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Introducao ao Scratch

O software Scratch € um ambiente para a criacao de jogos, histérias e animacgoes,
usando raciocinio légico. A partir desta ferramenta é possivel exercitar conceitos de logica
de programacao, além de conteudos tradicionais, como matematica, portugués, etc.

O desenvolvimento de qualquer aplicacao € feito usando objetos (personagens ou
sprites) que se constituem em imagens, desenhos, fotos ou qualquer outro objeto visual.
Estes objetos por sua vez podem possuir diferentes trajes, que podem representar uma
visdo diferente do mesmo objeto, em outro posicdo, com outra expressao ou mesmo uma
imagem diferente. Os trajes associados aos personagens também sao arquivos de

imagens, assim como 0s objetos.

Outro componente essencial € o palco, que é o ambiente no qual os objetos estao
inseridos, pode ser por exemplo, um fundo com uma paisgem, um ambiente que
represente um local, um periodo como o dia, a noite ou qualquer contexto no qual a
histéria, o jogo esta inserido.

Cada objeto utilizado na animacao pode ter o seu comportamento programado a
partir de um conjunto de blocos que se constituem em comandos que serédo seguidos pelo
personagem quando a animacéao for executada. Os comandos podem ser de movimento,
por exemplo, que indicam que 0 personagem vai se movimentar X passos em uma certa
direcdo, que vai até uma posicao especifica, etc. Outros comandos permitem modificar a
aparéncia, o traje, cores e demais caracteristicas dos objetos. Além destes existem
estruturas de controle que permitem executar atividades de forma repetida, somente se

uma condicao for satisfeita, que algum evento ocorreu, etc.

Ao longo deste manual serdo demonstrados o ambiente e os comandos mais

importantes, além de exemplos que demonstram a utilizagéo do software.

O ambiente de desenvolvimento do Scratch

Ao abrir o software, sera exibido o ambiente de desenvolvimento do Scratch, que
pode ser visualizado na figura abaixo. Na imagem estao descritos os diferentes recursos e
a posicao que se encontram na tela. A area no canto superior direito mostra o cenario, 0s
botdes para iniciar e parar a execucdo de uma aplicacdo, permitindo assim visualizar o
resultado dos comandos inseridos para cada objeto. Abaixo desta tela, encontram-se os

sprites (objeto de animacao) utilizados e botdes para inserir novos objetos ou modificar



0s objetos ja utilizados.

A tela central é o local onde sdo inseridos os comandos para programacgao do

comportamento de um objeto. O objeto que estiver selecionado tem o seu comportamento

exibido nesta area. Nas janelas a esquerda estdo os comandos disponiveis para criar o

comportamento dos objetos. Para adicionar qualquer instrucdo basta arrastar a mesma

para a area central e caso seja necessario, modificar algum valor, como no caso da

instrucdo mova (n) passos que a quantidade de passos pode ser alterada para cada

objeto de animacao. A grande maioria dos comandos apresenta parametros que podem

ser mudados conforme a necessidade e o objeto.

Armazém de instrucbes
possui 8 caixas cheias
deinstrucBes:

Movimento Controle
Aparéncia Sensores

Som QOperadores
Caneta Variaveis
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Figura 1 — Ambiente de desenvolvimento do Scratch




Instrucoes para definicao do comportamento

A compreensao das instrucdes disponiveis e do seu funcionamento é essencial para
criar aplicacbes no Scratch. As instrucdes estdo classificadas em grupos e no armazém
de instrucdes podemos encontrar 8 opgdes diferentes:

— Movimento: Comandos que permitam movimentar qualquer objeto pelo cenario.
Uma vez que o cenario € um plano e as coordenadas sao indicadas por x e y, é possivel
alterar diretamente a coordenada na qual estd o personagem, a sua direcao, fazer o

mesmo andar x passos, etc.

— Aparéncia: Instrugbes relacionadas a aparéncia permitem alterar cores, visual,
traje e inserir algum texto que indica que o objeto esta falando algo. Algumas instrucées

permitem ainda simular efeitos, fazendo o personagem aparecer ou desaparecer.

— Controle: As instrucbes de controle sdo fundamentais para definir um
comportamento mais elaborados. Através destas instrucdes € possivel repetir um conjunto
de comandos, é possivel executar instrucdes somente quando uma determinada condicao
¢é satisfeita, ou ainda quando um determinado evento ocorre, como por exemplo, quando
0 objeto encostou na borda, entre outros. Estas instrugdes permitem exercitar de forma

mais completa o raciocinio légico criando comportamentos e interagcdes mais complexas.

— Sensores: Sao responsaveis por detectar se o objeto esta tocando em algum
objeto, em alguma cor, se esta posicionado em determinado local, etc. S&do usadas em
conjunto com instrugcdes de controle para executar uma determinada acdo quando foi

detectado algo.

— Som: Se em alguma aplicacdo é necessario executar som, este & o conjunto de

recursos para fazer isso.

— Operadores: Apresenta instrucdes usadas em calculos e comparacoes. Apresenta
os operadores aritméticos classicos, além de operadores de comparacdo, como maior,
menor, entre outros. Sao usados em conjunto com instrugdes de controle e que modificam

valores de variaveis.

— Caneta: Conjunto de operadores que permite modificar caracteristicas de uma
caneta e que a partir dela permite alterar o visual do objeto, do cenario, por exemplo.

— Variaveis: As variaveis armazenam valores durante a execucao da aplicacao e a
partir da mudancas destes valores pode-se estabelecer uma interacao dos personagens

ou do usuario com 0S mesmos.



Instrucoes de movimento

Abaixo é mostrada uma tabela com as instrucbes de movimento e a descricao

béasica de cada uma delas.

mova gl passos

wire (3 graus
vire t] =) graus
aponte para a direcao m

aponte para

va para x: E ¥

va para

Movimenta o Sprite 10 passos para frente
Vira o Sprite 15 graus no sentido horario

Vira o Sprite 15 graus no sentido anti-horario
Aponta o Sprite para uma dire¢ao (90° direita
—-90° esquerda — 0 cima — 180 baixo)
Aponta para outro Sprite ou para o cursor

Move o Sprite para a posicao indicada

Move o Sprite para junto de outro Sprite ou
para o cursor

deslize em ) segundos para x: (B ¥: Desliza o Sprite para a posi¢éo indicada no

mude x por

mude x para E

mude y por

mude ¥ para E

se tocar na borda, volte

o v ocio
- D

il direcio

tempo indicado

Faz com que o Sprite ande a quantidade de
posi¢des indicadas no eixo X

Move o Sprite para a posicao indicada no
eixo X

Faz com que o Sprite ande a quantidade de
posi¢des indicadas no eixo Y

Move o Sprite para a posicao indicada no
eixoY

Faz com que o personagem vire se tocar na
borda

Retorna a posicao x do Sprite. Se marcado
mostra a posicéo na tela.

Retorna a posicao y do Sprite. Se marcado
mostra a posicao na tela.

Retorna a diregéo do Sprite em graus. Se
marcado mostra a posicao na tela.



Instrucoes de controle

Abaixo € mostrada uma tabela com

de cada uma delas.

clicado

quando tecla pressionada

quando objeto1Z clicado

espere sequndos

=

repita

anuncie | para todos
anuncie | para todos e espere

quando eu ouvir |

Sempre se - o~

as instrucdes de controle e a descrigdo basica

Quando a bandeira verde for clicada inicia as
interacdes que estado no bloco.

Quando a tecla selecionada for pressionada
inicia as interagdes que estao no bloco.

Quando clicar no objeto as interagdes que
estdo no bloco serao iniciadas.

Adiciona o tempo de espera indicado.

Repete sempre as instrugdes que estao
dentro do bloco.

Repete o numero indicado de vezes as
instrugcbes que estdo dentro do bloco

Envia uma mensagem para todos os Sprites

Envia uma mensagem para todos os Sprites
e aguarda até que eles concluam as
instru¢des que estdo em seus blocos
"Quando eu ouvir".

Recebe uma mensagem e executa as
instrugbes que estdo no bloco

Repete sempre um conjunto de instrugdes,
se a condicdo indicada for verdadeira

Executa as instru¢des que estdo dentro do
bloco se a condi¢éo indicada for verdadeira.



Executa as instru¢des dentro do bloco "se",
se a condicéo for verdadeira, se a condicao
for falsa executa as instrugdes do bloco
"senao".

espere abé «__- Espera gté que uma _condigéo seja )
verdadeira para continuar a execugao

repita até - Repefre~ as instrugdes no bloco, até que a
condicao se torne falsa.

pare comando Interrompe a execugédo das instru¢des
daquele bloco.

_ Interrompe todas a execugéo de todos os

pare tudo
blocos



Instrucoes relativas a aparéncia

Abaixo é mostrada uma tabela com as instru¢des relacionadas a aparéncia de cada
objeto e a descrigao basica de cada uma delas.

Muda o traje do Sprite para o traje
selecionado.

préximo traje Muda o traje do Sprite para o proximo traje
na lista.

- G0

diga [EH] por B} segundos Mostra uma mensagem em um bal&o do tipo
fala, durante o tempo indicado.

diga [F1E ][\A:)stra uma mensagem em um balédo do tipo
ala.

pense por B segundos Mostra uma mensagem em um bal&o do tipo
pensamento, durante o tempo indicado.

pense Mostra uma mensagem em um bal&o do tipo
pensamento.
I'I'Il.ldE o EfEitﬂ CoOF por 25 AdICIOHa um efeItO gl’é.fICO

limpe os efeitos graficos Limpa os efeitos graficos.
mude o tamanho por Muda o tamanho do Sprite.

mude o tamanho para oy Muda o tamanho do Sprite.

Retorna o tamanho. Se marcado mosta o
tamanho na tela.

&l tamanho
Mostra o Sprite.

Esconde o Sprite.
Faz com que o Sprite suba uma camada,
sobrepondo outro Sprite.

Faz com que o Sprite desca uma camada,
sendo sobreposto por outro Sprite.



Instrucoes que se constituem em sensores

Abaixo € mostrada uma tabela com as instru¢cdes que definem os sensores e a

descricao basica de cada uma delas.

Se o Sprite tocar no objeto selecionado,

retornara verdadeiro.

Se o Sprite tocar na cor selecionada,

retornara verdadeiro.

Se a cor selecionada estiver tocando na

outra cor, retornara verdadeiro.

[ ] Recebe uma resposta e mostra na tela, se
usada em o conjunto com a instrug¢do "diga"
ou "pense".

Se 0 mouse se movimentar no eixo X,

retornara verdadeiro.

Se 0 mouse se movimentar no eixo Y,
retornara verdadeiro.

Se 0 mouse estiver pressionado, retornaréa

verdadeiro.

pressionada? Se a tecla selecionada estiver pressionada,
retornara verdadeiro

distincia até Retorna a distancia do Sprite até o objeto
selecionado.

Zera o temporizador

- Mostra o temporizador. Também pode ser
usada juntamente com um operador.

posiclo ® Retorna a valor referente a opgéo
selecionada.

r Mostra o volume do microfone. Também

pode ser usada juntamente com um
operador.

r Retorna verdadeiro se o0 som do microfone
estiver alto. Também pode ser usada
juntamente com um operador.




Instrucoes para manipulacao de som
Abaixo € mostrada uma tabela com as instru¢ées para manipulagcdo de som e a

descricao basica de cada uma delas.

toque o som | Reproduz o som selecionado e continua as
interacoes.
toque o som | até terminar Reproduz o som seleciona e espera até que

este termine de ser reproduzido para seguir
as interacoes.

Interrompe a reproducao de todos os sons.

toque o tambor EERE por batidas Beproduz 0 som sellec.ionado durante o
intervalo de tempo indicado.

pare por batidas Para a reprodugéo durante o tempo
indicado.

toque a nota (Jikd por (B} batidas Beproduz a nota sgleqionada, durante o
intervalo de tempo indicado.

mude o instrumento para Muda o instrumento.

mude o volume por Muda o volume do programa.
mude o volume para o Muda o volume do programa.

il volume | Mostra o volume do programa. Também
pode ser usada juntamente com um
operador.

mude o ritmo por Muda o ritmo do som(bpm).
mude o ritmo para [Ji) bpm Muda o numero de batidas por minuto do
som.
il ritmo ] Mostra o ritmo (bpm). Também pode ser

usada juntamente com um operador.



Instrucoes que implementam operadores

Abaixo é mostrada uma tabela com as instru¢ées que implementam operadores e a

descricao basica de cada uma delas

Soma.
{H) Subtracio.
Multiplicag&o.
m Divisdo.
sorteie nimero entre [ e Sorteia um numero entre os valores
escolhidos.

@ Verifica se 0 12 valor € menor que o 22.
m Verifica se o0 12 valor é igual ao 2°.
m Verifica se o0 12 valor € maior que o 2°.

Retorna verdadeiro se as duas condi¢des
estiverem corretas.

O e Retorna verdadeiro se ao menos uma das
condicoes estiver correta.
nio.__ - Altera a condig&o, se for verdadeira se
tornara falsa, se for falsa se tornara
verdadeira.
Y cls Jrmunda) Concatena as duas frases.

Retorna o numero de letras na palavra

letra [} de Retorna a letra na posig¢éo escolhida.
i resto da divisio por Retorna o resto da divisdo de um numero

por outro.
Arredonda o valor desejado.
taiz quadrada Retorna o resultado da fungdo matematica

escolhida (Raiz quadrada, seno, cosseno...).



Instrucoes para manipulacao da caneta

Abaixo € mostrada uma tabela com as instru¢des para manipulacéo da caneta e a

descricao basica de cada uma delas

o)
Svinte)

Limpa todas as marcas deixadas pela caneta
na tela.

Comeca a marcar com uma "caneta" os
movimentos do Sprite.

Interrompe a marcagéo da caneta.

Abre uma caixa de cores para escolher a
nova cor da caneta.

Incrementa o numero da cor da caneta.
Muda a cor da caneta, para a cor
correspondente ao valor escolhido.
Incrementa o tom da cor escolhida.

Muda o tom da cor escolhida para o valor
especificado.

Inscrementa a espessura do risco da caneta.

Muda a espessura do risco da caneta.

Carimba na tela o proprio Sprite



Instrucoes para uso de variaveis

Abaixo é mostrada uma tabela com as instru¢des para uso de variaveis a descricao

basica de cada uma delas

cHar uma Yarawel Cria uma nova variavel.
Apagar uma Varavel Apaga uma variavel.
r Se marcado, mostra a variavel na tela.
mude variavel Hova Muda o valor da variavel para o valor
indicado.
mude Wariavel Maova |nCI’ementa Varléve|
mostea varavel “Yariavel Mova Mostra a variavel na tela.
esconde varawel “Yatiavel Hova Esconde a variavel.
Cria uma lista Cria uma lista.
Apaga uma lista Apaga uma lista.
il lista 1 Se marcado, mostra a lista na tela.
adiciona a list: Adiciona o valor escolhida na lista.
apaga de lista 1 Apaga o item escolhido da lista.
insere am de lista 1 Insere o valor na posicao indicada.

substitui de lista 1 |com Substitui um valor na lista.

item de lista 1 Retorna o item escolhido da lista.

Retorna o tamanho da lista.

lista 1 |contém Verifica se o item escolhido esta contido na
lista.




Atividades comuns na criacao de aplicacoes

Movimentacao de objetos de animacao na tela

Uma das atividades mais comuns em jogos, histérias e animacbes € a
movimentacao de objetos pelo cenario. Para movimentar o personagem basta arrastar

uma instrucao de controle e uma de movimento, como no exemplo a seguir:

mova [l passos

Neste exemplo, quando for iniciada a execugéo, o objeto ir4 se deslocar 10 passos
na direcdo que estiver apontando. Para executar a instrugdo basta clicar na bandeira
localizada no canto superior direito da tela.

Movimentar o Sprite passo a passo pode nao ser a melhor opcao, principalmente se
0 objetivo for que ele corra pelos quatro cantos da tela. Ha maneiras de fazer o Sprite
saltar para um determinado ponto da tela, mas para € preciso saber como identificar este
ponto.
E importante prestar atencdo nos nimeros que aparecem no canto inferior direito
da tela, indicado na primeira figura como "coordenadas do mouse". A tela possui 480
pontos na vertical e 360 pontos na horizontal, dividos da seguinte forma:

x:-240 y:180 x:240 y:180
I= ]
x:0 ;,f:E]' y
x-240y-180 x:240 y:-180
> -
b

Agora que a forma como a tela € dividida é conhecida € possivel posicionar
facilmente os sprites usando opcdes como as do exemplo a seguir:



quando clicado

va para x! v el
deslire em sequndos para x: w: m

Manipulacao de Cenarios

E possivel alterar o cenario em que as interagdes acontecerdo, para isso desenha-
se um cenario novo, ou importa-se alguma imagem que sirva de cenario. Qualquer
imagem pode ser usada como cendrio, mas é fundamental que ela tenha um contexto
sobre o0 qual os objetos de animacao irao se movimentar e interagir. Durante a execucao
da aplicacao e de acordo com as instru¢cdes executadas para os objetos, o cenario pode

mudar, através da selecdo de mais de um cenario e da troca durante a execugao.

Para importar um cenério novo basta dar um clique duplo no cenario, selecionar a
aba "Fundos de tela", e clicar em Importar, como na imagem a seguir:

w» Scratch 1.4 of 30-Jun-09
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Para desenhar um novo cenario basta clicar na opcao pintar, monstrada na tela
anterior. Uma tela, como a que sera mostrada a seguir, devera aparecer, nela serao

encontradas diversas ferramentas para desenhar o novo cenéario.

ot de pnir !

| Desfazer | [ Refazer |
& & % 00|
N\ T|@# & /|

Tamanho do pincel:

5 o o o “
EECEOEEE

AN EEEEE
EEEEEEEE
EEEEEEEE
= P

@ Selecionar centro do traje

Ok Cancelar

Criacdao de um objeto de animacao (Sprite)

Entre a “Lista de Sprites” e o “Cenario” ha trés botdes. O 1° abre o Editor de
Imagens para que seja desenhado um objeto de animacgdo. O 2° permite buscar um
objeto (imagem) previamente desenhado. O 3% traz um personagem pré-desenhado
qualquer. Esta ultima opcédo busca aleatoriamente um objeto existente na biblioteca de
objetos do software, Util quando héa indecisao entre qual personagem utilizar.

423153

. -4 .
Para desenhar um novo personagem basta selecionar a 12 opcao e o editor
de pintura serd mostrado. Nele serdo encontradas varias opg¢des para criar livremente o
novo Sprite.



editor de pintura

[ Desfazer ] [ Refazer ]

# & & 0O
N T|# &

N | O

Tamanho do pincel:

0 o o L
5 o o o 3
EEECEEE

AN EEEEE
EEEEEEEE
EEEEEEEE
EEEECCOOO 2.all 2

Selecionar centro do traje

Ok Cancelar
—J -

Criacao de um novo traje para um personagem pré desenhado
Para criar um novo traje basta dar um clique duplo no personagem desejado e
selecionar a aba trajes, la serd possivel pintar um novo traje, importar um traje ja

existente, ou ainda capturar uma imagem com a webcam.

objetol?2




Modficacao da direcao de um objeto (Sprite)

Para modificar a direcdo de um personagem basta adicionar a instrugéo “vire x
graus”, encontrada no bloco de instrugdes “Movimento”, indicando em quantos graus o
personagem deve ser girado. Ou ainda adicionar a opgao “aponte para a direcao x”

encontrada no mesmo bloco.

quando clicado quando clicado

vire.,t) 15 W RETTE vire (4 Bk gQraus

quando clicado

aponte para a direcio m

Esconder e Mostrar os personagens
Para mostrar ou esconder um personagem basta adicionar a instrucdo “apareca”

ou “desaparecga”, respectivamente, encontrada no bloco de instrugdes “Aparéncia”.

quando clicado

apareca

espere E) segundos

desapareca




PacMan no Scratch

Serd mostrado agora, passo a passo, como criar um jogo simples, que € um
pequeno protéptipo semelhante ao tradicional pacman, conhecido por ser um dos mais
jogados e antigos games para microcomputadores.

Primeiramente adiciona-se o personagem e seus trajes. Para tanto, clica-se em
"escolha um sprite de um arquivo" e adiciona-se o primeiro traje, logo apdés deve ser
selecionada a aba trajes do personagem adicionado para importar o segundo traje.

pacman

E possivel perceber que ambos os Sprites
possuem um ponto azul logo

a frente de suas bocas, este

ponto sera importante mais tarde.




Agora pode-se adicionar ao palco os fundos de tela por onde o personagem se
movimentara. Para tanto, clica-se no palco, importa-se os dois fundos de tela relativos ao
jogo, e apaga-se o fundo branco padréo.

novo fundo de tela: (200D cimera ]

| —— | Cenario?
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A préxima tarefa diz respeito a adicionar os comandos do Sprite e do palco.
Inicialmente seleciona-se o Sprite do Pacman.

pacman

Comandos f f




A partir de agora é possivel adicionar as instrugées que fardo o personagem mudar
de direcdo. As instrugbes mostradas a seguir sdo adicionadas, as mesmas encontram-se
nas caixas "Movimento" e "Controle".

quando tecla seta para a esquerda | pressionada quando tecla seta para a direita | pressionada

quando tecla =seta para baize pressionada quando tecla zeta acima pressionada

aponte para a direcio aponte para a direcio m

Agora sera adicionada uma instrugdo que posicionara o personagem no inicio do
cenario, sempre que o jogo for iniciado, e fara com que ele alterne entre os trajes
enquanto o jogo estiver sendo executado. As instru¢des mostradas a seguir, sao
encontradas nos blocos "Controle", "Movimento", e "Aparéncia”.

quando clicado

wa para x: N 100

Sempre

proximo traje
-

espere segundos

A proxima instrugdo fard com que o personagem anuncie para o cenario que ele
deve ser mudado sempre que o ponto azul localizado em frente a sua boca tocar o
quadrado vermelho localizado no cenario, e fara com que 0 personagem seja
reposicionado para o proximo nivel. As instrucées mostradas a seguir, sdo encontradas
nos blocos "Controle", "Movimento", e "Sensores". Para selecionar as cores do ponto azul
e do quadrado vermelho basta clicar nos quadrados coloridos da instrucéo, ir com o conta
gotas até a cor desejada e clicar.

quando clicado

sempre se . cor estd tocando cor




Sderao adicionadas a seguir as instrugdes do palco. Para tanto clica-se no palco
para selecionar o mesmo

Para deixar o jogo mais animado, pode-se adicionar um som, que sera tocado
sempre que o jogo for iniciado. As instrugbes mostradas a seguir sdo encontradas nas
caixas "Controle" e "Som".

quando clicado

Sempre

toque o som SomPacMan | abé terminar
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Por fim sera adicionada a instrucao que fard com que o personagem passe de "nivel",
mudando o cenario sempre que o ponto azul tocar o quadrado vermelho e o personagem
anuncia "Mudar Cenario".

quando eu ouvir Mudar Cenario

proximo fundo de tela




