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Scratch

* Linguagem de programacdo que visa facilitar a
criagdo de estorias interativas, jogos e
Linguagem e Ambiente Scratch animacdes

Introducdo a Programacio Informagdes e download em

BS| — DEINFO - UFRPE http://scratch.mit.edu/

Elementos de um projeto em Scratch Ambiente de desenvolvimento

SHARE  SPRITE CURRENT  TABS TOOLBAR VIEW MODE PRESENTATION MODE
ROTATION SPRITE  Edit sripts, Changeto large or  Present your project.

* Objetos chamados sprite © MO conumes,orsounds. amal stag view
* Instrugdes podem ser dadas a um sprite para
que se mova ou reaja a outro sprite I
— Blocos sdo empilhados formando scripts ey = stace

Where your Scratch
creations come tolfe.

Stops all scripts.

— Ao clicar em um script, Scratch executa os blocos
de cima para baixo, ou seja, ha execugcdo {
. = NEW SPRITE BUTTONS
sequencial dentro do bloco Creste  new characteror

object for your project.

MOUSE X-Y DISPLAY
Shows location of cursor.

SPRITE LIST
Thumbnails of all your
sprites, Click to select and
editasprite.

SCRIPTS AREA
Drag blocks n, snap them

together into scripts.
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Tipos de blocos em Scratch: pilha

* Possuem uma projecdo abaixo e/ou espaco
para encaixe na parte superior

* Podem ser empilhados

* Alguns possuem uma area para entrada onde
se pode digitar um nimero, por exemplo, ou

=g escolher um item de um menu

* Ha blocos que permitem a inser¢do de outros
blocos de pilha dentro, sdo blocos em forma

de um “C”

Tipos de blocos em Scratch: chapéu

* Possuem o topo arredondado, como em

E=

* S3o colocados nos topos das pilhas e
aguardam um evento, como um clique de
mouse, entdo os blocos abaixo sdo executados

Tipos de blocos em Scratch: repérter

* Projetados para se encaixarem na area de
entrada de outros blocos

* Arredondados reportam valores como
nuimeros ou strings. Exemplos: 3 el .Se
encaixam em blocos com espagos retangulares
como e EO

* Blocos pontiagudos reportam valores
booleanos (“verdadeiro”ou “falso”)

e se encaixam em blocos com espagos
pontiagudos ou retangulares

Alguns comandos e operadores de
Scratch

Comandos Operadores da légica booleana

£

==
T
N\ ous_

vire & € graus

[¥FeS 6D owue -
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Estruturas condicionais de Scratch

Estrutura condicional simples
E

Estruturas condicional composta

Estruturas de repeticao de Scratch

Scratch

Repete o bloco interno o numero de
vezes especificado

i)

=

rese Conti verifica se a condigdo é
verdadeira; se for, executa os blocos
e internos

Verifica se a condigdo é falsa; se for,
executa os blocos internos. Se a

E
: condigdo for verdadeira, vai para o
bloco seguinte

Variaveis em Scratch

* Declaragdo de variavel com ¢ Muda o conteudo da
identificador “x” variavel para o valor
ﬂ especificado
mude x |para [J

* Atualizagdo de variavel por
valor especificado (no
exemplo, o valor é 1)

Entrado por teclado e saida na tela

Entrada Saida

¢ Faz uma pergunta na tela * Saida na tela é feita

pergunte [l e espere

* Aentrado obtida do teclado m
é armazenada em

exibindo uma bolha com um

texto de um sprite
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Escrevendo um script em Scratch

* Objetivo: fazer o gato (sprite) desenhar um
quadrado

* Perguntas
* Quais sdo os passos para atingir este objetivo?
* Qual é a situagdo inicial, ou seja, antes de comegar a
desenhar?
* Como serd a trajetdria?
* Que comandos nos permitem desenhar?

Desenhando um quadrado

| quando clicado

limpe
vaparax: @ v: @

aponte para a direcio (TR4
mude a cor da caneta para
mude o tamanho da caneta para £)
abalixe a caneta

mova passos

vire $ 1) graus

mova passos

vire & (1) graus

mova passos

vire $ 1) graus

mova passos

vire $ ) graus

Desenhando um quadrado
(iterativo)

‘iwlndo clicado

limpe
vaparax:  v: @
aponte para a direcdo m
mude a cor da caneta para
mude o tamanho da caneta para )
abaixe a caneta
repita @
mova passos

vire & ) graus

=

Usando variaveis em Scratch

(quando || clicado

SN qual é a primelra nota? R

mude notal | para resposta

(G EN qual é a sequnda nota? R T

mude notaz |para resposta

G EN qual é a tercelra nota? ERCH

mude nota3 para resposta

mude media |para’ notal + nota2 + nota3 /@)

CICERS 1100 a médla das notas é BRGTNEY
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Exercicios
Desenhar um hexagono
Desenhar um triangulo
Desenhar uma escada

Antes de escrever em Scratch, procure pensar sobre o problema a ser resolvido
Quais seriam 0s passos para a solugdo do problema? Dentre eles temos
Posicionamento inicial do sprite
Uso da caneta para desenho
Defini¢do da trajetéria. Defina antes de comegar a implementagdo

Determinar se um nimero é par ou impar

Leitura

* Scratch Programming Concepts

http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/
ScratchProgrammingConcepts-v14.pdf




