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Apresentaciao

Este documento foi criado pelos integrantes do Laboratério de Educagao Matematica
e Fisica (LEMAFI) com o intuito de auxiliar e orientar estudantes e educadores na instalagao
do software Scratch para Windows e Debian/Ubuntu. Também apresentamos, neste arquivo,
o guia de primeiros passos onde iremos informar sobre os comandos e quais suas aplicagdes
dentro do Scratch.



1. O que é o Scratch?

O Scratch ¢ uma linguagem grafica de programacdo desenvolvida em 2007 pelo
Lifelong Kindergarten Group no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
nos Estado Unidos. Tal linguagem utiliza, para a constru¢ao dos algoritmos, sequéncias de
blocos de fun¢do, dispensando o formalismo acerca da sintaxe utilizada por outras linguagens
e, assim, dando enfoque a logica a ser concebida durante o aprendizado de conceitos
matematicos e computacionais. Este software possibilita criar materiais diversos como
historias interativas, animagdes, jogos, musica e arte, e permite o compartilhamento das
criagdes na Web.

2. Ambiente Virtual

Ao acessar o site do Scratch, em https://scratch.mit.edu/, € possivel encontrar diversas
ferramentas e contetidos para auxiliar o usudrio no processo de criagcdo. E recomendado criar
uma conta de usuario do site.

2.1. Criando sua conta no Scratch

Para inscrever-se no site do Scratch o usuério deve acessar o site e entrar na area
“Aderir ao Scratch”, apresentada na barra superior da pagina. Apos, o usuario terd acesso a
seguinte de inscri¢do, conforme apresentado na Figura 2.1.

4 |
Inscreva-se
Escolha um nome de .
usuario Scratch CHL-CO000
Escolha uma senha snanes
Confirmar senha vasens
O 3 a =

Figura 2.1 - Aba de inscri¢@o no Scratch


https://scratch.mit.edu/

As Figuras 2.2, 2.3 e 2.4 apresentam, respectivamente, o passo a passo da inscri¢ao no

site do Scratch.

ol

Inscreva-se

Suas respostas a estas perguntas serdo mantidas em sigilo.
Por que pedimos esta informac3o @

Més e Ano de
-Més - v | -Ano- ¥

Nascimento
Sexo O Masculine O Feminino ©
Pais Il Pais - ¥
&
Wie

ke =
Figura 2.2 - Passo 2 da inscrigdo no Scratch

4 —

Inscreva-se &d

Digite seu endereco de e-mail e nds enviaremos um e-mail para
confirmar sua conta.

E-mail lemafi.educ@gmail.com

Conﬁrmar endesecotien lemafi.educ@gmail.com
mail ;
[l Receba atualizactes da

equipe Scratch

(1 2 '3 iy =

Figura 2.3 - Passo 3 da inscri¢do no Scratch




Inscreva-se

Wocé esta conectado! Vocé pode comecar 2 explorar & criar
projetos.

Se vocé quiser compartilhar e comentar, clique no link no e-mail

T

que enviamos para vocé em lemafi.educ@gmail.com.

E-mail errado? Altere seu endereco de e-mail em Configuracbes

da Conta.

i

Esta enfrentando problemas? Envie-nos seu feedback

Figura 2.4 - Passo 4 da inscri¢do no Scratch

Apos finalizar o cadastro, o usudrio podera criar projetos, explorar projetos e assistir
tutoriais fornecidos pelo site. Além disso, o usuario sera capaz de compartilhar seus projetos
com outras pessoas armazenando-os na nuvem do Scratch.

2.2.  Criando projetos no Scratch online

Para comecar a desenvolver um projeto no ambiente virtual do Scratch, o usuério
devera acessar a area “criar” na aba superior da pagina, sendo apresentada uma IDE online.
Este ambiente possui todas caracteristicas e potencialidades que o Scratch pode oferecer ao
usuario. E possivel descobrir mais sobre o Scratch na Secio 5 deste documento.

2.3. Explorando Projetos e Tutoriais no Scratch online

O Scratch fornece em seu ambiente virtual um suporte para que novos usuarios
possam desenvolver seus projetos de modo acessivel. O usudrio pode descobrir projetos de
outros utilizadores do software através da area “Explorar” da aba superior do site.

Ao entrar na area de exploragdo do site o usudrio ird se deparar com as animagdes,
artes, jogos, musicas, historias e tutoriais feitas por outras pessoas. Caso deseje conhecer o
projeto do outro usuério, clique no mesmo e execute o projeto clicando na bandeirinha verde.

E possivel encontrar Tutoriais em “Ideias”, também na aba superior do site, ao clicar
neste vocé se deparara com projetos que te ajudardo a criar o seu, mostrando o passo a passo
de cada comando que devera ser realizado durante o projeto.



3. Instalacido da IDE para Windows

O primeiro passo para realizar a instalacdo do software consiste em acessar a aba
“download” através do site https://scratch.mit.edu/download/scratch2. A Figura 3.1 apresenta
as versoes do software do Scratch disponiveis na pagina.

Editor Offline do Scratch 2.0

Vocé pode instalar o editor Scratch 2.0 para trabalhar em
projetos sem uma conexdo com a Internet. Esta verséo
funcionara em Windows e MacOS.

Outras versies do Scratch Problemas conhecidos

Figura 3.1 - Pagina de download do Editor Offline do Scratch 2.0

Ainda nesta tela, clique em “Instalagdao”. Logo apds, aparecera a tela apresentada na
Figura 3.2, na qual é necessario executar os passos 1 e 2.

=R & lemafi educ ~

Nota para os usuarios de Mac: a verséo mais recente do Scratch 2.0 requer o Adobe Air 20. Para atualizar o Adobe Air 20

manualmente, va para aqui .

Adobe AIR

Se vocé ainda néo tem, baixe e instale
a verséao mais recente do Adobe AIR

Mac OS X - Baixar

Mac OS5 10 5 e versdes anteriores -
Baixar

Windows - Baixar

Editor Offline do Scratch

Em seguida, baixe e instale o Editor
Offline do Scratch 2.0

Mac OS X - Baixar

Mac OS5 10 .5 e versdes anteriores -
Baixar

Windows - Baixar

Materiais de apoio

Precisa de ajuda para comecar? Veja
aqui alguns recursos lteis

Projetos para Iniciantes - Baixar
Guia introdutono - Baixar

Cart6es do Scratch - Baixar

Figura 3.2 - Passos necessarios para a instalagdo do Editor Offline do Scratch 2.0

Emum primeiro momento, € preciso baixar e instalar a versdo mais recente do Adobe
AIR.O Adobe AIR ¢ uma espécie de plugin para Windows e Mac que interpreta aplicativos


https://scratch.mit.edu/download/scratch2

desenvolvidos nesta plataforma, como o Scratch por exemplo, oferecendo melhorias de
desempenho, que entrega renderizacdo de graficos avangados, video de alta definicdo e
alcance consistente em sistemas operacionais e dispositivos.

Apo0s, deve-se baixar e instalar o Editor Offline do Scratch clicando na opg¢ao “baixar’
referente a0 Windows. Em seguida, surgird a janela apresentada na Figura 3.3. Nela, o
usuario devera selecionar a op¢ao “Executar” para que a execucdo da instalacdo do Scratch

b

continue.

Abrir Arguive - Avisc de Seguranga @

Deseja executar este arquivo ?

MNome: Ch\UsersilemafivDownloads\Scratch-461, exe
omecedor. Massachusetts Institute of Technology
Tipo: Aplicativo
Crigem: Ch\Users\lemafitDownloads\5cratch-461 . exe

Executar ][ Cancelar ]

Sempre perguntar antes de abrir este arguivo

i Embora arquivos provenientes da Intemet possam ser Uteis, este tipo
\ﬁ de arquivo pode danificar seu computador. 56 execute software de
= editores em que vocé corfia. Qual & o risco?

S A

Figura 3.3 - Autorizagdo para instalar o aplicativo do Editor Offline do Scratch 2.0

Para a instalagdo do aplicativo, serd exibida a janela “Instalacdo do aplicativo”,
conforme mostrado na Figura 3.4. Nesta, o usuario devera selecionar a opg¢ao “Continuar”.

Scratch 2 Offline Editor

Preferéncias da instalacao

[] Instalar Adobe AIR 32.0 (obrigatério)
E Adicionar icone de atalho & minha drea de trabalho

E Iniciar aplicative apds a instalagdo

Local da instalacao:

|C:\Prograrn Files (x86) | lr_;z

[ Continuar ‘ ‘ Cancelar ‘

Figura 3.4 - Janela de Instalagdo do Aplicativo

Logo apds serdo apresentados os termos de uso do aplicativo. Para seguir com a

instalacdo, clique na opg¢ao “Concordo”.
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Scratch 2 Offline Editor

Adobe® AIR® {componente obrigatdrio)

Este instalador instalard o software Adobe AIR, gue habilita
aplicativos de Area de trabalho conectados & Web. Leia e
aceite o acordo de licenca para continuar.

ADOBE

Contrato de licenca de software para computador =
pessoal

1. ISENCﬁQ DE GARANTIA, CONTRATO DE
VINCULACADO E TERMOS E CONTRATOS
ADICIONAIS.

1.1 ISENQ&D DE GARANTIA . O SOFTWARE E QUTRAS |
INFORMACOES SAO ENTREGUES "NO ESTADO EM QUE

Clicando no botdo "Concorde”, reconheco que li e aceito os
termos do contrato acima.

Concorde | ‘ Cancelar |

Figura 3.5 - Termos de uso do Aplicativo

Ap0s os procedimentos demonstrados, o Editor Offline do Scratch 2.0 serd executado
e estara disponivel na Area de Trabalho.

4. Instalacio da IDE para Debian/Ubuntu

A IDE do Scratch também ¢ oferecida na versdo 1.4 para sistemas operacionais
derivados do Unix. Para fazer a instalagdo do Scratch nesta versdo, basta ir até
https://scratch.mit.edu/scratch 1.4 e clicar na op¢do “Instalar o Scratch com o Centro de
Software”, como ¢ apresentado na Figura 4.1.

Scratch 1.4

Uma versio anterior do Scratch, a versao 1.4, esta ainda
disponivel para descamegamento.

Mac OS X Windows Debian / Ubuntu
Compativel com o Max O3 X 10.4 ou Compativel com os Windows 2000, P, Compativel com o Ubuntu 12.04 &
verzdes mais recentes “ista, Te B versies mais recentss
Mac Scratch1.4.dmg Scrafchinstaller!.4.exe Ingtale o Scratch com o Software
Instalagoes em rede usam o instalador Center ou descarregue aqui

Figura 4.1 - Instalando o Scratch 1.4 a partir do Site


https://scratch.mit.edu/scratch_1.4

5. Primeiros passos no Scratch

5.1. Apresentacio da IDE

A versao 2.0 da IDE do Scratch apresenta diversas ferramentas para o
desenvolvimento de seus projetos. O Scratch é composto por um espago para o
desenvolvimento de algoritmos, um espago para a modificacdo de fantasias e um espago para
a modificagdo de sons. Também, apresenta um espago para a visualizacdo do projeto. Na
Figura 5.1, é apresentada a tela inicial do Scratch com algumas observagdes acrescentadas
pelo LEMAFL

@EREE © Auvov Edfarv Dicas Sobre L ok 30

U Scripts Fantasias Sons
- ~ e

v481

IAparéncia _f:_‘-CnntroIe
I Som I Sensores
0 I Caneta I Operadores Bs‘tes sﬁﬂ
.,.. I‘-;'ariaveis I Mais Blocos
L os Blocos
mova m PasSSOSs
. utilizades
O Projeto
TR " © - ki
/Al programacao
A aponte para a direa;in@gﬂ [
Gd)
*;‘5"\: aponte para ponteiro do mouse
Palco Ator 1
o Aqui vai o

Mowo pano de f - %
i cédigo
"
‘ o’s Palc’s dedlize por n seg até x: m y:

e Sprites e

ficam aqui R=Q

Figura 5.1 - Tela inicial do Scratch para Desktop

E possivel observar que um projeto no Scratch é composto por diversos itens como
por exemplo as Sprites, Scripts e Palcos.

a) Sprites ou Fantasias: Objetos utilizados no processo de criagdo dos jogos, como
exemplo a imagem de um personagem.

b) Scripts: Sdo sequéncias de comandos utilizados para “dar vida” aos Sprites.

¢) Palcos: Ambiente visual da criacao



Para a construcao dos Scripts, o Scratch contém diversos conjuntos de blocos de cores

distintas para cada parte do cddigo. De acordo com a légica a ser construida, o usuério pode

fazer diferentes combinagdoes destes blocos.

5.1.1. Controle

Estes blocos geralmente sdo utilizados para descrever como o projeto iniciara ou outra

acdo para o projeto. O bloco de controle deve sempre ser o primeiro a ser adicionado para a

composi¢ao do script, de modo que o usudrio possa executar o projeto ao apertar o botdo com

s

a bandeira verde

no canto superior direito da tela do projeto. Na Tabela 5.1, sdo

apresentados os blocos de funcdo referente a movimentacao da Sprite.

Bloco

Descricao

E
E

Executa o codigo quando o botdo bandeira
verde € pressionado.

|

a tedla espace  for pressionada

Executa o codigo quando a barra de espago
¢ pressionada.

i
a
:
|

Executa o codigo quando o ator ¢
pressionado pelo mouse.

i

o pano de funde mudar para backdropl

Executa o codigo quando o plano de fundo
for modificado para outro plano desejado.

2
g
W
8

Executa o codigo quando o ruido for maior
que um valor a ser inserido pelo usudrio.

F

envie menssgem 1 &

Envia uma mensagem pré definida a todos
as sprites do projeto.

enwvie mensagem 1 a todos & espere

Envia uma mensagem pré definida a todos
as sprites do projeto e espera até a préxima
acao.

z
|

Executa o c6digo quando recebe uma
mensagem pré definida.

Tabela 5.1 - Descrig¢ao da Fungdo dos blocos de Controle

10



Ao analisar a lista de fungdes dos blocos controle, ¢ possivel observar que os blocos

O o o

e tem suas funcOes entrelacadas.
Com estas funcgdes € possivel executar parte de um codigo automaticamente de acordo com a
sequéncia légica do programa. Se, por exemplo, vocé deseja que um codigo inicie quando

determinado evento acontecer, vocé pode utilizar o comando e
assim o proximo script iniciara ao receber a mensagem.

5.1.2. Movimento

Estes blocos sdo empregados quando queremos movimentar o personagem ao longo
da tela. Na Tabela 5.2, sdo apresentados os blocos de fungado referente a movimentacao da
Sprite.

Bloco Descricao

Movimenta o sprite a quantidade de passos
desejada para o sentido positivo ou negativo da
tela.

mova g} passos

e p Rotaciona o sprite na quantidade de graus
desejada no sentido horario.

Rotaciona o sprite na quantidade de graus
desejada no sentido anti-horario.

vire t) =] graus

Aponta o sprite para uma dire¢do especifica.
e (: para cima
e 90: para a direita
e 180: para baixo
e -90: para a esquerda

aponte para a direcio Eild

Aponta o sprite para o cursor do mouse ou para

aponte para | .
outro sprlte.

00 Move o sprite para uma posi¢ao especifica na

vA para x:
tela.

Movimenta o sprite para a posi¢ao do cursor do

va para | :
mouse ou para a de outro sprite.

Movimenta o sprite pelo tempo especificado para

declize até -EIII z C o~ .
por € <eg v O a posicao desejada.

11



.. g— Muda a coordengda no eixo X usando o
incremento desejado.

rowda 3 para ) Move o sprite até a posi¢ao desejada no eixo X
do palco.
mude y por Muda a coordenada no eixo Y usando o

incremento desejado.

sraaie v it ) Ig/lovelo sprite até a posi¢ao desejada no eixo Y
o palco.

Modifica em 180° a rotagao do sprite quando ele

s& tocar na borda, volte
toca na borda do palco.

Tabela 5.2 - Descri¢do da Fungdo dos blocos de Movimento

Aqui, reforcamos que a estrutura do script necessariamente deve apresentar um bloco
de Controle antes de qualquer bloco de Movimento para que o codigo possa ser executado. A
Figura 5.2 apresenta um exemplo de script onde o personagem anda 10 passos no eixo X.

quando dicar em

mova m passos

Figura 5.2 - Script com a movimentacao do personagem

Outra particularidade do Scratch € que o Palco ¢ um plano cartesiano onde um eixo X
contém 480 unidades de comprimento e o eixo Y contém 360 unidades de comprimento. A
Figura 5.3 apresenta a relagdo de tamanho da tela do Scratch.

- ~e
x: -240 x: 240
y: 180 y: 180

©,
)
4
\b x:0
y: 0
X: -240 X: 240
y: -180 y: -180

Figura 5.3 - Script com a movimentagdo do personagem
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5.1.3. Aparéncia

Estes blocos servem para mudar os trajes, realizar efeitos e possibilitar baldes de

didlogos. Na Tabela 5.3, sdo apresentados os blocos de funcdo referente a aparéncia da Sprite.

Bloco

Descricao

mude para o traje trajeZ

Modifica a aparéncia do sprite assumindo o traje
escolhido.

proximo traje

Muda para o traje seguinte.

traje #

Indica o valor do traje em uso.

diga EE por segundos

Exibe uma frase pré-definida pelo usudrio, em um
baldo de conversa, pelo tempo escolhido.

Exibe uma frase pré-definida pelo usudrio, em um
baldo de conversa, sem tempo determinado.

pense pur ,d sequndos

£

&

1
2

Exibe um baldo de pensamento, com uma frase
pré-definida pelo usudrio por um determinado
tempo.

pense

Exibe um baldo de pensamento com uma frase
pré-definida  pelo  usudrio, por  tempo
indeterminado.

mude o efeito cor pur 25

Muda o efeito marcado usando o incremento
especificado pelo usuario.

mude o efeito cor para (0]

Muda o efeito especificado para o marcado na 2*
janelinha.

limpe os efeitos graficos

Limpa os efeitos graficos do palco ou dos sprites.

mude o tamanho por

D4 ao tamanho do sprite um acréscimo da
quantidade de pontos indicada pelo usuério.

mude o tamanho para O

Acrescenta ao tamanho da sprite ao percentual
desejado de seu tamanho original.

Bl tamanho

Mostra o tamanho do sprite em % relacionado
com seu tamanho original.

Faz o sprite aparecer no palco.

13



desapareca Faz o sprite desaparecer no palco.

Pde o sprite na frente de outros elementos do

va para a camada de cima
palco.

e B " Envia o sprite para tras de outros elementos de
acordo com o numero de camadas especificadas.

Tabela 5.3 - Descri¢do da Fung¢do dos blocos de Aparéncia

5.14. Som

Estes blocos sdo para reproduzir os sons selecionados ou para importar arquivos de
sons ou musicas. Na Tabela 5.4, sdo apresentados os blocos de funcdo referente a ao som da
Sprite.

Bloco Descricao

Toca o som selecionado do menu.

toque o som meow

Toca o som selecionado até o fim e entdo vai para
toque o som meow até o fim 0 pI’éXiIl’lO bloco.

Todos os sons sao pausados.

pare todos os sons

Toca o som do tambor selecionado durante o

toque o tambor por batidas . S
tempo determinado pelo usuério.

Silencia as batidas pelo tempo, em segundos,

siléncic por batidas o .
indicado pelo usuério.

Exibe a intensidade do volume no momento.

Modifica o som na quantidade de Bpm’s

mude o tempo para m bpm e 1
indicada.

Executa uma nota musical durante o tempo, em
segundos, indicado pelo usudrio.

toque a nota m por m batidas

' Bpm significa Batida por minuto. Quando vocé modifica a quantidade de Bpm’s de um som de um
determinado tamanho ele ficard mais lento, caso o nimero de Bpm’s seja inferior a 60, ou mais rapido caso o
numero de Bpm’s seja superior a 60.

14



use o instrumento m

Utiliza o instrumento indicado.
Ex.: (1) Piano, (2) Piano Elétrico, (3) Orgio,..

adicione ao volume

Incrementa ou decrementa a intensidade do som
em um valor definido pelo usuério.

mude o volume para L]

Modifica o volume do som no percentual
indicado pelo usuério.

adicione m bpm ac tempo

Aumenta a duracdo de um som na quantidade de
Bpm’s especificada.

Indica a duragdo, em segundos, de um
determinado som.

5.1.5.

Tabela 5.4 - Descrigao da Fungio dos blocos de Som

Eventos

Estes blocos servem para fazer a ligagdo com outras aplicacdes, indicando o que

acontecera com o personagem. Na Tabela 5.5, sdo apresentados os blocos de fun¢do referente

a ao evento da Sprite.

Bloco

Descricao

5 _—.J :

Aguarda o tempo indicado pelo usudrio, apos
passa para o bloco seguinte.

Aguarda até que a condig¢do dentro do " seja
satisfeita e depois passa para o bloco seguinte.

Repete o script inserido no bloco pela quantidade
de vezes determinada.

Repete o script inserido no bloco até que a

- --J condi¢do dentro ©51 seja satisfeita.
: | Executa o script inserido dentro do bloco para
1 sempre.
S

Executa uma vez o script inserido no bloco se a

condicdo dentro ™ for satisfeita.

15



Executa uma vez o script inserido no bloco se a

condicao dentro ™ for satisfeita ou executa
uma vez o script inserido no bloco senao caso a

condicdo dentro " nio for satisfeita.

Cria uma copia da sprite atual ou de uma
determinada sprite.

Inicia um script para um sprite-clone.

Apods executar um script para um sprite-clone,
este comando apaga o sprite-clone.

Para:
e Todos os scripts
e O script atual
e Qutros scripts do personagem atual.

Tabela 5.5 - Descrigdo da Fungao dos blocos de Eventos

5.1.6. Sensores

Estes blocos sdo utilizados nas situagdes de quando queremos utilizar cores, posigoes,

e distancias, para isso eles deverdo estar atrelados a outros comandos. Na Tabela 5.6, sao

apresentados os blocos de fungdo referente a ao sensores da Sprite.

Bloco

Descricao

tocande em ponteiro do mouse ¥

Referente a verdadeiro se a condicao selecionada
for verdadeira e falso se nao for.

tocando na cor 7

Referente a verdadeiro se o sprite tocar na cor

indicada no De falso se ndo tocar.

a cor estd tocando na cor £

Referente a verdadeiro se a cor. estiver
tocando na cor .e falso se nao estiver.

CIXEXTIRILT = espere a resposta

Mostra a pergunta na tela e aguarda a resposta
digitada no teclado.

Apresenta no palco a resposta, digitada no
teclado, para uma pergunta feita no comando
acima.

teda espage  pressionada?

Referente a verdadeiro se a tecla selecionada
estiver pressionada e falso se ndo estiver.

16



;
|
:

Referente a verdadeiro se o botdo do mouse
estiver pressionado e falso se ndo estiver.

posicio x do mouse

Aponta para a abcissa da dire¢do do mouse.

1
|

Aponta para a ordenada da dire¢do do mouse.

Indica no palco a intensidade do som (de 1 a 100)
detectado pelo microfone do computador.

- ligado

Liga a webcam.

movimento  do video sm este ator

Detecta a velocidade e a direcdo de um objeto
observado pela webcam.

mude a transparéncia do video para ER) o

. A e 2 .
Modifica a transparéncia da imagem da webcam
na porcentagem desejada.

Mostra o valor o tempo (em segundos)

Zera o temporizador para apds iniciar uma nova
contagem do tempo.

1"

posigiox de Spritel

Indica a posi¢do do personagem em relacdo ao
eixo X.

minuto atual
ano

meés

data

dia da semana
hara

minuto

sequndo

Indica o tempo em relacdio ao relogio. Por
exemplo, se sdo 14h42, a op¢do minuto indica
como resposta o nimero 42.

Apresenta a contagem de dias passados desde 1°
de janeiro de 2000.

mome de usuarks

Mostra o nome de usuario de quem estd fazendo
uso do Scratch.

Tabela 5.6 - Descri¢dao da Fungdo dos blocos de Sensores

2 Com a transparéncia seja 100%, vemos a imagem sem alteragdes, € com transparéncia em 50%, vemos a

imagem opaca.

17



. .. a cor estd tocands na cor ?
Assim como a maioria dos blocos sensores, o bloco

pode ser utilizado para estabelecer uma condi¢do para um sprite. Isso acontece quando

inserimos o bloco dentro do espaco L_J de um bloco de

Evento. Para utilizar esta condi¢do imagine, por exemplo, que o personagem a ser controlado

¢ da cor ., que seu plano de fundo ¢ da cor e contém uma reta da cor ., esta funcao
pode ser utilizada para fazer com que o sprite se desloque em cima da reta. O script que
executa esta acdo ¢ apresentado na Figura 5.4.

quande chicar em

a cor esta tocando na cor

mova ELN passos

mrova @Y passos

Figura 5.4 - Script com a movimentagdo do personagem

5.1.7.  Operadores

Estes blocos expdem alguns operadores logicos e comparadores, para isso eles
deverdo estar atrelados a outros comandos. Na Tabela 5.7, sdo apresentados os blocos de
funcao referente a aos operadores da Sprite.

Bloco Descri¢ao

Faz a adigdo dos dois nimeros escolhidos.

0o+9®

Faz a subtragdo dos dois nimeros escolhidos.

Faz a multiplica¢do dos dois niimeros escolhidos.

’ Faz a divisdao dos dois nameros escolhidos.

Analisa se o primeiro nimero ¢ menor do que o
outro.

JEICIEIE

Analisa se os numeros escolhidos sdo iguais.
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Analisa se o primeiro nimero ¢ maior do que o
outro.

Retorna verdadeiro se ambas as condigdes sao
verdadeiras.

Retorna verdadeiro se uma das condigdes ¢
verdadeira.

Retorna verdadeiro se a condicdo ¢ falsa e
retorna falso ¢ verdadeira.

Reenvia o resto da divisdo do primeiro nimero
pelo segundo.

Faz o arredondamento do numero selecionado
para o inteiro mais proximo.

Sorteia um nUimero aleatorio entre os nimeros

IR

L 0-0 .
escolhidos.
Resolve a funcdo escolhida (raiz quadrada
rsizgquadrada de a g v ¢ ; ( ) q >
modulo, sen, cos, ... ) do niumero selecionado.
letra €9 de [T D’a a letra da posi¢ao pedida determlnafla pelo
numero que for escolhido da palavra definida.
m pr— m werd) Faz a jungdo das duas palavras determinadas no

formato de frase.

Indica a quantidade de letras que existe em uma

palavra indicada pelo usuario.

Tabela 5.7 - Descri¢ao da Fungdo dos blocos de Operadores

5.1.8. Caneta

Estes blocos sdo encarregados de fazer o personagem desenhar enquanto se
movimenta pelo palco, podendo também alterar a cor, espessura ou tonalidade da caneta. Na
Tabela 5.8, sdo apresentados os blocos de funcao referente a ao uso da caneta da Sprite.

Bloco Tabela

Apaga todos os efeitos feito pela caneta.

i
i

Quando selecionado, faz uso da caneta.
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Marca a imagem do Sprite no palco.

Tira a caneta do Sprite, ndo deixando que
seja desenhado no Palco.

mude a cor da caneta para [Ji

Troca a cor da caneta para a cor que for
selecionada.

mm‘imd‘unﬂl

Aumenta o tom da caneta para o tamanho
que for selecionado.

mude a tonalidade da caneta para

Muda o tom da caneta para a tonalidade que
for selecionada.

adicione n'an tamanho da caneta

Aumenta a espessura da caneta para o
tamanho que for selecionado.

mude o tamanho da caneta para n

Muda a espessura da caneta para o tamanho
que for selecionado.

Tabela 5.8 - Descri¢dao da Fungdo dos blocos da Ferramenta Caneta

5.1.9. Variaveis

As vezes, ¢ necessario fazer leituras um valor do teclado. Mas o que fazer para nao

esquecer este valor? Uma varidvel € um objeto utilizado para armazenar uma informacao,

podendo ser um numero, letra ou palavra.

Imagine que, durante a constru¢do de um jogo, ¢ necessario perguntar ao jogador qual

¢ o seu numero da sorte. Para isso, ¢ necessario criar uma variavel e utilizad-la no cédigo

para que ela receba a informacgao desejada. Observe na Figura 5.5 a aba de criagdo da variavel

no Scratch.
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| GG & Arquivov Edifarv Dicas  Sobre oot Baa

| Scripts Fantasias Sons
¥ ~ e

I Movimento I Eventos
I»\paréncia IControIe
ISom ISensores
I Caneta IOperaGores

=2, EEE | vas viocos
Ko,

Criar uma variavel

(0]

| Criaruma lista

X240 ¥y 180 4

d/am

Figura 5.5 - Aba das Variaveis no Scratch

Ao clicar em “criar uma variavel”, ira surgir a tela apresentada na Figura 5.6.

Nova Variavel

Nome da variavel:

® Paratodos os atores () Para este ator apenas

(0], Cancelar

Figura 5.6 - Criando uma nova variavel

Aqui, € necessario dar um nome para a variavel. No exemplo “numero da sorte”,
cria-se uma variavel chamada sorte. O Script para realizar a ldgica descrita é apresentado na
Figura 5.7.

quande chicar em

pergunte [TFFETIEIEFRFIT] o espere a resposta

tecla gualguer pressionada? | entio

mude sorte para  resposta

Figura 5.7 - Script para ler o nimero da sorte do usuario
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5.2. Exemplos

5.2.1. Movendo o Personagem no Palco

Conforme apresentado na Figura 5.2, mover um personagem no palco ¢ uma acao
simples. No entanto, no exemplo apresentado, a movimentagao do personagem depende de

pressionar o botao F repetidas vezes. Ja na maioria dos jogos de plataforma, é comum
realizar a movimentagdo dos personagens através das setas do teclado («—1—]) ou por letras
(a w s d). Para realizar o controle desta forma, ¢ necessario compor um script para o
personagem em que o Evento “clicar na tecla ...” seja relacionado a acio de movimento do
personagem. A Figura 5.8 apresenta o algoritmo para a movimentagdo do personagem para a
direita utilizando a tecla —.

quando a tedla seta para adireita for pressionada

aponte para a direc;inmgraus

mova Qi) passos

Figura 5.8 - Script mover o personagem a partir da tecla “—”

|
Na imagem, também ¢ possivel notar que o bloco

foi inserido antes da movimentacdo do personagem. Isto se faz necessario pois € preciso
indicar qual o sentido do movimento. Para a constru¢do dos algoritmos para as outras
diregdes basta replicar este codigo, lembrando de modificar a opg¢do “seta para ...” e a op¢ao
“direcao”.

|
Observe também, na Figura 5.9 o bloco

expandido. Nela, ¢ possivel compreender a relagdo das dire¢des no Scratch.

aponte para a direc;inmgraus
{90) direita
{-80) esquerda

{0} para cima
{180) baixo

Figura 5.9 - Bloco “aponte para a diregao ... graus”

Ainda, ¢ importante salientar que o personagem deve ter seu estilo de rotacdo

configurado. Na Figura 5.10, ¢ possivel identificar o icone i) junto ao personagem.
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Movo ator: @' / ‘m =

Novo pano de f

/-

Figura 5.10 - Localizagdo do personagem no Aplicativo

Ao clicar no icone ﬂ, sera exibida a tela apresentada na Figura 5.11

|'At|:|r 1

X -33 y: 60 diregao: 90°

estilo de rotagiio: 1) ++ e

pode ser arrastado: 5

mostrar. B

Figura 5.11 - Configuragdes de movimento e aparéncia do Sprite

Ao analisar o estilo de rotagdo, pode-se observar que a op¢do *“* foi selecionada. Isto

significa que quando o sentido do movimento do personagem for invertido, ele tera sua
imagem refletida. A Tabela 5.9 apresenta a relacao descrita.

Tecla Sentido do Imagem do Script executado
pressionada | movimento Sprite
quandoe a tedla setapara adireita for pressionada
paraa aponte para a direcio m graus
direita mova @) passos
quando a tecla seta para a esquerda for pressionada
para a aponte para a direq;inmgraus
«—
esquerda mova §i¥ passos
Tabela 5.9 - Descri¢dao da Fungdo dos blocos da Ferramenta Caneta
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5.2.2. Como criar a ideia de movimento do Personagem?

A ideia de movimentacdo do personagem se da a partir da troca sequencial de suas
fantasias. Observe, na Figura 5.12, as fantasias do Sprite 1.

1 i
> =
(e =0
S
fantasial fantasiaz
S3x101 Bax110

Figura 5.12 - Fantasias do Sprite 1

O algoritmo a ser escrito deve, a partir do Evento desejado, realizar a movimentagao
e a troca das fantasias do personagem. Porém, considere que se deseja realizar a
movimentagdo do personagem no palco uma determinada quantidade de vezes. Para que ndo
seja necessario escrever os blocos de funcao repetidas vezes, utiliza-se o conceito de um laco
de repeticao.

A Figura 5.13 apresenta um script que realiza a movimentagao do personagem com
no¢ao de movimento. Nele, quando o botdo ¢ pressionado, o personagem anda 10 passos.

Figura 5.13 - Fantasias do Sprite 1

Além disso, ¢ importante perceber que foi inserido um atraso de 0,2 segundo no lago
de repeticdo. Este atraso ¢ necessario para que a troca das fantasias seja rapida o suficiente
para parecer que o personagem esta andando.

5.2.3. Adicionando novos Personagens e Palcos

Para inserir novos personagens no seu projeto vocé€ devera criar um novo ator, para

1
. ~ , . , Movo ator:-/ﬁ' P = . , -
1sso vocé devera clicar no icone . , € assim sera exibida a

“Biblioteca de Atores”. Nela, pode-se selecionar um personagem para ser utilizado no
projeto. Feito isso, o personagem escolhido aparecerd no palco do projeto. A Figura 5.14
apresenta a Janela da Biblioteca de Atores.
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Biblioteca de Atores

3 3 |
Tod h 3 =4 i
A:m:as\s ] w
Imaginarios

Lol Abby Airplane Amon Anina Hip-Hop Anna Anna Ode to Code
Pessoas
Coisas
Transportes 2
Lo
Castelo ‘ 9 T k j
Cidade ks
Dancar Apple Arrowd Avery Avery Walking AZ Hip-Hop Ball
Vestir-se
Voando % &
Feriado "y
Misica >
Espaco ( 1
Esportes - \
Submarino Ball-Soccer Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball

Andando

Todos A ¢ 4 X
Bitmap ( B
Vetorial iy o8| Rt

Ratt Bat7 Raarhhall Raart Raarm

@

OK Cancelar

Figura 5.14 - Tela da Biblioteca de Atores do software

No entanto, as possibilidades para selecionar um novo ator nao se limitam as opgdes
apresentadas no Scratch. A ferramenta da a oportunidade do criador desenhar, enviar de seu
computador ou de abrir a webcam, tirar uma foto e salvar. Na aba apresentada, pode-se
observar os icones referentes as fungdes mencionadas.

O Scratch permite o usudrio introduzir novos cenarios para o palco do projeto que
esta sendo realizado. Para isso, utiliza-se a aba “Panos de fundo”.

Pode-se observar para a sele¢ao do plano de fundo existem as mesmas possibilidades
que a sele¢cdo do Ator. O usuario pode escolher um novo pano de fundo, escolher os cenarios
do proprio software, desenhar, importar do seu computador ou abrir a webcam, estas opgoes
estdo elencadas abaixo de “Novo pano de fundo”. A Figura 5.16 apresenta aba dos planos de
fundo no Scratch.

.1 F . Panos de fundo
[

Novo pano de fundq—

(P o]

5 1 Adicionar | Importar 7 ol &

1
N
pano de fundol |
430360
QO @
=
o :
&
&
&
X: 240 W 2
Atores Novo ator: @ / &l +
=3
\ #E
Palco Agor 1
1 pano de fundo)
Nsvafpsé def Q=Q
100%
— Modo Bitmap

Converter para vetorial

Figura 5.16 - Tela dos Panos de fundo

25



Ao clicar em “Escolher pano de fundo da biblioteca”, serdo exibidas as imagens
disponibilizadas pelo Scratch para serem utilizadas no projeto.

5.2.4. Construindo um Jogo do Labirinto

Para construir qualquer jogo ¢ fundamental que sejam construidas uma série de
regras. Por exemplo, para o Jogo Snake, comum em celulares antigos, a regra ¢ que a
Cobrinha nao pode tocar nas paredes ou nela mesma. E em um Jogo de Labirinto, qual seria a
regra? Dentre as principais regras, ¢ conhecido que o personagem deve andar em uma trilha e
que ndo pode andar pelas paredes. Deste modo, se as paredes possuirem cores diferentes da
cor da trilha, ¢ possivel criar uma regra em que o personagem apenas possa andar pela trilha.
Um bom exemplo de labirinto pode ser apresentado na Figura 5.17.

Figura 5.17 - Labirinto a ser utilizado como plano de fundo de um jogo

O algoritmo que descreve a regra mencionada no texto ¢ apresentado na Figura 5.18.

Figura 5.18 - Algoritmo para Jogo do Labirinto

6. Consideracoes Finais

Com as rapidas transformagdes na sociedade e as discussdes permeadas pelos avangos
tecnologicos mostram a necessidade de uma reestruturagdo da pratica docente, a ser
implementada por uma reflexdo critica sobre o trabalho do professor em sala de aula e o uso
das Tecnologias Digitais para potencializar o ensinar e o aprender. Sabemos que utilizar um
recurso tecnoldgico para a aprendizagem ndo € tarefa fécil, temos que aliar a tecnologia a
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uma metodologia de ensino construtivista, devido seu potencial para motivar o aluno a
pesquisa e a autonomia para buscar novas aprendizagens e habilidades como, por exemplo,
para o trabalho coletivo, forma cooperativa e colaborativa, assim a constru¢do do
conhecimento ocorre de forma divertida e inovadora.

Estudos mostram durante as atividades desenvolvidas com o uso do Scratch os
estudantes se sentem motivados em utilizar ferramentas tecnoldgicas, pois passam de
espectador para um ser ativo no seu proprio processo de aprendizagem, vivencia uma a aula
de maior dinamicidade.

Sendo assim, o grupo do LEMAFTI organizou este material para que os professores ¢
estudantes passem a utiliza-lo tanto na educacdo, quanto nos momentos de entretenimento,
pois o Scratch contribui para além da aprendizagem dos conceitos escolares, com uma
programacdo de forma simples os estudantes perpassam por situagdes diferenciadas, na
introducdo de situacdes abertas e sugestivas para que busquem suas proprias respostas, a
partir de seus conhecimentos prévios e os (re)elaborando, atividades que eleva a autoestima,
os tornando criativos e reflexivos e desenvolvendo habilidades para o trabalho em equipe,
respeitando um ao outro.
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