Code Clube Votuporanga




Apresentagao







Programando

Acesse 0 seguinte |inl<:

https://scratch.mit.edu/.

Para ser (Jirecionado para a pégina ilustrada na
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Programando

G258 - Explore  idess  About O Seach B 6 s v

Clique em Create como ilustra na Figura 2,

para criar o seu jogo.




Programando

Oloserva—se queja temos uma personagem

adicionado, como ilustra a Figura 3. Como o0
botso esquerdo do mouse apague 0

personagem que aparece.




Programando

e i

Vamos mudar o idioma para portugués,

como ilustra a Figura 3




Programando

Com 0 l?OtéO esquerdo dO mouse clique em

selecionar ator, como ilustra a Figura b.
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Programando

Com 0 [90’650 esquerdo dO mouse clique em

selecionar ator, como ilustra a Figura b.
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Programando
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Para achcionar ator clique com o lootéo
(Jireito em : Pintar|I 0 ator, como ilustra a

Figura [




Programando

Para adicionar 0 ator clique com o l?otéo

] . I .
esquerdo em Retangulo , COMO ilustra a

Figura 8.
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Programando

Para pintar o0 ator, clique em preencher e co|oque a
Il Il I Il .
cor verme”la com contorno preto , como llustra

a Figura 9. Renomeio o ator para Ping Pong.
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Programando

Acesse 0 |in|<

(https://sg.envato.com/Files/084]396]-535&—
475¢-9¢00-
8FF52a3|99049/in|ine_image_preview.jpg) para

Ioaixar 0 Funcio,/como ilustra a Figura ]O




Programando

C|ique em ”Carregar cendrio como ilustra a

Figura 1 para adicionar 0 p|ano o{e Fundo.
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Programando

Clique em cima cJa imagem, como ilustra a Figura

]2 e depois em alorir.




Programando

Com 0 Iootéo esquerdo clo mouse, como ilustra

a Figura 3, clique em adicionar extenso.
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Programando

Clique em micro:l?it como ilustra a

Figura ]4 Caso nao esteja com o

micro:loit, pule a etapa (Je conexao.




- Programando

Crie um ator chamado “l_inha”, como ilustra a

Figura 15. Esse ator serviré para marcar onde o

ator Ba” nao cJeve tocar.
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Programando

N ERETEVE] x

Nome da nova variavel:

® Para todos os (O Apenas para este
atores ator

Cancelar n

)

Crie uma varidvel chamada Pontos
como ilustra a Figura 16, para

armazenar a pontuagéo.




- Programando

orientagéo da loola, tamloém Fazendo ela Se mover e voltar ao tocar a Ioorda do
Jogo. Eles também fazem com que 0s pontos sejem reduzidos em | toda vez
que a Ioola tocar o ator “l_inha”, reproduzindo 0 som "Pop" e voltando a

posi¢ao original.




- Programando

No personagem "Ball" adicione também os seguintes comandos (ou Hocos),
ilustrados na \Cigura 18. Esses comandos definem a variavel Pontos como 0
no inicio c]ojogo e fazem com que sempre que a bola toque o ator “Ping Pong”,

0s pontos aumentem em [, 0 som “Pop” seja tocado e ela gire 180 graus.




Programando

FPing Pong

No personagem ”Ping Pong" adicione os seguintes comandos (ou lolocos),
ilustrados na Figura 19. Esses comandos, além de exibir os pontos no micro:bit,
con{:iguram 0S contro'es do ator ”Ping Pong”, Fazendo ele Se mover para a
esquer(Ja apertando a seta para a esquerda do teclado ou 0 botao A do
micro:loit, e se mover para a direita ao apertar a seta para a direita do teclado

ou 0 Iootéo B do micro:lait.
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Programando

@B ©- rwwo fome  f s [FagrosgAusd | 63 wearionacorromo smoragon £ [ wuress +

Com o micro:loit conectacJo, clique na loandeira verde

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

Fonte: Os aljtore“s, 2023
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