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Mejorar el juego de fronton de la practica anterior

En esta practica vamos a mejorar el juego de fronton que hicimos en la practica anterior. Trabajaremos sobre el
archivo que guardamos con el nombre "Fronton". Deberias encontrarlo en tu ordenador o memoria USB
(recuerda que tiene la extension ".sb2"), o en tu cuenta de Scratch, si creaste un perfil en la web scratch.mit.edu.

Haremos estas mejoras en el juego de la practica anterior.

1. Pondremos un contador de puntos.

2. Cuando la pelota toque la parte inferior
del escenario, se acabara la partida.

3. Cuando se acabe la partida, se
mostrara Game Over en el escenario.




1. Poner un contador de puntos
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1. Poner un contador de puntos
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1. Poner un contador de puntos
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1. Poner un contador de puntos. Comprobar el programa
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1. Poner un contador de puntos. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion
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2. Finalizar la partida

O S

[-] |Untitled Scripts | Backdrops 2 Clica en la pestafia Backdrops (fondos).
y439.2
[Fﬂlﬂ& “J Hew Mﬂ;dm' backdrop1 vl
‘ a/an
1 &
\
F ) 3
Seﬁgclgna T = Selecciona la herramienta 4 Dibuja una linea naranja
’ IE nao s 3 rectandulo, con relleno en |a parte inferior del
el escenario : :
color narania. fondo del escenario.
thagkdrop), & ! ;
Sprites T
g / L ) =Q
= EL,anms i
- I'é—;l? H ' HER
New bagidrap: g = EE ECHER Bitmap Made
s .fﬁ 0] * {0 (il ======== Convert to vectar



2. Finalizar la partida
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2. Finalizar la partida. Comprobar el programa
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2. Finalizar la partida. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion
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3. Mensaje Game Over

Hemos conseguido hacer que el juego se pare cuando la pelota toca la parte inferior del escenario, pero el resultado es
un poco brusco porgue no se informa al usuario que el juego se ha acabado. Se puede mejorar mostrando un cartel de fin
del juego (Game Over). Una manera de conseguir este efecto es crear dos fondos de escenario. El primer fondo
(backdrop1) se utiliza durante el juego y el segundo (backdrop2) cuando el juego ha finalizado. En las proximas paginas
veremos como crear el segundo fondo y programar que se cambie el fondo cuando sea conveniente.
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3. Mensaje Game Over
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3. Mensaje Game Over
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3. Mensaje Game Over
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3. Mensaje Game Over. Comprobar el programa
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3. Mensaje Game Over. Entender el programa
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Cuestionario

1. ¢ Qué es una variable? Pon dos ejemplos.

2. ¢ En qué grupo de bloques encontramos las variables en Scratch?

3. ¢, Qué hace la linea 5 del codigo que hay en la pagina 6/177 ;Y la linea 27

4. Explica el programa que hay en la pagina 10/17.

5. ¢ Que técnica se utiliza para mostrar el mensaje Game Over?

6. Introduce una mejora en el juego. No es necesario que sea una gran transformacion, sélo un cambio que
haga que el juego sea mejor. Puede ser una mejora en la programacion, en el disefo, 0 una combinacion de
disefo y programacion. Cuando acabes, explica brevemente en que consiste.

“=—— Imprimir poC [ Descargar cuestionario
| cuestionario %7 (Selecciona guardar en el cuadro que aparece)



