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O que aprendemos?

Nessa aula:

o Reutilizamos a funcdo mostraRaquete() para criar a minha raquete e a raquete do oponente

o Reaproveitamos também a funcio verificaColisaoRaquete() parareconhecer a colisdo da bolinha tanto com minha

raquete quanto com a raquete do oponente

¢ Criamos o placar do jogo, marcando os meus pontos e os pontos do oponente

Na préxima aula

Vamos melhorar a exibicdo do placar e adicionar sons no jogo com base no que fizemos no Scratch!
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