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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 cambiará de disfraz para parecer que va
andando.

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

En una actividad anterior hemos visto que el bloque "Si....entonces" lo podemos añadir por cuatro
veces después de presionar cada tecla. En esta solución se muestra cómo poner estos bloques sólo
una vez en un programa independiente dentro de la programación del Gato. Es necesario añadir el
bloque "por siempre" para que se esté constantemente comprobando si el gato toca al perro.

Programación del Gato:

¡El primer juego!

Caso práctico: ¡Vamos a hacer el
primer juego!

Solución
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Programación del Perro:

Revision #3
Created 2022-02-01 12:25:05 CET by Equipo CATEDU
Updated 2023-06-19 13:03:05 CEST by Ana López Floría

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/gvMimagen.png

