


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



Ambiente de programacio
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Caneta
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Armazem de instrucdes
possul 8 cailxas cheias
de instrucdes:

Movimento Controle

Sensores

Operadores

variaveis Iniciar e parar
Simulacé&o

Ok AT E-’I_E_[ @ EH 7 -Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Son Operadores

Caneta Yaraweis

nmowva i) passos
wire 3 BB} graus

Uiretj i3] graus

aponte para a direcio ElRd

aponte para

wa para =: @) v: i)
wa para

deslize eny segundos para =: @)

objetol
Informagbes do
Sprite

Cenario

Area de Instruc8es

Coordenadas
do Cursor

mude x por
mude = para @) Mowvo sprite:

mude ¥ por

mude y para @)

se btocar na borda, volte

posicio x
posicio ¥
direcio

Listra de Sprites




& B ) Arquivo Editar Compartilhar Ajuda L’;ﬂ m&HE_) n

/ | ]

Aqui serao econtradas Funcoes relativas aos Funcoes
funcoes como: Sprites: relativas ao
Salvar, Salvar Como, Duplicar, Apagar, tamanho do
Sair, Desfazer, Ampliar, Diminuir. Cenario
Compartilhar o projeto, (Pequeno,
Ajuda .... Meédio,

Tela Cheia).



O Cendrio

Cenario é onde os Sprites serao mostrados, € onde irao interagir.




P JJ.. =
D Cenarlo

O cenario tem 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e
esta dividido numa grelha x-y. O centro do cenario tem as
coordenadas
(0,0), como mostra a figura a segulir.

x:-240 y:180 X:240 y:180
L ] l
I:'D'y:ﬂ y
: A
x:-240 y:-180 %:240y:-180
- -

X

Para descobrir a posicao x-y no cenario basta mover o mouse
para o posicao desejada. No canto inferior direito serao mostradas as
coordenadas do cursor. Ex: =: 26 wi 155



Movimento Controle
Aparencia Sensores
Som Operadores

Caneta Yaraveis

O armazém de instrucOes é usado para separar os blocos de
iInstrucoes de acordo com a sua funcionalidade.




mova passos
vire (4 BJ graus

vire t] i graus

aponte para a direcio Elild

aponte para

va para x: €0 v: € Apds selecionar um bloco de instrugdes no
vé para armazeém de instrugdes aparecerao varias
deslize em @ segundos para x: Instrucoes que poderao ser usadas para
controlar os Sprites.

mude x por

mude = para i}

mude ¥ por

mude ¥ para ﬂ

se tocar na borda, volte

poOsICA0 X
poOsicaA0 ¥
direcao




@ objetol

Comandos l‘ f

quando tecla s=ta para a direita | pressionada

aponte para a direcio m

mova pii) passos

quando tecla se=ta para a esquerda | pressionada

aponte para a direcao m

mova [} passos

A area de Instrucdes é onde ficara o
conjunto de instrucoes relativo a cada
Sprite.

Clicando duas vezes em um Sprite &
possivel visualizar todas as suas
Instrucoes.




Na computacao grafica um sprite € uma imagem de duas
dimensoes.

Uma animacao de um jogo em duas dimensoes, por exemplo, é
representada por uma sequéncia de sprites sendo exibidos em
sucessao.

EEEEEERR



Sprites no Serateh

No Scratch os Sprites serao mostrados logo abaixo do cenario, la
sera possivel seleciona-los, e ver as instrugdes relativas a cada um.

Importar o Sprite

Desenhar um de um arquivo
novo Sprite

Movo sprite: ﬁ*‘" ','.T"),\f '?:( : Ad'C'Onar um Spnte
selecionado
o aleatériamente

objetol




Criando uwm Sprite

Quando vocé clicar em "pintar novo objeto" um editor de pintura,
como o0 mostrado abaixo, sera aberto. La vocé podera desenhar
livremente o seu novo Sprite.

BROCEE f
| Desfazer | [ Refazer |

F & & O
N T @& &4

Tamanho do pincel: v«

Selecionar centro do traje

Cancelar




Importar o Sprite de um arquive ()

Quando vocé clicar em "escolher um sprite do arquivo" uma janela, como
a mostrado abaixo, sera aberta. Basta selecionar o sprite desejado e
clicar em OKk.

novo objeto

5 I:_Animah LQ Q D

Computador

lionl-b lioness1 lobsterl monkeyl

ity

Gustavo i 1 E
E j
Area de trabalho ‘

mousel octopusl-a octopusl-b parrotl-a

¥ & e B

parrotl-b rabbitl Running Ant sharkl-a

i

Cancelar




Trajes

Cada personagem pode ter varios trajes. Para adicionar um novo
traje basta clicar no personagem e selecionar a aba "Trajes".

La vocé podera pintar um novo traje, importar um traje de um arquivo,
ou capturar a imagem da Camera.




Adicionando Instrucdes 2 um Sprite

Para adicionar uma nova instrugao basta selecionar o sprite e
arrastar a instrucdo para a "Area de Instru¢des", como mostra a
figura abaixo.

Mowimento Contole
objetol

Aparéncia Sensores

Som Operadores Comandos r_ r—

Caneta Yaraveis

quando clicado

quando clicado
quando tecla =zpago

quando objetol clicado

espere segundos

Sempre




Controle

Instrucdes de controle sao usadas para inicar, ou repetir as interacoes
que estao nos seus blocos. Ex:

~ Quando a bandeira verde for clicada inicia as
quando  clicado interacdes que estao no bloco.

wando tecla conace [Pressionaia ~ Quando a tecla selecionada for pressionada
inicia as interagdes que estdo no bloco.
repita Repete o nlimero indicado de vezes as instrugdes

- que estao dentro do bloco.

Envia uma mensagem para todos os Sprites.

pressionada

para todos

“quando eu ouvir Mudar Traje Quando ouvir a mensagem "Mudar Traje" inicia
as interacoes que estao no bloco.




Movimento

InstrucOes de movimento sao usadas para movimentar o Sprite. Ex:

e o Movimenta o Sprite 10 passos para frente.

R sy Vira o Sprite 15 graus no sentido horario.

- Aponta o Sprite para uma diregao (90° direita | -90°
aponte para a direcao m esquerda | 0 cima | 180 baixo).

Desliza o Sprite para a posi¢ao indicada no
deslize em £} segundos para x: {3 y: tempo indicado.




Movimentando © Sprite

Vamos tentar dar os primeiros passos com o Sprite.

Adicione as instrucoes mostradas a seguir e cligue na bandeira
verde no canto superior direito do cenario.

Mowinmento Controle +7)

5 objetol
o) ==

Aparéncia Sensores
=

Som Operadores Comandos r_' r_'

Caneta Yaraveis

mowa ) passos quando clicado

vire (+ F&J graus mowa gl p 5505

vire t] =) graus

aponte para a direcio Elld

aponte para

¥a para x: ¥ m

¥a para




Movimentando © Sprite

Vamos tentar movimentar o Sprite novamente, adicionando agora
um ciclo de repeticao.

Mowvimento Controle 47

4 objetol
o) =<0

Aparéncia Sensores
=

Som Operadores Comandos r_ .r_

Caneta Yaraveis

quando clicado

quando objetol clicado F—

S Gova pll passos

espere segundos

[

-




Movimentando © Sprite

Modifique agora as teclas que serao usadas para movimentar
0 Sprite, faca com que ele se mova para a direita, e para a esquerda
usando suas respectivas teclas.

Mowinnento Controle 47

g objetol
o) 228

Aparéncia Sensores o

Som Dperadores Comandos Y f

Caneta Yaraveis

| quando tecla  ezpaco | pressinnada

quando clicado e
aponte para a direcio m

mova | passos

quando tecla =:zparo

quando objetol clicado

quando tecla =seta para a esquerda | pressionada

espere sequndos aponte para a direcao m

mova Passos




Mowimento Contrale
Aparéncia LEnsores
Som Operadores

Caneta Yaraveis

mude para o traje trajez

proximo braje

traje #

Na caixa de Aparencia encontramos

diga B por segundos

diga iInstrucoes para modificar o traje dos

e DS | personagens, fazer eles "falarem”, "pensarem®,
alem de efeitos de cor e tamanho.

mude o efeito cor | por
mude o efeito cor | para [}

limpe os efeitos graficos

mude o tamanho por

mude o tamanho para O

tamanho

apareca

desapareca

wa para a cannada de cima

desca camadas




Moditicando a aparéncia
de um Sprite

Para modificar a aparencia de um sprite devemos adicionar
a instrucao "mudar para o traje" e selecionar o traje desejado.

Tente modificar o traje do seu Sprite quando uma tecla for
pressionada.

s

quando tecla 2 pre55iunada

mude para o braje trajel |

-

quando tecla b pre55iunada

mude para o traje trajel




Modificando a aparéncia
de um Sprite

Experimente alguns efeitos, e modifique €27, 90
seu Sprite.
» »

quando clicado

Sempre

mude o efeito cor | por




Modificando a aparéncia
de um Sprite

Para dar a impressao que seu personagem esta caminhando, basta
mudar o traje sempre que ele der um passo. Como no exemplo:

quando tecla :seta para a direita | pressionada
aponte para a direcao m

mude para o braje trajel

espere segundos

mova & p355u5.

mude para o traje trajed




toque o 5o Miau
toque o som Miady | até terminar

pare todos os sons

toque o tambor por batic

pare por EY L BT

toque a nota [Jild por batidas

mude o instrumento para

mude o volume por
mude o volume para o0

volume

mude o ritmo por

mude o ritmo para [ij bpm

o

Som

Na caixa de Som encontramos instrucoes
gue podem ser usadas para reproduzir sons
dos personagens, notas musicais, e
iInstrumentos.




Som

Para adicionar um som basta arrasta-lo até a area de instrucoes,
como no exemplo a sequir.

quando tecla =:paco | pressionada

toque a nota por batidas
toque o tambor por batidas




Pazendo o personagem "dancar”

Vamos fazer o personagem dancar. Para que isto aconteca
basta fazer ele se movimentar, sempre que um som € tocado.

quando clicado




e

quando clicado = e
{35) bumbo acdstico |,quandu clicado

sempre (363 bumba =
toque o tambor {373 caika {golpe no fuste)

aponte para a direc. {35} caixa I:[:IE|E:I —
toque a nota k4 (393 palma aponte para a direcio ElRS

Sempre

toque o tambor por batidas

(407 caika {aro) toque a nota [Jild por [ batidas
aponte para a direc.

= — {41} tom-tom (timbaldo) grave 2

{423 chimbal {prato de choque) fechado .
{43} tom-tom (timbaldo) grave 1

{443 chimbal {prato de choque) fechado com pedal
{45} tom-tom (timbaldo) media 2

{463 chimbal {prato de chogue) aberto

{473 tom-tom (timbaldo) medio 1

{483 tom-tom (timbaldo) agudo 2

{49% prato (batida) 1 )
(507 tom-tom (timbaldo) agudo 1 Podemos também

{51} prato de condugdo 1

{52 prato chinés al’[el’al’ 0] aCOFde, e
{53) prato de conducgao {campanula - sino) o) tambor que Seré.

{54 pandeirola
(55) prato de atague (batida} tocado.
{56} sino (de vaca)

{57 prato (batida) 2

{58} vibraslap

{593 prato de condugao 2
{60) bongd agudo

{61y bhongd grave

{62) conga aguda abafada
{63) conga aguda

{64) conga grave

{65 timbale (tambor) agudo
(667 timbale (tambor) grave

mais. ..




Movinmento Controle o d s
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Yaraveis

® O bloco de operadores possui instrucoes que
realizam calculos matematicos, operacoes para

8
- : comparar valores, etc.

sorteie numero entre e

junte [E)
letra de
letras em

. resto da divisio por .
arredonde

taiz quadrada |de




Operadores

Estas operacoes podem ser mostradas em instrucoes de fala, ou
usadas como condicao em blocos de repeticao. Ex:

quando clicado quando clicado

o * —
diga se 10
diga

diga




quando clicado

pense [HeEIELIEE por Y segqundos
diga ' cos |(de

quando clicado

pense LSRN por B segundos
diga ' junte

quando clicado

W Duantas letraz possui a palavea mundo? Jalapy 2 BTl
diga ' letras e [olfl=l=




tocando em 2
tocando na cor 2

cor esta tocando cor ?

g e qual o seu norme? Kot =
resposta

mMouse x
mouse y

mouse pressionado?

tecla ezpaco | pressionada?

distancia até

zere temporzador

temporzador
pozicdo x o |de objetol

volume do som

som alto?

wvalor do sensor s=letor deslizant

sensor botio apertado 2

Sensores

O bloco de sensores possui instrucoes
verificam se teclas estao pressionadas, objetos
estao sendo tocados, solicitam respostas ao
usuario,etc.




Sensores

Estes sensores geralmente sao usados como condicoes em
lagos de repeticao. Ex:

quando clicado

quando clicado sempre

o . o 58 tecla a2 |pressionada?
SEMPpre se . Ccor esta tocando cor 7

proximo traje diga

se tecla b |pressionada?

diga




Interagindo com © usuirio

Vamos interagir com o usuario, solicitando a ele algumas respostas,
e informando se elas estao corretas.

quando tecla e:zpaco | pressionada

Gl e Quantas letras possui a palavra gato? BaEE =

se resposta = letras em

GiEN Parabéns vocd acertou!

GTEM Errado! a palavra gato possui 4 letras!

Parabéns voce Errado! a palavra
acertou! gato possui 4
letras!




quando clicado

W e ual o Seno de 2097 B S

se resposta = =in |de EN)

GliEN Parabéns vocé acertou!
LY

Sendo

G e Errado! O Seno de 909 & 1)

Qual o Seno de
apgo?

%




Movinmento Controle
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Yaraveis

limpe

abaixe a caneta

lewante a caneta

mude a cor da caneta para
mude a cor da caneta por

mude a cor da caneta para E

mude o tom da caneta por

mude o tom da caneta para i)

mude o tamanho da caneta por

mude o tamanho da caneta para

carimbe

A caixa da "Caneta" possui instrucdes que
podem ser usadas, por exemplo, para marcar
0 caminho que um personagem percorreu.




Caneta

Vamos usar a caneta para mostrar o caminho que o0 personagem
percorreu.

quando clicado

abaixe a caneta
mova Rl passos

lewante a caneta




Caneta

Agora vamos tentar modificar a cor e 0 tamanho da caneta.

quando clicado

abaixe a caneta

repita até . tocando em borda |2

mova gl passos
mude a cor da caneta por

mude o tamanho da caneta por

lewante a caneta




Exemplo utilizando caneta e
operadores

abaixe a caneta

Sempre

mude x por

mude ¥ para ¥ sin |(de posicidox




Movimento Contale
Aparéncia Sensores

Somn Operadores

Variaveis sao usadas para armazenar valores
gue precisam ser usados posteriormente.

Caneta Yaraveis

cHar unia Yarawvel

Apagaruma Yariavel
E Pontos

mude Pontos para m
mude Pontos por
mostea varawvel Fontos

esconde wardavel Fontos




Variavels

Vamo criar uma nova variavel chamada pontos.

Basta clicar em "Criar uma variavel" e atribuir um nome a ela.

Nome da variavel?

(® para todos os objetos () para este objeto apenas

r
Cancelar

;




Modificar valor de nma variavel

I:Puntu5 “j

Para incrementar, ou decrementar o valor de uma
variavel basta usar esta instrucao, e colocar o valor
desejado.

mude pontos

oot R Para definir o valor de uma variavel, basta usar esta
iInstrucao, indicando o valor desejado.

pressionada




Modificar valor de nma variavel

Para mostrar, ou esconder, a variavel, basta
utilizar as respetivas instrugoes.

mostra vardawel FPontos esconde varawel Pontos

Para usar o valor que esta contido na variavel basta
coloca-la na instrugcdo. Ex:

diga pontos por g segundos




Dazendo o personagem ganhar "pontos”

Vamos fazer o personagem ganhar 1 ponto, sempre que
tocar na borda do cenario, para isto basta adicionar a instrucao

Se tocando emn borda |2

mude pontos | por

b

como no exemplo a sequir:

quando clicado

re_pita

58 tocando emn borda |2

mude FPontos | por
senao

aponte para a direcio Elild

mova passos




Mowinmento Controle
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Yaraveis

Lista € um tipo de variavel que € usada
para armazenar palavras.

Apaga uma lista

Fd Lsta1

adiciona a Lista 1

apaga de Lista 1

insere enn de Lista 1

substitui de Listal |com [=

itenn de Lista 1
tamanho de Lizta 1

Lista 1 |contém




Listas

Para criar uma lista basta clicar em [eria umatista )
uma janela solicitando o nome sera aberta,
Insira 0 nome da lista e de Ok.

Pronto! A sua nova lista esta criada.

Nome da lista?
ILiSta 1l (vazio)

(8 para todos os objetos () para este objeto apenas

’ ’ tormprimento ;A4
Ok Cancelar .
—




Listas

Para adicionar uma palavra, ou frase a uma lista basta usar a
iInstrucao "Adicionar "palavar" a "nome da lista". Ex:

adiciona a Lista 1
adiciona a Lista 1 quando tecla espaco | pressionada

adiciona a Lista 1 adiciona EE a Lista 1l




Interacio com ® Usuirio

Vamos interagir com o usuario, tente salvar na lista uma resposta
fornecida pelo usuario.

| Gustavo |

quando clicado | SIS T |

pergunte e espere Qual e o seu
adiciona resposta a Lista 1 nome?




Interacio com ® Usuirio

Agora sorteie uma das respostas do usuario e mostre na tela.

quando clicado

diga ibtem de Lista 1







Antes de adicionar as instrugdes vamos importar o personagem
e seus respectivos trajes.

Note que ambos os Sprites
possuem um ponto azul logo
- a frente de suas "bocas”

.




Agora vamos adicionar ao palco os fundos de tela por onde 0
personagem se movimentara.

Cenario?
Editar J copiar J0C

Cenariod

Editar Ji copiar JOC




pacrnnan

Comandos | |

Vamos comecar pelas instrugcoes que farao o personagem
mudar de direcao.

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

aponte para a direcao m aponte para a direcdo m

quando tecla seta para baixo | pressionada quando tecla s=ta acima | pressionada

aponte para a direcao aponte para a direcao m




pacnan

Comandos f f

Agora vamos adicionar uma instrucao 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.

quando clicado

va para x: w: il

SempMme

proximo traje
il

espere segundos




pacnan

Comandos f f

Vamos adicionar as ultimas e mais importante instrucoes do nosso
personagem.

A primeira Instrucao fara com que o personagem se movimente
pela tela sempre que o ponto azul localizado na frente de sua boca
estiver em contato com a cor verde do cenario.

quando clicado

sempre s . cor esta tocando cor 7

mova P passos




pacnan

Comandos f f

A segunda instrucao fara com que o0 personagem anuncie para o
cenario que ele deve ser mudado sempre que o ponto azul tocar
o quadrado vermelho localizado no cenario, e reposicionar o
personagem

quando clicado

semprese . cor esta tocando cor




Agora vamos adicionar as instrucoes do cenario

Para deixar o jogo mais animado, vamos adicionar um som,
gue sera tocado sempre que o jogo for iniciado.

quando clicado

SempHre

toque o som SomPacMan | abé terminar

II—




Por fim vamos adicionar a instrugao que fara o personagem
passar de nivel.

quando eu ouvir Mudar Cenario

proxinmo fundo de tela

Nesta instrugao, sempre que o personagem anunciar "Mudar
Cenario" o proximo fundo de tela sera chamado.




