Esta guía quedo realizada hasta un número antes del tres, sería perfecto que continuaran el programa lo siguiente no es complicado.
Pasos: 
0.- Comenzar programa en blanco:

0.1.- Iniciar función principal

// Iniciar función principal

void main() {

0.2.- Cerrar función principal, después de 2 0 3 líneas.

 
} //fin de programa.
1.- Dibujar escena solo elementos del lanzador. (sin usar variables), dentro de la función principal insertar la sección. dibujar escena.
1.0.1.- //dibujar escena

1.0.2.- Finalizar sección

////////////////fin de dibujar escena.


Dentro de la sección,  insertar---
1.1.-Circulo lanzador rojo en (85,40) de diámetro 20.

1.2.-Rectángulo Base del lanzador azul de ancho 2 veces el diámetro del lanzador.

Pinten Lanzador y base para que vean dibujos seleccionen program, program propierties, Text ang graphies, ok
********************************************************************************

setColor(red);  

 fillCircle(x,y,diámetro); (85,40,20);
setColor(blue);

fillRectangle(x,y,ancho,alto); (65,60,40,220);
x,y esquina superior, izquierda.
¿Qué son estas cosas, que es una función, que son los parámetros, valores o variables.?

¿Qué pasa si quiero el lanzador en otra posición ?, ahora lo quiero así
1.3.- Circulo lanzador rojo en (45,210) de diámetro 30.

¿Dónde quedo la base  del lanzador? Necesitamos ahora reubicarlo y cambiar el ancho.

1.4.- Rectángulo Base del lanzador de ancho 2 veces el diámetro del lanzador. Pinten Lanzador y su base en nueva posición. (45,210,30); (15,240,60,30);
*******************************************************************************
Esto nos pasa por usar los valores directamente, ahora usemos variables.

Para Usar variables primero necesitamos definirlas.

1.5. Definición de variables. Para dibujar escena.

¿Cuáles necesitamos?, En judo y siempre es recomendable y por lo general necesario  inicializarlas con algún valor en algún momento, lo cual quedaría así.
void main() {

 //variables de dibujar escena


int Diametro=20;


// diametro del objetivo y lanzador iguales.
   
int LanzadorXloc=45;


// localizacion x de lanzador


int LanzadorYloc=210;


// localizacion y de lanzador


int ObjetivoXloc=400;


// localizacion x de objetivo


int ObjetivoYloc=220;


// localizacion y de objetivo

///////////////

}
¿Qué pasa con el rectángulo base, cuales son sus entradas? Este depende del Lanzador entonces usaremos las variables del lanzador. Escriban la declaracion de las variables
***********************************************************************************

Ahora sí dibujemos la escena comencemos primero por el lanzador y su base, hacemos
1.5.- Dibujar lanzador  y base usando variables. Ahora se tiene.

//dibujar escena

setColor(red);

fillCircle(LanzadorXloc,LanzadorYloc,Diametro);

setColor(blue);

fillRectangle(LanzadorXloc-Diametro,LanzadorYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-LanzadorYloc+Diametro);

/////////////////////
}

Al final pueden jugar con los valores y se darán cuenta que todo se mueve adecuadamente. Aganlo
****************************************************************************

Ahora dentro de sección dibujar escena hay que agregar  el objetivo y su base correspondiente es muy similar a lo anterior les toca a ustedes. Las variables de ubicación ya las dimos y el diámetro es el mismo al del lanzador, quiero objetivo amarillo y su base verde. Entonces.
1.6.- Agregar el objetivo y su base a la escena. Con esto terminamos la escena. Quedando.

void main() {

 //variables de dibujar escena


int Diametro=20;


// diametro del objetivo y lanzador iguales.
   
int LanzadorXloc=45;


// localizacion x de lanzador


int LanzadorYloc=210;


// localizacion y de lanzador


int ObjetivoXloc=400;


// localizacion x de objetivo


int ObjetivoYloc=220;


// localizacion y de objetivo

///////////////////////

//dibujar escena

setColor(red);

fillCircle(LanzadorXloc,LanzadorYloc,Diametro);

setColor(blue);

fillRectangle(LanzadorXloc-Diametro,LanzadorYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-LanzadorYloc+Diametro);
setColor(yellow);

fillCircle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc,Diametro);

setColor(green);

fillRectangle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-ObjetivoYloc+Diametro);

/////////////////////
}//fin de programa. Haganlo.
*************************************************************************************
Ahora vamos a crear una función, que nos dibuje nuestra escena dándole los parámetros correspondientes, esta debe ir fuera de nuestro programa o función principal.
1.7.- Definamos la función así.
// Iniciar función PintarEscena 
void PintarEscena(int Diametro, int LanzadorXloc, int LanzadorYloc, int ObjetivoXloc, int ObjetivoYloc)

{

1.7.1.- Y terminémos la funcio 2 o 3 renglones abajo así.
}///////fin de PintarEscena

1.7.2.- Dentro de las llaves moveremos el código de la sección  dibujar escena y queremos que cuando la pinte borre lo que se tenia antes. Insertamos también un limpiado de pantalla antes de pintar las cosas de la escena. Quedando así.
void PintarEscena(int Diametro, int LanzadorXloc, int LanzadorYloc, int ObjetivoXloc, int ObjetivoYloc)

{
clearDrawing();

setColor(red);

fillCircle(LanzadorXloc,LanzadorYloc,Diametro);

setColor(blue);

fillRectangle(LanzadorXloc-Diametro,LanzadorYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-LanzadorYloc+Diametro);

setColor(yellow);

fillCircle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc,Diametro);

setColor(green);

fillRectangle(ObjetivoXloc,ObjetivoYloc+Diametro,Diametro*2,getDrawingHeight()-ObjetivoYloc+Diametro);

}Háganlo. No se te olvide clearDrawing();
1.8.1 Para que nuestro programa principal o función principal pinte nuestra escena debemos llamar aquí nuestra función y pasarle los parámetros correspondientes se hace con el nombre de la función así.

//dibujar escena

PintarEscena(Diametro,LanzadorXloc,LanzadorYloc,ObjetivoXloc,ObjetivoYloc);

///////////////////// ahora si sabemos que hace la función también se pueden quitar los comentarios háganlo.
*************************************************************************************
2.- Simular Disparo. 
2.1.- Agregar las variables de simular el disparo.¿Que variables necesitamos?
 //variables de simular disparo


int balaXloc;




//localizacion x de la bala


int balaYloc;




// localizacion y de la bala

   
int HorizontalBalaVelocidad;
  

// velocidad horizontal de la bala 


int InicialVerticalBalaVelocidad;

// velocidad inicial vertical de la bala 


double tiempo;




//tiempo transcurrido después del disparo


double CambioHorizontalPosicion;

//cambio en la posicion por V.horizontal 


double CambioPosicionVerticalInicialVelocidad;    //cambio en la posicion por V.vertical inicial


double CambioVerticalPosicionGravedad;
     // cambio en la posicion por la gravedad
             int pasos=0;




//variable para mover la bala un numero de veces.
///////////////////

2.2.- Agregar sección simular disparo.
//Simular Disparo

///////////////////////////fin de simular disparo.
2.3.- Iniciamos solicitando datos del disparo e insertamos dentro de la sección.
//Tomando datos de disparo


printLine("Dame magnitud del  componente horizontal de la velocidad inicial (metros/s):");


HorizontalBalaVelocidad= readInt();


printLine("Dame magnitud del componente vertical de la velocidad inicial (metros/s):");


InicialVerticalBalaVelocidad= -readInt();------------- Háganlo
************************************************************************************

2.4.- Ahora Inicializamos las variables para el disparo.

//Inicializar variables para el disparo 


balaXloc=LanzadorXloc+Diametro/2;


balaYloc=LanzadorYloc+Diametro/2;


tiempo=0.0;
Para mover la bala tenemos una posición inicial, y queremos saber la posición determinado tiempo después, esta posición se puede calcular con formulas de física, y obtenemos una nueva posición 2 ahora pasa otro tiempo y obtenemos una posición 3 y así sucesivamente, estos cálculos son siempre los mismos lo que cambia son la posición de la bala y el tiempo, (el tiempo se incrementa). Por lo tanto repetiremos estos cálculos con la ayuda de un ciclo en el cual se incrementara el tiempo y se calcularan las nuevas posiciones y se dibujará la bala en cada incremento de tiempo. Los pasos  que dará la bala por lo pronto serán 100.
2.5.- Creamos un ciclo para simular el movimiento de la bala mientras que pasos sea menor que 100.


//Ciclo para simular el movimiento de la bala


while (pasos<100) {


pasos++;


}//////Fin de ciclo movimiento de la bala 

¿Qué haremos dentro de este ciclo?

while (pasos<100) {


//Limpiar pantalla.?????????? Ya esta en PintarEsena

//Dibujar escena. ?????????? Ya esta en PintarEsena
estos dos se reducen a 


//Pintar escena


//Dibujar bala. Negra Diámetro de 4.

Y quiero Dejar todo listo para la sig. vuelta

//Incrementar tiempo. En .05 segundos.

//Calcular cambio en posición, 



//Horizontal.



//Vertical por velocidad inicial.


//Vertical por fuerza de gravedad.

//Calcular nueva posición; el cambio más la Posición inicial nos da la posición en este paso.
//Retardar programa. .05 segundos


pasos++;// incremento en el contador de pasos de la bala.

}//////Fin de ciclo movimiento de la bala -----------Escríbanlo
*********************************************************
2.6.-Limpiar pantalla y dibujar escena se reduce a 
//Pintar escena.

            PintarEscena(Diametro,LanzadorXloc,LanzadorYloc,ObjetivoXloc,ObjetivoYloc);

2.7.-Dibujar bala. Negra Diámetro de 4.


//Dibujar bala.

setColor(black);


fillCircle(balaXloc,balaYloc,4);
2.8.-Incrementar tiempo.


//Incrementar tiempo. En .05 segundos.
tiempo= tiempo + .05;---Escríbanlo
*************************************************************************

2.9.- Calcular cambio en posición


//Calcular cambio en posición, 


CambioHorizontalPosicion= HorizontalBalaVelocidad*tiempo; 

CambioPosicionVerticalInicialVelocidad= InicialVerticalBalaVelocidad*tiempo;
CambioVerticalPosicionGravedad= 16.2*tiempo*tiempo;
 2.10.- Calcular la nueva posición,( el cambio más la Posición inicial nos da la posición en este paso.)


//Calcular nueva posición.

balaXloc= LanzadorXloc+Diametro/2 + (int)CambioHorizontalPosicion;

balaYloc= LanzadorYloc+Diametro/2 + (int)CambioPosicionVerticalInicialVelocidad + (int)CambioVerticalPosicionGravedad;
2.11.- Detener un momento el programa para ver el dibujo de la bala en este paso.(.05 seg.)
//Retardar programa;.05 segundos

delay(.05);

2.12.- Después de terminar el ciclo enviar un mensaje de que los pasos se agotaron.
Muy importante fuera del ciclo while

}//////Fin de ciclo pasos<100


printLine("Pasos agotados ");--------Háganlo.
********************************************************************************
3.- Detener el ciclo adecuadamente, si se determina que el lanzador ha fallado, o se determina que se ha golpeado el objetivo.
Primero como determinar que se ha golpeado el objetivo, sugerencia medir distancias en x y y entre bala y objetivo. Si usamos esto necesitamos estas distancias. Y una variable que cambie a verdadero cuando se golpee y este en falso en caso contrario.
Segundo como determino que se ha fallado, bueno cuando la bala sale de la ventana por el límite izquierdo los valores de balaXloc ¿como son? <0, si se sale por el límite derecho ¿como son los valores de balaXloc? > getDrawingWidth().

Cuando la bala sale de la ventana por el limite inferior los valores de balaYloc ¿como son? > getDrawingHeight()
¿Que pasa si se a pasado a el objetivo horizontalmente y verticalmente hacia abajo, como escribo esto?
if (balaXloc> ObjetivoXloc&&balaYloc>ObjetivoYloc+Diametro).

 Por lo tanto se requiere otra variable que tome el valor de verdadero cuando se falle y sea igual a falso mientras no se pueda determinar si esto ha ocurrido(se ha fallado.).
Entonces como siempre el siguiente paso es declarar variables para detectar si se falla o golpea.

3.1.- Declarar variables para detectar golpe o falla.

//variables de detectar golpe o falla


boolean GolpeObjetivo;



//true cuando se golpea objetivo


boolean FallaLanzador;

  

//true cuando lanzador falla


int DistanciaX;




//Distancia horizontal entre bala y objetivo


int DistanciaY;




//Distancia vertical entre bala y objetivo

///////////////////

Luego inicializarlas en alguna parte. En el siguiente paso inicializaremos las variables boolean GolpeObjetivo; boolean FallaLanzador; exactamente antes del inicio de este ciclo, con el valor false, en el apartado //Inicializar variables para el disparo,
3.2.- Inicializar variables: queda así:

//Inicializar variables para el disparo 



GolpeObjetivo=false;



FallaLanzador=false;





balaXloc=LanzadorXloc+Diametro/2;



balaYloc=LanzadorYloc+Diametro/2;



tiempo=0.0;
*************************************************************************************

Cada que se mueve o da un paso la bala queremos que se detecte si se golpea o se falla, por lo tanto verificaremos antes de terminar el ciclo simular el movimiento de la bala, o sea en cada movimiento de la bala. 

Ahora justo antes de terminar el ciclo insertamos.

3.3.- Determinar si se golpea.   ¿Qué onda con este if  anidado. ? If anidados.

// Determinar si se golpea.

DistanciaX=absoluteValue(Diametro/2+ObjetivoXloc-balaXloc);  //Calc. Dist. en X, entre B y O.
DistanciaY=absoluteValue(Diametro/2+ObjetivoYloc-balaYloc);  //Calc. Dist. en Y, entre B y O.
if (DistanciaX < Diametro/2)




if (DistanciaY< Diametro/2) GolpeObjetivo=true;
3.4.- Determinar si se falla.


//Determinar si se falla.


if (balaYloc>getDrawingHeight()) FallaLanzador=true;  //Se salio por el límite inferior.

if (balaXloc<0) FallaLanzador =true;


//Se salio por límite izquierdo.

if (balaXloc>getDrawingWidth()) FallaLanzador =true; //Se salio por límite derecho.

if (balaXloc> ObjetivoXloc&&balaYloc>ObjetivoYloc+Diametro) FallaLanzador =true;







//Se paso del objetivo.

*****************************************************************

3.5.- Enviar un mensaje de golpe o falla. En lugar de mensaje “pasos agotados”.

//Enviar mensaje de golpe o falla.

if (GolpeObjetivo) printLine("Objetivo alcanzado.");


if (FallaLanzador) printLine("Se ha fallado.");--- Háganlo y chequen que marca el programa.
***********************************************************************************

Algo anda mal?
marca se ha fallado cuando no se debe. ¿a que se debe? puesto que necesita detenerse antes de que salga por los límites.

Que pasara si en ves de que haga esto un determinado número de pasos lo hace 
mientras que se cumpla lo siguiente. !(GolpeObjetivo||FallaLanzador) ¿Qué es esto?.
3.6.- Cambiar la condición en el while.


while (!(GolpeObjetivo||FallaLanzador)) { //ciclo hasta que se determina golpe o falla.

3.7 Eliminar variable pasos , línea pasos++ y mensaje pasos agotados.---Háganlo y chequen
************************************************************************************
¿Pero porque correr el programa cada que quiero intentar darle al objetivo por que no que se repita hasta el cansancio?  ¿Qué es lo que se requiere repetir.? ¿Qué son los while anidados?

4. Intentar nuevamente.

4.1.- Agregar el ciclo sin fin (true); iniciarlo exactamente después de pintar la escena por primera vez. La variable debe iniciarse con el valor de true y mantenerse así para que se repita indefinidamente.


//Intentar golpear nuevamente
while(true)

{

 4.2.1.-Muy importante cerrar el ciclo antes de la llave de fin de programa.

} // Fin de ciclo Intentar golpear nuevamente.
