PROGRAMAGCAO EM SCRATCH

INSERIR UM CENARIO DO SCRATCH NO PALCO
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Vamos inserir uma pista de atletismo.
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CONFIGURAR UM ATOR
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Temos de atribuir um nome ao ator. Para tal, selecionamos o ator e clicamos no “i” azul

existente no ator.
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E clicamos na seta azul para voltar a sec¢do dos atores.



Colocamos o ator na posicdo inicial, a partir da qual vai efectuar o seu movimento.
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Diminuimos o tamanho do ator — clicamos no botdo para diminuir e de seguida clicamos varias
vezes no ator que se encontra no palco. Neste caso, vamos clicar 8x no ator do palco (gato).
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Depois de estar em tamanho pequeno, arrastamos o gato para junto da linha de partida
(encostar o limite da cara a linha de partida).
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PROGRAMAR UM ATOR

Confirmar se o ator esta seleccionado na sec¢do dos atores e clicar no separador “Guides” .

Para programar, temos de arrastar comandos da secgdo central para a secgdo da direita.
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O separador “Guides” tem vdérios botbes coloridos. Cada botdo de uma cor, tem dentro dele

varios comandos com a mesma cor.

Por exemplo, se queremos um comando para movimentar o ator, clicamos no botdo
“Movimento” (azul escuro) e aparecem todos os comandos de movimento (com a mesma cor
—azul escuro).



Um programa comega sempre com o comando “Quando alguém clicar em “ que se encontra
dentro do botdo “Eventos”. Arrastamos esse comando para a sec¢do da direita.
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De seguida, devemos programar o ator para que se posicione no local inicial da acgdo. Neste
caso, o ator tem de estar posicionado na linha da partida.

Com o ator posicionado no palco, no local de inicio de ac¢do, utilizamos o comando “Vai para
as coordenadas X,Y” que se encontra no botdo “Movimento”. Ndo mexem nos nimeros que
aparecem nas coordenadas X e Y.
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Devemos colocar uma restri¢cdo para que o ator nio fique de pernas para o ar, mas que vire

apenas a sua imagem para a esquerda e para a direita, mantendo sempre a posicao horizontal.
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Para o gato poder movimentar-se na corrida até chegar a meta, temos de dar uma instrucdo
para que ele esteja sempre a repetir os passos
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No scratch, o comando “anda 10 passos” representa 1 passo do ator no palco.
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Mas como vai ser uma corrida, temos de sortear aleatoriamente se o ator dd um passo mais
comprido ou mais curto. Vamos arrastar o operador “um valor ao acaso entre 1 e 10” para o
quadrado branco existente dentro do comando “anda 10 passos”. Clicamos no quadrado
branco que tem o valor 10 e alteramos por 15. O valor 1 representa que o ator fica
praticamente parado e 15 deu um passo muito comprido.
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Vamos simular o movimento das pernas do gato, mudando o traje do ator
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Para que o ator ndo se movimente muito depressa no palco, temos de colocar um comando
para ele esperar 0.1 segundos entre cada movimento que executa. Arrastamos o comando
“espera 1 segundo”, clicamos no quadrado banco e alteramos o valor para 0.1
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Temos de colocar um comando que faga o ator parar quando chegar ao final da pista de
corrida. Para tal, vamos utilizar um comando “Se — o ator tocar no limite do palco — entdo — vai
parar a programacao” e a corrida acaba.

Comegamos por arrastar o comando “Se ... Entdao”
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Finalmente, se o ator tocar na borda do palco, significa que chegou a meta e entdo para a

corrida. Para tal, arrastamos o comando “Para tudo”.
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Para executar a programacao que acabamos de realizar, temos de clicar na bandeira verde que

existe por cima do palco. Reparem que a bandeira por defeito estd da cor “verde escuro”, ao

clicarmos nela, ela passa para verde claro.
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Para que o gato ndo realize uma corrida sozinho, vamos adicionar outro ator.

Clicamos no botdo para adicionar um ator do “Scratch”, escolhnemos o ator “Dog 2” e clicamos

no botdo “ok”.
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Atribuimos um nome ao ator
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Realiza uma programacdo no cdo igual a do gato.

£ Scratch 2 Offline Editor -
VTS
P
H i Guid T ®
'-:f Corrida_8%no ‘- . Lifies rajes ons
v
IAuarenma ICuntrulu Quando alguém clicar em
ISum ISensurss
I caneta [ operadores vai para as coordenadas (x: GEID . v: &)
[ RS [ ais Blocos altera o teu estilo de rotagio para olha ap:

"
passa para o teu préximo fraje
e

espera

5

repete para sempre
anda (um valor ao acaso entre €9 e €E) passos
ra F) °

e e o tocr em oo, ento

aponta em direcgdo a o o d

para  tudo

vai para as coordenadas (x: @1

X240 ¥ 180 4

Novo actor @ / an

desliza em €9 s para as coorden

adiciona € a tua coordenada x

adiciona

tua coordenada y|

3
2 Achem

O cdo tem 3 imagens (trajes) mas so precisamos de 2 imagens para simular o andamento das
pernas do cdo. Seleciona o cdo e clica no separador “Trajes”.
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Seleciona aimagem em que o cdo esta com a pata na boca (traje 3) e clica no x (canto superior
direito da imagem).
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Clica na bandeira verde, executa a programacdo que realizaste e verifica se ambos os atores
percorrem a pista até acabar a corrida.
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Clica no menu “Arquivo”, escolhe a op¢édo “Guardar como”
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Quando alguém clicar em

vai para as coordenadas (x:
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N
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A janela para guardar o ficheiro estd dividida ao meio. Do lado esquerdo, seleciona a pasta

“documentos”

Na caixa de texto (em baixo) escreve o teu nome seguido da palavra “ corrida”

& Scratch 2 Offline Editor

& Guardar Projecto

“« L > Bibliotecas > Documentos v |l Pesquisar Documentos o pons
Organizar Nova pasta jntos
n - trolo
7 Pesquisas Nome Data de modificag... Tipo
jsores

Raaming Alemice 06/03/2020 14:37
[ videos (21 As minhas origens de dados 09/12/2019 10:24
[ Este Computade Scratch Projects 19/04/2020 10:42

oteca
Documentos

=] Imagens Salvas

Pasta de arqfradares
Pasta de arq§ Blocos

Pasta de arg

=] Imagens
b Musicas
B Videos

[ MTG (D)

Nome: | Miguel corrida| )
b

adiciona €I 3 tua coordenada y|

(ol = cwordenada x da posigio

A Ocultar pastas

0 palco - Boby
2 cendrios

Novo cenério:

G/aa

gl a coordenada v da posicio

il - irocoic

Quando alguém clicar em
vai para as coordenadas (x: GEE . v- G )
altera o teu estile de rotagieo para olha apenas para a esquerda e para a
repete para sempre
anda [ um valer ao acaso entre € e €8 passos
’passa para o teu préximo traje
bﬁv.era (0.1
St

se  estas a tocar em aborda |, entdo

para tudo

O programa ficou guardado num ficheiro, com o nome “Nome corrida”, na pasta

“documentos”.



