX = ekl , entio

se bolaDirx < Q] | entio

toca o som bateu
3

adiciona a Fontuacao
3

o walor ﬂ
velzx + &P

altera VelX para

sendo,

toca o som perdeu
®

velx *+ &9

altera para

bolaDirY < W] ou bolaDirY =

altera Ve para | VelY *0
[ :

toca o som pardau

*

se estas a tocar em raquete e Velx < m , entio

toca o som perdeu
3

Velx *
o walor n

altera para
3

adiciona a Pontuacao

Parte 3

8 - Faca alteragOes ao jogo. Exemplo:

-

Posic&o inicial da Baola

-

Atualiza a posigdo da bola

s
v

Bateu na esguerda ou direita

b4

Bateu no fundo ou na cima

v

Batew na raguete

- Nao conta a pontuagédo, mas conta o tempo que o jogador consegue estar a jogar

sem bater no fundo castanho.

- Acrescente um pequeno quadrado no meio do ecra e a bola quando bater nele

ressalta como se batesse nas paredes laterais.

- Faca a alteracéo para a raquete se mover para baixo e para cima com as setas do

teclado.

- Faca as alteracdes necessarias para dois jogadores jogarem um de cada lado em

gue as duas raguetes se movem com o premir as teclas a sua escolha.

9 - Grave e envie para o Moodle.

Bom Trabalho!
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