Bruno Selau Goncalves
Lucia Giraffa

CRIANDO UMA
OFICINA DE SCRATCH

Relatorio Tecnico




Bruno Selau Gongalves
Lucia Giraffa

CRIANDO UMA
OFICINA DE SCRATCH

EDITORA
& LIVRARIA

VECHER EDUCOM

vl




© Todos os direitos reservados aos autores. 2021.

Relatdrio técnico. Apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
(CNPq), através da Bolsa de Produtividade em Pesquisa - PQ - Processo: 312864/2020-5.

ISBN: 978-65-84591-00-4

DOI: 10.47585/9786584591004

Editoragdao: Marcelo Rodriguez

Vecher

Avenida Paulista, 171, 4° andar
CEP 01.311-904

Sao Paulo, SP
www.editora.vecher.com.br

Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicaciao (CIP) de acordo com ISBD

G635¢  Gongalves, Bruno Selau
Criando uma oficina de Scratch [recurso eletronico] / Bruno Selau
Gongalves, Lucia Giraffa. - Sdo Paulo : Vecher, 2021.
58 p.:il.: PDF ; 2,8 MB.
ISBN: 978-65-84591-00-4 (Ebook)
1. Educagdo. 2. Oficina de Scratch. 1. Giraffa, Lucia. II. Titulo.

CDD 370
2021-4307 CDU 37

Elaborado por Vagner Rodolfo da Silva - CRB-8/9410

indice para catilogo sistematico:
1. Educag¢do 370
2.  Educacgédo 37



APRESENTACAO

Apresentamos neste ebook o conjunto de conhecimentos adquiridos ao decorrer da bolsa
de iniciagao cientifica através de estudo e pesquisa, aqui se encontram os materiais e conhecimentos
que foram desenvolvidas neste periodo, estando organizados da forma didatica que pretende fixar
conceitos basicos de pensamento computacional para aquele que usufruir deste manual.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)' organiza a formacdo dos estudantes em um
paradigma alicercado em competéncias, habilidades e atitudes a serem construidas nos estudantes,
por ocasido do processo formal de ensino.

A BNCC menciona o tripé (mundo digital, cultura digital e educagdo digital) os elementos
integrantes deste pensar contemporaneo e aponta para questdes tais como: metodologias ativas,
empreendedorismo, inovagao, criatividade, pensamento computacional e outros.

O Pensamento Computacional (PC) pode ser entendido como a compreensdo de um
problema e de suas caracteristicas fornecendo ao autor/a da ferramental para montar uma estratégia
de solucéo para este problema.

A Base apresenta o desenvolvimento do Pensamento Computacional como uma disciplina
transversal, entendendo-a como mais um meio de resolug¢ao de problemas, de formula¢ao de questdes
em contextos diversificados. Destaca a importancia que os estudantes “precisam ser capazes de traduzir
uma situagdo dada em outras linguagens” (BRASIL, 2005, p. 271).

Ao planejarmos a adogao de praticas pedagogicas e as realidades de cada escola dispersas
neste pais plural, é necessario considerar a questao do Pensamento Computacional, o qual devera estar
presente, de forma integrada nas diversas disciplinas que compdem o curriculo escolar da Educagao
Basica, a partir do ano de 2020.

Assim sendo, o grupo de pesquisa Argos®> vem desenvolvendo pesquisas relacionadas com
Educagao Digital e, uma de suas vertes de investigagao, esta associado a programacao para iniciantes, desta
forma, o PC se integra como elemento de pesquisa de pesquisa em atividades plugada e desplugadas.

Neste relatdrio, apresentamos o resultado de um trabalho desenvolvido ao longo de 3 anos
com oferta de oficinas para programadores iniciantes, usando como mote a criagao de jogos. Por se
tratar de um ambiente de programagao usando blocos, onde o nivel de abstragdo e detalhamento fica
encapsulado nos blocos, e acreditamos que esta estragia se mostra muito interessante para trabalhar
os pilares do PC como mencionado por Brackman (2017) em sua tese.

Entao, devemos ressaltar que o que lhes apresentamos aqui nao surgiu apenas de uma pesquisa
de maneira isolada, mas também do convivio em grupo desta pesquisa com outras de mesma linha de
pensamento. Portanto, gostariamos de agradecer aos estudantes do curso de bacharelado em Ciéncia da
Computagao, Marco Cabral e Oswaldo Junior, por generosamente compartilharem seus conhecimentos

e experiéncias em outros projetos vinculados ao grupo Argos. Nos orgulhamos de ter criado um

1 Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-
reexportado-pdf-2&category_slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192>.

2 Disponivel em: <http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/1961885168367047>.



ambiente agradavel de busca de conhecimento, aberto a discussoes construtivas, conselhos, amizades
e pontos de vista diferentes, que fizeram com que este fosse um projeto aberto a construgao coletiva. E,
para sintetizar os resultados, resolvemos compartilhar o conhecimento construido de forma gratuita,
devolvendo a sociedade, na forma deste e-book, os investimentos recebidos.

Para que chegassemos aqui também tivemos outros parceiros que nos ajudaram a montar
oficinas para testar nosso material. Parceiros como John Barcos, Niccolas Maganeli, Henrique Kops,
entre outros, porém para que este projeto tivesse inicio usamos um material que me apresentou o
ambiente que aqui usamos, que foi escrito por Vinicius Cerutti em um projeto anterior a este, que nos
permitiu iniciar a constru¢do do manual e dicas que aqui disponibilizamos.

Porém, ndo poderiamos deixar de citar a PUC/RS pelo apoio e uso dos espagos para
ofertarmos as oficinas, a bolsa de IC do Bruno e ao CNPq pelas bolsa de produtividade e pesquisa da
autora, também orientadora dos projetos, a qual permitiu a publicacdo desta pesquisa.

Obrigada por fazer download deste material e esperamos que seja bastante util.



“Quem caminha sozinho chega mais rdpido,
quem caminha acompanhado vai mais longe”
(Provérbio Africano)
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1. INTRODUCAO AO SCRATCH

Scratch é projetado, desenvolvido e gerenciado pela Scratch Foundation, uma organizacao
sem fins lucrativos. E fornecido gratuitamente e estd disponivel em <https://scratch.mit.edu/>. O
lema do projeto é ofertar ambiente para programacao criativa para todXs.

O objetivo deste ambiente é proporcionar uma experiéncia, em alto nivel, relacionada
as competéncias e habilidades inerentes a programacdo. Ndo existem restricdes de idade ou
pré-requisitos especificos, milhdes de pessoas criam projetos Scratch numa grande variedade de
contextos, incluindo lares, escolas, museus, bibliotecas e centros comunitarios.

No Scratch vocé pode programar jogos, animag¢les e histérias com poucos
conhecimentos computacionais e o desenvolvimento dos seus projetos. Porém, se vocé deseja
ser um programador ou programadora, o inicio da caminhada, usando o Scratch, |he ajudara a fixar
conceitos importantes de computacdao de uma forma muito facilitada.

Para saber mais da concepc¢do tedrica por trds do Scratch acesse o site da fundacao
em <https://www.scratchfoundation.org/>. Outra dica que fornecemos é ler o livro Jardim de
Inféncia para a Vida Toda: Por uma Aprendizagem Criativa, Mdo na Massa e Relevante para
Todos, de autoria de Mitchel Resnick e editado pela Penso Editora em maio de 2020.

O primeiro passo para programar no Scratch é se familiarizar com o ambiente, e para iniciar o
desenvolvimento do programa é necessario estar no que chamamos “modo de edi¢do”, onde aparecem
os blocos para criarmos nossas aplicagdes. Para chegar nesta tela, entre no site do Scratch.

Figura 1: Iniciando Scratch.

m Criar  Explorar  ldeias  Acerca 0 Pesquisa

Crie estorias, jogos e ~

animacoes
Partilhe com outros
em todo o mundo

vﬂa 0 P

I T CET

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Dentro do site, vocé pode clicar em “Criar” para entrar no modo de edi¢ao e programar
0 seu projeto, mas antes disso recomendamos a criagdo de uma conta. Vocé pode criar uma conta
clicando em “Aderir ao Scratch”. Com uma conta, vocé pode salvar os seus projetos diretamente na
conta, ndo é necessario comecar do zero ou baixar e carregar o projeto a cada edicdo.
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2. MODO DE EDICAO

Na Figura 2, podemos ver o modo de edicdo, que é a tela onde o projeto serd desenvolvido. A
area de blocos é fundamental para desenvolvermos nosso cédigo, pois como o Scratch é um ambiente
de programacao por blocos, usaremos estes blocos para programar. A area de script é o local onde o
codigo, que também chamamos de script, serd desenvolvido, para criar programas arrastaremos os
blocos, da area blocos, até a area de script, onde encaixaremos um bloco em outros blocos.

Figura 2.

Memimeet Palco

ig’ﬁg’g L

Czenérl:ns =

x @ @ 1 "

TS

Hm Blocos fisue = - o e

e Atores
Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

O palco apresentado na Figura 2 é o local onde visualizaremos o nosso cddigo
funcionando. E onde veremos o resultado do uso de todos os blocos na area de script. A drea de
atores e cendrios é onde poderemos editar a parte gréfica de nosso projeto, focando mais nas
artes dos personagens e do cendrio.

Figura 3.

# Fantasias il Sond

rees @ 1 @

mm' segs. alé  posicho alealinia

A
Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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Um ultimo ponto que ainda ndo mencionamos sdo os grupos de blocos, que estdo
apresentados na Figura 3. Existem 10 grupos que classificam os blocos do Scratch para melhor
organizacdao do ambiente, que sdo: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Varidveis, Eventos,
Controle, Sensores, Operadores e Mais Blocos.

2.1. Inicializagao

Dentro do modo de edigao, devemos inserir o bloco que inicializara qualquer projeto.
Este bloco vocé encontrara dentro do grupo de blocos “Eventos”. E o primeiro bloco deste grupo
gue estd identificado como “Quando ... for clicado”.

Figura 3.

== Codigo # Fantasias 3 Sons

. Eventos

Movimento

@ e

Aparéncia

Som

Eventos

Operadores 10

Variaveis

Meus Blocos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Ap6s identificar o bloco, pressione o botdo esquerdo do mouse sobre o bloco e arraste-o para
direita, para uma posicdo parecida com a que este mesmo bloco estd posicionado na Figura 2.

2.2. Primeiro Projeto

Faremos com que o gato do Scratch diga a mensagem “Hello” na tela por 1 segundo. Para
isso, vocé deve fazer a inicializagao do projeto como foi ensinada no tépico 2.1.

Va para o grupo de blocos “aparéncia” e arraste o primeiro bloco deste grupo - (“diga
... por ... segundos”) - de forma com que se encaixe embaixo do bloco de inicializagdo. Este
bloco faz com que a mensagem que vocé deseja seja exibida na tela por um determinado
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periodo. Vocé pode determinar a mensagem e o tempo. Para modificar, clique com o botdo

esquerdo sobre o campo que vocé deseja alterar.

Figura 4.

e
o2 @ v @ s

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

2.3. Execugao do primeiro projeto

Mude a mensagem e o tempo para que os campos estejam da forma vocé deseja. Neste

exemplo, usaremos a mensagem “Ola Mundo!” por 1 segundo. Para executar (fazer funcionar sua

programacao), deve-se clicar na bandeira de execucdo, entdao ocorrera no palco a execugao do codigo

(sequéncia de blocos) de nosso projeto, como demonstrado na Figura 5.

Figura 5.

" ™ LY
| L]

\

Bandeira de Execugio

oLt
=
e

L

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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3. SALVANDO PROJETO

O Scratch permite salvar o projeto para que vocé possa sair da conta e editar sem recomecar
do zero, para salvar seu projeto vocé precisara:

e Estar conectado com sua conta no site;
e Darum nome ao seu projeto (Figura 6).
e Clicar em arquivo (Figura 7);

e Clique em salvar agora (Figura 7);

Figura 6.

Arquivo  Editar l! Turtoriais Projeto 1 Compartithar €3 Veja a Pagina do Projeto

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Figura 7.

Arguivo  Editar . Tutoriais

= Cadigo Moo

Mevimenio

Salvar agora

Aparéncia

Salvar como copia

Aparéncia Camegar do seu computador
. Baixar para o seu computador
Som

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A Figura 8 mostra como acessar o seu projeto apods salva-lo, vocé deve realizar os
seguintes passos:

¢ Clicando no seu perfil (Canto superior direita);
e Selecionar Minhas coisas;

Figura 8.

e ‘ Mr_Selau

Perfil

Minhas Criagies

Configuragdes de conta

Sair

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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4. VARIAVEIS

Computador processa dados ...importante lembrar. Toda informacdo, na forma de dados,
é armazenada na memoria. Esta é organizada de maneira que cada dado fica num local onde
existe um identificador (nome).

Quando se estd programando em qualquer linguagem, é preciso saber armazenar os
dados na memboria. Para isso ser feito, usamos o conceito de varidvel em Scratch. Para usar as
variadveis, vocé precisa acessar o menu das variaveis, clicar em “Criar uma varidvel” e nomea-la.
Vocé pode escolher se ela sera manipulada em todos os atores ou apenas onde foi criada. Vale

ressaltar que ja vem uma varidvel padrao chama “my variable”.

Figura 9.
. Variaveis
Movimento
. Criar uma Variavel
Aparéncia

i

Som
mude my vanable » pﬂ'!lo

Eecnits adicione o a my vanable =
.rﬁ-\'.
w

Contrale mostre a variavel my variable «

Sl csconda a variavel  my variable »

Operadores Criar uma Lista

.' Meus Blocos

Variaveis

Criar um bloco

Meus Blocos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Apds a criacdo de uma ou mais varidveis, aparecerao blocos que nds usaremos para alterar
os valores armazenados. As alteraces sao feitas nos blocos “mude” e “adicione”, e também temos
um bloco de representacdo para cada varidvel criada, entdo podemos usda-las para alterar outra
varidvel, como no caso da variavel Z do exemplo apresentado na Figura 10, onde usamos X e Y para
alterd-lo com o auxilio de um operador aritmético.

Figura 10.

. “wardnmin »
Zry & T et v

- ag

=D &)

2 L]

- L=

[ -
e B esary I " Ll »

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponl';/el em <https:scratch.mit.edu>.
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4.1. Tipagem

Em algumas linguagens de programacado precisamos informar qual o tipo de dado que vocé
estd querendo armazenar na varidvel, se € um numero inteiro, um numero real, uma letra ou até
mesmo uma palavra. Podemos escrever qualquer coisa no campo que se refere a varidvel, contudo
existe uma pequena excegao dentro do Scratch porque sempre que queremos representar um numero
real devemos usar ao invés da virgula um ponto.

Figura 11.

inteiro *  para @

letra =+ para @
inteiro *  para o

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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5. OPERADORES

Na programacdo, os conhecimentos matematicos ajudam muito na criacdo de nossos
projetos.

No Scratch, temos o conjunto de operadores, que sdo todos os blocos verdes, esses blocos
sdo correspondentes aos operadores que estudamos na Matemadtica. Para realizarmos operagdes,
precisamos de algum bloco que represente e faga as acdes do operador, como por exemplo somar
conteudos de duas variaveis, adicionar um valor a uma determinada varidvel e assim por diante, é

o Scratch possui os seguintes tipos de operadores: aritméticos, relacionais e légicos.

5.1. Operadores Aritméticos

Na Figura 10 sdo somadas duas varidveis, para realizar operagOes aritméticas como a do
exemplo precisamos acessar os operadores do Scratch. Os operadores sdo uma categoria de blocos,
dentro desta categoria temos vdrios tipos de operadores, a Figura 12 apresenta os operadores

aritméticos.

Figura 12.
== Caodigo & Fantasias oy Sons
. Operadores
Movimento
Aparéncia

Eventos
Contrale SN L T o 5 m

Sensores

Operadores
Varigveis
Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

088 |\888:

Figura 13.

0 000

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Apartir desses novos blocos nds podemos realizar varias operagdes matematicas utilizando
os principais operadores, e colocando um bloco dentro de outro da forma que quisermos, como
a multiplicacdo junto de uma subtracdo no divisor apresentada na Figura 13, é possivel conectar
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varios operadores aritméticos ligados, ou até calcular médias - Figura 14.

Figura 14.

oo e @
v o @

media *+ para

mude resultado *+ para media

a=8b=4c=§
diga | resultado media = (B+(4+8))/3;
resultado = media

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Apesar de a aritmética tradicional ser resumida a essas quatro operagdes, o Scratch
também possui outras operac¢des que as vezes ndo sdo tdo conhecidas, mas que estdo prontas no
Scratch para casos de calculos mais complexos, basta inserir os valores desejados ou as varidveis
criadas. Podemos ver alguns exemplos na figura 15 como arredondamento, resto, médulo, raiz
guadrada, logaritmo, entre outros.

Figura 15.

modulo
amedondamento para baixo de
armedondamento para cima de

raiz quadrada

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

5.2. Operadores Relacionais

Os operadores relacionais sdao fundamentais para qualquer programacdo pois eles fazem as
verificagBes nas nossas estruturas condicionais (sera explicado dentro dos proximos tdpicos). Eles nos ajudam
a comparar as valores ou variaveis e informar se um elemento é maior, igual ou menor que outro.
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Figura 16.

a0 j

a0 j

50

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
5.3. Operadores Légicos

Estes operadores sdao os mais conhecidos pois estdo presentes no nosso cotidiano através
de nossos didlogos e inferéncias, apesar de ndo percebermos. Quantas vezes ndo escutamos da
familia: “Se fizer todas as tarefas entao pode brincar” ou dizemos aos amigos “Se eu estiver liberado

4

do trabalho e tiver dinheiro para gasolina entdao eu vou para praia no fim de semana”.
Se observarmos atentamente as expressdes acima:

“Se fizer todas as tarefas entao pode brincar”
“Se eu estiver liberado do trabalho e tiver dinheiro para gasolina entao eu vou para praia
no fim de semana”.

Podemos reescrever assim:
- Tarefa vamos substituir por X;
- brincar vamos substituir por Y

Podemos escrever desta forma:
- SeXentaoY

...bem mais simples, ndo é?

Agora substituindo:
- liberado do trabalho substituir por W;
- tiver dinheiro para gasolina substituir por K;
- vou para praia no fim de semana substituir por Z.

Podemos escrever desta forma:
- SeWeKentaoZ.

Estes “conectores” que ligam as condi¢des aos seus efeitos sdo chamados de operadores
l6gicos. O que queremos é testar e atribuir um valor para sabermos se é V (verdadeiro) ou falso (F),
chamados de proposigao ..isto algo que estamos propondo e queremos saber se acontece ou nao.

Quando a gente avalia logicamente dizemos que o resultado sera V ou F. Os operadores légicos
do Scratch sdo E, OU, NAO, cada um possui um conjunto de regras para que a gente saiba que resultado
vamos receber. A seguir explicamos melhor isto.
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Figura 17.
<

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Estes operadores sdo chamadosde bindrios porque eles sé produzem dois resultados:
V (verdadeiro) ou F (falso).

5.3.1. Operador AND (E)

Operador légico AND (E) funciona usando as seguintes regras expressas nesta tabela ... que a gente
chama detabela verdade:

X Y Conclusao
V \' V
V F F
F \' F
3 F -
Figura 18.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Observe que o resultado do seu teste sé dara verdadeiro se ambas as proposicées (X, Y) que
estdo sendo avaliadas sdo verdadeiras. Se X ou Y possuem o valor falso, a conclusao é falsa.

Digamos que nosso X é “Eu tenho um carro ”, o Y é “Tenho gasolina” e a nossa
Resposta(conclusdo) é “Irei de carro”. Nao adianta termos o carro e ndo termos a gasolina, e também
nao adianta termos a gasolina e ndo possuir um carro, portanto s é possivel ir de carro se possuir os
dois por isso precisamos que as duas condi¢des sejam verdadeiras.

5.3.2. OR (OU)

Operador OU funciona diferente, quando pelo menos uma das proposi¢des forem V ...
o resultado é V.
S6 dard resultado F quando ambas forem F.
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X Y | Conclusao
V|V \
V| F \
F | V \
F F F
Figura 19.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

7 7

Digamos que nosso X é “Eu tenho uma caneta”, oY é “Tenho lapis” e a nossa Resposta
é “Posso escrever”. Se tenho uma caneta eu posso escrever, se tenho um lapis também é
possivel escrever, sé ndo é possivel se eu ndo possuir nenhum desses, entdo se um deles for
verdadeiro é verdade pois ja podemos escrever.

5.3.2. NOT (NAO)

Operador légico NAO é dito unitario porque ele troca o resultado original da
proposicao.

X Resultado
\" F
\
Figura 20.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

2k

Assumindo uma condicdo x que possui a seguinte afirmacdo: “Tenho aula hoje”. Com
o efeito do operador NAO sobre nossa variavel ela é modificada para “N3o tenho aula hoje”,

ou seja, assumimos a valoragcdo contraria.
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6. CONDICIONAL

Na programacado existem partes do programa onde vamos precisar que em funcdo de
determinadas situacdes ocorrerem vamos desejar fazer acdes distintas dependendo de uma
condigao determinada. N6s chamamos isso de estruturas condicionais, que podem nos ajudar a
verificar varios casos e continuar o programa dependendo da condi¢do. Para criar estas estruturas
usamos os operadores légicos que mostramos na segao 5.

Para usar este tipo de estrutura em Scratch vocé ird encontrar os blocos de condicional no
conjunto de blocos “Controle”. Na figura 21 temos a condicdo e o bloco condicional, para termos
nossa estrutura basta arrastar a condicdo até a caixa de condicao.

Figura 21.

== Caixa da Condicdo

AT = sloco de condigso

I —"— condicso

r i‘m J l::}Estrutura

———

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

6.1. IF (Se)

Esse é o condicional mais basico, ele poderd estar no meio do seu cédigo, porém so serd
executada a sequéncia de blocos dentro dele se sua condi¢do for verdadeira, caso contrdrio o
algoritmo continua e ignora o que ocorreria dentro do “IF”.

Figura 22.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

No exemplo da Figura 23 uma variavel que informa uma idade, e caso o nimero seja menor
gue 18 é retornada uma mensagem dizendo “é menor de idade”. Etemos também um outro condicional
para o caso de o nimero ser maior de 17, logo a mensagem retornada é “E menor de idade”.

Figura 23.

Joao

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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6.2. IF ... Else (Se ... Senao)

Esse condicional possui duas opcOes de execucdo de acordo com a condicdo inserida,
se esta for respeitada serdo executados os blocos dentro do “se”. Caso a condi¢do nao seja
respeita serd executada a sequéncia de blocos dentro do “sendo”.

Apartir desses novos blocos nds podemos realizar varias opera¢des matematicas utilizando
os principais operadores, e colocando um bloco dentro de outro da forma que quisermos, como

a multiplicacdo junto de uma subtracdo no divisor apresentada na Figura 13, é possivel conectar

Figura 24.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

O exemplo da Figura 25 de forma semelhante a Figura 23, a diferenca é que usando o
bloco “if else” sé precisamos definir um Unico condicional.

Figura 25.

Maria

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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7. REPETICAO

A repeticdo também ¢é outro conceito importante e que na programacgao
chamamos de iteragdao. Cada ciclo de iteracdo (repeticdo) é denominado de lago ou
loop. Este conceito ajuda a realizarmos a mesma sequéncia de comandos mais de uma
vez, ao invés de escrevermos varias vezes algo que faz a mesma coisa. Isso faz com que
nosso projeto tenha menos linhas de cédigo e podemos manter um lago executando
uma agao até que uma condigdo se torne verdadeira.

Sim... para podermos criar estrutura iterativas (repeticGes) vamos usar os
conceitos relacionados a testes.

Para usar este tipo de estrutura em Scratch vocé ird encontrar os blocos de
condicional no conjunto de blocos “Controle”.

Figura 26.

¥ por o 5 1]
adiciong o a xw-
diga SNESS por a segundos
adicione ° a xw
diga S por o segundos

adicione o a xiw
diga X por o segundos
adicions a H X¥
diga X por a segundos
adicione o a xw
diga S por o segundos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Nas Figuras 26 e 27 vemos dois jeitos de contar de zero até cinco em Scratch, perceba
que a Figura 26, precisamos utilizar dois blocos para cada vez que um novo nimero é somado. Na
figura 27 utilizamos o lago de repeticao evitando utilizar vdrias vezes os mesmos blocos, com isso

a Figura 27, que possui um laco de repeticdo, tem um cédigo com menos blocos.
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Figura 27.

P
| ;

diga . por ° segundos

=1

1 IS |

diga . por segundos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
7.1. Repetigao por vezes

Neste tipo de laco serd repetida a sequéncia de blocos pela quantidade de vezes que
vocé determinar no préprio bloco de repeticdo, e apds essa quantidade de repeticdes ser
executado o algoritmo segue para o préximo bloco apds a estrutura de repeticdao. Na figura 27
temos um exemplo deste tipo de estrutura.

Figura 28.

10

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
7.2. Repetigao por Condicao
Neste tipo de laco serd repetida a sequéncia de blocos até que a condi¢cdo definida
no bloco seja verdadeira, enquanto essa ndo for verdadeira a repeticdo serd executada

novamente. Apds essa condigcdo se tornar verdadeira o algoritmo segue para o préximo
bloco apds a estrutura de repeticdo.

Figura 29.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na figura 30 vemos um exemplo da repeticdo por condi¢cdo, onde fazemos com que a
repeticao sé pare quando o “x” tiver valor 10, caso contrario adicionamos 1 ao seu valor atual.
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Figura 30.

mude x = pﬁrao

repita até que

adicione o B xw

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
7.3. Sempre
Neste tipo de laco sera repetida a sequéncia de blocos enquanto o projeto estiver
em execugdo, e como vocé pode ver na figura 31 ndo é possivel encaixar nenhum bloco

ao final dele somente dentro.

Figura 31.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na figura 32 temos um exemplo do “sempre”, que faz com que sempre que o projeto
esteja sendo executado o Sprite troque de fantasia .

Figura 32.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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8. CONTROLADORES

Estes blocos nos ajudam a controlar o tempo do nosso projeto, com eles podemos esperar
algo acontecer ou esperar por um determinado tempo.
Também existe um controlador para encerrar o projeto ou algum determinado script.

Figura 33.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na Figura 34 temos um exemplo onde é necessdrio esperar por um determinado
tempo, este breve cédigo adiciona 1 na varidvel x, e sempre apds essa unidade ser somada
sera informado o valor da varidvel na tela. O bloco “espere 1 seg” faz com que seja possivel
ler o valor informado, caso contrdrio a mudancga de valores na tela aconteceria de forma
muito rdpida. Neste exemplo é apresentado o bloco que atrasa a execuc¢do durante um
tempo, mas como vimos na figura acima, também existe um bloco que pausa a execucdo até

gue uma condicdo seja respeitada.

Figura 34.

~ &

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na Figura 35 é possivel visualizar a utilizacdo do bloco “pare”, neste exemplo é
adicionado uma unidade na varidvel x a cada iteracdo. Utilizamos o bloco “se” para verificar
se o valor de x é igual a 50, caso esta condicdo seja verdadeira a execuc¢do do cédigo é
encerrada. O bloco “pare” permite encerrar todos os scripts ou scripts especificos, neste

exemplo é apresentado o uso do bloco “pare” para todos os scripts.
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Figura 35.

pare Rodos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

27
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9. MOVIMENTOS

A principal vantagem do Scratch é proporcionar um ambiente simples para criacdo de
aplicacdes, como por exemplo jogos e animacdes, tendo isto como objetivo precisamos dar sensacao
de movimento para nossos projetos, e podemos fazer isso com o grupo de blocos denominado
“Movimentos”, que é apresentado na Figura 36.

Figura 36.

== Codigo & Fantasias oy Sons

. Movimento

Movimenio
mava @ passos
Aparéncia

. gire (® e graus

Som

oY gire ) @ graus

Eventos

&
c 0‘;‘{[’0' . vapara posicao aleatoria v
Sensores o PRE o L o

Operadores el o segs. alé  posicao aleatdria

Varidveis | [REElE o segs. até x: o y: o

Meus Blocos

aponte para a diregio @

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Neste topico ndo serd ensinado a maneira correta de estruturar uma movimentacgao,
a estruturacdo de uma movimentacdo serd mostrada no tépico 12, aqui sera feita apenas a
apresentacdo dos blocos para sabermos as suas funcionalidades.

9.1. Estilos de Rotacgao

O estilode rotacdo é o que determinara como o seu personagem ira se movimentar,
e como isto acontecerd e isto ird alterara forma que seu projeto sera estruturado.

Para escolher o tipo de rotacdo, utilizamos o bloco que estd sendo mostrado na
Figura 37, que chamamos de “mude o estilo de rotacao”.

Figura 37.

defina o estilo de rotagao para  esguerda-direita -

esquerda-direita

nao rotacionar

rotacao completa

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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Estilos de rotagao:

- O estilo “rotacdo completa”, faz com que o personagem gire, alterando sua direcdo
em 360 graus.

- O estilo “esquerda-direita” faz com que o personagem se direciona apenas para
os lados.

- O estilo “ndo rotacionar” ndo muda a rotacdo do personagem, mas muda a dire¢do
que ele andara fazendo com que ele ande direcionado do mesmo jeito sempre.

9.2. Diregao

Apds escolher o tipo de rotagdo que vocé usara para o personagem no seu projeto, vocé
podera controlar a rotacdo dele a partir de blocos feitos para isso.

Os dois primeiros blocos da figura 38 sao modificadores de rotacdo, ou seja, vao girando
conforme o desejado, que neste caso é uma rotacdo de 15 graus para qualquer lado;

O terceiro bloco da Figura 38 faz com que seu personagem se direcione para o ponteiro
do mouse ou até mesmo para outro personagem do projeto. O quarto bloco também modifica a
direcdo, porém para um grau especifico, e podem ser outros graus além dos quatro padrdes que
vem no bloco. Caso queira outro grau vocé apenas precisa digitar o de seu desejo.

Figura 38.

gire % @ graus [ gire *) @ graus

aponte para  ponteiro do mouse

aponte para a diregio

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

9.2.1. Bloco de Mover por Passos

Este bloco fard com que seu personagem de passos, porém ele funciona conforme
a sua direcdo. Colocando uma quantidade de passos positivo ele avancard conforme
sua dire¢do, porém se for colocada uma quantidade de passos negativa ele avangard na

dire¢dao contraria da sua diregdo.

Figura 39.

mova 9 pass0s

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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9.3. Coordenadas

O Scratch é um ambiente com um plano de duas dimensdes por isso podemos tratar
0 jogo a partir de um plano cartesiano comum, controlando os personagens por x e y.

O primeiro bloco da Figura 40 fard com que o personagem do projeto deslize até da
coordenada atual até a informada conforme o tempo que vocé deseja;

O segundo bloco da figura 40 faz com que no momento que vocé chama o bloco no

algoritmo ele instantaneamente altera o personagem para coordenada informada;

Figura 40.

deslize por o segs. até x: o ¥ o

00

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A Figura 41 apresenta os blocos para pegarmos as coordenadas atuais, e
inserirmos esta informacdo em outros blocos;

Figura 41.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Assim como existe os modificadores de rotagdao para controlarmos a rota¢ao durante
o algoritmo, a Figura 42 apresenta modificadores de coordenada.

Figura 42.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

No primeiro bloco da figura 42 vocé pode alterar instantaneamente a posi¢cao
apenas em relagdao ao eixo x;

No segundo bloco vocé pode alterar instantaneamente a posicdo apenas em
relacdo ao eixo y;

Com o terceiro bloco da figura 42 podemos simular passos, pois se adicionarmos
um numero positivo ele ird para a esquerda e se for um nimero negativo ele ird para a
direita.

Com o ultimo a ideia é a mesma do anterior, porém suas modifica¢des no plano
serdo para cima e para baixo.
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10. SENSORES

Sensores sdo blocos que permitem que nosso cédigo verifique se alguma situacdo
ocorreu, como verificar se dois personagens estdo encostados ou se alguma tecla esta sendo
pressionada, mas também permite extrair informacdes especificas de nosso projeto como saber
as coordenadas do mouse ou pedir alguma informacdo ao usudrio do nosso projeto.

Os sensores nos auxiliam na tomada de decisGes verificando o estado um elemento
do projeto, no Scratch temos um grupo de blocos organizados com todos os sensores. Ndo
apresentaremos todos os blocos deste grupo, apenas os principais que fardo ja dardo nog¢do para

termos conhecimento dos demais.

Figura 43.

= Codigo &/ Fantasias o» Sons

. Sensores
Movimenio

. tocando em  ponteiro do mouse * 2
Aparéncia .-"_"--:I 2

@ -

Som {

acori | estdtocando na cor ¢

L distdncia até  ponteiro do mouse *
Eventos

@
2 B o

Operadores tecla espago v pressionada?

mouse pressionado?

Variaveis
Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

10.1. Scanner

Na programacdo existe um termo que chamamos de Scanner que nos ajuda a extrair
informacdes de que estd utilizando o programa, normalmente no scanner o algoritmo tem
uma pergunta ja programada e o usudrio responde e esta resposta é armazenada no programa.

Em nosso ambiente de programacao ndao é muito diferente, porém ja existem blocos
prontos que nos ajudam a filtrar dados como numeros e palavras neste tipo de estrutura

iterativa com o usuario.

Figura 44.

o —

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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O primeiro bloco da figura 44 possui a pergunta que direcionamos a quem esta utilizando
nosso projeto, e quando nosso o algoritmo chegar neste bloco a tela de execugao fard a pergunta
gue definimos e sé serd possivel continuar o algoritmo apds a pergunta ser respondida.

O segundo bloco da figura 44 vemos o bloco que guarda o que foi respondido no bloco de
scanner (bloco que faz a pergunta). O bloco da resposta deve ser imediatamente armazenado em
alguma varidvel, como vemos na figura 45, pois ele ndo guarda os dados por muito tempo

O exemplo na figura 45 segue a mesma ideia dos apresentados no tépico 6.2, porém a
principal diferenca é que aqui usamos um scanner para sabermos a idade, pois antes a idade era um

dado inserido no algoritmo e ndo durante a execucao.

Figura 45.

=iyl Qual a idade de maria? RN

mude idade de maria * para resposta

idade_de_maria = G

[v:W E maior de idade! Ml o segundos
- E menor de idade! Bevy e segundos

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

10.2. Colisao

Teremos de verificar na maioria dos projetos se um personagem estd tocando em
algo ou alguém para podermos fazer mudancas na tela, e os sensores nos permitem fazer isso
com um bloco. Normalmente utilizamos este bloco dentro de um bloco de condicional que
vimos no tépico 6, mas também podemos usar dentro de alguns outros blocos. Esse bloco
pode analisar se o personagem estd tocando em objetos, como:

- No ponteiro do mouse;
- Na borda da tela;

- Em outro personagem.

Figura 46.

tocando em  ponteirc do mouse w |2

ponteiro do mouse

borda

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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10.3. Comandos

Estes sensores fazem a verificacdo do mouse ou das teclas, podemos determinar
umaacdocasoumateclasejapressionadaouobotdomouse, paraissousamosnormalmente
um bloco condicional como vemos na figura47. O dominio desses sensores é essencial para
fazer movimentagdo de personagens em jogos, pois as acdes dos personagens ocorrem

apenas se as teclas forem pressionadas.

Figura 47.

tecla espago * pressionada?

mouse pressionado?

proxima fantasia

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

10.4. Atributos (Informagodes)

Como foi dito na introducdo de sensores, nds podemos obter informacdes dos
personagens e até mesmo do palco através de sensores. Usamos o mesmo bloco apesar de
que as informacdes para personagens e palco sejam diferentes.

Os atributos que temos dos personagens s3ao 0s seguintes:
- Posicao x;

- Posicaoy;

- Diregao;

- Numero da fantasia;

- Nome da fantasia;

- Tamanho;

- Volume;

Os atributos que temos para o palco sdao os seguintes:
- Numero do pano de fundo;

- Nome do pano de fundo;

- Volume;
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Figura 47.

posigao x

posigao y

dire¢ao

n® do cenario

n® da fantasia .
nome do cendrio

nome da fantasia
volume

tamanho

volume

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

VECHER
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11. ATORES, FANTASIAS E PLANO DE FUNDO

Usamos os conceitos de fantasias e plano de fundo para personalizarmos o visual do projeto
da maneira que acharmos melhor, o Scratch ja possui muitas figuras pré-selecionadas que estao
organizadas no site por categoria. A nossa

Programacado (sequéncia de blocos) é feita para um ator que é representado na tela por
figuras, e chamamos essas figuras de fantasias, é atrds dessas fantasias hd um plano de fundo.

Porém também podemos importar figuras de nosso acervo pessoal para deixar o projeto
com a nossa cara, com isso podemos baixar figuras da internet em nosso computador e utiliza-
las no projeto. Além disso o site permite que usar figuras da cdmera de nosso computador para
personalizacdo e também podemos desenhar no plano de fundo.

11.1. Atores (Personagem)

Chamamos de Atores no Scratch aquele objeto que sera representado por figuras
(fantasias) para executar nossa programag¢ao, como o gato que usamos na maioria dos exemplos
anteriores, que é o ator padrdao do nosso ambiente de programacdo. Neste tépico falaremos
das formas de atores que podemos usar no Scratch, mostrando as maneiras diferentes da
representacdo através de figuras.

Figura 48.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Nem sempre utilizaremos o gato que é um ator padrao, por isso devemos aprender a
excluir um personagem do nosso projeto. Para apagar o gato devemos abrir o menu do ator,
para fazer isso vocé deve clicar com o botdo direito do mouse em cima do personagem que
deseja excluir e clicar na op¢do “apagar” como vemos na figura 48.

Figura 49.

Selecione um Alor

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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As representagdes das quatro maneiras de adicionar um ator aparecem na figura 49,
assim como as quatro maneiras de adicionar um plano de fundo aparecem na figura 50, as quais
serdo apresentadas nos tdpicos a seguir. E importante ressaltar que mesmo apds ter escolhido
uma das maneiras que serdao apresentadas nos topicos seguir vocé pode adicionar outra fantasia

no editor de qualquer modo que o Scratch permite, como vemos na figura 51.

Figura 50.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Figura 51.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

11.1.1. Atores e Fundos Padroes do Scratch

O ambiente disponibiliza atualmente cerca de 350 atores e 120 telas fundos para
usarmos sem precisarmos procurar por uma figura fora do programa. Caso vocé ndo saiba
editar figuras e ndo queira procurar alguma na internet vocé ainda tem a possibilidade de

projetar algo de qualidade com a diversidade de atores ja fornecida pelo Scratch.
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Figura 52.

sha 100 Dengila

Selecions um Alor

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Para abrir os atores do ambiente vocé apenas precisa clicar no icone destacado na
figura 52 (“Selecione um ator”), caso queira ver os planos de fundos também siga a figura 52
(“Selecione um cendrio”) e aparecerao todos os fundos do ambiente de forma parecida na
figura 53 onde visualizamos os atores, se vocé ja tem algo em mente pode procurar de acordo

com as classificagdes que ficam na parte superior da tela na Figura 53.

Figura 53.

Escolhes Famtasia

8 B -~ L — J v e R R i J e Y

Adslry-a Aty 1 Alsbry-i Asnon Anabo-p Andie-B
Andig-c Ands-d Anina Pop Anina Pop Arsna Pop Anina Pop Anina Pop

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
11.1.2. Criar Atores ou Planos de Fundos no Scratch

Este jeito de criar um ator nos permite desenhar o personagem da forma que quisermos,
basta clicar no pincel da figura 54, que abrird o editor do préprio ambiente Figura 55, para criarmos
um personagem sem fundo branco (formato PNG). Porém também é possivel criar um plano de
fundo a partir do desenho, basta clicar na representacdo em destaque na figura 54 e o editor sera
aberto para criarmos nossa figura de fundo (formato JPEG).

Figura 54.

oy

Diregdo a0

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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Apesar do ambiente ser muito bom para a programacao ele ndo é um editor de figuras de
ponta, entdo ele pode ser usado para criarmos nossas figuras, porém para termos um ator ou um
plano de fundo com uma figura feita com boa qualidade de edicdo é aconselhavel usar algum outro
editor de figuras e salvar uma figura de fundo transparente ou um plano de fundo.

Figura 55.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
11.1.3. Usar Figuras Para Atores ou Planos de Fundo no Scratch

Caso nenhum dos atores ou planos de fundo ja existentes no ambiente seja de seu agrado vocé pode
procurar figuras na internet ou pode usar figuras suas ja editadas para montar o seu projeto, é importante
ressaltar que caso vocé procure na internet alguma figura para representar seu ator vocé deve procurar no
formato PNG (com fundo transparente), mas se vocé quer um plano de fundo o formato deve ser JPEG, isto
também serve para as figuras que vocé criar em um editor de figuras.

Vocé deve saber em qual pasta de seu computador a figura estd, porque quando clicar no icone em
destaque na figura 56 seu localizador de arquivos abrira para vocé localizar o ator desejado em seu computador,
ou seu plano de fundo. Este é o estilo mais usado para criar atores em Scratch pois além de vocé usar figuras
que vocé editou, vocé também pode recriar jogos ja existentes usando figuras da internet.

Figura 56.

O

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

11.1.4. Usar Atores ou Planos de Fundo Aleatdrios no Scratch

Este € um modo usado para vocé criar um projeto rapido no Scratch, o modo surpresa é muito usado
guando a légica importa mais do que as figuras e a interface, assim o proprio ambiente ja escolhera seus
personagens e atores. Na figura 57 vemos como inserir um ator aleatdrio ou um fundo aleatério.
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Figura 57.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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12. APARENCIA

O conceito de aparéncia em nosso ambiente determina que alguma alteracdo sera feita em
algum dos atores, isso nos permite fazer com que o ator mude seus aspectos iniciais durante a execugdo
do nosso cédigo como seu tamanho, sua cor, sua fantasia e outras caracteristicas.

Neste topico veremos alguns dos blocos do grupo denominado “Aparéncia”, ndo apareceram
aqui os blocos que ja foram mostrados anteriormente nos exemplos, veremos os blocos mais
importantes que ainda ndo aparecem em nosso manual.

Os dois primeiros blocos da figura 58 mudam o estado de visibilidade do personagem, o
primeiro bloco torna o ator visivel caso ele esteja invisivel. J4 o segundo bloco faz o inverso, torna
invisivel caso esteja visivel.

Os dois ultimos blocos permitem que possamos mudar o tamanho do personagem.

esconda

defina o tamanho como @ %%

Figura 58.

mude m no tamanho

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

O primeiro bloco da figura 59 altera a fantasia do ator para uma fantasia especifica.
O segundo altera a fantasia para a proxima da lista de fantasia do ator. O terceiro altera o
plano de fundo para um plano especifico, e o quarto altera o plano de fundo para o préximo
da lista de fantasia de planos de fundo.

Figura 59.

mude para a fantasia fantasial «

proxima fantasia

mude para o cenario  backdropl «

Proximo cenario

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
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13. ANIMACOES

Como foi visto no tépico 11 um ator pode possuir mais de uma fantasia, podemos enxergar
isso de maneira mais clara na figura 60 que esta com o editor aberto e o ator possui duas fantasias. A
animacao é o que dara impressao de movimento ao nosso personagem, mas também pode servir pra
varias outras coisas como trocar a fantasia para um personagem que durante o projeto se abaixou,
mudou de roupa, morreu, sofreu impacto, entre outros.

Figura 60.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A funcdo mais usada para este conceito é fazer com que o boneco simule que estd
caminhando, para isso vocé precisara de ao menos duas figuras as quais as pernas do ator estejam
em posicdes diferentes, na figura a seguir usamos as duas fantasias da figura 61.

Figura 61.

=

proxima fantasia

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A sequéncia de blocos que vemos da a ideia de movimento ao personagem como foi dito
anteriormente, porém como usamos as fantasias da figura 60, que sdo apenas duas, a animac¢ao ndo
fica muito real pois estd sendo feita apenas troca de duas fantasias, quanto mais fantasias usarmos
para fazer a progressdo desse movimento nds tornaremos a nossa animag¢do mais real.

Figura 62.

ol oo

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
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Para tornar a nossa animagao mais real podemos procurar na internet por Sprites daqueles
personagens que queremos como vemos na figura 62, onde o personagem possui 7 figuras com as
pernas em posi¢coes diferentes. Assim podemos usar um editor para cortar a figura em cada frame,
que sdo as apari¢ées do personagem na figura tendo uma postura diferente.

Na figura 63 a ideia é similar ao modo que ja vimos anteriormente de fazer uma animagao,
porém agora podemos usar o bloco “espere...” para delimitar um tempo entre as trocas de fantasias.
Dessa forma podemos fazer com que o personagem parega estar caminhando ou correndo, para parecer
que ele esteja andando é necessdrio deixar o tempo de maior dura¢do dentro do bloco “espere...”, caso

queira que ele corra deixe um tempo de menor durac¢do entre as trocas de fantasia.

Figura 63.

0.2
Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
Caso nem todas suas fantasias sejam para fazer aquela anima¢ao vocé nao poderd usar
os modos ensinados anteriormente, vocé devera fazer como na figura 65 que utilizamos apenas as

fantasias que queremos para fazer a animacgao, pois a ultima das fantasias da figura 64 nao serve
para uma animacdo de caminhada e sim para animacdo de voar.

Figura 64.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
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Figura 65.

mude para a fantasia Cat Flying-a =

mude para a fantasia Cat Flying-a +

k|
= =
I I

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>

13.1. Animagao no Plano de Fundo

Muito dos casos ndo basta apenas animar o personagem, entao vocé devera animar o plano
de fundo para que o ambiente fique mais vivido, a ideia é semelhante a animacdo do ator pois vocé
deve ter mais de um plano de fundo diferente e ficar trocando estes planos de fundos em uma

determinada ordem que dara a sensacdo de movimento ao plano.

Figura 66.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
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14. MAIS BLOCOS

Neste tdpico aprenderemos a criar um bloco a partir dos outros ja existentes, pois as vezes
precisamos de uma funcionalidade que ainda ndo existe em forma de bloco no Scratch, entdo
precisamos crid-la a partir dos blocos que ja nos foram fornecidos, porém usar na sequéncia de blocos
principal do nosso projeto deixaria esta sequéncia muito longa, por isso criaremos um bloco em um
lugar separado e o utilizaremos no meio desta sequéncia.

Figura 67.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Existe um grupo de blocos no Scratch apenas para criar blocos, esse grupo é chamado
de “mais blocos” e é o ultimo grupo. Apds selecionar este grupo vocé deve clicar em “criar
bloco” como é mostrado na figura 68 e abrirda uma janela para vocé nomear o bloco que ird
criar, entdo teremos o nosso novo bloco dentro de “mais blocos” porem devemos descrever
sua funcionalidade no bloco “defina ...”. Apds definir o nosso novo bloco podemos usa-lo

guando quisermos no cddigo e quantas vezes forem necessarias.
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Figura 68.
&= Cadigo Jf Fantasias oy Sons
. Meus Blocos
Movimento
. Criar um bloco defina  bloco
g m Novo bloco Onde seréo definidas
. as acoes e estruturas
Som do novo bloco.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

No exemplo da Figura 69 criamos um bloco chamado scanner para filtrar a idade
do usudrio do nosso projeto e a partir desse dado dizemos se ele é maior de idade ou néo,
neste caso parece desnecessario criar um bloco pois teriamos apenas dois blocos a mais
na nossa sequéncia de blocos principal, porém é necessario entender que poderiamos
fazer o cdédigo maior e usar mais vezes esse bloco criado.

Figura 69.

defina  Scanner

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>

O exemplo da figura 70 mostra como economizamos blocos na sequéncia principal
guando criamos um novo bloco, pois todos os que foram usados na definicdo de

“conferindo” poderiam ser utilizados onde se localiza este bloco. A ideia do projeto
abaixo é fazer a brincadeira “Adivinhe o niumero”, onde existe um numero que devera ser
adivinhado e o chamamos de “numeroCerto” que neste caso é definido como 7, mas poderia
ser qualquer outro de 1 até dez, o usuario do projeto vai “chutar” um nimero quando o bloco
“conferindo” for executado e isso se repetird até que ele acerte.

Figura 70.

defina Coslerindo

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>
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15. MOVIMENTACOES BASICAS

Para que seja feita a construcdo de um jogo é necessario conseguir controlar alguém
ou algo durante a execucdo de nosso projeto, uma das principais formas de fazer isso é
podendo manipular os movimentos de algum ator e neste tépico abordaremos a construgao
da estrutura que permita que o usuario controle algum personagem do projeto. Mostraremos
aqui as principais estruturas de movimenta¢ao, porém dependendo do seu desejo vocé
precisard criar sua prépria estrutura pois existem muitas formas de movimentar e vocé deve
entender este capitulo da forma certa, ao invés de decorar as estruturas, pois assim vocé tera
o conhecimento para criar a movimentagdo que precisa.

Para criar estas estruturas é fundamental que vocé tenha compreendido os capitulos que
apresentam condicional, repeticdo e movimentos pois ndao é possivel construir as ideias deste
capitulo sem a noc¢do destes tépicos que sdo a base das nossas estruturas. Cada movimentagao
tem um estilo de rotacdo especifico, entdo uma revisada no tdpico 9.1 ajudara a compreender
o porqué das escolhas de cada bloco. Como a intencdo atual é apresentar as estruturas, nao
iremos mostrar as estruturas com a animacao junto, porém vocé aprendeu né tépico 13 e poderd
adicionar ao seu projeto para ficar mais completo.

Figura 71.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A figura 71 mostra um tipo de movimentagdao bem primitivo que utiliza apenas
duas teclas, porém é utilizada em muitos jogos de estilos Pong, Temple Run (para pc), Space
Invaders, etc. O estilo de rotagdo neste caso ndao importa, pois usamos as coordenadas e ndao
a diregao do ator.

- Primeiramente fixamos uma posicdo para cada vez que o jogo iniciar, com o bloco “vd para ...”;

- Ap0s isso inserimos a repeticdo através do bloco “sempre”, que é composto por dois condicionais
e estara sendo rodado a todo momento de execucao;
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- O primeiro condicional verifica se a tecla ‘s’ estd pressionada para movimentarmos o ator para baixo;

- Osegundo condicional verifica se a tecla ‘w’ estd pressionada para movimentarmos o ator para cima.

Figura 72.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>

A figura 72 mostra um tipo de movimentacdao comum que é bastante utilizada para
simular carros, pois utilizamos o estilo de rotacdo “em todas dire¢ées”(o primeiro mostrado no
tépico 9.1) que permite ao ator girar em torno de seu eixo para troca de direcao.

- Primeiramente fixamos uma posicdo e depois uma direcdo com os blocos “va para...” e
“aponte para a direcdo...”, para cada vez que o jogo comecar;

- Apéds isso inserimos a repeticdo através do bloco “sempre”, que é composto por quatro
condicionais e estard sendo rodado a todo momento de execucao;

- Nos dois primeiros condicionais verificamos se a seta direcional para cima ou a seta
para baixo do teclado foram pressionadas, entdo faremos que o personagem se mova
positivamente(para frente) ou negativamente(para atras), usamos o bloco “mova” que
ndo utiliza coordenadas, mas a dire¢ao do ator;

- Nos dois segundos condicionais verificamos se a seta direcional para direita ou a seta
para esquerda do teclado foram pressionadas, entdo faremos que o personagem gire para

a direita ou para a esquerda dependendo da tecla que foi pressionada, usamos os blocos
“gire ...”;
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Figura 73.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>

A figura 73 mostra um tipo de movimentacdao mais avancado que utiliza o conceito
de mais blocos para que nao fique tudo desorganizado em uma Unica sequéncia de blocos.
Apesar de variar bastante essa movimentag¢ao de acordo com sua necessidade, ela é usada

para movimentar seu ator principal em jogos arcade como Mario Bros.

- O estilo de rotacdo neste caso é o “Esquerda-Direita”, pois o ator sé deve se direcionar
para estes lados;

- Primeiramente fixamos uma posicdo e uma direcao(normalmente apontando para a
direita) para cada vez que o jogo iniciar, com os blocos “va para ...” e “aponte para a direcdo...”

- Apos isso inserimos a repeticao através do bloco “sempre”, que é composto por blocos
que iremos criar a seguir e estarad sendo rodado a todo momento de execucdo;

- Dentro darepeticdo(“sempre”) temos que criar o primeiro bloco que se chama “direita”.

Na definicdo do bloco vemos que temos um condicional que verifica se a seta para a direita foi

pressionada, se essa condicdo acontecer direcionamos o ator para direita (com o bloco “aponte para
), que é 90 graus e movemos ele (com o bloco “mova’);

- Apo0s criar “direita’ devemos criar o bloco “esquerda”, que tem a mesma estrutura que o
anterior, porém devemos direciona-lo para esquerda colocando -90 graus no bloco “aponte para...”;

- A criacdo do bloco “baixo” é facil, vocé precisa ter lido os tdpicos sobre aparéncia e
fantasias, porque apenas trocaremos a fantasia do personagem para alguma que ele esteja agachado,
faremos isso com o bloco “mude para a fantasia ...”;

- A parte complicada fica na criacao de “pulo”, que é onde faremos o salto do ator, caso a
seta para cima do teclado tenha sido pressionada acontecera este pulo da seguinte forma:
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Nos usaremos o lago “repita” para fazer ele subir, entdo repetiremos 5 vezes o processo de
adicionar um valor positivo em y(com o bloco “adicione a ... y”) e depois usaremos o bloco “espere
0.01 seg” para nos ajudar a controlar o tempo. Apds isso usamos os blocos recém-criados “direita”
e “esquerda”, para que o ator possa se mover no ar e assim chamamos o “repita”;

Como o ator subiu, devemos desce-lo e faremos isso de maneira semelhante a que fizemos
com o ultimo laco de “repita”, a Unica diferenca é que no bloco “adicione a ... y” ndo colocaremos

um valor positivo, devera ser o mesmo valor anterior porém negativo;
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16. MENSAGENS

Desde o inicio do manual até o atual momento nds aprendemos a trabalhar com o Scratch,
programacdo, com a manipulacdo de um personagem e do plano de fundo, porém um jogo ou uma
animacdo que sdao ambientados por um Unico personagem nos d3ao poucas op¢des para criatividade,
entdo precisamos aprender a fazer os personagens interagirem entre si através do uso de blocos.

Para fazer esta intera¢do entre atores usaremos um sistema de mensagens que permitird que um
personagem diga ao outro quando executar uma agao, isso nos permitird identificar colisGes, conversas,
tiros e outras coisas. Esses blocos podem ser encontrados no grupo de blocos intitulado “Eventos”, que
ja conhecemos porque la esta o bloco de inicializagdo de projetos, logo ndo mostramos aqui os blocos ja
vistos e nem os que nao sao triviais para nossa didatica.

Figura 74.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na Figura 74 vemos os principais blocos que usaremos para transmitir mensagens,
para criar uma mensagem nova basta ir em “nova mensagem” como vemos no segundo bloco
(também existe esta op¢do no primeiro bloco).

O segundo bloco, chamado de “Envie...”, envia amensagem que desejamos, basta inserir
na parte do algoritmo que desejamos. Quando esta mensagem for enviada, a comunicacao serd
estabelecida pois comecard a execucdao do primeiro bloco, chamado de “Quando receber...”,
entdo a sequéncia dos blocos inseridos neste serdo executados.

Figura 75.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

A Figura 75 é um cddigo que implementa o didlogo de dois atores. Apds iniciar o projeto, o
primeiro ator se apresenta com o bloco “diga...”, logo apds ele pergunta o nome do outro personagem.
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O bloco seguinte (“envie...”) é o que nos permitird continuar o projeto com o outro ator.

Quando a mensagem é enviada pelo primeiro ator, o segundo recebe esta através do bloco
“Quando receber...”. Entdo ele respondera seu nome e perguntara ao primeiro ator “como vocé esta?”,
logo envia outra mensagem para que o ator um possa responder a pergunta. Portanto voltamos ao
primeiro ator que recebe a nova mensagem e responde.

Este é a maneira mais comum de trocar mensagens, mas também podemos trocar mensagens
de acordo com a Figura 76. Onde vocé pode notar que sé é enviada uma mensagem, porque usamos
um bloco de envio diferente, chamamos de “envie... a todos e espere”, apds o segundo ator receber a
mensagem ele ainda executa seus blocos, mas ndo precisa enviar outra porque o primeiro ator volta a
executar o algoritmo quando o segundo ator finaliza sua sequéncia de blocos.

Figura 76.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Estou bem :)
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17. COLISOES

7

O intuito deste tépico é apresentar colisdes, pois existem projetos que vocé deseja
identificar a colisdo entre dois atores e realizar uma acdo e para fazer isso utilizaremos os
conceitos que vimos nos ultimos tépicos. Usaremos os conceitos de mensagens para informar o
outro personagem que houve uma colisao.

Como vemos na figura 77, vocé implementa uma movimentagdo de acordo com a que
deseja, mas ao analisar nosso ultimo bloco de condicional - “se ... entdo” -, utilizamos o sensor
“tocando em ...” paraidentificar se este ator estd tocando outro, caso esta condicdo seja respeitada
ele envia uma mensagem para que outro ator reaja a colisdo.

Em nosso exemplo a ideia é esconder o ator que foi tocado, entdo na figura 77 usamos o
bloco esconder para realizar o que desejamos. Este é um exemplo de colisdo, porém vocé precisard
montar seus blocos de acordo com a sua necessidade, mas aqui lhe mostramos como funciona
este conceito que é bem util para utilizarmos em jogos.

Figura 77.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.
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18. PROJETEIS

A criagdo de jogos é ocasionalmente feita com uma trama entre herdi e vildo, entao precisamos
aprender a fazer com que haja troca de golpes, poderes, ou algo semelhante, pois € um embate é
precisamos que haja um enfrentamento. Neste tépico mostraremos como disparar projéteis de um
personagem, tendo o intuito de acertar seu inimigo.

E importante afirmar que precisamos usar no minimo um total de quatro atores, porque além
do “heréi” e do “vildo”, cada um devera ter um ator para seu projétil, fogo, raio de luz, etc, que é o objeto
a ser arremessado. Mostramos como se faz apenas o projétil de um deles, pois o outro serd de maneira
semelhante, logo vocé saberd estruturar. Como foi citado em varios tépicos, vocé precisara adaptar o que
aprendera neste topico conforme a necessidade de seu projeto.

Figura 78.
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Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Na figura 78 apresentamos uma movimentacdo que ja mostrados no tépico deste
assunto, a diferenca desta para as anteriores é o condicional que vemos no final da nossa
estrutura de repeticao.

Neste condicional verificamos se a tecla espago foi pressionada, caso isso tenha
acontecido enviaremos uma mensagem que sera recebida pelo nosso projetil e fara um tiro,
como mostra a figura 79, pois estamos trabalhando em teoria com um projeto de dois tanques.
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Figura 79.

Fonte: Autores (2021), recortado do original disponivel em <https:scratch.mit.edu>.

Nosso projetil comeca o projeto escondido como vemos na parte superior esquerda da

Figura 79, porém o conceito se aplica quando recebemos a mensagem 1. Quando recebemos a

mensagem enviada apds a tecla espago ser pressionada, ocorre o seguinte:

- Movemos o nosso projétil que ainda estd escondido para as coordenadas do tank-1(o
tank que ird atirar), com o bloco “vé para”;

- Entdo agora que ele ja estd junto com o tank, ele pode ficar visivel e fazemos isso com
o bloco “mostre”;

- Precisamos direcionar o projétil para a mesma direcdo que o tank-1 estd apontando,
entdo pegamos o sensor “direcdo de tank-1" e inserimos dentro do bloco “aponte para a
dire¢do ... graus”;

- Ap0ds esse bloco vocé vé na figura 89 uma estrutura de repeticdo, que movimenta o
projétil até que ele toque na borda ou no tank-2;

- Entdo criamos um condicional depois da repeticdo, que escondera o projétil caso o
tank-2 for tocado, e enviamos uma nova mensagem que serd recebida pelo tank-2.

- Esta nova mensagem ja mostramos no tdpico sobre colisdes, vocé podera receber ela
para que o tank-2 seja escondido, volte para sua posicdo inicial do jogo, ou faca qualquer
outra coisa que vocé queira implementar no seu projeto.

- Se o tank-2 ndo tenha se chocado com o projétil nés também escondemos o projétil,
pois mesmo assim ele tocou em alguma borda da tela de execucao.

- Entao usamos no final o bloco “esconda”.
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19. ORGANIZANDO UMA OFICINA PASSO-A-PASSO

Agora que conseguimos fornecer uma boa nog¢dao de como o Scratch funciona, vamos colocar
em pratica estes conhecimentos.

Disponibilizamos nesta secdo um roteiro para vocé organizar uma oficina com Scratch
considerando um publico que nao tem pratica de programacao.

Para incentivar a pratica da programacao criamos uma oficina cujo objetivo é criar jogos usando
o Scratch. Evidentemente, que os passos aqui organizados vao permitir vocé criar o que desejar.

Encontro 1:
e Apresentacgado:
o Scratch;
o Projetos;
e Ambiente:
o Personagens (Ator/Fantasia);
o Fundo;
o Tipos de blocos;
e Varaveis (Secdo 4);

e Operadores (Secdo 5);

Neste link vocé pode encontrar todos os materiais de apoio utilizados para esta aula,
contendo apresentacdes, exercicios e projetos exemplo.

Encontro 2:

e Condicional (Segao 6);
e Sensores (Se¢ao 10);
* Animacdo (Secdo 13);

Neste link vocé pode encontrar todos os materiais de apoio utilizados para esta aula,
contendo apresentacdes, exercicios e projetos exemplo.

Encontro 3:

 Laco (Segdo 7);

e Movimentacdo (Se¢do 15);
e Mais Blocos (Secdo 14);

Neste link vocé pode encontrar todos os materiais de apoio utilizados para esta aula,
contendo apresentacdes, exercicios e projetos exemplo.


https://drive.google.com/drive/folders/1ld4RPh2N59nGDYvtPWvp4nQlqob1HO9_?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1cbUlru1wgiEcH9_eSx6bgz5mJ_q_LI7I?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1RYEPh6lyf-HiWT5naJBxM1KnAYb88h1A?usp=sharing
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Encontro 4:

e Interagdo de personagens (Secdo 16)
¢ Colisdo (Secao 17);

* Projeteis (Segdo 18);

Neste link vocé pode encontrar todos os materiais de apoio utilizados para esta aula,
contendo apresentacdes, exercicios e projetos exemplo.

Encontro 5:
Recomendamos que este seja um encontro de apoio para o desenvolvimento dos projetos.
Encontro 6:
Este € o momento de compartilhar, onde serdo apresentados os projetos e os desafios
durante esta jornada de programacao. Alguns exemplos dos projetos compartilhados em
nossas oficinas estdo listados abaixo.

- Bola de neve;

- Flappy;
- Exemplo 3;

- Exemplo 4;


https://drive.google.com/drive/folders/11-_761_V1fD1A25TUoE-_YpgpQdNs_pS?usp=sharing
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