7. Atrapar bichos

En esta practica vamos a programar un juego que consiste en atrapar todos los
escarabajos que aparecen en la pantalla. Una vez atrapados, ganamos el juego y un
personaje nos avisa de ello.

clones

1. Iniciamos el editor de Scratch.

-
2. Pulsamos el boton idioma - en la barra superior y elegimos Espafiol.

3. Borramos el objeto gato presionando sobre el icono del cubo de basura.

Objetod

4. Ahora escogemos un fondo adecuado para nuestro juego. Cambiamos el fondo de
escenario a una pared de una calle.

Pulsamos el botdn elige un fondo
Buscamos en la seccion Exteriores.

y seleccionamos el fondo Wall 1.


https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p06-screen.png

Wall 1

5. A continuacion afiadimos un nuevo personaje, un escarabajo.

Pulsamos el botén elige un objeto E :

Buscamos en la secciéon Animales.

y seleccionamos el objeto Ladybug?2.

Ladybug?

6. Ahora crearemos la variable clones que va a contar el nimero de escarabajos que
hay en la pantalla. Cuando esta variable valga cero, el programa terminara.

. . Varables
Pulsamos el botén de variables

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a clones


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-variables.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-crear-variable.png

Nueva variable x

Nombre de |la variable:

clones|

® Para todos los O Sdlo para este
objetos objeto

Por dltimo pulsamos el botén Aceptar

7. Realizamos un programa que esconde el escarabajo, reduce su tamafio, inicia el
numero de clones a cero y coloca diez clones del escarabajo en la pantalla.

al hacer clic en

esconder

fijar tamario al m %o

dara clones = elvalor o

crear clonde mi mismo =

8. En este punto afiadimos las instrucciones para que cada clon del escarabajo
aparezca en un lugar aleatorio en la pantalla y se aumenta el nUmero de escarabajos
en uno.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p06-ladybug-01.png

Cuando el puntero del ratén toque el escarabajo, se resta uno al contador de
escarabajos y el escarabajo desaparece.

al comenzar como clon

mostrar

sumar a clones - o
dar a x el valor numero aleatorio entre y @

dar a y el valor numero aleatorio entre @ ¥ @

esperar hasta que stocando puntero del raton = ?

sumar a clones - o

eliminar este clon

9. Pulsamos la bandera verde ~ para probar el funcionamiento del programa.

Deben aparecer diez escarabajos en la pantalla. Los escarabajos deben desaparecer
cuando el puntero del raton les toque, sin hacer clic.

10. Para que el juego funcione normalmente, programamos la funcién que hara aparecer
nuevos escarabajos cada cierto tiempo. Cuando el nUmero de escarabajos en
pantalla sea cero, el juego termina y el programa se detiene.

al hacer clic en

por siempre

esperar numero aleatorio entre @ v o segundos

clones <= o entonces

detener este programa -

sl No

crear clon de mi mismo -

>


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p06-ladybug-02.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p06-ladybug-03.png

11. Por dltimo vamos a programar un personaje que avise del final del juego. En este
caso podemos escoger a Casey.

Pulsamos el boton elige un objeto

Buscamos en la seccién Gente.

y seleccionamos el objeto Casey.

al hacer clic en x]

esconder

fijar tamafno al @ o
esperar o segundos
esperar hasta que

mostrar

[ STe gl jBien! Has ganado
repetir m

siguliente disfra=

aesperar @ segundos


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p06-casey-01.png

N

Ahora, al finalizar el programa, aparecera Casey bailando para felicitarnos por haber
ganado.

13. Pulsamos la bandera verde para probar el funcionamiento del programa.

Retos

1. Anade una nueva regla al juego. Si el nimero de escarabajos es mayor que 25,
entonces perdemos el juego. El programa se detiene y un personaje nuevo nos avisa
de que hemos perdido.

2. Afade mas disfraces al personaje del escarabajo, de manera que con cada clon
aparezca un disfraz distinto, utilizando la instruccion "siguiente disfraz" en el lugar
adecuado.



