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O que

INTRODUGCAO AO SCRATCH

Voce ja sentiu vontade de criar o seu proprio jogo de
computador, uma historia animada, um tutorial ou uma
simulacao cientifica? O Scratch € uma linguagem de pro-
gramacao grafica que facilita a criacao dessas aplicacoes,
além de outras tarefas. Neste capitulo introdutorio, voce ira:

® explorar o ambiente de programacao do Scratch;
* conhecer diferentes tipos de blocos de comando;

® criar o seu primeiro jogo no Scratch.

Ao criar uma aplicacdo no Scratch, vocé pode salva-la em seu computador
ou pode carrega-la no site do Scratch; nesse ultimo caso, outras pessoas pode-
rao fazer comentdrios ou transforma-la em novos projetos.

Animado? Entao vamos comecar!

é o Scratch?

Um programa de computador nada mais é do que um conjunto de instrucoes
que dizem o que um computador deve fazer. Essas instrucoes sao escritas por
meio de uma linguagem de programagdo, e € aqui que o Scratch entra em cena.
A maioria das linguagens de programacao é baseada em texto, o que significa
que vocé deve dar comandos ao computador no que parece ser uma forma enig-
matica de inglés. Por exemplo, para exibir “Hello!” na tela, vocé pode escrever:
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print('Hello!") (na linguagem Python)
std::cout << "Hello!" << std::endl; (na linguagem C++)

System.out.print("Hello!"); (na linguagem Java)

Aprender essas linguagens e entender suas regras de sintaxe pode ser um
desafio aos iniciantes. O Scratch, por outro lado, é uma linguagem de programa-
cao visual. Ele foi desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT)
Media Lab para tornar o aprendizado de programacao mais facil e mais divertido.

No Scratch, nao é necessdrio digitar nenhum comando complicado. Em
vez disso, vocé ird conectar blocos graficos para criar programas. Vocé estd
confuso? Dé uma olhada no programa simples apresentado na figura 1.1, que
eu irei explicar.

= X1

713, O resultado
 da execucio
do programa

Um programa do Scratch
que contém um Unico bloco

Figura 1.1 — Ao executar esse bloco do Scratch, o gato diz “Hello!” em um balédo.

O gato que vocé vé na figura 1.1 é chamado de sprite (ator). Os sprites enten-
dem e obedecem a conjuntos de instrugoes que vocé lhes atribui. O bloco
roxo a esquerda diz ao gato para exibir “Hello!” em um baldo. Muitas das
aplicacoes que serao criadas neste livro conterao varios sprites, e vocé utilizara
blocos para fazer com que os sprites se movam, girem, digam algo, toquem
miisica, realizem alguma operacao matemadtica e assim por diante.

Vocé pode programar em Scratch ao juntar blocos diferenciados por cores,
como seria feito com as pecas de um quebra-cabeca ou com blocos de LEGO. As
pilhas de blocos que forem criadas sao chamadas de scripts (roteiros). Por exem-
plo, a figura 1.2 mostra um script que altera a cor de um sprite quatro vezes.

clear graphic effects Primeira Segunda Terceira

[ change color effect hv@

Figura 1.2 — Usando um script para alterar a cor do sprite Cat.

Esse script espera um segundo entre as mudancas de cores, € 0s quatro
gatos que vocé vé aqui mostram a nova cor do sprite ap6s cada mudanca.

Este livro descreve o Scratch 2, disponibilizado em maio de 2013. Essa ver-
sao permite criar projetos diretamente em seu navegador web, portanto nao é
necessario instalar nenhum software em seu computador, e iremos nos basear
na interface web do Scratch para o material contido neste livro.

Agora que vocé ja sabe um pouco sobre essa linguagem, ¢ hora de dar ini-
cio a nossa jornada em programacao e aprender a utilizd-la.

Capitulo 1



FAQAVOCE MESMO 1.1

Embora ainda néo tenhamos discutido os blocos da figura 1.2, leia-os, d& uma
olhada em seus formatos e procure descobrir os passos executados pelo script
para deixar o gato azul. (Dica: O primeiro bloco roxo faz o gato voltar & sua
cor original.) O que vocé acha que aconteceria se removéssemos o bloco wait
(espere) do script?

O ambiente de programacao do Scratch

Para iniciar o Scratch, acesse o seu site (http://scratch.mit.edu/) e clique no link
TRY IT OUT (Experimente). Isso deve conduzi-lo a interface do editor de pro-
jetos do Scratch, mostrado na figura 1.3.
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Figura 1.3 - A interface de usudrio do Scratch, em que vocé ird criar os seus programas.

Vocé deverd ver uma unica janela contendo pelo menos os trés painéis a
seguir: o Stage (Palco, na parte superior a esquerda), a Sprite List (Lista de
Sprites, na parte inferior a esquerda) e a aba Scripts (Roteiros, a direita), que
contém a aba Blocks (Blocos) e a Scripts Area (Area de Scripts). O painel a
direita também contém duas abas adicionais: Costumes (Fantasias) e Sounds
(Sons), que serao discutidas posteriormente nesta secao. Se estiver logado em
uma conta no site do Scratch, vocé vera também o Backpack (Mochila, na
parte inferior a direita), que contém botoes que permitem compartilhar o seu
projeto e usar sprites (atores) e scripts (roteiros) de projetos existentes.

Vamos dar uma olhada rapida nos trés painéis principais.

Intfroduc@o ao Scratch 23



0 Stage

O Stage (Palco) é o local em que os seus sprites se movem, sao desenhados e
interagem. O Stage tem 480 passos de largura e 360 passos de altura, con-
forme mostrado na figura 1.4. O centro do Stage tem coordenada xiguala 0 e
coordenada yigual a 0.

AY Modo de apresentagao

B 180 A F l— Nome do projeto l—Bandeira verde

;: : N - . &— Parar
< > X Cursor do mouse—}@
-240 0,0 240 ;?
" ""e"
Area de exibicao
da posicao
C 180 D (x,y) do mouse N

Y x: 150 y: 100

Figura 1.4 - O Stage (Palco) é como um plano de coordenadas com o ponto (0,0) no
centro.

As coordenadas (x, y) de qualquer ponto do Stage podem ser encontradas
ao mover o cursor do mouse até esse ponto e observar os nimeros na Area de
Exibicao da Posicao (x,y) do Mouse, localizada logo abaixo do Stage.

A pequena barra localizada acima do Stage contém diversos controles. O
icone do modo de Apresentacao @ oculta todos os scripts e as ferramentas de
programacao e faz com que a drea de Stage ocupe quase todo o seu monitor. A
caixa de edicdo ® mostra o nome do projeto corrente. Os icones de bandeira
verde ® e de parar @ permitem iniciar e terminar o seu programa.

FACA VOCE MESMO 1.2

Mova o mouse pela drea de Stage e observe a Area de Exibicéo da Posicdo do
Mouse. O que acontece quando vocé move o mouse para fora da drea do Stage?
Agora mude para o modo de Apresentagdo e observe como a tela muda. Clique
no icone M na parte superior & esquerda da tela ou tecle esc em seu teclado
para sair do modo de Apresentacdo.

Lista de sprites

A Lista de Sprites (Sprite List) exibe os nomes e as miniaturas (thumbnails)
de todos os sprites de seu projeto. Novos projetos comecam com o Stage em
branco e um unico sprite representado por um gato, conforme mostrado na

figura 1.5.
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- Escolher ator do acervo
Miniatura do Stage
‘—9 Pintar novo ator

- B
T—@ Usar imagem da camera para criar ator

Carregar ator a partir de arquivo

Stage e——————— Miniatura de Sprite1

Clique no botao Il para apresentar
informagdes sobre o sprite

Mew backdrop:
a ';"H‘l‘ (o Use estes botdes para criar um novo
pano de fundo (backdrop)

Figura 1.5 — A lista de Sprites para um novo projeto.

Os botoes acima da Lista de Sprites permitem adicionar novos sprites ao seu
projeto a partir de um de quatro lugares: da biblioteca de sprites do Scratch @,
do Paint Editor incluido @ (onde vocé pode desenhar sua prépria fantasia), de
uma camera conectada ao seu computador © ou de seu computador ®.

FACA VOCE MESMO 1.3

Adicione novos sprites ao seu projeto utilizando alguns dos botdes localizados
acima da Lista de Sprites. Reorganize os sprites na Lista de Sprites arrastando as
miniaturas correspondentes.

Cada sprite de seu projeto tem seus proprios scripts, fantasias e sons. Vocé
pode selecionar qualquer sprite e ver os seus pertences. (1) Clique na minia-
tura do sprite na Lista de Sprites ou (2) dé um clique duplo no préprio sprite
no Stage. A miniatura do sprite selecionado no momento sempre estard em
destaque, contornada com uma borda azul. Ao selecionar um sprite, vocé
podera acessar seus scripts, suas fantasias e os sons ao clicar em uma das trés
abas localizadas acima da Area de Scripts. Daremos uma olhada nos conte-
dos dessas abas posteriormente. Por enquanto, clique com o botao direito do
mouse (ou dé um CTRL-clique se vocé estiver usando um Mac) na miniatura
do sprite Cat para ver o menu pop-up mostrado na figura 1.6.

Sprites

o Cria uma nova copia do sprite contendo 0os mesmos
scripts, as mesmas fantasias e os mesmos sons

0—9 Apaga o sprite do projeto

9 Salva o sprite (jJuntamente com suas fantasias,
05 s0Ns e 0s scripts) em um arquivo

o—o Esconde/mostra o sprite

New baddrop:

PR o

Figura 1.6 - Clicar com o botdo direito do mouse em uma miniatura de sprite faz com que
esse menu prdtico seja mostrado.
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A opcao duplicate (duplicar) @ copia o sprite e da um nome diferente a
copia. Vocé pode remover um sprite de seu projeto usando a opgao delete (apa-
gar) @, e pode exportar um sprite para um arquivo .sprite2 em seu computador
usando a op¢ao save to local file (salvar em arquivo local) ©. [Para importar um
sprite exportado por outro projeto, basta clicar no botao Upload sprite from file
(Carregar ator a partir de arquivo) mostrado na figura 1.5]. A opcao hide/show
(esconder/mostrar)® permite alterar a visibilidade de um sprite no Stage.

Juntamente com as miniaturas de seus sprites, a Lista de Sprites também
mostra uma miniatura do Stage a esquerda (veja a figura 1.6). O Stage tem seu
préprio conjunto de scripts, imagens e sons. A imagem de fundo que vocé vé
no Stage chama-se pano de fundo (backdrop). Ao iniciar um novo projeto, o
pano de fundo default do Stage é branco, mas vocé pode adicionar novas ima-
gens de fundo se utilizar qualquer um dos quatro botoes abaixo da miniatura
do Stage. Clique no icone Stage na Lista de Sprites para visualizar e editar os
scripts, os panos de fundo e os sons associados.

A aba Blocks

Os blocos no Scratch estao divididos em dez categorias (paletas): Motion
(Movimento), Looks (Aparéncia), Sound (Som), Pen (Caneta), Data (Varidveis),
Events (Eventos), Control (Controle), Sensing (Sensores), Operators (Operadores)
e More Blocks (Mais Blocos). Os blocos sao diferenciados por cor para ajudar
vocé a identificar facilmente aqueles que estao relacionados. O Scratch 2 tem
mais de cem blocos, embora alguns aparecam somente em determinadas con-
dicoes. Por exemplo, os blocos da paleta Data (Variaveis, discutida nos capitu-
los 5 € 9) aparecem somente depois que uma variavel ou uma lista for criada.
Vamos dar uma olhada nos diversos componentes da aba Blocks na figura 1.7.

Scripts Costumes Sounds

Selecéo atual (em detaque)

A parte superior da aba Blocks mostra

eo——— os dez grupos de blocos. Clique em
cada categoria para ver os blocos
existentes nessa categoria

] ] ]

move steps

A parte inferior mostra os blocos
turn (A €8 degrees disponiveis na categoria selecionada

no momento
turn F) @ degrees

Figura 1.7 — Uma visGo ampliada da aba Blocks (Blocos).

Experimente clicar em um bloco para ver o que ele faz. Se vocé clicar em
move 10 steps (mova 10 passos) da paleta Motion (Movimento), por exem-
plo, o sprite deslocara dez passos no Stage. Clique nesse bloco novamente € o
sprite deslocara mais dez passos. Clique no bloco say Hello! for 2 secs (diga
Hello! por 2 segundos) na paleta Looks (Aparéncia) para fazer o sprite mostrar
“Hello!” em um balao durante dois segundos. Vocé também pode acessar a

Capitulo 1



tela de ajuda de um bloco ao selecionar Block help (Ajuda do bloco, que corres-
ponde ao icone de ponto de interrogacao) na barra de ferramentas e clicar no
bloco a respeito do qual vocé tem duavidas.

Alguns blocos exigem uma ou mais entradas (também chamadas de argu-
mentos) que dizem ao bloco o que ele deve fazer. O nimero 10 no bloco move
10 steps (mova 10 passos) é um exemplo de um argumento. Observe a figura
1.8 para ver as diferentes maneiras pelas quais os blocos permitem que suas
entradas sejam alteradas.

point in direction Ik
7) [5) (90) right

{-90) left
{0)up

point towards

mous e-pointer

Sprite2

Sprite3

{180) down

Figura 1.8 — Alterando os dados de entrada de diferentes tipos de blocos.

Vocé pode alterar o niimero de passos em move 10 steps (mova 10 pas-
sos) ao clicar na drea branca em que vemos o namero 10 e inserir um novo
numero @, por exemplo, 30, como pode ser visto na figura 1.8. Alguns blocos,
como point in direction 90 (aponte para a direcao 90 graus), também pos-
suem menus suspensos para suas entradas @. Vocé pode clicar na seta para
baixo para ver uma lista das opcoes disponiveis e selecionar uma delas. Esse
comando em particular apresenta uma drea em branco editdvel, portanto
vocé também pode simplesmente digitar um valor na caixa branca. Outros
blocos, como point towards (aponte para) ©, forcardo vocé a escolher um
valor a partir do menu suspenso.

FACA VOCE MESMO 1.4

Vé para a paleta looks (Aparéncia), altere o valor dos dados de entrada dos blo-
cos e clique neles para ver o que eles fazem. Por exemplo, faca experiéncias com
o bloco set color effect to (mude o efeito cor para). Experimente usar nimeros
como 10, 20, 30 e assim por diante até que o gato retorne & sua cor original.
Experimente usar as opgdes do menu suspenso com nimeros diferentes. Vocé
pode clicar no bloco clear graphic effects [apague os efeitos gréficos, também
na paleta Looks (Aparéncia)] para eliminar as suas alteragdes.

A Area de Scripts

Para fazer com que um sprite faca algo interessante, é necessdrio programa-lo
arrastando blocos da aba Blocks (Blocos) para a Scripts Area (Area de Scripts),
unindo-os. Ao arrastar um bloco para a Area de Scripts, uma area destacada em
branco indica em que local esse bloco pode ser solto para formar uma conexao
valida com outro bloco (Figura 1.9). Os blocos do Scratch somente se encai-
xam de determinadas maneiras, eliminando os erros de digitacao que tendem a
ocorrer quando as pessoas usam linguagens de programacao baseadas em texto.

Intfroducdo ao Scratch 27
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Figura 1.9 — Arraste os blocos para a Area de Scripts e una-os para criar scripts.

Nao é preciso completar os scripts para executd-los, o que significa que
vocé pode testd-los a medida que os criar. Clicar em qualquer ponto de um
script, esteja ele totalmente ou parcialmente criado, faz o script todo ser exe-
cutado de cima para baixo.

FACA VOCE MESMO 1.5

Inicie um novo projeto no Scratch e crie o script abaixo para o sprite Cat.
[O bloco forever (sempre) estd na paleta Control (Controle), e os demais blocos
estdo na paleta Motion (Movimento).]

go to x:mv:m

point in direction m

go to x:ﬂv:m

point in direction m

Esta borda amarela
e&——— indica que o script
esta sendo executado

I move m steps
3
if on edge, bounce

I mowve m steps
b
if on edge, bounce

44

Vocé conhecerd a maior parte desses blocos no capitulo 2. Por enquanto,
clique em seu novo script para executd-lo. (O Scratch deve deixar o script em
execucdo em destaque com uma borda amarela brilhante, como mostrado na ima-
gem a direita.) Vocé pode até mesmo alterar os dados de entrada de um bloco e
adicionar blocos novos a um script enquanto ele estiver executando! Por exemplo,
altere o nimero do bloco move (mova) e observe como o movimento do gato se
altera. Clique no script mais uma vez para interrompé-lo.

Vocé pode facilmente desmontar uma pilha de blocos e testar cada uma
das partes individualmente. Essa serd uma estratégia de valor inestimavel
quando vocé estiver tentando entender scripts longos. Para mover toda uma
pilha de blocos, clique no bloco superior da pilha. Para desassociar um bloco
que esta no meio de uma pilha e todos os blocos abaixo dele, clique nesse
bloco e arraste-o. V4 em frente e experimente fazer isso.

Esse recurso também permite criar o seu projeto por partes. Vocé pode
conectar conjuntos pequenos de blocos, testd-los para garantir que funcionam
conforme esperado e entao combind-los em scripts mais longos.

Capitulo 1



Vocé pode até mesmo copiar uma pilha de blocos de um sprite para outro.
Basta arrastar a pilha da Area de Scripts do sprite de origem para a miniatura
do sprite de destino na Lista de Sprites.

FACA VOCE MESMO 1.6

Adicione outro sprite ao seu projeto. Arraste o script do sprite Cat e solte-o sobre a
miniatura do novo sprite. O ponteiro do mouse deve estar sobre a miniatura do novo
sprite para que esse processo seja bem-sucedido. Verifique a aba Scripts (Roteiros)
do novo sprite para garantir que ele contenha uma cépia idéntica do script.

A aba Costumes

A aparéncia de um sprite pode ser alterada se mudarmos a sua fantasia
(costume), que é somente uma imagem. A aba Costumes (Fantasias) contém
tudo o que é necessdrio para organizar as fantasias de seu sprite; vocé pode
imagind-la como se fosse um guarda-roupa. O guarda-roupa pode conter
diversas fantasias, porém um sprite pode vestir somente uma em um determi-
nado instante.

Vamos agora tentar alterar a fantasia do sprite cat. Clique na miniatura
do sprite cat e selecione a aba Costumes (Fantasias). Como mostrado na
figura 1.10, cat tem duas fantasias: costumel e costume2. A fantasia em destaque
(costumel, nesse caso) representa a fantasia atual do sprite.

Costumes . . .
Utilize estes botdes para adicionar

novas fantasias ao sprite

New costume: l |

Q ’f Fo o ? Utilize esta caixa de edicdo para

alterar o nome da fantasia selecionada

[ J e Clique no x para apagar a fantasia
o]
=3 A fantasia em destaque representa
a fantasia atual do sprite
costume
§3x101 .
_\— Vocé pode alterar a ordem
2 das fantasias ao arrastar e
e) mover as miniaturas
=
- Clique na miniatura de uma
fantasia para fazer com que ela
costume2 seja a fantasia corrente

E5110

Figura 1.10 - Vocé pode organizar todas as fantasias de um sprite a partir da aba
Costumes (Fantasias).

Se vocé clicar com o botao da direita do mouse na miniatura de uma fanta-
sia, um menu pop-up com trés opcoes serd apresentado: (1) duplicate (dupli-
car), (2) delete (apagar) e (3) save to local file (salvar em arquivo local). A
primeira opcao adiciona uma nova fantasia com uma imagem idéntica a da
fantasia que vocé estiver duplicando. A opcao delete apaga a fantasia selecio-
nada. A tltima opcao permite salvar a fantasia em um arquivo. Vocé pode
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importar essa fantasia e utiliza-la em um projeto diferente ao usar o botao
Upload costume from file (Carregar fantasia a partir de arquivo, que é o ter-
ceiro botao na figura 1.10). Va em frente e experimente usar essas opcoes.

FACA VOCE MESMO 1.7

Clique no primeiro botdo acima da imagem do gato na figura 1.10 para selecio-
nar uma nova fantasia a partir da biblioteca do Scratch. Em seguida, selecione
qualquer imagem que vocé gostar na janela que for apresentada. Aplique algu-
mas das dicas que estdo na figura 1.10 para se familiarizar mais com as opgdes
associadas &s fantasias.

A aba Sounds

Os sprites também podem reproduzir sons, o que deixa 0s seus programas
mais animados. Por exemplo, vocé pode disponibilizar diferentes sons a um
sprite para que sejam usados quando ele estiver feliz ou triste. Se o seu jogo
contiver um sprite que se pareca com um missil, vocé poderd fazé-lo gerar
sons diferentes de acordo com o fato de o missil atingir ou errar um alvo.

Os botoes da aba Sounds (Sons) ajudarao a organizar os diferentes sons
que seus sprites podem reproduzir. Como mostrado na figura 1.11, o Scratch
oferece até mesmo uma ferramenta que pode ser usada para editar arquivos
de audio. Nao discutirei os detalhes a respeito dessa ferramenta neste livro,
porém sugiro que vocé faca experimentos por conta propria.

Na maioria das vezes, vocé precisara somente dos trés botoes que estao
na parte superior da aba Sounds. Eles permitem selecionar um som a partir
da biblioteca de sons do Scratch @, gravar um audio novo @ (se vocé tiver
um microfone) ou importar um arquivo de audio de seu computador . O
Scratch pode ler somente arquivos de audio MP3 e WAV.

Utilize estes botdes para adicionar um novo som a um sprite

Sounds |— Vocé pode digitar um nome diferente para o som

New sound: ¢ | - ry " oo

.

Botdes de Play (Reproduzir),
Stop (Parar) e Start/Stop recording
(Iniciar/Parar gravagao)

()
Este arquivo de :
audio tem duracdo > B o LIEX: | Eflects x
de 0,8 segundos

Microphone volume: 0

Figura 1.11 — A aba Sounds (Sons) permite organizar os sons associados a um sprite.
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FACA VOCE MESMO 1.8

Selecione a aba Sounds (Sons) e clique no botdo Choose sound from library
(Escolher som do acervo). Ouga os vdrios sons que estdo disponiveis no Scratch
para ter algumas ideias para seus projetos futuros.

A aba Backdrops

Ao selecionar a miniatura do Stage na Lista de Sprites, o nome da aba do meio
mudara de Costumes (Fantasias) para Backdrops (Panos de fundo). Utilize essa
aba para organizar as imagens de fundo do Stage, que podem ser alteradas jun-
tamente com seus scripts. Por exemplo, se vocé estiver criando um jogo, um
pano de fundo contendo instrucoes para comecar poderd ser apresentado e,
em seguida, podera ser alterado para algo diferente quando o usudrio iniciar o
jogo. A aba Backdrops (Panos de fundo) € idéntica a aba Costumes (Fantasias).

FACA VOCE MESMO 1.9

Clique no botdo Choose backdrop from library (Escolher fundo do acervo)
abaixo da miniatura do Stage na Lista de Sprites. Selecione o pano de fundo
xy-grid na janela apresentada e clique em OK. O Scratch adicionard o xy-grid
ao seu projeto e fard com que ele seja o pano de fundo default. (O xy-grid mos-
tra um plano cartesiano de duas dimensdes, que serd Util quando vocé estiver
trabalhando com os blocos de comando de Movimento.) Repita esses passos e
selecione qualquer outro pano de fundo que vocé desejar.

Informacaes sobre o sprite

Vocé pode visualizar a drea de informacoes sobre o sprite ao clicar no pequeno
icone @ no canto superior esquerdo da miniatura de um sprite, como mos-
trado na figura 1.12. Essa area mostra o nome do sprite, sua posicao atual (x,y)
e a direcao, seu estilo de rotacao e o estado quanto a visibilidade, além de
mostrar se ele pode ser arrastado em modo de Apresentacao. Vamos discutir
brevemente cada uma dessas opcoes.

Sprites New sprite: € / &l 3
Clique neste icone para O
ver as informagoes '

sobre o sprite

Figura 1.12 — A drea de informacées do sprite.
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A caixa de edicdo @ na parte superior dessa drea permite alterar o nome
do sprite. Vocé utilizara essa caixa diversas vezes neste livro.

Os valores de xe de y ® mostram a posicao atual do sprite no Stage. Arraste
o sprite pelo Stage e observe o que acontece com esses NUMeros.

A direcao do sprite ® indica para qual direcdo o sprite ird se mover em
resposta a um bloco de movimento. Arraste a linha azul que parte do centro
do icone em forma de circulo para efetuar uma rotacao no sprite.

Os trés botoes de estilo de rotacao @ [que se chamam Rotate (Efetuar rota-
¢ao), Leftright flip (Virar a esquerda e a direita) e No rotate (Sem rotacao)]
controlam o modo como a fantasia aparecera a medida que o sprite mudar a
sua direcao. Para compreender o efeito desses botoes, crie o sprite mostrado na
figura 1.13 e clique em cada um desses botoes enquanto o script estiver execu-
tando. O bloco wait (espere) pode ser encontrado na paleta Control (Controle).

go to x:ﬁv:ﬁ

point in direchion m

nve E steps
3

if on edge, bounce

Figura 1.13 — Script para demonstrar os estilos de rotacdo.

A caixa de selecdo Can drag in player (Pode ser arrastado)® indica se o
sprite pode ou nao ser arrastado (usando o mouse) em modo de Apresentacao.
Mude para o modo de Apresentacao com essa caixa selecionada/nao selecio-
nada e tente arrastar o sprite pelo Stage para compreender o efeito dessa
caixa de selecao.

A caixa de selecio Show (Mostrar) ® permite mostrar/ocultar o sprite
durante o design do programa. Experimente usar essa op¢ao para ver o que
acontece. Vocé vera diversos exemplos de sprites ocultos que realizam tarefas
Uteis por tras das cortinas em varios exemplos ao longo deste livro.

A barra de ferramentas

Vamos dar uma olhada rdpida na barra de ferramentas do Scratch na figura
1.14, comecando por alguns dos botoes. (A barra de ferramentas terda uma
aparéncia um pouco diferente se vocé estiver logado, conforme sera discu-
tido no Apéndice A.) Utilize os botoes Duplicate (Duplicar) e Delete (Apagar)
para copiar e remover sprites, fantasias, sons, blocos ou scripts. O botao Grow
(Aumentar) aumenta o sprite, enquanto o botao Shrink (Reduzir) faz com que
ele diminua. Basta clicar no botao que vocé quiser usar e, em seguida, clicar em
um sprite (ou em um script) para aplicar essa acao. Para retornar ao cursor em
forma de seta, clique em qualquer area em branco da tela. Vocé pode utilizar o
menu Language (Idiomas) para alterar o idioma da interface do usuadrio.
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Acessar o site do Scratch Duplicar

Idiomas

@ Fiev Editv Tips & F 2 X

Diminuir

New Undelete Aumentar

Upload from your computer Small stage layout

Download to your computer Turbo mode

Revert

Figura 1.14 — A barra de ferramentas do Scratch.

A partir do menu File (Arquivo), vocé pode criar novos projetos, carre-
gar (abrir) um projeto existente em seu computador, descarregar (salvar) o
projeto corrente para o seu computador ou desfazer (undo) todas as altera-
coes feitas no projeto corrente. Os projetos do Scratch 2 tém uma extensao de
arquivo .sb2 para distingui-los dos projetos criados com a versao anterior do
Scratch (.sb).

No menu Edit (Editar), a opcao Undelete (Recuperar) trara de volta o
ultimo bloco, script, sprite, fantasia ou som que vocé apagou. A opcao Small
stage layout (Disposicao com palco pequeno) diminui o Stage e proporciona
mais espaco para a Area de Scripts. Selecionar Turbo mode (Modo turbo)
aumenta a velocidade de alguns blocos. Por exemplo, executar um bloco
move (mova) 1.000 vezes pode levar cerca de 70 segundos em modo normal e
aproximadamente 0,2 segundo em modo Turbo.

Agora que vimos o essencial sobre a barra de ferramentas do Scratch, dis-
cutiremos brevemente o Paint Editor incluido no Scratch.

O Paint Editor

Vocé pode usar o Paint Editor (Figura 1.15) para criar ou editar fantasias (cos-
tumes) e panos de fundo (backdrops). (E claro que vocé também pode usar o
seu programa favorito de edicao de imagens.) Se quiser aprender mais sobre
o Paint Editor do Scratch, dé uma olhada em ScratchPaintEditor.pdf (localizado
junto aos recursos online, que podem ser baixados a partir de http://nostarch.
com/learnscratch/).

Por enquanto, ha dois recursos importantes que vocé deve conhecer: defi-
nir o centro de uma imagem e definir a cor transparente. Vou explicar esses
recursos nas secoes a seguir.
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fantasia
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Vector Mode
0 Convertto bitmap || 1,

Figura 1.15 — O Paint Editor do Scratch.

Definindo o centro de uma imagem

Ao dar um comando para que um sprite vire (para a esquerda ou para a
direita), ele ira girar em relacao a um ponto de referéncia — o centro de sua
fantasia. O botao Set costume center (Especificar centro da fantasia, no canto
superior direito do Paint Editor) permite selecionar esse centro. Ao clicar
nesse botao, vocé vera uma cruz na area de desenho, conforme mostrado na
figura 1.16. O ponto central é determinado pela interseccao desses dois eixos,
portanto, para alterar o centro de uma fantasia, basta arrastd-los para uma
nova posicao. Para ocultar os eixos, clique no mesmo botao novamente.

O centro de rotagao é
determinado pela interseccdo
destes dois eixos.

G Vocé pode alterar o centro

de rotagdo ao arrastar estes
eixos ou clicar com o mouse
no ponto central desejado

ey

Figura 1.16 — Alterando o centro de uma fantasia apés clicar no botdo Set costume center
(Especificar centro da fantasia).
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RotationCenter.sb2

Abra o RotationCenter.sb2 e execute-o. Essa aplicagdo contém um Gnico sprite
com a fantasia e o script mostrados abaixo. O centro da fantasia estd definido

no meio do quadrado. Execute o script e observe o padrdo. Em seguida, altere a
fantasia de modo a definir o seu centro no meio do circulo e execute o script nova-
mente para ver como a figura se altera.

go to x: G v: G
point in direction m
dlear graphic effects

O

| turn (N 9 degrees
"

change color effect bvo

Definindo a cor transparente

Quando duas imagens se sobrepoem, a imagem de cima cobrird algumas par-
tes da imagem de baixo. De modo semelhante, os sprites cobrem partes do
Stage. Se vocé quiser ver a aparéncia do Stage por tras de uma imagem, sera
necessario usar o Paint Editor para deixar pelo menos parte da imagem trans-
parente, como o pinguim que estd a direita na figura 1.17.

Na paleta Color (Cores), basta clicar no quadrado com uma linha vermelha
na diagonal e pintar com essa cor “transparente” para deixar algo invisivel.
Vocé pode pensar nesse icone como um sinal de “Auséncia de cor”, semelhante
a um sinal de “Proibido fumar” com uma barra vermelha sobre um cigarro.

Esta parte da imagem

Utilize esta cor para
tem uma cor branca

deixar qualquer parte de
uma imagem transparente

mEn
Isto é o que vemos quando
pintamos a parte branca

com a cor transparente

# t‘ 'ﬂ * ®&——— A grade corresponde ao

pano de fundo do Stage

Figura 1.17 — Vocé pode deixar qualquer parte de uma imagem transparente ao
preenché-la com a cor “transparente” .

Agora que vocé conhece a interface do Scratch, faremos um bom uso desse
conhecimento e criaremos algo divertido. Arregace as mangas e prepare-se:
vamos criar um jogo!
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Seu primeiro jogo com o Scratch

Pong.sb2

Pong_NoCode.sb2

Nesta secao, vocé criard um jogo para um sé participante, no qual os jogado-
res deslocarao uma raquete para evitar que uma bola de ténis atinja o piso, de
acordo com o classico jogo Pong do tipo arcade. A interface de usudrio para o
nosso jogo esta sendo mostrada na figura 1.18.

Quando o jogo € iniciado,
/. = a bola comecga neste ponto
3 e se move para baixo em

um angulo aleatério

Quando a bola atinge a
raquete, ela é rebatida
em um angulo aleatério

Utilize o mouse para mover
a raquete horizontalmente

- Se a bola tocar nesta parte
/ do Stage, o jogo chegaré ao fim

Figura 1.18 — A tela de nosso jogo.

Como mostrado na figura, a bola comeca na parte superior do Stage e se
move para baixo em um angulo aleatério, sendo rebatida ao tocar nas bordas
do Stage. O jogador move a raquete horizontalmente (usando o mouse) para
enviar a bola de volta para cima. Se a bola tocar a parte inferior do Stage, o
jogo chegara ao fim.

Criaremos esse jogo passo a passo, porém, inicialmente, devemos criar um
novo projeto. Selecione File » New (Arquivo » Novo) pa ra iniciar um novo
projeto no Scratch. Em seguida, apague o sprite Cat ao clicar no botao direito
do mouse e selecionar delete (apagar) no menu pop-up.

Passo 1: Preparar o pano de fundo

Para detectar se a bola nao foi rebatida pela raquete, marcaremos a parte
inferior do Stage com uma determinada cor e utilizaremos o bloco touching
color ? [tocando na cor ?, da paleta Sensing (Sensores)] para nos informar-
mos quando a bola tocar nessa cor. Nosso pano de fundo (backdrop) atual é
branco, portanto podemos simplesmente desenhar um retangulo estreito e
colorido na parte inferior, conforme mostrado na figura 1.19.

Clique na miniatura do Stage para seleciona-lo e, em seguida, acesse a aba
Backdrops (Panos de fundo). Siga os passos da figura 1.19 para desenhar um
retangulo estreito na parte inferior do pano de fundo do Stage.
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Figura 1.19 — Passos para desenhar um retdngulo na parte inferior da imagem do pano de fundo.

Passo 2: Adicionar a raquete e a bola

Clique no botao Paint new sprite (Pintar novo ator) acima da Lista de Sprites
para adicionar o sprite Paddle ao seu projeto. Como a raquete é somente um
retangulo pequeno e estreito, repita o que foi feito no Passo 1 para desenhar
uma raquete como a que esta sendo mostrada na figura 1.18. Dé a cor que
quiser a raquete e defina o centro aproximadamente no meio do retangulo.

A seguir, dé um nome ao sprite que explique o que ele faz; eu o chamei de
Paddle. Além disso, clique na imagem da raquete no Stage e mova-o para que
a sua coordenada y seja aproximadamente igual a —120.

O nosso jogo agora tem uma raquete, porém ainda precisamos de uma
bola para bater, portanto clique em Choose sprite from library (Escolher ator
do acervo) acima da Lista de Sprites para importar um. No didlogo que for
apresentado, clique na categoria Things (Coisas) e selecione a imagem Tennis
Ball para adicionar esse sprite ao seu projeto. Renomeie o sprite como Ball.

Antes de comecar a trabalhar nos scripts para o jogo, selecione
File » Download to your computer (Arquivo » Baixar para o seu computa-
dor) para salvar o que vocé fez até agora em seu computador. No didlogo que
for apresentado, selecione a pasta em que vocé quer salvar o seu trabalho,
chame o arquivo de Pong.sb2 e clique em Save (Salvar). Se estiver logado no
momento, vocé também poderd salvar o seu trabalho na nuvem (ou seja, no
servidor do Scratch). Independentemente de vocé ter decidido salvar seus
arquivos localmente (em seu computador) ou na nuvem, nao se esqueca de
salvar o seu trabalho com frequéncia.

Com os sprites Paddle e Ball, o Stage deverd ter uma aparéncia semelhante
a da figura 1.18. Se vocé tiver dificuldades nesse momento, abra o arquivo
Pong_NoCode.sb2, que contém tudo o que acabamos de criar. Vocé adicionard
0s scripts para executar o jogo a seguir, mas nao se preocupe demais com os
detalhes dos blocos. Iremos explorar todos eles posteriormente no livro, por-
tanto, por enquanto, vamos focar em aprender a criar um projeto completo.
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Passo 3: Iniciar o jogo e fazer seus sprites se moverem

Como designer desse jogo, vocé decidird como os jogadores podem iniciar
uma nova partida. Por exemplo, o jogo pode comecar quando vocé pressionar
uma tecla, clicar em um sprite no Stage ou até mesmo quando vocé bater pal-
mas ou acenar (se vocé tiver uma webcam). O icone de bandeira verde (loca-
lizado acima do Stage) € outra op¢ao popular que sera utilizada nesse caso.

A ideia € simples. Qualquer script que iniciar com o bloco de trigger when
green flag clicked (quando clicar em bandeira verde) iniciard a execuc¢ao
quando esse botao for pressionado. A bandeira assumira a cor verde brilhante
€ permanecera assim até o script terminar. Para ver isso em acao, crie o script
que estd sendo mostrado na figura 1.20 para o sprite Paddle.

when dlicked o—o Da paleta Events (Eventos)

go to x: G v 0—9 Da paleta Motion (Movimento)
o—e Da paleta Control (Controle)

==t x v 0—9 Inicialmente, arraste um bloco set x to 0
(mude x para 0) da paleta Motion (Movimento).
Em seguida, arraste um bloco mouse x
(posicao x do mouse) da paleta Sensing (Sensores)
e solte-o sobre o nimero 0

Figura 1.20 - O script para o sprite Paddle.

Quando a bandeira verde for clicada @, o bloco go to x: y: (va parax:y:) @
definira a posicao vertical da raquete para —120, somente no caso de vocé té-la
movido anteriormente com o mouse. A raquete deve flutuar imediatamente
acima do retangulo rosa que esta na parte inferior do Stage, portanto, se o seu
retangulo for mais largo, altere o nimero referente a sua posicao para algo
que funcione em seu design.

O script entao utiliza um bloco forever (sempre) © para verificar constan-
temente a posicao do mouse. Iremos mover a raquete para tras e para a frente
ao fazer a correspondéncia da posicao x da raquete com essa posicao do mouse
@. Execute o script (clicando no icone da bandeira verde) e experimente mover
o seu mouse horizontalmente; a raquete devera seguir o movimento. Clique no
icone de parar ao lado da bandeira verde para interromper o script.

O script para o sprite Ball € um pouco mais longo que o anterior e, sendo
assim, vou dividi-lo em por¢oes mais simples. A bola deve comecar a se mover
quando clicarmos na bandeira verde, portanto, inicialmente, adicione o script
da figura 1.21 ao sprite Ball.

Inicialmente, iremos mover a bola para a parte superior do palco @ e fare-
mos com que ela aponte para baixo em um angulo aleatério usando o bloco
pick random (escolha niimero entre) @ [da paleta Operators (Operadores)]. O
script entao utiliza um bloco forever (sempre) ® para mover a bola @ pelo
Stage e fazé-la ser rebatida ® se tocar nas bordas. Clique na bandeira verde
para testar o que foi implementado até agora. A bola deve mover-se em um
padrio de zigue-zague e a raquete deve continuar seguindo o mouse.
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Mova para a parte

superior do Stage / : \
H H ._o— *
point in direction pick randem @ to m >—9—| 225° 180° 135°

Escolha um angulo aleatério
entre 135 e 225 graus

— m steps e Comece o movimento.
3 Se tocar na borda do

if on edge, bounce 6 Stage, faca a bola ser —

31 rebatida

Figura 1.21 — A primeira parte do script para o sprite Ball.

FACA VOCE MESMO 1.11

Substitua o 12 dentro do bloco move (mova) por valores diferentes, execute o
script e observe o que acontece. Isso deverd dar a vocé uma ideia de como dei-
xar o jogo mais fdcil ou mais dificil. Clique no icone de parar quando terminar.

Agora € hora de acrescentar a parte divertida — os blocos que fazem a bola
ser rebatida pela raquete. Podemos modificar o bloco forever (sempre) que
acabamos de criar para que a bola vd para cima quando atingir a raquete,
conforme mostrado na figura 1.22.

1) Arraste um bloco if (se) da paleta Control (Controle)

2) Arraste um bloco touching ? (tocando em ?)
move €F) steps da paleta Sensing (Sensores) sobre o hexdgono do
L3 . . ..
_ bloco if (se). Clique na seta para baixo do bloco
if ed bo
e e touching ? (tocando em ?) e selecione Paddle

touching Paddle 7 Nno menu suspenso

point in direchion | pick randntnm to m

SR

Figura 1.22 - Adicionando cédigo para a bola subir.

Quando a bola e a raquete se tocarem, ordenaremos a bola para que
aponte em uma direcdao aleatéria entre —30 e 30. Quando o bloco forever
(sempre) executar a proxima rodada, o bloco move (mova) sera executado, o
que fara a bola ir para cima. Clique na bandeira verde novamente para testar
essa parte do jogo. Clique no icone de parar quando tiver certeza de que a
bola estd sendo rebatida pela raquete conforme esperado.

A Unica parte que estd faltando agora é um cédigo que faca o jogo parar
quando a bola tocar a parte inferior do Stage. Adicione o script que estd sendo
mostrado na figura 1.23 ao sprite Ball, imediatamente antes ou depois do bloco
if (se) da figura 1.22. Vocé encontrara o bloco touching color ? (tocando na cor
?) na paleta Sensing (Sensores) e o bloco stop (pare) na paleta Control (Controle).
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Dé um cligue com o mouse no
quadrado referente a cor. Em seguida,

clique na éarea de cor rosa claro do Stage
touching

N Este bloco é da paleta

[__J I' ) Control (Controle)

Figura 1.23 - Os blocos para finalizar o jogo.

Ao clicar com o mouse no quadrado colorido dentro do bloco touching
color ? (tocando na cor ?), o cursor sera alterado para a imagem de uma mao.
Ao mover esse cursor e clicar sobre o retingulo rosa-claro na parte inferior
do Stage, o quadrado colorido dentro do bloco devera ficar com a mesma cor
do retangulo. O bloco stop all (pare todos) faz exatamente o que o seu nome
diz: todos os scripts em execucao em todos os sprites sao interrompidos, e os
sprites Paddle € Ball nao constituem nenhuma excecao.

Esse jogo basico de pong agora estd totalmente funcional. Clique na ban-
deira verde e jogue algumas vezes para testd-lo. Apés ter percebido que é
possivel criar um jogo inteiro com uma quantidade tao pequena de codigo,
espero que vocé concorde comigo que o Scratch € incrivel!

Passo 4: Dar vma animada com sons

E claro que os jogos sio muito mais divertidos quando tém som, portanto
vamos adicionar um toque final de modo que um som seja reproduzido sem-
pre que acertarmos a bola.

Dé um clique duplo na bola que estd no Stage para seleciona-la e, em
seguida, selecione a aba Sounds (Sons). Clique no botao Choose sound from
library (Escolher som do acervo) para adicionar um som ao sprite Ball. No
didlogo que for apresentado, selecione a categoria Effects (Efeitos), selecione
o som pop e clique em OK para adiciond-lo a aba Sounds (Sons). Depois disso,
retorne a aba Scripts (Roteiros) e insira um bloco play sound [toque o som, da
paleta Sound (Som)], como mostrado na figura 1.24.

Teste o jogo uma vez mais e, dessa vez, vocé devera ouvir um breve som
“pop” sempre que a bola tocar na raquete.

point in direction pick random & to m

play sound pop Este bloco é da paleta Sound (Som)

J

Figura 1.24 - Reproduzindo um som quando a bola tocar na raquete.

Parabéns! Seu jogo agora estd completo (a menos, é claro, que vocé queira
acrescentar mais recursos a ele), e vocé acabou de implementar o seu primeiro
programa no Scratch. Se quiser realizar mais alguns experimentos, tente
duplicar o sprite Ball para ter duas (ou mais) bolas em seu jogo e veja como
isso muda a maneira de jogar!
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Na préxima secao, vou apresentar os diferentes tipos de blocos disponiveis
no Scratch. A medida que prosseguir neste livro, vocé realmente ira explorar
a maneira como esses blocos funcionam, mas, por enquanto, iremos descreve-
-los apenas brevemente.

Blocos do Scratch: uma visao geral

Nesta secao, vocé conhecera os diferentes tipos de blocos disponiveis no
Scratch, seus nomes e os usos pretendidos. O objetivo é definir alguns dos ter-
mos que serao vistos nos préoximos capitulos. Vocé pode retornar a esta se¢ao a
medida que progredir, se for necessdrio refrescar a sua memoria.

Como esta sendo mostrado na figura 1.25, o Scratch possui quatro tipos
de blocos: blocos de comando, blocos de funcao, blocos de trigger e blocos
de controle. Os blocos de comando e os blocos de controle (também chamados de blo-
cos de pilha) tém saliéncias na parte inferior e/ou nas reentrdncias na parte superior.
Esses blocos podem ser unidos na forma de pilhas. Os blocos de trigger, tam-
bém chamados de hats (chapéus), tém a parte superior arredondada porque sdo colo-
cados no topo de uma pilha. Os blocos de trigger conectam eventos a scripts.
Eles esperam por um evento — por exemplo, um pressionamento de tecla ou
um clique do mouse — e executam os blocos que estao abaixo deles quando
esse evento ocorre. Por exemplo, todos os scripts que comecarem com o bloco
when green flag clicked (quando clicar em bandeira verde) serao executados
quando o usuario clicar no icone da bandeira verde.

( Blocos do Scratch )

| Blocos de comando | | Blocos de fungao | | Blocos de trigger | | Blocos de controle |
mve € <ter= e " then)
_ when space key pressed r
Possuem uma reentrancia na N&o possuem Possuem a parte superior Possuem aberturas
parte superior e uma saliéncia saliéncias. arredondada. Executam blocos que podem armazenar
correspondente na parte inferior  Retornam um valor que estdo abaixo deles outros blocos

Figura 1.25 - Os quatro tipos de blocos disponiveis no Scratch.

Os blocos de fun¢do [também chamados de reporters (informantes)] nao tém
saliéncias nem reentrancias. Eles nao podem constituir uma camada de um
script sozinhos; em vez disso, sao usados como entradas para outros blocos. Os
formatos desses blocos indicam o tipo de dado que eles retornam. Por exem-
plo, os blocos com extremidades arredondadas informam nimeros ou strings,
enquanto os blocos com as extremidades pontiagudas informam se algo € ver-
dadeiro ou falso. Isso estd sendo mostrado na figura 1.26.

Alguns blocos de funcao apresentam uma caixa de selecao ao lado deles.
Se a caixa for selecionada, um monitor aparecera no Stage para mostrar o valor
corrente do bloco informante. Selecione um sprite e marque a caixa de selecao
do bloco x position [coordenada x da posicao, da paleta Motion (Movimento)].
Em seguida, arraste o sprite pelo Stage e observe esse monitor. Ele deverd ser
alterado a medida que o sprite for movido para trds e para a frente.
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Blocos de fungao com extremidades

TSI, arredondadas informam ndmeros ou strings

Blocos de fun¢do com extremidades pontiagudas
Y roouse dovn? .
informam valores booleanos (verdadeiro/falso)

Figura 1.26 — O formato de um bloco de fungdo indica o tipo de dado que ele retorna.

Operadores aritméticos e funcoes
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Agora vamos dar uma olhada rapida nos operadores aritméticos e nas fungoes
suportadas pelo Scratch. Se vocé perdeu sua calculadora, entdao seus proble-
mas acabaram! Vocé pode criar a sua prépria calculadora no Scratch usando
os blocos da paleta Operators (Operadores), que serao explorados nesta secao.

Operadores aritméticos

O Scratch suporta as quatro operacoes aritméticas basicas de adicao (+), sub-
tracao (-), multiplicacao (*) e divisao (/). Os blocos usados para realizar essas
operacoes, chamados de operadores, estao sendo mostrados na figura 1.27.
Como esses blocos geram um ndmero, vocé pode utiliza-los como entradas
para qualquer bloco que aceite nimeros, conforme mostrado nessa figura.

50 160 #0 120
|I-‘x_/ . | — ll‘x..—-r’ e --';g}
&b, ab. rs}.ﬁmr {50,
5 T = =
~ ,\rir - o = ™ -b""”_
Exemplo B 20 8 0 say (€ - ) say ED O Wl say ED /O

operador () ao ad

Adicao Subtracdo Multiplicagéo Divisao

Figura 1.27 — Operadores aritméticos do Scratch.

O Scratch também suporta o operador de médulo (mod), que retorna o
resto da divisao de dois nimeros. Por exemplo, 10 mod 3 (resto de 10 por 3)
retorna 1 porque o resto da divisao de 10 por 3 é 1. Um uso comum do opera-
dor de médulo estd em testar a divisibilidade de um #nteiro por outro inteiro
(menor). Um moédulo igual a 0 indica que o nimero maior é divisivel pelo
namero menor. Isso dd a vocé alguma ideia para verificar se um ndmero é par
ou fmpar?

Outro operador 1til suportado pelo Scratch é o operador round (arredon-
damento de), que arredonda nimeros decimais para o inteiro mais préximo.
Por exemplo, round(3.1) = 3, round(3.5) = 4 € round(3.6) = 4.
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Nimeros aleatorios

A medida que programar com mais frequéncia, é bem provavel que vocé pre-
cisard gerar nuimeros aleatérios em algum momento, especialmente se vocé
criar jogos e simulacoes. O Scratch disponibiliza o bloco pick random (esco-
lha ndmero entre) especificamente para esse proposito.

Esse bloco gera um ntmero aleatério sempre que é utilizado. Suas duas
caixas brancas editdveis permitem inserir um intervalo para esse niimero, e
o Scratch selecionara valores somente entre esses dois limites (inclusive). A
tabela 1.1 mostra alguns exemplos de uso desse bloco.

Tabela 1.1 - Exemplos de uso do bloco pick random (escolha ndmero entre)

Resultados possiveis

pick random ) to €9 {0, 1}

pil:kraulnlnﬂtnm {O, 1,2,3, ...,]O}

X
o
3
-
o

pick random &) to ) {-2,-1,0,1, 2}
€D * pick random ) to £ {O, ]O, 20, 30, N ]OO}

pick random ) to {0, 0.1, 0.15, 0.267, 0.3894, ..., 1.0}

pick random O to €D / €D {0, 0.01, 0.12, 0.34, 0.58, ..., 1.0}

Os resultados de pick random 0 to 1 (escolha nimero entre O ¢ 1) ¢ de pick random
0 to 1.0 (escolha numero entre O e 1.0) sdo diferentes. O primeiro caso resultard em
1 ou 0, porém o segundo fornecera um valor decimal entre 0 e 1. Se alguma entrada
do bloco pick random contiver um ponto decimal, a saida também seré um valor
decimal.

Funcoes matemdticas

O Scratch também suporta um grande nimero de funcoes matematicas. O
bloco sqrt of (raiz quadrada de) agrupa 14 funcées matematicas que podem ser
selecionadas a partir do menu suspenso, incluindo raiz quadrada, funcoes tri-
gonométricas, logaritmicas e exponenciais. Consulte MathematicalFunctions.pdf
para obter uma descricao detalhada dessas funcoes.

Resumo

Este capitulo forneceu uma visao geral do Scratch e de seu ambiente de pro-
gramacao. Vocé conheceu os varios elementos da interface do usuario e até
mesmo criou um jogo! Também exploramos os operadores e as funcoes mate-
maticas do Scratch.
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A esta altura, vocé ja conhece as informacoes bdsicas necessarias para criar
alguns scripts eficazes no Scratch, porém esse é somente um passo na estrada
para a criacdao de programas incriveis. Nos capitulos que se seguem, explora-
remos mais profundamente o uso do Scratch para o desenvolvimento de suas
habilidades de programacao.

Problemas

1. Dé o resultado de cada bloco do script a seguir. Ha um padrao nesses
produtos?

say u*u fnrﬂsem
say m*m fnrﬂsem
say (EFE) * €FE9 for @) secs

say (EEEED * €EEDD for @ secs
say (EEEEED * EEEEED for ) secs

2. Ha um padrao nos produtos 9 x 9, 99 x 99, 999 x 999, ... , etc.? Utilize o
comando say (diga) para descobrir o resultado desses produtos e confira
sua resposta.

3. Complete a tabela a seguir fornecendo o valor de cada expressao.

Expressdo Valor
3+(2x5)

(10/2)-3
7+(8x2) -4
(2+3)x4

5+ ((2x(7-4)
M-=3)x2+1)/2
S5x(5+4)-2x(1+3)
(6 + 12) mod 4

3 x (13 mod 3)

5+ (17 mod 5) - 3

Agora utilize o comando say (diga) e os blocos apropriados de operado-
res para conferir suas respostas.

4. Avalie as expressoes a seguir do Scratch usando lapis e papel. Suponha
que x=2ey=4.
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Utilize o comando say (diga) e os blocos apropriados da paleta Operators
(Operadores) para calcular o seguinte:

a. Araiz quadrada de 32.

b. O seno de 30°.

c. O cosseno de 60°.

d. O resultado do arredondamento de 99,459.

Crie um bloco de funcao que calcule a média dos trés nimeros a seguir:
90, 95 e 98. Mostre o resultado usando o bloco say (diga).

Crie um bloco de funcao que converta 60 F para Celsius.

(Dica: C= (5/9) x (I'-32).)

Crie um bloco de funcao que calcule a drea de um trapezoide com
altura igual a 4/6 pés e bases iguais a 5/9 pés e 22/9 pés. (Dica: A= 0,5 x
(b; + by) x h, em que h é a altura e b, e b, correspondem as duas bases.)
Crie um bloco de func¢ao que calcule a for¢a necessaria para acelerar um
carro de 2.000 kg a 3 m/s’. (Dica: For¢a = massa x acelera¢ao.)

10. O custo da eletricidade é de 0,06 centavo de délar por quilowatt-hora. Crie

11.

um bloco de funcao que calcule o custo de utilizacao de um ar-condicio-
nado de 1.500 watts durante 2 horas. (Dica: Energia = poténcia x tempo)

Com um simples truque matemadtico, vocé pode utilizar o operador round
(arredondamento de) para arredondar um nimero para uma casa deci-
mal especifica. Por exemplo, vocé pode arredondar o nimero 5,3567 para
o décimo mais préximo (ou seja, a primeira posicao a direita da virgula
decimal) usando os trés passos a seguir:

a. 5,3567 x 10 =53,567 (Multiplique o niimero por 10.)

b. round(53,567) =54  (Arredonde a resposta do passo a.)

c. 54/10=5,4 (Divida a resposta do passo b por 10.)

Que mudancas seriam necessdrias nos passos anteriores para arredondar
o niimero para o centésimo mais préximo (ou seja, para a segunda posi-
¢ao a direita da virgula decimal)? Crie um bloco de funcao que arredonde
5,3567 para o décimo (ou centésimo) mais proximo e mostre o resultado
usando o bloco say (diga).
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