Code Clube Votuporanga




Apresentagao







Programando

Acessec)seguHWelink:
https://scratch.nﬂt.edu/.
Para ser direcionado para pagina como ilustra a

{:igura [

J”‘




Programando
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Clique em Create , como ilustra a Figura 2,

para criar o seujogo.




Programando

Observa-se que ja temos uma personagem
adicionado, como ilustra a Figura 3. Com o
botdo esquerclo do mouse, apague 0

personagem que aparece.

J”‘




Programando

Vamos mudar o idioma para portugués,

como ilustra Figura 4




Programando

Com o lootéo esquecho do mouse clique em

selecionar ator, como ilustra a Figura b.




Programando

Adicione os seguintes personagens,

ilustrados na Figura b.




Programando
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Vamos adicionar o p|ano de fundo (Jojogo.

Como ilustra a Figura 7 clique em

”selecionar cendrio e esoo”na um.




Programando

No cendriol, escreva a seguinte frase:

”YOU V\/lN”, como ilustra a Figura 8.




Programando

No cenério?, clique no plano cJe Fundo

"Blue Sky”, como ilustra a Figura 9.




Programando

No cenériog, escreva ”YOU LOSE”

como ilustra a \Cigura 10.




Programando

Com 0 l)otéo esquerdo cJo mouse, como ilustra

a Figura 11, clique em adicionar extenso.




Programando

Clique em micro:l?it como ilustra a
Figura 12. Caso ndo esteja com o

micro:loit, pule a etapa (Je conexao.




Programando
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Agora vamos criar uma variavel para
: .
armazenar nossos pontos. Cllque em Criar

uma Variévelu, como ilustra a {:igura ]3




Programando

Clique e chgite ”pontos”, como

ilustra a Figura 14, e clique em ok .




@ Programando

No personagem ”Dinossauro'I adicione 0s seguintes comandos (ou
ocos/, ilustrados na figura 10. LSSes comandos tazem com que 0
blocos), lustrados na Figura 15. F dos f :
In0sSsauro se mova na direcdo em que inclinar o micro:bit e exipir o
d' cJ 0 que | . lo't l)
cenario de vitoria ao atingir ]O pontos, € 0 de clerrota ao atingir menos
que (0 pontos. 0 bloco pequeno exibe os pontos no disp'ay do micro:bit

[13

e cJeFine 0 cenario inicial como cenérioz”.
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0 personagem Besouro adicione os seguintes comandos (ou
l)locos), ilustrados na Figura ]6 Esses comancJos Fazem com

que o Besouro se mova pelo cenario, voltando ao tocar na Ioorda,
e caso toque no dinossauro, emita um som e mude de posicdo,

recluzindo 0s pontos em ] no processo.




. Programando

No personagem "Taco' adicione os seguintes comandos (ou
blocos), ilustrados na \Cigura 7. Esses comandos fazem com
que o Taco se mova pelo cendrio, voltando ao tocar na borda, e
caso toque no dinossauro, emita um som e mude de posicéo,

aumentando 0S pontos em ] no processo.




Programando

Com o micro:l)it conectacJo, clique na
bandeira verde para reproduzir 0 jogo, como

ilustra a Figura 19.




Programando
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