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Neste tutorial vamos ver alguns recursos de logica, importantes para serem usados na criacao

de jogos e animagdes no Scratch.

Mas o0 que é logica? LAgica é a técnica de encadear pensamentos para atingir determinado
objetivo, de forma rapida e eficiente.

A patrtir disso, para cada recurso de l6gica aprendido, seréo feitos varios exemplos de projetos
no Scratch, para fixar melhor este conteudo.

Além disso, serd visto sobre todas as categoriais e qual a funcdo de cada uma delas.

(LA Y
)

J& foi visto que temos uma categoria no Scratch chamada Variaveis. Mas vocé sabe o que
significa variavel? Variavel é um local reservado na memoaria do computador, que pode armazenar

gualquer valor do conjunto ou conjunto de valores.
Para entender melhor isso, veja a imagem abaixo. Ela mostra que ao vocé digitar no teclado a
letra “A”, a CPU manda isso para a memoria. Na memoaria, é onde fica esse espaco reservado, que

armazena um valor. Sendo que em seguida, esse valor € mostrado no monitor.

Memoria

Teclado

Monitor

Gabinete

O exemplo é s6 para ilustrar o que significa variavel, e como ela vai funcionar no Scratch.
Vale lembrar que embora uma variavel possa assumir diferentes valores, ela sé pode armazenar um

valor a cada instante.

Mowvimento ' Controle

No Scratch, para se criar variaveis, acesse a categoria Aoarénd _
parencia Sensores

Variaveis, e clique no botdo “criar uma variavel” ou “criar uma Som Operadores

Caneta Varaveis

cHar uma Yarawvel
Cria uma lista

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar *‘“

lista”. Veja na imagem ao lado.
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Depois de clicado em um dos botdes, vai ser aberto uma tela que vai pedir para vocé dar um

nome a sua variavel, como mostrado ao lado.

Nome da variavel?

Além disso, vocé devera selecionar se ela vai ser uma

@ para todos os objetos () para este ohjeto apenas

varidvel apenas de um Uunico componente do jogo, ou

ok Cancelar

responsavel por todos os objetos do jogo.
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Assim como na matematica, haverd a necessidade no Scratch de comparar valores.
Operadores relacionais servem para comparar qualquer tipo de valor. No Scratch, os operadores
relacionais séo apenas 3, sendo acessados na categoria Operadores:

\H-HAN-Na NN

Esses operadores mostrados sdo na ordem, os de menor (<), igual (=) e maior (>). E possivel

fazer com eles comparacdes com variaveis ou niumeros, como mostrados abaixo:

Além dos operadores relacionais, existem os operadores légicos, no Scratch. Os operadores
l6gicos também servem para comparar qualquer tipo de valor. No Scratch, os operadores l6gicos

também sdo 3, sendo acessados através da categoria Operadores:

Para entendermos melhor como funciona cada um deles, vejamos esses exemplos:

Quando eu digo “Tenho um computador e um celular”, ao afirmar isso, a palavra e indica que
eu possuo os dois objetos, no caso o computador e o celular.

Quando eu digo “Tenho um computador ou um celular’, ao afirmar isso, a palavra ou indica
gue eu possuo apenas um dos objetos, ou 0 computador, ou o celular.

E quando eu digo “Nao tenho um celular”, ao afirmar isso, a palavra ndo comprova que eu

Nao possuo um celular.

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar *‘“



Assim como no caso dos operadores relacionais, os operadores loégicos mostrados séo o (e), (ou)

e (ndo). E possivel fazer com eles, comparacdes com variaveis ou nimeros, como mostrados abaixo:

tocando em ? & tocando na cor

tocando em ? ‘ou tocando na cor [ ?

n tocando na cor
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Para se criar varios jogos e animacbes, € importante usar
condicdes. Para entendermos o uso da condicdo Se, faremos uma bola

bater em um objeto e quando ela bater, voltar. Para isso, vamos seguir 0

exemplo abaixo:

O objetivo sera fazer a bola cair, bater na cabeca do gato e

voltar para cima. Quando ela bater na borda superior, voltar e bater

novamente no gato.

Inicialmente, mude o nome do sprite para “bola”, e

depois sua direcdo para 180 (para ela ir para baixo).

Os comandos da bola sdo iniciados quando for mova (B passos

se tocar na borda,

clicado sobre a bola. Ela sempre ird se mover, e se tocar na
borda (qualquer borda do palco) ela vai para a

direcdo contraria.

Puxe o bloco se na categoria controle e

coloque na area de edicdo de scripts.

mova (3 passos

Dentro do se cologue o sensor tocando em N ) e oaita
gue fica na categoria Sensores. Escolha no menu o

nome do objeto que sera tocado (no caso, o gato).

tocando em ponteiro do mouse

Gata ._.

ok <.~ - = Jaa




Dentro do bloco se, coloque o que
acontece quando a bola tocar o gato, ou seja,

acrescente o bloco aponte para a direcdo. Isso

significa que quando a bola tocar no gato, ela ira

mudar sua direcdo para aquela determinada no

mouse x

bloco de comando. et |

mouse prassionado?

mova (0) passos

so tocar na borda, volte

Escolha a direcdo (0) cima, pois apos tecs 65ics[preselonada?
bater no gato a bola deve subir. tocande em

tocando na cor 7

Gato > 2
tocando em H cor esth tocando cor

aponte para a direcio ERR; (90 direita

(-90% esquerda
[0 cirna
b

Movimento Controle

150} bai

Aparéncia Sensores

Som Nameros

Acrescente o bloco sempre, para que o

Varlbveis
teste seja feito o tempo todo, e coloque a A
.. J“ ” p q mova mpn;m w. theado

condig&o “Se” dentro do sempre. - ‘sempre
vire & (B graus mova ) passos

. i vire \‘;, © graus se tocar na borda, volte
Para finalizar, acrescente o controle para o =

inicio da execuc&o do script. Neste caso foi Usado 0 | skt 2/

: G ?
aponte para tocando em

quando bandeira verde clicado.

aponte para a direcio EK2

vh para xt D vi ()
clicado
Para testar esse projeto, clique sobre a / -, e

tocando em Sato |7

caso queira para-lo, clique sobre o @

aponte para a direcio [E3

Agora vamos usar o teste completo: “Se/Senéo”. Para

entendermos essa condicdo, vamos fazer uma bola ir para a

direcdo do gol, e se bater nele, dizer “Gol!”. Caso contrario, a

bola apenas continuara movendo-se na tela. @
Nova sprite: {.:’ ﬁ '7:{
Inicialmente faca o desenho do gol na area de palco, e

adicione o sprite de uma bola para ficar semelhante ao mostrado.

ok <.~ - = Jaa
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Primeiro mude a direcdo da bola para 0, para ela
ir na direcado do gol. Para isso, arraste para cima a linha

em azul no objeto bola, como indica a imagem ao lado,

Comandos

com os itens circulados em amarelo:
Movimento w

Apardncia Sensorms

Acrescente na area de edi¢éo o bloco Se / —
Sendo que fica na categoria Controle, como e
mostrado ao lado. Depois coloque no espaco do se

0 sensor tocando na cor, como indicado abaixo.

Movimento Controle

Aparéncia Sensores

Som Operadores

Caneta Variaveis

tocando em ?

tocando na cor 7 il tocando na cor

cor [ esta tocando cor  ? o
sendo

NI qual o seu nome? ENEE T

tocando na cor

Em seguida, neste ultimo bloco que vocé arrastou, clique no

guadrado colorido. O ponteiro do mouse vai se transformar em um conta
gotas, onde vocé devera clicar em algum lugar para selecionar uma cor. P
Com isso, vocé devera clicar no fundo do gol, que possui uma

cor cinza claro, deixando o quadradinho deste bloco também na cor

cinza claro, como representado nos processos ao lado. tocando na cor Wl 2

Ainda dentro do bloco se, coloque a agdo que deve ocorrer

guando a bola tocar o gol, ou seja, arraste o bloco diga Gol! por 2

segundos, como mostrado abaixo:

Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Sonn Dperadores

Caneta WYaridwveis

mude para o braje =
tocando na cor s

diga por segundos
traje # B senso

proximo braje

diga [EIF] por segundos —

wa para a camada de cima

desca camadas

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar
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Em seguida, vocé deve colocar

Movimento Lontrole

dentro do sendo o comando mova, para Aparéncia  Sensores

. ~ Som eradores
que a bola continue andando caso ela ndo | & —

Caneta Variaveis

toque no gol, como mostrado ao lado.

mova passos .

sa)  tocandonacor ?
vire G B graus

Coloque os comandos Se/Senéo diga [l por @ segundos

vireb h&] graus - s;'léo
dentro do bloco sempre, para que este mova (I passos

aponte para a direcio m

teste seja feito o tempo todo.

guando bola clicada. Isso fara com que a bola ande quando for

clicada com o mouse. Seus comandos ficardo semelhantes ao

Senao

mostrado ao lado.

mova i) passos

A
O
oY,

Como jé foi visto antes, & possivel criar no Scratch uma ou mais a¢des que funcionem de maneira
continua, se repetindo por tempo indeterminado. Para isso se usa o comando sempre, da categoria
Controle. Qualquer outro bloco que for encaixado

dentro do comando sempre sera executado até o Movimento E" &3 objetol

Aparéncia Sensores
a

programa ser parado. Para isso, vamos fazer o o — comandes Y arares Y sons

Caneta Yaraveis

exemplo abaixo: e

—— I quando clicado

quando clicado o sempre

O objetivo sera fazer um tambor tocar um

- o ==
quando tecla =:

som, com o intervalo de tempo de 1 segundo de

Sempre

diferenca, além do tambor trocar constantemente

de cor, assim como todo esse processo deve

ocorrer infinitamente. prliaio ) | Eaeds S G objetor
Aparéncia Sensores :‘l i r 4
o Som Operadores Eonandes r—r_'
Inicialmente, vamos arrastar o bloco quando taneta variaveis
bandeira_verde clicado e o sempre, unindo-0s, [ ETT [anday , jolie=t
sempre
ambos da categoria Controle, como mostrado na “’ freie  fmteoateieo
traje # ’

imagem abaixo.

mude o efeito cor | por EB)

desca camadas

ok <.~ - = Jaa




Em seguida, arraste para dentro do
bloco sempre, 0 comando mude o efeito cor

por 25,
como mostra a imagem ao lado.

gue esta na categoria Aparéncia,

Depois, arraste para dentro do bloco
sempre, o comando toque o tambor 48 por

0.2 batidas, que esta na categoria Som.
Cologue-o abaixo do ultimo bloco encaixado,

como exibe a imagem ao lado.

Por fim, arraste para dentro do bloco

sempre, o comando espere 1 segundo, que

esta na categoria Controle. Coloque-o abaixo

do Ultimo bloco encaixado, como exibe a

Movimento
Aparéncia
Som

Caneta

toque o som
toque o som

pare todos os sons

Control
SnD & objetol

= —

Sensores

Operadores

Comandos

Variaweis

clicado

sempre

até terminar

mude o efeito  cor

por

toque o tambor m por batidas
I 2

toque o tambor por ‘batic

Mowvimento
Aparéncia
Som

Caneta

quando clicado

quando tecla espago

Controle

objetol

m - .

Sensores

Dperadores

Yaridweis

quando

sempre
mude o efeito cor | por 55
toque o tambor por batidas

espere segundos
- -

quando objetol clicado

figura ao lado.

espere |1 segundos.

-

Para testar esse projeto, clique sobre a } -, e ela vai executar os blocos de comando, sem

parar, sempre mudando a cor do tambor e tocando um som. Caso queira parar o projeto, clique

sobre o ..

e ] g w9y A= 880 - = — 8
H [ | P i N L e RADE) T & :

Depois de visto as estruturas sempre e se, existe também um bloco no Scratch que é a
juncdo de ambos. O comando sempre se é a juncao destes dois blocos, e tem por funcdo verificar

constantemente, se uma condigéo € verdadeira ou n&o.

Movimento Controle

Para isso, vamos criar um pequeno objetol

Aparéncia Sensores

conjunto de blocos com o seguinte objetivo: som Operadores

Caneta Variveis

Apé6s habilitar a bandeira verde, faca com que

— ~ | quando clicado

fOI .’;:;l:lando clicado === :e_rnpre sa . __rs
pressionada, e sempre que ela for apertada, = ¥ G
quando tecla = ¢ & H

fard o gato mover 10 passos. Além disso, caso =

SE_ITIDI'E se S

seja verificado se a tecla “espago”

ele encoste na borda, devera voltar.

D @O

Criar - - Discutir - Compartilhar
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De inicio, arraste os blocos guando

Movimento Controle

bandeira verde clicado e sempre se, ambos

Aparéncia Sensores

da categoria Controle, e encaixe-0s como som Operadores

Caneta Yaridveis

mostrado ao lado.
tocando em ?

Depois, arraste 0 bloco tecla espaco [Euilaia

cor estitocando cor ?

pressionada?, da categoria Sensores, para

tecla espago |pressionada?

frente da repeticdo do sempre se, COMO N

quando

se_rnpre se  tecla espago |pressionada?

clicado

mostra a imagem ao lado.

Movimento Controle
Aparéncia Sensores

Em seguida, encaixe os blocos mova Som F——

Caneta Varaveis

10 passos e se tocar na borda, volte, que

estdo na categoria Movimento, e coloque- Al LISy

vire G+ §B) graus

os dentro do sempre se, como indica a

vireb i§] graus

figura ao lado.

se tocar na borda, volte =

[

quando

sempre se . tecla =:pagoc  |pressionada?

mova i) passos

se tocar na borda, volte

ohjetol

clicado

Para testar esse projeto, clique sobre a F e depois pressione a tecla “espago” do teclado.

Perceba que os comandos sempre serdo executados, se este tecla for apertada.

As vezes héa a necessidade de no Scratch vocé fazer com
gue um processo dure um certo nimero de vezes. A estrutura de
repeticdo repita faz com que as acdes, dentro deste bloco, sejam
realizadas uma determinada quantidade de vezes.

Para entendermos esse comando, vamos criar um projeto
simples, onde nosso objetivo sera fazer uma menina falar “Ola!”
por 10 vezes, por 1 segundo para cada fala. Porém, depois desse
processo, a menina devera desaparecer da tela.

Aparéncia

Som

De inicio, vamos arrastar os blocos quando

bandeira verde clicado e repita, ambos da

categoria Controle, e vamos encaixa-los como

mostra a imagem ao lado.

oy = H = @ =%
1ien fa Repatica
) oty CA[L21 =’=“-4=J'€~_~-_=§r—..

Controle

Sensores
Operadores

Yaridveis

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar
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Em seguida, arraste os blocos diga Ola!

b L Control
ovimento ontrole objeto3

por 2 segundos e desapareca, ambos da Aparéncia Sensores

. R i Som Operadores CD andos r 1 r y
Categorla AparenC|a. Canata Varidveis

p’ =
quando clicado

mude para o traje  gitl4-standing L
O comando que mostrara a fala da Foages repita
diga [H] por segundos
traje # o =

menina deverd estar dentro do bloco repita, e o

= desapareca
diga [EH por segundos |
diga EIE

como indica a figura ao lado. m—

desapareca depois do comando de repeticao,

Por fim, no bloco diga Ola! por 2 sequndos, altere o

valor 2, para 1. Para isso, no local circulado na imagem ao quando Hfe=rlr
lado, clique sobre o nimero 2. Ele ficara selecionado, e com
isso vocé pode digitar o nimero 1.

Esse mesmo processo ocorre se vocé quiser alterar o FSESERERES

valor do comando repita, ou mesmo o “Ola!” por outra

palavra ou frase.

Para testar esse projeto, clique sobre a / -, e caso queira para-lo, clique sobre o @

— - ~ TN N ;,§==_.—L=

P amatican TTIRHEDNTTA ATEST

NEeEnEwCdily) netl LA AlS
: 5

Como visto na estrutura repita, as vezes ha a necessidade de no Scratch vocé fazer com que
um processo dure determinado numero de vezes. Mas também pode ser necessario que algo seja
realizado continuamente, até uma acdo acontecer. Para isso, usa-se a estrutura de repeticdo repita
até, que faz com que as acdes dentro deste bloco, sejam interrompidas quando alguma acéo for feita.

Movimento Controle

Para melhor entendimento, vamos : @8 objetol

Aparéncia Sensores

usar o mesmo exemplo apresentado na o F—— [trajes Y sons
explicagdo do bloco sempre se. Mas — Yanavels

I LITEL T LY clica;:lo

agora, vamos eliminar o comando | = o <

— re_pita ate  tecla =s pressionada?

sempre _se, e colocar em seu lugar o ll Py y—

sa tocar na borda, volte

bloco repita até. Veja na imagem ao b i | -

anuncie para tod

lado, o exemplo ja pronto, com a troca do
bloco, pelo repita ateé.

repita até - !

ok <.~ - = Jaa
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Para testar esse projeto, clique sobre a l - e depois pressione a tecla “espaco” do teclado.
Observe que desta vez, com o repita até, o programa ja come¢a com o gato se movimentando de
um lado para outro, e s6 para quando a tecla “espago” for pressionada. Porém, anteriormente, com o

sempre se, 0 programa fazia o gato se movimentar sempre que a tecla “espago” fosse pressionada.
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As vezes, ao criarmos nossos jogos no Scratch, havera a necessidade que sair dos blocos de
comando de um sprite, e acessar comandos de outros personagens em nosso jogo. Para fazer esse

tipo de agdo, usamos o recurso de “Mensagens” no Scratch.

Vocé esta andando
para a direita.

Para entendermos como funciona, vamos fazer o
seguinte exemplo: Ao apertar a seta para a direita, nosso gato
vai andar para essa diregao, e sera exibida na tela “Vocé esta
andando para a direita”. Caso seja pressionada a tecla para a s cda il
esquerda, o gato anda para essa direcdo, e aciona a frase

“Vocé esta andando para a esquerda”.

No nosso gato Scratch, monte esses dois conjuntos de blocos, como configurados abaixo,
gue vai fazer nosso gato andar para a direita, quando a seta direita for pressionada, e andar para a

esquerda, quando a seta esquerda for pressionada.

quando tecla seta para a esquerda pressionada

aponte para a direcio Elld aponte para a direcio EEIRS

mowva i) passos mowva i) passos

Depois de feitos esses conjuntos de blocos no gato, arraste o bloco anuncie para todos, que

esta na categoria Controle, embaixo de cada conjunto de blocos, como mostra abaixo:

Mowi b Control
ovimento ontrole objeto1

Aparéncia Sensores

Sonn Operadores r_' r_'

Caneta Varidveis

¥ ke e .
quando tecla = vara a direita | pressionada | quando tecla == 1ata a esquerda | pressionada
aponte para a direcio m aponte para a direcio m

mova g} passos mova passos

-
repita

=

anuncie para todos

anuncie para todos e espere'

ok <.~ - = Jaa
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Apds encaixado este bloco, no primeiro a seta para a direita | pressionada

anuncie para todos, cliqgue sobre a setinha que

existe neste bloco, e sem seguida, na opcdo |Eadl 10 ECRS

“novo”, como mostra ao lado.

Depois de clicado em novo, sera mostrada uma tela,

~ . ~ nome da mensagem
em que € pedido para vocé dar um nome a esta

. , Direitd
mensagem. Para esta primeira mensagem, vamaos chama-

Cancelar

la de “Direita”. Apds digitado “Direita”, basta dar ok.

Agora, no segundo bloco de comandos :

pressionada
do gato, também encaixamos um anuncie para
todos. Cliqgue também sobre a setinha que ELUER 10 FEEELE

existe neste bloco, e sem seguida, na opcao

“novo”, como mostra ao lado.

. . , ?
Depois de clicado em novo, sera mostrada uma tela,

em que € pedido para vocé dar um nome a esta nome da mensagem
mensagem. Para esta segunda mensagem, vamos chama- Esquerda
la de “Esquerda”. Apos digitado “Esquerda”, basta dar ok. ok Cancelar

Depois, crie um sprite que contenha apenas texto.
Sendo o traje 1 deste sprite com a frase “Vocé esta
andando para a direita”, e o traje 2 do mesmo objeto, a

frase “Vocé esta andando para a esquerda”.

Vamos montar agora os blocos de comando do

objeto “frase”. O bloco anuncie para todos, que colocamos

no gato, é o que vai acionar nosso objeto “frase”.

Primeiro, vamos arrastar dois blocos do comando gquando eu ouvir, que estdo na categoria

Controle. Em seguida, arraste dois blocos do comando mude para o traje, que estdo na categoria

Aparéncia. Nossos blocos deverao ficar como mostrados abaixo:

quando eu ouvir Direita | l quando eu ouvir Ezgquerda

mude para o traje trajel mude para o traje trajez

ok <.~ - = Jaa
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Para configurar os blocos abaixo, clique na setinha de cada comando, deixando a mensagem
“‘Direita” junto ao “traje1”, e a mensagem “Esquerda”, junto ao “traje2”. Agora, basta testar

pressionando as setas direita ou esquerda para ver o gatinho andar, e a frase ser mostrada na tela.

Pl Y I W o 0 - W7 N M - 2 S, e B, a5

e
L 1]
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Outros comandos importantes desta categoria, sdo 0s espere até, pare comando e pare tudo,

ainda ndo mostrados.

esp - J L J

O espere até, faz com que seus blocos pausem sua execucdo, até ocorrer algo no jogo.

Depois que isso ocorre, a execu¢ao dos comandos volta a acontecer.

O pare comando vai parar todo o conjunto de blocos em que este comando foi inserido.

E por fim, o pare tudo, vai fazer parar todos os blocos, de todos os objetos em nosso jogo.

Este bloco é muito usado quando se deseja parar um jogo, depois que o jogador perde o jogo.

Existem outros comandos da categoria Movimento, que sé&o importantes de serem mostrados,
envolvendo movimentos de rotagdo e movimentagdo em posi¢cdes de x e y, sendo esses blocos o de

vire graus a direita, vire graus a esquerda, va para x v, va para e deslize em sequndos para X V:

deslize am segundos para x: [ij v: i)

Como funciona cada bloco:

vire graus a direita > esse bloco faz com que seu objeto vire para a direita 0 nimero de graus
indicados;

vire graus a esquerda - esse comando faz com que seu objeto vire para a esquerda o

namero de graus indicados;

va para x y = neste bloco, vocé deve indicar um namero para x e outro para y, e depois
destas posi¢des dadas, o0 seu objeto vai para as indicacdes dadas;

va para > neste comando, vocé deve indicar para onde seu objeto deve ir (como por
exemplo, o ponteiro do mouse);
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deslize em segundos para x y = neste bloco, vocé deve indicar um namero para X, outro para

y, € outro para o tempo em segundo depois destas posicoes dadas, o seu objeto desliza neste

tempo mencionado, indo para as indicacdes dadas;

J& os comandos a seguir, ainda da categoria Movimento, dizem respeito especificamente as

posicdes x e y de um objeto, além de sua direcdo, sendo eles os blocos posicdo x, posicéo v,

direcdo, mude X por, mude x para, mude y por e mude y para:
mude x por mude y por mude y para m

Como funciona cada bloco:

posicdo x > este bloco captura a atual posi¢cdo x de um objeto;

posicdo y - este comando captura a atual posi¢ao y de um objeto;

posicdo x > este bloco captura a atual direcdo de um objeto;

mude x por = neste comando, vocé deve indicar um valor para X, sendo que este numero vai
sempre incrementar o ultimo valor da posicao X;

mude x para > neste comando, qualquer valor que x possua, sera substituido pelo nimero
indicado no bloco para a posic¢éo x;

mude y por = neste bloco, vocé deve indicar um valor para y, sendo que este niumero vai
sempre incrementar o Ultimo valor da posi¢éo y;

mude y para > neste bloco, qualquer valor que y possua, sera substituido pelo nimero

indicado no comando para a posi¢ao v,

Ha outros comandos importantes desta categoria, que ainda nao vimos, e falaremos
brevemente sobre cada um deles. De inicio, temos em Operadores, 0s 4 sinais das operacdes

basicas na matematica, sendo eles adicao, subtracao, multiplicacao e divisao:

8-0.0-0.0-0.8'8

Caso seja necessério realizar alguma conta em seu jogo ou animacgéo criada, vocé utilizar

destes operadores.
Ainda nesta mesma categoria, se caso for necessario realizar outros tipos de calculos em seu

J0go ou animacéo, temos 0s blocos resto da divisdo por, arredonde, raiz quadrada de 10, e sorteie

numero entre 1 e 10:
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. resto da divisio por |}

sorteie nimero entre . e

Como funciona cada bloco:

resto da divisdo por - ao realizar uma divisdo, vocé pode precisar saber dela apenas o valor

de resto, e esse bloco te ajuda exatamente nisso, capturando apenas o valor de resto de uma diviséo;

arredonde >quando ha a necessidade de se trabalhar com numeros inteiros (que ndo possua
virgula), vocé pode indicar um ndmero decimal ou variavel numérica neste bloco, que ele vai te
retornar apenas o valor inteiro deste numero, de forma arredondada,;

raiz quadrada de 10 - esse bloco serve para voceé realizar qualquer tipo de calculo que sai do

basico, das 4 operacfes. Na setinha onde esta escrito “raiz quadrada”, ao clicar nela, vocé tem
vérias opgbes, como poténcia, seno, coseno, tangente, entre outras. E onde esta o nimero 10, vocé
pode indicar qualquer nimero ou variavel numérica,

sorteie numero entre 1 e 10 - este bloco serve para sortear um ndmero, a partir de uma faixa

de valores. No exemplo acima, o primeiro nimero € 1 e o segundo 10, entdo o bloco vai sortear
qualquer valor dentro de 1 e 10. Lembrando que os nimeros 1 e 10 podem ser substituidos por

qualquer outro nimero ou variavel numérica.

Para finalizar esta categoria, temos alguns blocos que trabalham com textos e numeros,

sendo eles o junte olda mundo, letra 1 de mundo e letras em mundo:

Y Y

Como funciona cada bloco:

junte old mundo - esse bloco junta duas mensagens de texto ou variaveis textuais, formando

palavras separadas como uma sé frase;

letra 1 de mundo - esse bloco mostra a letra, a partir do nimero e palavra ou variavel textual

indicada neste comando. Neste exemplo, ele mostra o0 numero 1 e a palavra “mundo’,
consequentemente, a letra de retorno sera “m”, pois ela é a letra 1 desta palavra. Outro exemplo,
seria indicar como numero o valor 4 e a palavra “sorvete”, sendo a letra de retorno o “v’, que é a
letra 4 desta palavra.

letras em mundo > esse comando retorna o numero total de letras que possui uma palavra

ou variavel textual. Neste exemplo, ele retornaria o valor 5, pois a palavra “mundo” tem um total de 5
letras. Outro exemplo, baseado na palavra “sorvete”, ele retornaria o nimero 7, pois essa palavra

tem um total de 7 letras.
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Ha outros comandos importantes da categoria Sensores, que ainda nao vimos, e falaremos

brevemente sobre cada um deles. Para comecgar, temos em Sensores 0os comandos tocando em ?

tocando na cor ? e cor esta tocando cor ?
esti tocando cor ] 2

tocando e ? tocando na cor ? Ccor

Como funciona cada bloco:
tocando em ? - esse comando vai fazer um comparativo, verificando se um sprite tocou em

outro personagem;
tocando na cor ? - esse comando vai realizar uma comparacédo, verificando se um sprite

tocou em uma cor especifica (como mostrado no exemplo, a cor roxa)
cor esta tocando cor ? > esse comando vai realizar uma comparacgéao, verificando se uma cor

tocou em uma outra cor (como mostrado no exemplo, se a cor lilas tocou na cor amarela)

Além desses blocos, temos dois comandos que manipulam perguntas e respostas dentro do

Scratch, sendo eles o pergunte e espere e resposta:
pergunte e espere

Como funciona cada bloco:
pergunte e espere > nesse bloco, onde ha a mensagem “Qual o seu nome?”, vocé pode

digitar qualquer pergunta, que sera mostrada ao usuario, assim como vai exibir uma caixa de texto

esperando com que o usuario digite uma resposta
esposta > ja este bloco, vai servir para capturar a resposta digitada, a partir da pergunta

r a
feita no bloco anterior, e realizar qualquer tipo de manipulacdo com esta resposta

Existem blocos também que verificam e/ou manipulam as posicbes x e y de um objeto
inserido no Scrach, assim como aqueles que realizam comparacdes de distancia ou de toque em

teclas. Esses blocos sdo mouse X, mouse y, posicdo x de objetol, distadncia até, mouse

pressionado? e tecla pressionada?

de objetol

po= i [ Ao

mouse pressionado?

Como funciona cada bloco:
mouse x —>este bloco captura a atual posicdo x do mouse;

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar *‘“
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mouse y —>este comando captura a atual posi¢cado y do mouse;

posicdo x de objetol > este bloco captura tanto a atual posicdo de x, como a de y, em um

determinado objeto (sprite) mencionado;

distncia até -> neste comando, vocé indica uma determinada distancia entre objetos
(sprites), ou entre um objeto e o0 ponteiro do mouse;

mouse pressionado? > este bloco verifica se o0 botdo do mouse foi pressionado ou néo;

tecla pressionada? - este comando verifica se uma determinada tecla do teclado foi

pressionada ou nao;

Além destes comandos, existem mais dois desta mesma categoria, que servem especificamente

para se trabalhar com tempo em um jogo, sendo eles o zere temporizador e temporizador:

Como funciona cada bloco:

zere temporizador > esse comando zera o valor que estiver no temporizador;

temporizador - esse bloco, quando acionado, mostra na tela do jogo um crondmetro, que

temporiza o tempo desde o inicio da execu¢do de um game.
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A categoria Caneta, que ainda foi pouco utilizada, possui blocos responsaveis por fazer nosso
personagem desenhar na tela. Alguns dos blocos mais simples desta categoria sdo o abaixe a
caneta, levante a caneta, limpe e carimbe:

abaixe a caneta | lewante a caneta m w

Como funciona cada bloco:

abaixe a caneta - este comando abaixa a caneta, fazendo um personagem desenhar na tela;

levante a caneta > este bloco levanta a caneta, fazendo com que um personagem hao

desenhe na tela;

limpe - este comando limpa da tela tudo o que foi desenhado anteriormente;
carimbe - este bloco carimba na tela determinado objeto.

Além desses comandos, existem outros que sao importantes para alterar efeitos de tons e cor
da caneta, sendo os blocos mude o tom da caneta por, mude o tom da caneta para, mude a cor da

caneta para cor, mude a cor da caneta por e mude a cor da caneta para:
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mude o tom da caneta por mude o tom da caneta para
mude a cor da caneta para mude a cor da caneta por mude a cor da caneta para [§)

Como funciona cada bloco:

mude o tom da caneta por - neste bloco, vocé deve indicar um valor para o tom da caneta,

sendo que este numero vai sempre incrementar o Gltimo valor do tom da caneta;

mude o tom da caneta para = neste comando, qualquer valor ja dado que representa o tom

da caneta, sera substituido pelo numero indicado no bloco para alterar sua tonalidade;

mude a cor da caneta para cor - este comando muda a cor atual da caneta, para outra cor;

mude a cor da caneta por - neste bloco, vocé deve indicar um valor para a cor da caneta,

sendo que este numero vai sempre incrementar o ultimo valor da cor da caneta;

mude a cor da caneta para - neste comando, qualquer valor ja dado que representa a cor da

caneta, sera substituido pelo niamero indicado no bloco para alterar sua cor.

Por fim, além de mudar tons e cores da caneta, € possivel alterar seu tamanho, pelos blocos

mude o tamanho da caneta por e mude o tamanho da caneta para:
mude o tamanho da caneta por mude o tamnanho da caneta para

Como funciona cada bloco:

mude o tamanho da caneta por - neste bloco, vocé deve indicar um valor para o tamanho da

caneta, sendo que este numero vai sempre incrementar o ultimo valor do tamanho da caneta;

mude o tamanho da caneta para - neste comando, qualquer valor ja dado que representa o

tamanho da caneta, sera substituido pelo nimero indicado no bloco para alterar seu tamanho.

*‘* Criar - - Discutir - Compartilhar *‘“
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Vocé sabe o que é ?

O Scratch ajuda criangas e jovens a aprender a pensar de maneira
criativa, vefletir de forma sistemdticn, e trabalhar de colaborativamente, além
de trebnar habilidades essenclais para a vida wo século 21. O software Scrateh ¢
wm projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT, e é fornecido
gratultamente.

Com isso, temos o Scrateh Brastl, onoe fornecemos material gratuito em
Lingua portuguesa sobre a ferramenta, além de mostrar notieias, eventos, entre
outras informagdes, de como professores e alunos podem usar a plataforma em

sala de aulapara a cringbio de jogos e animagdes oe tema educativo.

Saibam mais sobre nosso projeto em:
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