3

néo é possivel programar (fazer animag8es ou

JOgos).

" Os

jogos 2D

indicam que existem duas

- Sabes o que sao coordenadas? Bem sem elas

dimensdes. A dimensdo altura e a dimenséo
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largura. A altura pode ser cima ou baixo. A largura esquerda ou direita.

Sabendo que:

Cima e baixo: eixo y
K,

esta dividido em

negativos) e

positivos). O Y esta

em
(S

(0]
T T T (ndmeros
e 5. . 5 T T (nimeros
P i e e (s Al Pl ity
RN EENE dividido
Fl 0 2% 3 1 1 positivos)
e T et S T B Esquerda -
s e e g q negativos).
—_— ————> e direita:
:4 3 =2nlet 10 M 12E 3 14 x =
:‘“.“".“".‘"'.‘1".“*.“'1"‘5 eIxo X
O LT el O
| | | | | 1 | |
1 | 1 | | 1 1 I
Lesbashaasbondendastonalemdd
1 | 1 [ £ 1 | 1 |
i | | I | 1 1 |
) (I L LU T e, I (O
-4
Esta atento ao seguinte exemplo:
Y
S S
R C O T R
___! i i i i I I
[ il il s Bty By iy Rt et
i I 1 I 3 1 I |
I 1 1 ] 1 1 ] |
T rs sl
I I i i 2 [ I
1 | 1 ] | NS | |
===t -- T -—=-—-
I I ] I 1 1 I I
(- - ! [ "
-4 13 12 1[0 1 12 13 4 x
[ e N L T re
] 1 1 1 -1 1 1 1 [
I I 1 I | i I I
[ IR E T IS R DI S
1 | 1 1 - | 1 ] 1
i 1 1 ] 1 1 ] |
[ SR T I S U PR S
1 1 1 ] 3! [ 1 |
I I i I i i I I
(NP S T ! Al NP R PR

Em que posicédo esta o gato?

cima
baixo

(nimeros
(nimeros

Se seguires as linhas que vao dar ao gato vemos que ele estd no nimero 2 a

direita e no nUmero 1 em cima. Entdo o X=2 e o Y=1

Ponto (2,1)

Paginalde3

Ponto (X,Y)
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¥
!L
A T N
[ R IS ! L D SR
] r r T 3 T a a !
i | 1 1 l 1 1 [
I 1 1 ] 1 1 ] |
[ i i B jdlls e Bl Rl |
I i i i 2 i i |
1 | i i i i i |
F—F——Fr——t-—g-—t——A—————-l
| | I I 11 I I |
LIS - L N B
tallsi2 i o ol2 1314 X
[ R Ty e Y T P P
I 1 1 4 1 1 :
:__ él__i__Jl___:___l
1 I [ 1 2 I 1 !
i | 1 1 l 1 1 [
[ IR S R S U P
I 1 1 ] 53! 1 1 |
I | i 1 ] i i I
[P R I IO Py AN P P
-4

E agora onde esta o gato?

X -3
Y -2

Ponto (-3,-2)

@ Abre o Scratch 3 @ existente no teu computador.

Adiciona o cenario “XY-grid” da biblioteca: (atividade retirada do Livro

Introdugéo a programacgédo e Robdtica — Areal Editores)

v [(x:0,v:180)
(¥:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0)
X

(:0,¥:-180)

O palco do Scratch pode ir no X de -240 a +240 e no Y de -180 a +180.

Adiciona o ator “Bowtie” ' 'e 0s seguintes blocos ao seu guiéo.

Quando alguém clicar em

vai para as coordenadas (x: Q P YH 0)

O centro do [3Co ird ficar hO ponto

(%:-240,¥:0)
L3

(0,0), 0 Centro do palco. No ator podes
confirmar a posiCao do 1aGo a Cada

- x 0 v 0
momento. =
A

Pagina2de3

Ten0,¥:180)

{%:0,¥:0)

[(x:0,¥v:-180)

{%:240,¥:0)
4

X

Beards fa’/?/a
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Experimenta mudar as coordenadas do bloco “vai para as coordenadas”

para as seguintes e vé onde o lago vai parar.
vai para as coordenadas (x: , Y @)

vai para as coordenadas (x: @ , y: )

vai para as coordenadas (x: r Yi )

Realiza a tarefa

[ | | | | | | | | | | L
' Experimenta alterar os valores do bloco sabendo os pontos:

X: 100 y: 180 X: 100 y: 0 X: -100 y: -50

Realiza a tarefa

I I L L] I L I I T L
Altera as coordenadas do lago para que figuem nas posi¢gdes seguintes:

y | (:0,¥:180) v [(x:0,7:180)

X X

(:0,¥:-180) (%:0,¥:-180)

(:0,¥:180)

(X:-240,Y:0) (%:0,¥:0) {%:240,Y:0) (%:-240,Y:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0) '

<

- Fica com os 3 blocos “Vai para as coordenadas”

para o teu professor avaliar.

(X:-240,%:0) (%:0,¥:0) (X:240.¥:0)
X

(#:0,¥:-180)

Quando terminares a acede ao Menu Arquivo->Descarregar para o seu computador para
poderes guardar o teu trabalhg

<
(7

Carregar a pariir do seu computador

Arquivo  Editar -@" Tutoriais

&

Descarmegar para o seu computador g\‘

Escolhe a tua pasta Programagdo como destino e guarda com o nome Coordenadas.

Pagina3de3 Riards Sirgio



