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Na quarta atividade, além dos sete grupos de blocos com os quais ja estd
familiarizado, vamos mostrar um exemplo de usos dos blocos de variaveis. Vamos criar
duas variaveis que vao ser importantes para o funcionamento dessa atividade. Consiste num
quis de ldgica com trés desafios para vocé descobrir.

O detalhe nessa atividade é que ha programacao para 0 cenério e para cada ator que
aparece no palco, que sdo 13 — a professora e todos 12 itens do teste precisam de
programacao para executarem suas acfes (imagem abaixo). Leia 0 passo-a-passo e siga
atentamente as orientacdes para desenvolver a criacéo.

Palco
Ator | Abby — x| -258 T v 80
o |
Maostrar | (& | € Tamanho 100 Diregdo a0 [H |
" -
Cendnios
# @\
Ba Basketha Baseball Soccer Bal
L I~
.6 -4 a
1
Ol Penguin Hen Bat Saxgphons
o I \
i I G
Keyboard Eroom Key -

1. Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;
2. Clique em “Selecionar um ator” e adicione “Abby”;

3. Clique em “Selecionar cenario”, procure pelo cenario “School” e adicione-0. Faca 0
mesmo com o cenario “Room 1”;

4. Clique no primeiro icone do cendrio School e adicione um titulo para a criagdo —
escolhemos o titulo “Teste de Logica”;

5. Na é&rea que mostra os blocos de codigo, na parte de baixo, clique no icone “Variaveis”.
Aparecerdo na area de blocos os blocos de variaveis. Clique no botao “Criar uma Variavel”
e crie uma variavel chamada “Nome”. Repita a operacdo e crie uma variavel chamada
“Pontos”. Repare que surgirdo dois botdes logo abaixo, nomeados conforme vocé
determinou;
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6. Para programar a professora, vamos precisar determinar sua interagdo com o cenario e
com os demais atores. Nomeamos a professora como Christine, em homenagem a
orientadora desse trabalho, mas claro que vocé pode nomear como preferir. Para tanto vocé

precisara criar seis grupos de codigos. Observe-o0s a seguir:

No inicio da acéo, a professora fica oculta,
quando para ndo aparecer na tela inicial.

esconda

quando o cenario mudar para Room 1 «

mude para a fantasia abby-a =

. A professora s6 surge quando o
va para x- ¥ 2.
@ o cenario muda para a sala.

deslize por @ =egs. até x: @ ¥ @

diga @ por o segundos

- p—
ror ) s
s @) seuncc
oo @) soquncs

espere até que tecla qualquer + pressionada? ou mouse pressionado?

- —
LC:EM Cliqgue no item que ndo perfence a esse grupo...

transmita bolas

Aqui 0 objetivo é a ativacdo se dar
pelo toque, permitindo uso pelo
computador ou pelo celular.

quando eu receber emou 1 »

mude para a fantasia abby-b

[C'EM Mao. Tenie novamente...

A transmissao e o recebimento de
mensagens marcam a comunicagao
com os demais atores.
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quando eu receber acerou 1 =

mude para a fantasia abbyc -

[ E] por o segundos
LOEM Vamos ao proximo desafio. MG o segundos

mude para a fantasia abby-a +

espere alé que fecla qualquer * pressionada? ou mouse pressionado?
diga por ° segundos

fransmila aves =

quando eu receber acerou 2 v
mude para a fantasia abby-c +
diga w por o segundos
mude para a fantasia abby-a +
diga por ° segundos

espere até que tecla qualguer =+ pressionada? ou mouse pressionado?

diga por o segundos

Qual objeto &€ o mais diferente dos oulros?

fransmita mdo *
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quando eu receber acerfou 3 *

mude para a fantagia abbyc »

LEN Acertou! Parabéns! Jiliy o segundos

mude para a fantasia abby-a

Esses blocos determinam
interacdo com o usuario.
Dé feedback de acordo
com o desempenho ao
longo da atividade.
Considera quatro niveis
de desempenho: acertar
tudo, errar apenas uma,
acertar 3 ou 4 e acertar
duas ou menos.

(WEW Vocé errou muito, precisa estudar mais! By o segundos

sor @) s
o @) seomac

deslize por o segs. até x: @ ¥ @

esconda

Na programacdo da professora, a interagdo com o cendrio esta determinada e os demais
atores estd mostrada nos blocos que destacamos com comentarios. Nossa opgdo por
desenvolver interagdo entre a aplicagdo e o0 usuério ao longo dos exemplos até aqui visa
tornar a utilizagdo mais interessante e atrativa.

Ao planejar esse tipo de interatividade é importante levar em consideracao as possibilidades
de agBes, para evitar erros na execucdo da programacao. E ndo duvide: os erros ocorrerdo.
Cabe a vocé localizar as falhas e repensar o codigo para corrigi-las. Esse processo é normal
e faz parte do aprendizado. N4o se frustre quando acontecer!
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7. Para programar os demais atores, vocé percebera que ha dois tipos de atores. Os trés que
sd0 as respostas corretas dos trés desafios e 0s nove que sao respostas erradas nos desafios.
A programacdo dos trés corretos € igual, s6 mudando a mensagem que recebem da
professora, a posi¢do “x” e “y” na tela e a mensagem que enviam ao serem clicados. Basta
criar o cddigo para um e copiar para os outros dois, acertando os dados dos blocos onde se
fizer necessario. O mesmo ocorre para 0s outros nove atores. A seguir mostramos a
programacao de cada tipo de ator.

i ) Todos ficam ocultos ao
F ............................................................... inicio, quando o cenario é
o0 da escola.

Bola = bolas
.................... Morcego = aves
VR Saxofone — mé_o

Bola = 100%
Morcego = 50%
Saxofone = 80%

Para todos = -260, -134

Bola = 27, -134
Morcego = 182, -134
Saxofone = 182, -134

Bola = acertou 1
Morcego = acertou 2
adicione o a FPontos = Saxofone = acertou 3

esconda
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“quando eu receber”: bolas

“defina tamanho como...%”: 100, 100, 50
“va para x:, y:”: -260, -134
“deslize por 3 segs. até x:, y:”:

X: -46, 106, 182, y: -134

“transmita”: errou 1

“quando eu receber”: acertou 1

“gquando eu receber”: aves
adicione o a Ponios » q
“defina tamanho como...2%0”: 60, 70, 50

‘“va para x:, y:”: -260, -134

“deslize por 3 segs. até x:, y:”:
_\_/T
L 5 X: -70, 6, 84, y: -134
“transmita”: errou 1

“quando eu receber”: acertou 2

(

“quando eu receber”: mdo “defina tamanho como...%0”: 80, 90, 70

“va para x:, y:”: -260, -134 (teclado e chave); -260, -69 (vassoura)
“deslize por 3 segs. até...”: x: 20, 100, y: -134 (teclado e chave); x: -60, y: -69 (vassoura)

“quando eu receber”: acertou 3 “transmita”: errou 1
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8. Por fim, vamos programar os cendrios. Para eles, o codigo é bem mais simples. Consiste
em apenas dois grupos. Um para quando a aplicacdo for iniciada e outro para quando o
cendrio mudar. Confira a seguir.

esconda a varidvel Nome

mude Pontos » para o

esconda a variavel Pontos =

mude MNome = para resposta

mostre a varidavel Nome =

mude para o cenario  School » e espere mosire a varidavel Ponios v

bl -

mude para o cendrioc Room 1 + & espere

Aqui utilizamos as varidveis que criamos no inicio do desenvolvimento da atividade.
Estamos utilizando a variavel “Nome” para personalizar o cenario de atuacdo dos atores
com o nome do usuario, que é perguntado quando a aplicacdo é iniciada. A variavel
“Pontos” guarda a intera¢@o dos atores entre si, na forma de acréscimo de 2 em caso de
acertos e -1 em caso de erros.

I.  Determinamos que as variaveis Nome e Pontos fossem escondidas no inicio da
aplicacdo por opgdo nossa. Se for sua vontade que elas fiqguem a mostra desde o inicio
da acdo, ndo ha qualquer problema.

1. Quando a tela inicial é ativada, é importante ndo esquecer de zerar a variavel Pontos,
sendo, a pontuagdo do Ultimo usuario fica registrada até que o proximo usuario conclua
0 desafio.

I11. Se a op¢do for também por esconder nome e pontos na tela inicial, € importante ndo
esquecer de colocar os comandos para exibi-las no cenério da agéo dos atores.

https://scratch.mit.edu/projects/312952539

Leia 0 QR

Code para visualizar
no seu aparelho
celular.




