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Caca Fantasmas

Introducao

Vamos criar um jogo de Cag¢a Fantasmas. Para tal precisamos do seguinte:
- Computador;

- Scratch online (https://scratch.mit.edu/) ou offline
(https://scratch.mit.edu/download#installation). Importa referir que existe

uma versao beta 3.0 do Scracth online (https://beta.scratch.mit.edu/)

Animar um Fantasma

- Abrir um novo projeto no Scratch (Arquivo - Novo).

N
GPRI8 & Arquivov Editarv Dicas Acerca &k W 8 ruddvandolphv
i) (Ut ~— M@ oo | T s [Faritnar ] G vors o 6o prfoci
ST por ruddvandolph (ndo partilhado) —
B verios ®
[ Aparéncia Jl controlo gf
i som |l sensores 2
[l caneta [ operadores ot
Jl pados [l Mais Biocos
[on @]
o9 @]

altera a tua direcgio para €39 *

aponta em direcgio a o ponteiro do

val para as coordenadas (x @, v: ||

PR R TICH esliza em @ s para as coordenac

Actores Novo actor: @ / &
:
50
>
opaica Sprite1 adiciona € a tua coordenada y =
ry i a=aq

Novo cendrio:

Mochila A

- Para apagarmos o gato, clicamos com o botdo do lado direito do rato e

selecionamos remover.

duplicar

remover

guardar em arquivo local
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- Adicionamos um fundo...

Actores

o palco
1 cendrio

Novo cenario:

@oa

Biblioteca de Cenarios

Todos
Interior
Exterior
Outro

atom playg d baseball-field urt1-a urt1-b beach malibu beach rio

s U

bedroom1 bedroom2 bench with view berkeley mural blue sky blue sky2

1.1

Castelo

Cidade

A voar

Feriado

Musica e Danga
Natureza
Espago
Desportos
Submarino

blue sky3 boardwalk brick wall and stairs brick wall1 brick wall2 building at mit

Cancelar

- ...e depois um fantasma.
X: 64 y:-42 (4

Actores Novo acto o]

Biblioteca de Actores

Todos { /'
Animais
Fantasia z
Letras
Fox Frog

o

)

g‘e)isss:sas Fortune Cookie Fruit Platter Fruit Salad Ghost1 .
Transportes

Castelo g j"

Cidade

Danga

vesiceo Ghost2 Ghoul Gift Giga Giga walking Glass Water

A voar

Feriado

Mdsica > ¥

Espago

Submarino

Andando

. Glasses Gobo Green Flag Guitar Guitar-Bass Guitar-Electric

Todos

Bitmap Cancelar
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- Para o fantasma desaparecer e aparecer, vamos usar o seguinte codigo.

Quando alguém clicar em .Q_J;l
repete para sempre

z X: 5

mostra-te y: -6

b

espera @ s
b

esconde-te
13

espera @ s

- De maneira a que o fantasma apareca e desapareca em diferentes zonas
da atividade, usemos os comandos “movimento” e “operadores”

Guides Trajes Sons Guides Trajes Sons

I Eventos I Movimento I Eventos

I Aparéncia I Controlo I Aparéncia I Controlo

I Som I Sensores I Som I Sensores

I Caneta I Operadores I Caneta
Jl Dados J Mais Blocos J Dados | Mais Blocos

- Para que o fantasma apareca em diversos lugares, vamos usar o seguinte
codigo.

Quando alguém clicar em .2{@.
p—
repete para sempre = 230
esconde-te y: -108

>
altera a tua coordenada x para [ um valor ao acaso entre &ZI) e €
>
altera a tua coordenada y para ([ um valor ao acaso entre ETI) e €D

e
espera @ s
3

mostra-te

altera a tua coordenada x para ( um valor ao acaso entre 1) e €D
>
altera a tua coordenada y para ([ um valor ao acaso entre &I e €I

b
espera @ s
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Cacar um Fantasma

- De seguida, iremos dar a oportunidade em apanharmos o fantasma.

Quando alguém clicar em ti

esconde-te

esconde-te

toca o0 som pop

Pontuagao
- Criar uma nova variavel chamada “pontuag¢ao”.

Guides Trajes Sons

I Movimento I Eventos

I Aparéncia I Controlo
I Som I Sensores
I Caneta I Operadores

I Wais Biocos

Criar uma Variavel

Criar uma Lista
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- Dar o nome a variavel, neste caso de “Pontuacdo”.

Nova Variavel

Nome da variavel: Pontuagéq

@ Para todos os actores () Apenas para este actor

OK Cancelar

- Depois de criada a variavel, esta ficara no ecra do jogo.

- Temos novos blocos para a variavel e podemos definir (adicionar) os pontos. Neste

caso, sera o valor de 1.

Criar uma Variavel

~ M Pontuacdo

altera Pontuacio  para [[J

adiciona a Pontuacio o valor @

mostra a varidavel Pontuacio

esconde a varidvel Pontuacdo
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- O objetivo sera por cada vez que clicamos no fantasma, adicionamos 1 ponto.

Importa referir que quando o jogo recomeca, a pontuacdo altera para o valor zero.

Tempo

esconde-te

Quando alguém clicar em ti Q_@}
x: 5

toca 0 som pop y: -6

adiciona a Pontuacio o valor

Quando alguém clicar em

altera Pontuagio  para ]

- Vamos agora adicionar mais componentes a atividade - tempo. Podera ser feito

através de uma espécie de cronémetro, como por exemplo, cada jogador tem 10

segundos para apanhar o niumero maximo de fantasmas (através de uma nova

variavel).

=N Tempo

altera Tempo  para [J

adiciona a Tempo o valor @

mostra a variavel Tempo

esconde a variavel Tempo
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- E aqui podemos ver como definimos o tempo.

Quando alguém clicar em
Quando alguém clicar em Quando alguém clicar em

=
altera Tempo | para i altera Tempo _ para altera Tempo  para i

até que , repete até que [l =l . repete

até que ' Tempo =[J , repete
[ = 4 . = ._f

Tempo

Quando alguém clicar em
altera Tempo  para J{j

até que Tempo =[] , repete

espera @ s
3
adiciona a Tempo

'S

Exemplo

T [Experiéncia
= F
S por ruddvandolph (partilhado) .
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Nota

A seguinte atividade € uma sugestao e que pode ser editada livremente. Quer
através da simplificacdo, mas também no pormenor ao nivel da
complexidade. Tudo isto dependerd naturalmente do respetivo contexto
educativo.

Em caso de duvida na realizacdo desta atividade (e até na verificacao de

algum erro) ndo hesite em contactar-nos.
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