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Na plataforma “Moodle” existe uma imagem “Labirinto” que tem de ser descarregada
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Cenario "Labirinto"

Botdo direito do rato em cima da imagem -> op¢do “Guardar como...”
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fl! Abrir imagem num novo separador

Guardar imagem coma...

Copiar imagem

Copiar endereco da imagem

Pesquisar imagem no Google

Cenario "Labirinto"
Inspecionar a



Do lado esquerdo, seleciona a pasta “Imagens”
No nome, escreve Labirinto

Clica no botdo “Salvar”
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Abre o programa “Scratch”

Inserir o cenario “Labirinto” no palco
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Vamos inserir a imagem “Labirinto”
Selecciona a pasta “Imagem “Labirinto”, do lado direito

Clica no botdo “Abrir”
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CONFIGURAR UM ATOR

Temos de atribuir um nome ao ator. Para tal, selecionamos o ator gato e clicamos no “i” azul
existente no ator.
£ Scratch 2 Offline Editor - X
BFPRIR © Aruvov Editarv Dicas Acerca & +

[E] F . Guides Trajes Sons

[ tormeno | [ % |2

lAparénua IConlroIo

I Som I Sensores %0
Caneta Operadores ¥ 0

| for y

[ pados J] wais Blocos

altera a tua direccio para EIR

aponta em direcgdo a o ponteirc

vai para as coordenadas (x: & |

vai para o ponteiro do rato

desliza em @9 s para as coords

X1 y. 180 4

tores Novo actor: @ / H'
u"! adiciona m & tua coordenada
"(Q I |
= altera a tua coordenada x par:
0 palco Actor 1

adiciona €I 3 tua coordenada

2 oendrios.

Novo cendrio:

a/an

altera a tua coordenada y pari



escrevemos um nome
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Colocamos o ator na posicdo inicial, em cima da caixa verde
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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 16x no ator do palco (gato). O
gato tem de ficar completamente dentro do quadrado verde (sem tocar nas linhas verdes).
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PROGRAMAR O ATOR (GATO)

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

Para programar, temos de arrastar comandos da sec¢do central para a sec¢ao da direita.
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PROGRAMACAO

O separador “Guides” tem vdrios botdes 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 botao “Eventos”. Arrastamos esse comando para a sec¢ao da direita.
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De seguida, vamos programar o ator para que se posicione no local inicial da ac¢do. Neste caso,
o ator tem de estar posicionado dentro ca caixa verde.

Com o ator posicionado no palco, no local de inicio de acgao, utilizamos o comando “Vai para as
coordenadas X,Y” que se encontra no botdo “Movimento”. Ndo mexem nos numeros que
aparecem nas coordenadas X e Y.
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Devemos colocar uma restri¢do para que o ator nao fique de pernas para o ar, virando apenas a
sua imagem para a esquerda e para a direita, mantendo sempre a posi¢do horizontal.
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Neste jogo, nds vamos controlar o gato através das teclas do teclado.

E necessario que o programa esteja sempre a verificar se nés carregamos numa tecla do teclado.
Portanto, é necessario um comando de repeticao “repete para sempre”
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Precisamos de indicar ao programa, se nds carregarmos na tecla “seta para cima” do teclado, o

ator anda para cima. Vamos utilizar o comando “Se ..., entdo” e colocamos dentro do comando
“repete para sempre”
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Falta indicarmos ao programa que é a tecla “seta para cima”. Vamos utilizar um sensor “a tecla

espaco estd a ser pressionada” e colocamos dentro do quadrado laranja a seguir a palavra “Se”
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Temos de mudar a tecla pressionada para “seta para cima”. Clica na seta preta junto a palavra

“espaco” do sensor e escolhe a opgao “seta para cima”.
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Falta movimentar o ator para cima. Vamos comecar por dar a instrucdo para ele se virar para
cima. Vamos utilizar o comando “altera a tua direccdo para 90°” e colocamos dentro do
comando “Se ..., entdo”

&, Scratch 2 Offline Editor - X
m @ ArquivoY Editar¥ Dicas Acerca & "" :: }:

' Guides | Trajes Sons

L ~e

[E)

w481
[ Wovmento || [0S
_l IAparéncia ICnntm\o %’
x: -220

Isnm lSEﬂSO[ES
@ I Caneta l Operadores y: 19
—l J| pados [ Mais Biocos Quando alguém dicar em

anda €I passos vai para as coordenadas (x: , Y2 )
altera o teu estilo de rotacdo para olha apenas para a esquer

- . i 15 M
X240 ¥ 180 4 uiulig) [15) repete para sempre

¢/ ad -

[ ) se a teda seta paradma esta a ser pressionada

aponta em direccdo a o ponteirt altera a tua direccdo para @ °

vai para as coordenadas (x: &

wvai para o ponteiro do rato

J& colocdmos o comando mas falta configurar a direcgdo. Clica no botdo preto ao lado do
numero “90°” e escolhe a opgdo “(0) para cima”
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Vamos utilizar o comando “anda 10 passos” para movimentar o ator
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Para simular o movimento das pernas do ator, utilizamos o comando “passa para o teu préximo

traje”

£ Scratch 2 Offline Editor

BEREIS © Amquivov Editarv Dicas Acerca

el Guides Trajes Sons
. ~e
v

I Movimento I Eventos @
J som [ sensores L
@ I Caneta I Operadores y: 19
—I [ pados [ wais Biocos Quando alguém dicar em
altera o teu estilo de rotagae para olha apenas para a esquer

KA w
PARELY

+

vai para as coordenadas (x: , v: €)
[
X: 240 y: 180 |4 pensa M durante &) s

+.
s/am ' _
se a teda seta paracdma esta a ser pressionada , €

mostra-te

altera a tua direccdo para @ =
13

anda passos

g . a a
»

passa para o teu proxime traje

A . —
W/Hﬂ ‘ passa para o teu préximo traje

LT T ———— LT

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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O movimento para cima esta concluido. No entanto, ele pode ter uma parede do labirinto junto
a sua cabeca e se andar para cima vai atravessar a parede. Como ndo pode atravessar a parede,
temos de colocar uma restricdo ao movimento para cima no caso do ator tocar na parede

(preta).



Vamos utilizar outro comando “se..., entdo” que colocamos a seguir ao comando “espera 0.1 s”

% ~eo
— w

Guides Trajes Sons

IMOWmEntO IEVEI’“DS 9
R osrioce g

I Som I Sensores X 220
& J caneta [ operadores y: 19
1 IDados IMals Blocos Quando alguém dicar em
espera € s vai para as coordenadas (x: ;¥ m)
—

repete 1) vezes altera o teu estilo de rotacdo para olha apenas para a esquer

25240 ¥:. -180. | g E repete para sempre

+- <
Q / U repete para sempre

se a teda seta para dma esta a ser pressionada

altera a tua direccdo para @ &
»

anda @) passos

passa para o teu proximo traje

O sensor agora utilizado vai ser para detetar se o ator toca na cor preta.

Utilizamos o sensor “estds a tocar na cor...” e colocamos dentro do comando “se..., entao”

Mas antes de arrastar o sensor, vamos colocar a cor que queremos que o ele detete (preto)

Clica no quadrado de cor que existe no sensor, o cursor do rato vai-se transformar numa mao e

com essa mao teras de clicar em cima da cor preta das paredes do labirinto.

O sensor tera de ficar com a cor preta
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De seguida, arrastamos o sensor (ja com a cor preta) para dentro do comando “se..., entdo”
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Se o ator tocar na parede, tem de recuar para o local onde estava, ou seja, tem de andar para

baixo os 10 passos que tinha andado para cima.

Utilizamos o comando “Altera a tua direc¢ao para 90” e alteramos a direc¢do para baixo.
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.

altera a tua direccio para -
\ (3

aponta em direccao a o ponteire se estis a tocar na cor . entdo
altera a tua direccio para EEIM °©

.
vai para as coordenadas (x: & ) e

vai para o ponteiro do rato

desliza em @) s para as coorde

X: -220
y. 19

X -220
y. 19

B

B




Vamos programar agora o ator para andar para baixo.

De forma semelhante a programacdo elaborada para andar para cima, vamos ter de inserir um
comando “se..., entdo” mas a seguir ao comando “se...,entdo” anterior (ter atencdo onde se

insere este novo comando “se...,entdo”)

[ . b Tr.
L:J Labirinto F . Guides ajes Sons -
vl
I Movimento lEvemus @
—1 PSS e B cvendo slvém chcar em g’
fsom [ sensores vai para as coordenadas (x: €I, v: €0) bt
@ lC?!"lata lobeladﬂfes altera o teu estilo de rotacSo para olha apenas para a esquerds & para a direitz IR
| I Dados IMals Blocos [ —
m sa a teda seta para cima esta a ser pressionada |, entio
— altera a tua direccio para (9 °
8
repete €0 anda 1D passos
\

X: 240 y. 180 4

d/ad

passa para o teu préximo traje
»

se estis a tocar na cor , entio
altera a tua direccio para °
\

anda €D passos

Inserimos um sensor “a tecla espago esta a ser pressionada” dentro do comando “se...,entao”
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;:; Labirinto F . Guides Trajes Sons o
I Movimento lEvenlus ©)]
_l IAparéncia I Controlo Quando alguém diicar em g’ I
lSDm m vai para as coordenadas (x: @2, v: €B)) x 220
#l I caneta | EEBEEEEEN ... . tcu coto de rotagso para olha apenas para @ esquerds e para o direita  JRERES
_I l Dados lMals Blocos [ —

se a teda setaparacima estd a ser pressionada

estas a tocar em o ponteiro do ra
a distinda até o ponteiro do rato

[ LU what's your name? CREES
- =D

« a teda espaco

— altera a tua direccio para (89 ©

8
anda € passos
8

passa para o teu préximo traje

X 240 yI 180 4

4.
d/anm
se estis a tocar na cor , entde
altera a tua direcgio para e
v

anda €T passos

estd a ser pre))

© botio do rato esti pressionac

sé a teda espage estd a ser pressionada

Alteramos a tecla definida no sensor para “seta para baixo”

[':; Labirinto F . Guides Trajes Sons
I Movimento lEvemus
I lAparenaa I Controlo Quando alguém dicar em
I som | sensores M i para as coordenadas (x: @21, v: €D)
q- I Caneta IOpeladores
El —| I Dados IMals Blocos [ ——

sa a teda seta para cima

estias a tocar em o ponteiro do

altera a tua direccio para (9 °
8

estis a tocar ma cor

anda €I passos
N

passa para o teu préximo traje

a distincia até o ponteiro do rato "aspera CXY =
*

. se estis a tocar 1
pergunta [FIFTTIIILIS « osp
a resposta

a cor estd a tocar na cor

X: 240 y: 180 4

d/anm

espago
sela para cima
altera a tua direcg

B sela para baixo
anda €T passos

sela para a direita
a teda espago esta a ser p
seta para a esquerda

o botSo do rato estd pressionad qualquer

. entdo

a coordenada x do rato

a coordenada y do rato




Inserimos o comando “altera a direccdo do ator para 90” e alteramos a direccdo para

“(180)baixo”

Mg L -
(M, Labirinto ju @ || Gubes | Trajes | sons

vagl .
[l [ Eventos

I lADaréncia I Controlo Quando alguém clicar em
ISom ISensores vai para as coordenadas (x: 21, v: €8 )
| I Caneta l Operadores altera o teu estilo de rotagie para olha apenas para a esquerda e para a direita
| l Dados lMals Blocos repete para sempre
se ateda setaparacima  esti a ser pressionada _, entae
—

altera a tua direcgio para (8 °

@® anda € passos
N I

X240 ¥ 180 [4 R passa para o teu préximo traje

d/Qam

»
espera (X9 s
——— |- >

o aitera a tua direccio para €I P e e

altera a tua direccio para °
v

anda passos

aponta em direcgSo a o ponteirc
vai para as coordenadas (x: @&

a teda setsparabaixoe estd a ser pressionada
o ponteiro do rato

altera a tua direccao para CIN ©
desliza em @) s para as coorde | (90} para a direita

(-90) para a esquerda

adiciona A tua coordenada {0) para cima

altera a tua coordenada x par:

Inserimos o comando “anda 10 passos”
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[ . Guibes Trajes Sons
":1' Labirinto ~ e !
v

_l IAparéncia I Controlo Quande alguém clicar em
l Som ISensores vai para as coordenadas (x: G219, v: §B))
@] I Caneta loﬂﬂfﬂdﬂfﬂs altera 0 teu estidlo de rotagio para olha apenas para a esquerda e para a direita
I Dados lMals Blocos [ —
se a teda setaparacima estd a ser pressionada , entSo
— altera a tua direccio para (0 ©
— |

anda m passos
b
nEO- passa para o teu préximo traje
»
espera (Y s
=
se estas a tocar na cor entio

altera a tua direccio par €I}
—-—

altera a tua direccio para o
aponta em direccio a o pon.eirc

|
‘ anda € passos
vai para as coordenadas (x: & .
Novo cenério: se a teda setsparabaixo  estd a ser pressionada _, entao
:
a/as “ e e S
L

desliza em @) s para as coorde anda €1 passos

=
adiciona ) 5 tua coordenada

altera a tua coordenada x par:
adiciona ) 3 tua coordenada

altera a tua coordenada y par:

se estiveres a bater na borda,

altera o teu estilo de rotacio

x: -220
y: 19

x: -220
y: 19

°

E)




Inserimos o comando “passa para o teu proximo traje”

il . =
L:?l Labirinto F . Guides Trajes Sons
v

I Movimento I Eventos

—1 foomoo | ([ p—

I som [ sensores O — ——— > PR )
& I Caneta IDDeladmeS altera o teu estilo de rotagSo para olha apenas pars a esquerda e para a direita
I Dados IMEIB Blocos [ —

2 [EEIT] durante © = B = tacls sats pars cimi | asth & sec pressensds N

altera a tua direccio para (89 ©
\

—
di
ania €D passos
»
SR Pensa m"““nte e- passa para o teu préximo traje

b
}csp-ﬂms

se estis a tocar na cor

altera a tua direcclo para ®

'
anda @I passos

o palco

2 cendrios
Novo cenério: we  a tecla setaparabaixc estd a ser pressionada , entde
L/an - altera a tua direcgio para GEIRD °

.
anda €1 passos
"

passa para o teu préximo traje

muda o cenario para |abirinto_1

adiciona ao teu efeito cor

altera o teu efeito cor para

Inserimos o comando “espera 1 s” e alteramos o valor no quadrado branco para “0.1” s
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x: -220
y: 19
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IMuwmenln IEvenlns
—

RO Conirolo [ cuando stguim cicar em
flsom [l sensores R ——— Y
ICaneta I Operadores
IMals Blocos

a teda setaparacima estd a ser pressionada , entdo

altera a tua direccio para (89 ©

se estis a tocar na cor , entlo
altera a tua direccio para
S
anda €1 passos

l-
se a teda setaparabaixc estd a ser pressionada _, entio

altera a tua direccio para o

x: -218
y. 17

n
£

)




Temos de fazer novamente a restricdo da cor preta para que o ator ndo atravesse a parede

guando se deslocar para baixo.

Inserimos um comando “se...,entdo”, dentro do comando “se...,entdo” da tecla “seta para baixo”
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[:; Labirinto A gy pcuiesyBisitsB{iscs
. I Movimento lEvesz
— [ 2paréncia | Controlo |
J som J| sensores
0 caneta J] operadores
—I lpaces [ ais Blocos
repete €1 vezes

X 240 y: 180 4

Quando alguém dlicar em
vai para as coordenadas (x: 21, v: @)

altera o teu estilo de rotacdo para olha apenas para a esquerda e para a direita
repete para sempre

se a teda setaparacims estd a ser pressionada , entdo
altera a tua direccao para (0 ©
I anda m passos
I passa para o teu préximo traje
»
se estis a tocar na cor » entio
altera a tua direcgio para

\
anda €T passos

se a tecla sets parabaixo estd a ser pressionada

altera a tua direccao para ELLM °
b

anda m passos
b

passa para o teu préximo traje

Adicionamos um sensor de cor (preto) ao comando “se..., entdo”
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[:; Labirinto F . Guides | Trajes Sons
! I Movimento IEvemos
I IAparéncia ICnnimIo
J som
I Caneta IOperadores
—I I Dados lMals Blocos

estic = #n-== am g ponteiro do ra

a cor esta a tocar 13 cor

X 240 y. 180

d/aa

a distincia até o ponteiro.'o rato

pergunta IIFFTTIEIGI « ==

a teda espaco  estd a ser p

o voiere

] do video em ti
altera o estado do video para li
altera a transparéncia do video

o movimento

Quando alguém dlicar em
vai para as coordenadas (x: EED), v: @)

altera o teu estilo de rotacdo para olha apenas para a esquerda e para a direita
repete para sempre

se a teda setaparacima  estd a ser pressionada , entae
altera a tua direcgio para (i
landa €D passos
I passa para o teu préximo traje
»

se estds a tocar na cor ; entio
altera a tua direccio para o

+
anda €T passos

se a tecda setaparzbaixo  estsd a ser pressionada , entde

altera a tua direcgio para LM °
b

anda €T passos

h

}assa para o teu préximo traje

»

-

se estis a tocar na cor

, entio

5

x: -218)
y: 17

x: -218)
y: 17

X

[®]

[5)




No caso de ter tocado na parede preta, o ator tem de andar para cim.

Inserimos um comando “altera a tua direcgdo para 90” e alteramos a direc¢do para “(0)cima”
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L iri 6 S
Labirinto pu @ Cutes | Trjes | sons

_l _l IAparéncia I Controlo Quando alguém dlicar em

fsom [l sensores I p—— -2 - )

Caneta Operadores

| ]

v481

i o - 8
=D anda @) pasco
\
X240 ¥ 180 4 (il 0 passa para o teu proximo traje

»

/& (oo €

4 altera a tua direcgio para @ ) L e s s o » entio
altera a tua direccio para o

S
anda €T passos

aponta em direccio a o ponteirt

vai para as coordenadas : |-

ponteiro do rats

para

altera a tua direcgio para o
deskiza em € s para as coorde o
\

passa para o teu préximo traje
»
adiciona §I) 3 tua coordenada espera s

. estis a tocar na cor
altera a tua coordenada x par:
altera a tua direccio par;
adiciona ) 3 tua coordenada :

altera a tua coordenada y par: . 4 {-90) para a esquerda
(0) para cima
{180) para baixo

se estiveres a bater na borda,

altera o teu estilo de rotagio

lgll 2 coordenada x da poesicio

lgll a coordenada y da posicio

J| pados [ vais Blocos | S —
P ——
— altera a tua direcgio para (B9 °©

se a teda setaparabaixo estd a ser pressionada

{90) para a direita

altera o teu estilo de rotac3o para olha apenas para a esquerda e para a direita

» entdo

, entio

é.%’

x: -218
¥ 17

n
£

B

Inserimos o comando “anda 10 passos”

, entao

;:; Labirinto F . Guides Trajes Sons

[“Movimenio [ [NELS
_l lADaréncia IControIo Quando alguém clicar em
I Som ISeﬂsnres vai para as coordenadas (x: (219, v: €B))
[ caneta J| operadores altera o teu estilo de rotagie para olha apenss pars 2 esquerds e para a direits
—l | paces [iaisBlocos | perea—
‘m Il suts pars cimn kil e el
— baltera a tua direccio para (8 °

anda €T passos
L

passa para o teu préximo traje

altera a tua direccis para €I se  estis a tocar na cor entlo

—
aponta em direccio a o ponteirc

\
‘ anda €T passos

vai para as coordenadas (. &

R S —

=

8
desliza em @) s para as coord anda €1 passos
\
passa para o teu préximo traje
adiciona ) 5 tua coordenada

se estis a tocar na cor entio
altera a tua coordenada x par:

" altera a tua direccio para G °

\
anda §T) passos

adiciona §1) 3 tua coordenada

altera a tua coordenada y par:

=y

se estiveres a bater na borda,

se a teda setaparsbaixo esthd a ser pressionada
altera a tua direccio para LM °

. entio

ﬁ’

x: -218)
y: 17

[®]




Estd feita a programac¢do para o ator gato andar para baixo quando se carrega na tecla “seta
para baixo”.

Utilizando os mesmos procedimentos anteriores, elabora a programacgao para o ator gato andar
para a direita quando se carrega na tecla “seta para a direita”.

A programacao tem de ficar igual a seguinte
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(RIS @ Aquivov Editar Dicas Acerca F B i H
Mg - i6 T
LE?I Labirinto F . Guibes ajes Sons
v
| Movimento J§f EEEE repete para sempre
I lAbaréncia ICunlrmo se a teca setaparacima esti a ser pressionada , entio
Isnm ISEHSDT&S altera a tua direccio para (B °
ICaneta I Operadores 1 anda @I passos
»

I Dados IMals Blocos

passa para o teu préximo traje

1l

anda CI) pasves | espera (019 =

— |

d/anm

se estis a tocar na cor , entdo

altera a tua direccio para °
X
anda §T) passos

|-

alters a tua direccio para €8 se ateda setaparabaixo estd a ser pressionada , entio

aponta em direccdo a o ponteint

altera a tua direccio para °
8

anda 1) passos

\

passa para o teu préximo traje

vai para as coordenadas (x: @&

G/am vai para o ponteiro do rato

desliza em @) s para as coords

espera (139 5
v

se estis a tocar na cor , entde

altera a tua direccio para €l °
X

anda @D passos
adiciona ) 5 tua coordenada

[-

altera a tua coordenada x par: se a tecda setaparaadireita esti a ser pressionada , entio

adiciona §I) 3 tua coordenada altera a tua direccSo para
8

anda 1) passos

8

passa para o teu préximo traje

altera a tua coordenada y par:

espera (B9 s
b

se estiveres a bater na borda, I i T to e T Yene : -

altera a tua direccio para EELN °

altera o teu estilo de rotacio L
anda @D passos

gl = coordenada x da posicio

lgll a coordenada y da posicio

- =




Utilizando uma vez mais os procedimentos anteriores, elabora a programagao para o ator andar

para a esquerda quando carregamos na tecla “seta para a esquerda”.

A programacao tem de ficar igual a seguinte

% Scratch 2 Offline Editor

BERRIE @ Awquivov Editarv Dicas Acerca

r'*™ s
M, Labirinto
vag1

~e

—

1l

o palco
2 cendrios

Novo cendrio:

a/an

Guides Trajes Sons

[ Movimento Jif BRI |

IADaréncia ICnnlrmu se a tedla setapara baixo estd a ser pressionada _, entde
lSnm ISensnres altera a tua direccSo para m 0
b
I Caneta I Operadores anda 1) passos
»
IDadus lMals Blocos passa para o teu préximo traje
»

espera (B¥ s
[t

anda passos
Se  estis a tocar na cor + entdo

gira (4 L] altera a tua direccio para €I °

>
X 240y 180 4 g-.,ar)n andampassos

d/am

I
altera a tua direccio para €8 se a teda setaparaadireita esta a ser pressionada _, entao

aponta em direcgio a o ponteir altera a tua direccio para €N -
anda €T passos
i

passa para o teu préximo traje
»

vai para as coordenadas (x: &

wvai para o ponteiro do rato = R
estis + entlo

desliza em @) s para as coorde altera a tua direccio para .
b
ELLE] m passos

adiciona §I) 3 tua coordenada
£

altera a tua direccio para DM °
\

anda m Ppassos

S

passa para o teu préximo traje
)

adiciona §I) 5 tua coordenada

altera a tua coordenada y par:

se estiveres a bater na borda, se estis a tocar na cor , entio

altera a tua direcgio para € °
S
anda ) passos

altera o teu estilo de rotagio

lgll & coordenada x da posicio

S — se ateda setaparaaesquerda  estd a ser pressionada , entde

R.7
[©

x: -218
y: 17

a coordenada y da pesicio




Falta apenas programar para que o jogo termine quando o ator chegar a caixa vermelha.

Inserimos um comando “se...,entdo”
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) - =
(M, Labirinto jon g pClifacy WiNs | Sota
It

I Movimento l Eventos

_l _l [] I Aparéncia m L anda ) passos %

lSom lSensores passa para o teu préoximo traje
b

— I Caneta IDperadores
El —I .MEIB Blocos se estas a tocar na cor , entdo
altera a tua direccio para EIRD °
I I e €D passos

b
se a tecla =eta para a direita esti a ser pressionada

x 151
y: 129

n repete para sempre altera a tua direcgio para
»

estis a tocar na cor  _, entSo
altera a tua direccSo para @I ©

'

ETTEY passos

b
e a teda seta para a esquerda estd a ser pressionada , entio

altera a tua direccio para (&N °
s

anda €D passos
'

passa para o teu préximo traje
b

estds a tocar na cor , entio
altera a tua direccio para EIR ©
\
anda €D passos

remove-te como done

Inserimos um sensor de cor (vermelho) dentro do comando “se...,entdo”

Tl - =
;.:_‘. Labirinto ju @ || Gudes | Traes | sons
v . — o
I Movimento IEvenlus b
A anda €1 passos
JE | L3 [ Aparénca l controlo {
ISnm Sensoras passa para o teu préximo traje
= x: 151
foee | y: 129

I Caneta
. _| IDauOB IMals se  estis a tocar na cor , entio

2 estis a bicar em o pon’ .0 do ral

altera a tua direccio para EIR °©
\
anda €D passos

—
estis a tocar na o r
a cor estd a tocar na cor ) >
< se a teda sets pars a direita esta a ser pressionada , entio

a distinda até o ponteiro do rato
P S — o

{
e e espl | [, 292 €@ pascos

passa para o teu préoximo traje
-@=D :

a teda espaco esti a ser pre se estas a tocar na cor , ent3o
e \— alters a tua direcgSo para @R

v
a coordenada x do rato | aeda M

a coordenada y do rato

se a tecla setaparaaesquerda estd a ser pressionada , entio
- =D

altera a tua direcgio para @ -
»

gl o movimento  do video em t anda 1) passos
b

altera o estado do video para i S R B e D
»

altera a transparéncia do video
se estis a tocar na cor  _, entdo

B © valor do cromdmatra altera a tua direccio para ELR °
8
- " anda €D passos
a coordenada x da posicio  de Tan

- )
=

se estis a tocar na cor , entdo

E)

=)




Inserimos o comando “Para tudo” dentro do ultimo comando “se..., entao”
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[ - i5 Ti
I.z.‘l Labirinto F . Guides rajes Sons
v

IMuwmenlo l Eventos

.
L . =

lSnm ISensores passa para o teu préximo traje
»
#| ICaneta IOperadores I L3S =
| [ pados [ wais Biocos se estis a tocar na cor  _, entSo
I altera a tua direccio para (E1N °

'
anda €T passos

altera a tua direccao para QLM °

-
se a teda setapara a direita esta a ser pressionada |, entdo

repete ) vezes
X 240 Y. -180 4 =3
& / Fago] e altera a tua direccio para €D ©
anda €D passos
= b
passa para o teu préaximo traje
b
espera (B9 s
|*
se estis a tocar na cor  , entSo
= , ents. baltem a tua direccio para EEIN °
anda €1 passos

',, a teda setapara sesquerds  estd a ser pressionada , entao
m altera a tua direcgio para @00 °©
pekige ; repete " anda @) passos
| passa para o teu préximo traje
‘m 0.1 22
’s- estas a tocar na cor , entio
altera a tua direccio para € °
.anda €D passos

cria um done de ti mesmo

-
se estis a tocar na cor , entdo

R.7
[9)

x: -223
y: 19

a=q

Clica na bandeira verde, executa a programacdo que realizaste e verifica se o ator é controlado

através das teclas “seta para cima”, “seta para baixo”, “seta para a esquerda e “seta para a

direita”. Verifica igualmente se, quando o ator chega ao quadrado vermelho, para o jogo.
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Clica no menu “Arquivo”, escolhe a op¢do “Guardar como”
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il = Guides Trajes Sons
(W} Labirinto ~ e !

[

IMommenlo lEvenlus
Guardar l Aparéncia | Controlo [l Quando alguém diicar em X
i fsom S .. ;.- o coordenadas (x: €ED) , v: €D

Jcaneta | EEEEEEE i o tcu cotido de rotacso para olha spen:
Gravar Video do Projecto
fowe  [ueccone e ]
Partilhar no sitio Web se a tedla setaparacima estd a ser p
Verificar actualizacies altera a tua direcgio para (b °
N
Sair repete € vezes anda ) passos
+

T passa para o teu préximo traje
"

espera

-

se estis a tocar na cor ; entio

=
altera a tua direccio para s
s
anda €T passos

-
se ateda setaparabaixc estd a ser p

altera a tua direcgio para EEIM °

Xxe ¥ 119 v
anda @) passos
\

Novo actor: Q / H' (o]

passa para o teu préaximo traje
»

espera (BY s
I

se estis a tocar na cor

o palco = baltem a tua direccio para EIN °
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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 do ano e turma e da palavra
“Labirinto”
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O programa ficou guardado num ficheiro, com o nome “Nome ano/turma corrida”, na pasta
“documentos”.



