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Atores Novo ator: @ / o
(&)
aaes ¥
Palco Ator 1

2 panos de fundo

Nowo panc de f

/e

quando dicar em

bm@sem

mude para a fantasia batl-b
b

L TE] m paccos

b

- espere @ seq

. mude para a fantasia batl-a
]

mova m passos

Utilize estes dois movimentos para que o Gato e Morceguinho nao
ultrapassem as bordas.

mude o estilo de rotacido para esquerda-direita

s& tocar na borda, volte
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quando dicar em

e tocar na borda, volte

23 Animacao Chutando a Bola.

Definindo um novo palco

Alores Novo ator: Q’ f Hf .ﬂ

&

Paleo Ahor 1
l_ﬁ'ﬂ

pana de !

afda
Campo de futebol
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Definindo um 2° ator.

o Wl ~e

X 20 Y O-180

Aloios Novo ator: ™ / & &
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Selecione a categoria Coisas:

Biblioteca de Atores

Reduzindo o tamanho da Bola:

Dé um clique na Aba Fantasia.
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Comandos novos para fazer o gato andar até a bola.

Bal-Soccer

Decisao

. tocando em Ball-Soccer 7,

Condigao

Bste script

i

Interrupgao
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Scratch

Veja a combinacao dos trés comandos:

Sa tocando em Ball-Soccer ?  ent3o

pare este script

, Veja o Codigo completo:

quande dicar em

mude para a fantasia fantasial

sp tecande em Ball-Soccer 7 | antao

pare este script

Veja o codigo para fazer bola ser chutada pelo Gato:
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: @ Scratch :

quando dicar em

Sempre

s¢ tocando em Atorl 7 . enltde

mova B passos

Duplique o cddigo da bola e arraste para o palco.

& @

Ator 1 Bal-Soccer

duplicar

apagar
EE]'I’I]:IEI"E . -
- adicionar comentario

= ajuda

mova EEhF passos
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32 Animacao com a ajuda do teclado.

Para iniciar esta animagao vamos entender o que € Y (Altura) e X

(Largura).
'Y 180
240 |0 240
: X
| -180

Apague o Gato

Atores

duplicar
apagar
salvar em arquivo local

esconda
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Utilize estes comandos para fazer a movimentacao da Bola:

quando a teda espago  for pressionada

Define a tecla pressionada,

adicone m ax
Desloca para a direita e esquerda,

adidnnema ¥ . .
Desloca para cima e para baixo.
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Scratch

Veja o cddigo da Bola Laranja:

quande a teda cetaparacima  for preccionada

adicione m avy

gquande a teda setapara baixe  for presssonada

adicione @i a ¥

quando a teda seta para a direita for pressionada

adicione m ax

quando a teda seta para a esquerda for pressionada

adicione @{PF a x

Desta forma com as setas do teclado a Bola pode ser movimentada.

W] Untitled ~ e
w481

e
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Exercicio

Tente fazer a Bola mudar de cor cada vez trocar a diregao.
t L a —>

Criando um labirinto para a Bola Laranja:

[-r: sl N

17D ¥ CED

sovoator O S o B
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Utilize as Ferramentas de desenho para criar o palco.

par s w2 Taneat - ™ Impz- || Aficlonar Tparar ¥ ch =

EAGICN g

. me P LY R =a
00
| I | | |
= ., HE ENmms Shoctes Milissg
) ==== ==== SOrveter peraweoris

Estes sdao os comandos necessarios para o codigo:
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Scratch

tedla ceta para 3 ecquerda prescionada? COﬂdI950 para teC|a

Condigiopara co

Esta é a combinacao de todos os comandos.

Neste exemplo foram tratadas as Teclas para Esquerda e a Cor Preta.

quando ccar em

tedla seta para a esquerda pressionada?  antio
adicone a a ix
=g tocando na cor ?  entao

adicione 'B ax

Complete o cddigo com a programacgao das outras teclas.

quando dicar em

tedla seta para a esquerda pressionada? | aptio

adicione a ax
"
=a tocando na cor ? _entao

adicione a ax
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Teste da Tecla para Direita e Cor Preta

Teste da Tecla para Baixo e Cor Preta

Teste da Tecla para Cima e Cor Preta

Vamos criar uma tela de abertura para o jogo.

a/a /e

1 1

: .

: ‘ 4 pano de fundoq abertura

s Paloo zal 2 &

. il I .
Mouo pena cm i - -
S pano de fundo2 pano de fundo

48050 4800230
Selecionando o Palco Criando Renomeando
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Utilize as ferramentas de desenho para fazer a Abertura.

- | mper (| smeneesrpeees I [T

Jogo do Labirinio

FrEyesel sl

Comandos necessarios para fazer o cddigo da Abertura:

Pausa

mude para o pano de fundo abertura

Alternar o Palco
= Exibir
Ocultar
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: @ Scratch

Este é o codigo do Palco de Abertura.

quando dicar em

mude para o panc de fundo abertura

mude para o pane de Fundo pano de fundoi

Insira no Inicio do Cddigo da Bola Laranja.

quando dicar em

Insira mais dois Atores (Biblioteca Coisas).

W I W U W
onr | FE Mjeran 1308 K2 [RAE L

--------

&
A7 et cubas

T !

Estes dois Coracdes desaparecerao se tocados pela Bola.

(
1 E
m
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Palco
2 panos de fundo

Comandos a serem utilizados no cédigo dos Coracoes.

se entdo

Decisao

=
Repeticao

tocando em Ball b

O codigo dos Coragoes sera este:

Condicao para toque

Sumir

quando dicar em

?  entao
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Construindo um adversario no jogo.

Repeticao
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Decisao

tocando em Ball b J

Condicao de toque

Mensagem

1 pare todos

Interrupgao.

aponte ra a i En@ raus . ~
Misdairica de diredio
.

Deslizando

Caddigo final do adversario.

quando dicar em

aponte para a direc;ﬁn@ graus

b

deslize p-nraseg atée x:v:@
|3

aponte para a direginmgraus
|3

deslize p-n-r'eseg atée x:v:@
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Exercicio
Crie um novo Palco para ser o Fim de Jogo.
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