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Ficha de Trabalho n® 1

Notas Importantes:

e Tecla ESC serve para voltar aos menus;

e Assetasdoteclado [EE servem para aumentar e diminuir as formas;

e Botao esquerdo do rato + espaco do teclado permite deslocar sobre o ecra;
e Botao direito do rato + espaco do teclado permite fazer uma rotacao 3D;

e Roda do rato—aproximar afastar;

e Paraapagar oterreno, basta clicar com o botao direito e arrastar.

e O Termometro € importante para verificar se o jogo tem ou nao excesso de elementos.
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Opcoes da Barra de Menus
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Abre as opc¢oes de jogo.

Serve para testar o jogo que esta a ser desenvolvido.

Permite deslocar-se pelo jogo.

Serve para inserir personagens no jogo.

Serve para construir ou definir caminhos e barreiras.

Ferramenta que possibilita a definicao da area de jogo.
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Elevagées, vales / Nivelar / criar penhascos — sdo trés possibilidades de alterar a
base do jogo

Liquido — Possibilita a colocagdo de liquidos, como agua, na base do jogo.

Borracha — Serve para eliminar objetos

DefinigGes — Possibilita a definicdo de parametros como a posicdo da camara ao
longo do jogo, as tonalidades do céu, entre outros
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1° Exercicio
1. Criar “Um novo mundo” com o seguinte aspeto:

) Laborgiteia de loga do Kod (14820, General]

2. Inserir “objeto” Kodu com o respetivo botao.

L) Laboratana de Jego do Ko (14921, General) o N

: A[
Ferramenta de Obj
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3. Programar o Kodu, selecionado as 4 setas do teclado.

Labosatério de Jog do Kad (14502, General)
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ME © 8 D g B Eed el il E

Pagina 2 de 4



GOVERNO DE
PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCACAO
ECIENCIA

1cadigu 171203

- Formarparao Futuro -

4. Quando premir as setas do teclado ele deve mover-se rapido (quickly).

Laboratdrio do Jogo 6o Kodu (14320, Genaral) - omm
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5. Testa o que programaste.
6. Quando terminar o jogo, o Kodu deve ficar virado para a frente.
7. Guarda este mundo com o nome exercicion.

2° Exercicio
1. Continuar com o exercicio anterior. Em primeiro lugar vamos modificar a cor do

terreno. Para isso, selecionas com a ferramenta é a opcao @ e com as setas
selecionas a cor pretendida. No fim pressionas a tecla ENTER. A seguir vais a outra

opcao & ¢ escolhes o botao da varinha com ENTER e selecionas o terreno para este
ficar com a cor pretendida.

o Laboratteia de logs do Kod (14820, General) - slEN
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2. Vamos adicionar ao terreno, do lado esquerdo um caminho, que represente o simbolo
feminino. Para isso, selecionas a cor pretendida (de preferéncia em tons cor-de-rosa) e

com a ferramenta adequada fazes o seguinte simbolo Q como na imagem seguinte:

g Lo dehoga do Ko {14520 Genecal - omm
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Vamos agora adicionar ao terreno, do lado direito um caminho, que represente o
simbolo masculino. Para isso, selecionas a cor pretendida (de preferéncia em tons de

azul) e com a ferramenta adequada fazes o seguinte simbolo \J , COMO na imagem
seguinte:
]

Laboratério de Joga do Kodu (14920, General)

- omm

Pincel de Terreno! , Adiciona e Apaga Terreno
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Guarda com o nome exercicio2 e experimenta percorrer os caminhos que criaste.
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