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SCRATCH

Atores Movo ator: 9 / ﬁ o

(L)
BRRe =X
Palco Ator 1 Bat1
2 pangs de fundo

Mowvo pano de fi

A/

quando diicar em

mude para a fantasia batl-a

3
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

se tocar na borda, volte
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quando dhcar em

esquerda-direita

sa tocar na borda, volte

22 Animacao Chutando a Bola.

Definindo um novo palco

Novo ator '@ / &

209

Campo de futebol
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Definindo um 2° ator.

o W ~e

T 20 Y O-180

Aloios Novo ator: ™ / & &
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Selecione a categoria Coisas:
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Reduzindo o tamanho da Bola:

Dé um clique na Aba Fantasia.

Informatica Educacional



' Gn Gn G GnGn Gn
........................ :5°Ano Ensino
nformat'ca :Fundamental

o o e | awcia ceuln W oS -

[+
i
’
~
| B
§ L83
s s
i
{ | =
(5 < e 3 =
Ewn Y oB o ..
Awres wman S/ dm
ST
e T
@/da
[ BLLLERNEARY a=a
an "y
_— III.II-- Wzde sotarol
" ol fESEEER i

Comandos novos para fazer o gato andar até a bola.

f Bal-Soccer
se entao
Decisao
. tocando em Ball-Soccer 7, e
Condicao
Interrupgao
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SCRATCH

Veja a combinacao dos trés comandos:

Se tocando em Ball-Soccer ?  antao

pare este script

Veja o Cédigo completo:

quande dicar em

mude para a fantasia fantasial

=g tecande em Ball-Soccer 7 | ant3a
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quando dicar em

cp tocando em Atorl 7 . eplSo

mova B passos

Duplique o cddigo da bola e arraste para o palco.

s @

Ator 1 Bal-Soccer

duplicar

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

= ajuda

mova EEhF passos
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32 Animacgao com a ajuda do teclado.

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

(Largura).

['Y 180

X
' | -180

Apague o Gato

Atores

g

QTE info

Palco Ator 1 duplicar
1 pano de fundo
Novo pano de f apagar

a/ B salvar em arquivo local

esconda
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: Insira a bola laranja como novo ator.
E Riblinteca de Atares "‘
i '
> Palco
’ 1 pano de fundo
Utilize estes comandos para fazer a movimentacgao da Bola:
:
: Define a tecla pressionada,
- adicone m ax L.
: Desloca para a direita e esquerda,
E adicinnema v . .
- Desloca para cima e para baixo.
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Veja o codigo da Bola Laranja:

quande a teda setaparacima  for preccionada

adicione m ay

f quando a teda setapara baixo  for pressionada

adicione @) a ¥

quande a teda seta para a direita  for pressionada

adicione m ax

quando a teda seta para a esquerda for pressionada

adicione @) a x

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

W Untitied ~ e
vag1

e
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Atividade

Tente fazer a Bola mudar de cor cada vez trocar a diregao.
t 1 - —>

Criando um labirinto para a Bola Laranja:

[-': sl ~$®

=17y CED
wovoator o S W B
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Utilize as Ferramentas de desenho para criar o palco.

IMpas | Afclonar  Toaoran o gh =

. | L 7 3 R =q
0%
HE B EEE
— — HE ENEEN Shiecies Miilwsg
==== ==== S OryeTter pEawiors

Estes sdao os comandos necessarios para o codigo:

—) Repetigo

— J Decisao
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SCRATCH

tedla ceta para a3 ecquerda prescionada? COﬂdI950 para teC|a

Condigio para co

Esta é a combinacao de todos os comandos.

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

quando clcar em

tedla seta para a esquerda pressionada?  eantio
adicone a a x
=g tocando na cor ?  entao

adicione 'B ax

Complete o cddigo com a programacgao das outras teclas.

quando dicar em

=a tedla seta para a esquerda pressionada? | aptio

adicione a ax
b
=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 B
1 1
I
: N
S pano de fundo abertura
: 4000180 480280
’ 2z 2
: I
H
pano de fundo2 pano de fundo
480380 480380
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

FrEvesen 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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Este é o cédigo do Palco de Abertura.

quando dicar em

mude para o panoc de fundo abertura

S mude para o pane de fundo pano de fundoi
;
: Insira no Inicio do Codigo da Bola Laranja.
quando dicar em
: Insira mais dois Atores (Biblioteca Coisas).

W I W U W
onr | P& Mjerin 13 A2 171 104

Ciloy iselre

Estes dois Coracoes desaparecerao se tocados pela Bola.
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Palco
2 panos de fundo

Comandos a serem utilizados no cédigo dos Coragoes.

e entdo

Decisao

=
Repeticao

O codigo dos Coragoes sera este:

Condicao para toque

Sumir

quando dicar em

7 -
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Construindo um adversario no jogo.

VU

" Repeticdo
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4
Decisao

tocando em Ball

Condicao de toque

L O El Fim do jogo r'@ undos
Mensagein

pare todos

Interrupgao.

aponte ra a dir a‘n'@ raus i A
Miidarica de difeciio
.

Deslizando

Caddigo final do adversario.

quando dicar em

aponte para a direc;iu@ graus

b

deslize pnraseg ate x:\r: @
2

aponte para a dirﬂ_:ﬁn'mgraus

b
deslize p-nres-eg ate x:m\r:@
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Exercicio
Crie um novo Palco para ser o Fim de Jogo.
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