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Movinwento
Aparéncia
Som

Caneta

Controle
Lensores
Nameros

Yariaveis

mova passos
wire G graus
wire b graus

aponte para

va para

mude x por
mude x para [}

mude y por

mude y para [}

aponte para direcao

wa para =: [ v: [}

deslize em segundos para

se tocar na borda, volte

;_.--!-E.
Spritel
2 costumes




,.ﬁ-f.pw#_',w-.ﬂ_:.'li a Jm___ Jn J " J N J | Jn i——— | Jn R |

A |
Movimento Controle - gy | AR

Aparéncia Sensores
Som Nimeros

Caneta Yariaveis

mova i) passos
mova passos

vire (¥ graus

vire b graus

 J
L] .
aponte para direcio EIRJ .A

aponte para

va para x: [ v: 1)

va para
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Movimento Controle Spritel m

Aparéncia Sensores

Som Nameros Scripts r r

Caneta Yariaveis

mowva passos
mova passos

ire (¥ graus wire (G graus
wire b graus

Movimento Controle

Aparéncia Sensores

Som Numeros Scripts

& C t Variavei
aponte para direcio EIE) aneta ariaveis

aponte para

quando clicado

quando tecla space | pressiofhd repita
mova passos

vire (¥ graus

quando Spritel clicado

espere [J sequndos

Scempre

I'E_pita
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quando clicado

mude x para BES)
mowva passos

espere segundos

mowva passos
espere sequndos
mova passos
espere segundos
nmova passos il
e e [T wa para x: [i} y: [i)
espere [E) segundos

aponte para direcio ENES
mowa passos

espere segundos

L E passos
espere sequndos
mova passos

()] [(=) m)

w>o0-—0

Spritel

2 Ccostumes
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OWOrrTUv=m>Xm

Sempre

mova [} passos

toque o tambor EEEJ por
mova passos

toque o tambor por

#—HE‘
-
quando clicado

mude = para

repita

mowa (i) passos

EE;JEI‘E R} sequndos

proximo traje

diga por segundos

Cansei...

Como fazer:

1 — Delete o sprite padrao;

2 — Insira o sprite bat1-a;

3 — Em trajes (costumes), insira um segundo traje

para o mesmo sprite. Para isso, clique na guia Costumes,

New Costume, Import.

4 — Insira o sprite bat1-b.
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OWOrrTUv=m>Xm

VR 20 BECENE
toque o tambor por

Sempre

nmowa passos
toque o tambor por

mova passos
toque o tambor por
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OWOrrTUv=m>Xm

' quando clicado

Deixa-me pensar...

G uantas patas temn 2 coelhos? Neleld segundos
pense por @ segundos

pense
pense B3* )

- -

| quando clicado
va para x: v: [}
repita 1)

abaixe a caneta

mova passos
levante a caneta

mova passos
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1. Elabore um programa que construa um quadrado de comprimento
200 passos.

2. Altere o programa criado no exercicio 1 para que o quadrado seja
construido utilizando uma estrutura de repeticao.

3. Abra o arquivo chamado Desafio1. Esse programa move um objeto
atraves das setas direcionais direita e esquerda. Tendo por base
esse exemplo construa um pequeno jogo, com dois objetos que se
movimentam através de um conjunto de teclas distintas. Nao deixe
de alterar o fundo do palco e inserir uma musica.

moO >»XO0OXI

r.nude para o traje meninal
aponte para direcio K3
mova P

vire b graus

mude player? por

mude para o traje meninal

A>Irr>wod>»A0-

aponte para direcio EEIES
mova p
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.;-qu:-'mdll:l : 'i:lic.ihi:lu I

G E Qual 2 sua idade? Aperte ESPACOD quando terminar, Filels sequndos

— —

::quaridu' tecla ':'-F'-EI'ZE “.PE'EIEE.i'DI'-I.-EIH'E :

5-E idade >» ou

di;;a Yocé & maior de idadel Ji500 segundos

5enao

1B Vace @ menor de idadel BT segundos

Yocé & menor de
idade!

OWOrrTUv=m>Xm
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OWOrrTUv=m>Xm

F

(1= CQual o menar ndmera? Precizo pensar., Soils sequndos

i quando - clicado
T B Infarme um ndmero qualquer, Aperte & quando terminar, §ilis sequndos

1- quando tecla ﬂ Pﬂl"i".ilunada :

G EN Informe outro numero qualquer, Aperte B quando terminar, Jalely segundos

ql:!anﬂu tecla .h_|prE§l,i|:un£|d.a

nl < n2
(1= O primeira nurmero & menor que o sequnda,., il sequndos
senfio

s nz < nl

CIEN O sequndo ndmers & menar que o primeiro.. Jos sequndos

diga por € sequndos

0Os ndmeros sao
iguaisi!
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1. Construa um programa que indique a classe eleitoral de uma pessoa
(eleitor facultativo, eleitor obrigatorio, nao eleitor).

2. Construa um programa que ordene trés numeros fornecidos pelo
usuario.

moO >»XOO0OXI

3. Vocé e seus colegas precisam usar o elevador no prédio XYZ. No
entanto, o peso maximo permitido € 150Kg. Construa um programa
que receba os pesos e apresente se vocés podem ou nao entrar
juntos no elevador.

4. Construa um programa que leia as quatro notas bimestrais de um
aluno e informe sua média final.

AP>Ir>0O>A0-
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H

O 1. Abra o arquivo chamado DESAFIO 2. Esse arquivo gera trés valores

R automaticamente. Tendo por base esse codigo construa um jogo

A onde o0 programa gera automaticamente 3 valores e o jogador
precisa acertar a soma deles. Procure usar efeitos graficos para
animar seu jogo.

D

E

Quando estiver

T ESPACO pora

R comecari!

A

B

A

L

H

A

R
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moO >»XOO0OXI

AP>Ir>0O>A0-

1. DESAFIO 3: Elabore um jogo onde o computador sorteia um numero
de 1 a 100 e o jogador precisa acertar qual foi esse numero. A cada
tentativa do jogador, o jogo deve informar se ele acertou ou se o
numero indicado € maior ou menor que o escolhido pelo computador.
O jogador tera 3 chances para acertar o numero.

| Palpite [ |

Escolha o namero e
aperte K.
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Perspectiva

apareca

va para o nivel de cima

vi para x ¥

mude o tamanho para [ %

wrH»O-—0

mova pass0s
—

mude o tamanho para " tamanho - . O

Script do robd
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Efeitos sobre Sprite

quando clicado

Sempre

mude o efeito pitelate | por

quando clicado

SeEmpre

mude o efeito color
&

quando clicado

—— quando clicado —_
Sempre

w>0-—-0

quando clicado d fei i
mude o efeito mozaic mude o efeito ghost | por

mude o efeito fisheye

i quando clicado

quando clicado sempre

mude o efeita whirl | por mude o efeito brightness | por
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Efeitos sobre Sprite

quando clicado

apareca

va para x y: 1)

rE:nita

mova (i) passos
espere seqgundos

proximo traje
|

desapareca

w>0-—-0

-
I quando clicado

SEeEmpre

mova () passos

I—Es_pere seqgundos

se tocar na borda, wolte
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