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iEl primer juego!

Caso practico: jVamos a hacer el
primer juego!

Con todo lo que hemos visto, ya tenemos todos los ingredientes para hacer un sencillo juego.

Moveremos el gato con las flechas del teclado. el gato cambiard de disfraz para parecer que va
andando.

Hacer que cuando el gato toque al perro, el perro se mueva a una posicién aleatoria y ladre.

Solucién

En una actividad anterior hemos visto que el blogue "Si....entonces" lo podemos afadir por cuatro
veces después de presionar cada tecla. En esta solucién se muestra cémo poner estos blogues sélo
una vez en un programa independiente dentro de la programacién del Gato. Es necesario afadir el
blogue "por siempre" para que se esté constantemente comprobando si el gato toca al perro.

Programacion del Gato:

por siempre

Si jtocando Dogl = 7 entonces

apuntar en direccian o .
apuntar en direccian
mover m pasos
mover pasos

siguiente disfraz

siguiente disfraz
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Programacion del Perro:

al recibir largo de aqui -

ira posicion aleatoria =

decir durante o seg

imiciar sonido dogl =
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