Code Clube Votuporanga




Apresentagao







Programando

Acesse o seguinte |in|<:
https://scratch.mit.ecJu/.
Para ser direcionado para a pagina ilustrada na

Figura [
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Programando

C|ique em Create', como ilustrado na Figura

, para criar 0 seu jogo.




Programando
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Oloserva-se queja temos uma personagem
adicionado, como ilustrado na Figura .
Como 0 Iootéo esquerdo cJo mouse, apague 0

personagem que aparece.
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Programando

VVamos mudar o idioma para portugués,

como ilustra a Figura 3
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Programando

Com laotéo esquerdo CJO mouse c|ique em

selecionar ator, como ilustra a Figura b.
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Programando

Acesse 0 |in|<

(https://pt.vecteezy.com/png/]208]34-caixa-de-

: . [ B
musma) e cllque em Downloac] gratuito , como
ilustra a lfigura 6 para loaixar 0 ator que usaremos

Nnessa aula.
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Programando

Para adicionar 0 ator clique com o botéo

I . I .
esquerdo em Enwar 0 ator , como ||ustra a

{:igura /.
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Programando

Em downloads, clique em cima da imagem, como

ilustra a Figura 8 e depois clique em alorir.
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Programando
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F_m tamanho, reduza a imagem para ”30”, como

ilustra a Figura 9.




Programando

Com o botéo esquerdo c|ique em cima do Ioache e
pinte 0 rddio, como ilustra a Figura 10. Escolha as

cores |ivremente.
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Programando

Com o Iootéo chreito, duplique a imagem,
homeie a primeira de ”Radio A”, ea segunda de
”Radio B”, como ilustra a Figura H Pinte a

segunda fantasia da forma que quiser.




Programando

Vamos pintar o cenario clojogo. Como

i|ustra a Figura ]2 clique em ”pintar”.
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Programando

No cenério, selecione a opg¢éo: "Circulo’,

como ilustra a Figura ]3
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Programando

No cenario, clique no ”laalde” e pinte o

{"UH(JO CJO CiI’CUlO e em volta clele como

ilustra a Figura 14.
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Programando

Com o botao esquecho do mouse, como ilustra

a {"igura ]5 clique em adicionar extensio.
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Programando

Clique em micro:loit, como i|ustra a
Figura 16. Caso ndo esteja com o

micro:bit, pule a etapa (Je conexao.




Na al)a Sons, clique em “Selecionar um Som”,

como ilustra a Figura 17. Selecione dois sons

(therentes a sua esco”la.
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@1 Programando

°° quandoobotdo A = estiver pressionado

mude para a fantasia Radio A «

toque o som Cymbal Echo » até o fim

-+ quandoobotdo B v estiver pressionado

mude para a fantasia RadioB

toque o som Drive Around » até o fim

No personagem ' Radio" adicione os seguintes comandos (ou |9|ocos),
PERIIE 8
ilustrados na Figura 18. Esses comandos fazem com que o botdo A do
micro:bit mude a fantasia do ator para "Radio A" e toque o som
I I .
mbal Lcho , e Tazem com que 0 botdo D mude a tantasia do ator
Cymbal Echo', e f que 0 botao B mude a fantasia do at
para "Radio B" e toque o som "Drive Around".
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@1 Programando

mude o efeito  tom = para :......:. dngulo de inclinacdo para frente »

No personagem ”Récjio” adicione 0s seguintes comancJos (ou
Hocos), ilustrados na Figura ]9 Esses comandos Fazem com que 0
”tom” mude de acordo com o éngulo cJe inclinagéo para Frente do

micro:lait.
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Programando

Com o micro:loit conectado, clique na Ioandeira verde

para reproduzir 0 jogo, como ilustra a Figura 20.
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Programando

Fonte: Os autores, 2023
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