Programacgao em Scratch
Informatica

Guido Pratico N2 4.2 — Mensagens

g\ Abre o Scratch ‘g on-line através do teu navegador em https://scratch.mit.edu/

g\ Acede a tua area e cria um novo projeto.
g\ Da-lhe o nome de Alakazam.

" Neste guido irds aprender como utilizar as mensagens. Até agora s6 podias afetar o
préprio ator quando algo acontecia. A partir de agora, mediante o que acontecer a um
ator podes afetar outro ator através da utilizacdo de mensagens.

g Adiciona os palcos da biblioteca “jungle”

“Wizard Girl”

g\ A rapariga feiticeira estd chateada com o Pato que passou o dia a dizer que ela ndo sabia
fazer magia. Ela vai-lhe mostrar que sabe... Acho que podes ajudar!

g\ Acrescenta os seguintes blocos a feiticeira:

diz Vais ficar do tamanho de uma formiga! Rl o s
diz ALAKAZAM! RGIVEN) ] o 5

Mensagem 1 «

v

Como podes ver vai ser difundida uma mensagem e todos os atores a podem escutar.
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Q Cria uma nova mensagem de nome Mingar.

Nova Mensagem x

Nome da nova mensagem:

[ Mingar 1
Cancelar n

@ Do lado do Pato teras de o programar para que ao receber a mensagem “Mingar” ele
diminua para um tamanho de 20%. Para isso acrescenta o seguinte cddigo ao Pato:

[Mingar = |

altera o teu tamanho para @ %

@ Clica na bandeira verde e experimenta. O feitico funcionou?

TRealiza a tarefa

Volta a clicar ha bandeira. O Pato ja comeCa pequenino? AcChas que
consegues fazer Com que ele comece a animacao Com O seu tamanho
nhormal?

@ Acede agora aos trajes a feiticeira e acrescenta um traje de um sapo (Wizard-toad-a).

1
‘wizard girl

wizard girl

Interior Contorno
o . u

oxnHeo<»E]

Escolher um Traje Wizard-toad-a

Ficaras com dois trajes.

116 115

Faz com que seja enviada uma nova mensagem de nome “Sapo”, a partir do Pato, depois
dos seguintes blocos:
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Quando receberes a mensagem Mingar

altera o teu tamanho para @ %

espera o s

altera o teu tamanho para @ %

espera o s

—

@ A feiticeira, depois de receber a mensagem “Sapo” tem de se transformar num sapo e
dizer:
Oh ndo, parece que o feitigo se virou contra o feiticeiro!

Realiza a tarefa

Adiciona 0s blocos necessario para que ao iniCiar a anhimacao a
Feiticeira Volte g0 seu traje hormal.
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