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E se criassemos um jogo em Scratch?
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Scratch é uma linguagem de programacéao concebida no Massachusetts Institute of Technology

(MIT) sob o lema “imagina, programa, partilha’. E uma ferramenta concebida para apoiar o

desenvolvimento da fluéncia tecnolégica em criangas, desde muito cedo, permitindo assim que

estas adquiram as competéncias transversais ditas do “para o séc. XXI”. E uma linguagem de

programacao extremamente acessivel por ndo exigir conhecimentos prévios de outras

linguagens e nao exigir a escrita de comandos. Esta traduzida em muitas linguas e tem

capacidades multimédia permitindo a inser¢do de imagens e sons.

Este documento ndo pretende ser um guia exaustivo do programa. Tem por objetivo fornecer

uma primeira abordagem a iniciantes que tencione criar um jogo em Scratch.

O ambiente de programacéao

Comece por aceder, no seu browser, a http://scratch.mit.edu/
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Figura 1. Pagina inicial http://scratch.mit.edu
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O site reconhece que estamos a aceder a partir de Portugal e, por essa razdo, a pagina &
apresentada em portugués. Sera neste site que poderemos criar programas em Scratch e ainda
explorar, partilhar e comentar programas criados por scratchers de todo o mundo.78

No cimo do ecra, a esquerda, estdo em destaque trés grandes opgdes que exibimos na figura 2.

ADIRA AO SCRATCH

Figura 2. Trés opgoes

Vamos comegar por selecionar a primeira destas opgdes para darmos inicio a nossa aventura.
A segunda opcao permitiria ver exemplos de programas feitos em Scratch e a terceira
registarmo-nos gratuitamente para, posteriormente, partilhar o nosso trabalho com a
comunidade. Este aspeto de partilha € muito importante, pelo que nos registaremos mais tarde.

Sera nesta pagina, diretamente no nosso browser, representada na figura 3, que programaremos

0 NOSSO jogo.

g /2 scratch Project Editor -In x \_|
C M [ scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted
' |Untitled ] n:
A
Event A Dicas
nsor Introducédo Passo-a-Passo
aracore! Quer criar um projecto no Scratch? Experimente
Da Mais B estes 10 passos.
.
0 1 Comece a Andar
05
&> Arraste um bloco ANDA para a area de Gides.
¥ o
altera a tua direccio para @) II:ZE- I
e fome |
1 1
X: 240 y: 180
Actores Novo actor: @ / &l B3 Depois, clique sobre esse bloco para fazer o gato
andar.
adiciona €1) a tua coordenada x!
altera a tua coordenada x para e 8 s
adiciona €1) 5 tua coordenada y!
se estiveres a bater na borda, rf
altera o teu estilo de rotagio p:
a coordenada x da posicio
10 -

Figura 3. Ambiente de programagéo Scratch

Este ecra esta dividido em varias zonas que comegaremos a explorar de seguida. Do lado direito
abre-se uma aba que nos permite dar os primeiros passos em Scratch e que, se estiver com
tempo, aconselhamos a seguir. Para continuar este roteiro podemos fechar essa aba, fazendo

78 Caso queira utilizar o scratch sem ligagao & Internet pode descarregar uma versao que funciona sem
estar ligado a rede aqui: http://scratch.mit.edu/scratch2download/
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clique no botéo assinalado (fig. 3 A) para ficarmos com mais espacgo util nesta fase.

Se repararmos no ecra podemos distinguir 4 areas que destacamos na figura 4.
O jogo do labirinto

Escolher uma personagem

O nosso objetivo € criar um labirinto que tera como protagonista um simpatico fantasma’ Vamos
portanto “dispensar” o nosso gato fazendo clique sobre ele, com o botdo do lado direito do rato,
(fig. 4 B) e escolhendo depois a opgao “remover”

O passo seguinte é criar a nossa personagem: o fantasma! Existem 4 modos de criar novas
personagens, destacadas na figura 6:

Figura 6 -A Escolher um ator da biblioteca do Scratch.
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€ 5 C i D scratchmitedu/projects/editor/2tip_bar-getStarted © » =
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programacao
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&/ ae

1 THIR |
|l |

1
i
?
!

B - Actores |ezrmr=

a coordenada x da posicio

:
!

Figura 4. Principais &reas do ambiente de programacao

Figura 6 -B Desenhar um ator no editor interno do Scratch
Figura 6 -C Carregar um ator a partir de uma imagem gravada no nosso computador

Figura 6 -D Tirar uma foto com a cadmara do PC e usa-la como ator.

79 Pode ver aqui http:/scratch.mit.edu/projects/19519597/ o resultado final pretendido
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Actores Novo ai

A remover
it | y | Novo actor

Figura 5: Remover uma personagem Figura 6: Criar um novo ator

Escolhemos a primeira das opcoes (fig. 6 A) e teremos acesso a biblioteca de personagens do
Scratch representada na figura 7.

" Scratch Project Editor - I x

€« C' A | [ scratch.mitedu/projects/editor/?tip_bar=getStarted % » =

Pessoas
Eeons Amon Anna Ballerina Bat1 Bat2 Beart

Castelo ()

Cidade

Musica e Danca r

Biblioteca de Actores
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A voar o & s e
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Desportos & ]5,4;
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Todos
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Butterflyt Butterfly2 Butterfly3 Calvrett Cassy Cassy Dance

OK | Cancelar

Figura 7. Escolher um ator

Podemos filtrar essas imagens por categoria, tema ou tipo (fig. 7 A). Assim escolhendo “fantasia”

encontraremos facilmente o nosso heroi, o fantasmal Pode, no entanto, escolher qualquer outro.

Movimentar o fantasma

O nosso fantasma esta agora no centro do ecrd. Vamos programa-lo para que se movimente
quando premir as setas do cursor.

A programagdo em Scratch é feita arrastando os comandos que se encontram na zona de
comandos (fig. 4 C) para a zona de programagéo (fig. 4 D). Os comandos disponiveis estao
agrupados por categoria, havendo ainda um codigo de cores que facilita a sua identificagéo.

Assim, os comandos de movimento, por exemplo, sdo todos azuis e aparecem quando clicamos
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Vamos arrastar o comando “Anda (10) passos” da zona de comandos para a zona de
programacgao. Este comando, sempre que executado, faz “andar” o nosso personagem 10
passos. Podemos executar o comando (ou um bloco de comandos) fazendo duplo clique sobre
ele. Quando fazemos duplo clique reparamos que o fantasma se desloca, 10 passos, da
esquerda para a direita.

O facto de se deslocar para a direita € mero acaso, nada do que disse até agora garante que
assim aconteca. Por omissdo, quando criamos um novo ator, ele esta orientado para a direita e,
por isso, € nessa dire¢do que se desloca.

No caso de querer garantir que sera nesta diregao que a deslocagcéo acontece temos que juntar
antes do comando de movimento outro que o “obrigue” a, antes de andar, alterar a direcéo para
a direita (900).

aponta em direccio a

Figura 8. Mover o fantasma Figura 9. Virar para a direita e mover

Reparem que os comandos estdo concebidos para encaixarem uns nos outros. Notem também
que a ordem é importante, para andar para a direita € necessario primeiro garantir que o
fantasma esta orientado nessa direcao e apenas depois se deve movimentar.

Se fizermos agora duplo clique sobre o primeiro comando serdo ambos executados e, agora,
temos a certeza que o fantasma se desloca na diregdo certal

Para garantir que estes comandos sao executados quando premirmos a tecla “seta para a direita”
juntamos o comando “Quando alguém pressionar a tecla” e escolhemos a tecla “seta para a
direita” (fig. 10)

Este comando esta no grupo dos “Eventos” e, se reparar, ndo é possivel encaixar nenhum outro
comando antes, apenas depois.

Assim, definimos que “quando alguém o pressionar a tecla seta para a direita o fantasma vira
para a direita e move 10 passos”.

Tente!

Quando carregarmos na seta para a esquerda algo de muito parecido acontecera. Neste caso
apenas a diregao sera outra. Se fizermos clique sobre o primeiro dos comando do bloco aparece
no menu contextual a opg¢ao duplicar. Assim teremos outro bloco de comandos e bastara fazer

as alteragoes (fig. 11).
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Quando alguém pressionar a teda espaco duplicar

altera a tua direcc3o para 10 °  Selapara dma
seta para baixo
seta para a direita

remover
adicionar comentario
help

sefa para a esquerda

espaco
a

b
c
d

Figura 10. Quando alguém pressionar a tecla... Figura 11. Duplicar comandos

Pelo mesmo processo crie os comandos para as setas para cima e para baixo que permitirdo
mover o fantasma nestas direcbes (fig. 12). Neste momento, o nosso fantasma movimenta-se
nas quatro direcbes de acordo com os comandos que damos via teclado, utilizando as teclas
direcionais.

Repare, no entanto, que o fantasma roda livremente ficando por vezes invertido. Existe uma

propriedade que define o modo como os atores giram sobre si mesmos.
Quando alguém pressionar a teda seta para a direita

altera a tua direccao para@“

Quando alguém pressionar a teda seta para a esquerda
altera a tua direccao param'-‘

Figura 12. Comandos para movimentar nas quatro diregoes
Para acedermos a essa e outras propriedades fazemos clique icone “i” azul, destacado na Figura
13. Devem ser mostradas as propriedades do nosso ator (fig. 14) e, entre elas, temos a
possibilidade de alterar o estilo de rotagdo. Existem 3 estilos disponiveis, altere e faga testes de
modo a perceber o efeito de cada um destes trés estilos diferentes.
Podemos também alterar o nome da nossa personagem, eu optei por chamar “fantasma” e optar
pelo modo em que pode apenas girar horizontalmente.
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Desenhar um percurso
Vamos agora desenhar o labirinto. Para tal, escolhemos o palco e clicamos no bot&o “pintar novo
cenario” (fig. 16).

X 240 y. -180
Actores Novo actor & / & €33

o paico

Novo cenario;

/-

Figura 13. Alterar as propriedades de um ator Figura 14. Alterar as propriedades de um ator

O palco onde decorre a agéo vai poder assumir diferentes imagens ao longo de um projeto
Scratch. Designaremos esses aspetos por “cenarios”.

Actores

Actores Novo actor Q / H’ =

r o palco Fantasma

1 cendrio

Ng Enario:

Pint VO Cenario

Figura 15. Alterar as propriedades de um ator Figura 16. Desenhar um cenario

No lado direito do ecrd surge uma nova aba com um editor de imagem simples que permitira
desenhar o cenario do labirinto.

Na barra de ferramenta do lado esquerdo (fig. 17 A) escolhemos a ferramenta para tragar linhas.
Se premirmos a tecla “shift” em simultaneo (seta utilizada para obter maiusculas) teremos linhas
apenas na horizontal ou vertical. Podemos ainda pintar — “encher” — o palco com uma cor,
utilizando a ferramenta que esta representada por um pequeno balde (fig. 17 A).

Vamos agora arrastar o nosso heroi para a posi¢ao de partida. Se o tamanho do fantasma nao
estiver adequado ao percurso que desenhamos podemos utilizar o botao assinalado na figura 19

(A) para diminuir ou o comando ao lado para o aumentar.
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Figura 17. Alterar o cenario

Sempre que toca no labirinto, volta ao inicio

Vamos agora programar o fantasma para que inicie o seu percurso na mesma posi¢ao e volte a
esta posi¢cao sempre que tocar nas linhas do labirinto.

Um programaljogo Scratch inicia, normalmente, quando carregamos na bandeira verde (Fig. 19
B), pelo que vamos comegar um novo bloco de comandos com um bloco inicial que indicara os
comandos a serem executados sempre que se carrega na bandeira verde para dar inicio ao jogo.
Assim, arrastamos esse bloco (conjunto eventos) e em seguida o bloco “vai para as
coordenadas...” presente no conjunto de bloco “movimento”. Repare que as coordenadas
presentes neste bloco (fig. 20 A) correspondem a posi¢do atual do fantasma que podemos
confirmar nas suas propriedades (fig. 20 B).

Seguidamente, tente arrastar o fantasma para qualquer outra posi¢do e iniciar o programa,
clicando na bandeira verde. Se tudo estiver a funcionar, o fantasma deve posicionar-se na sua
posicdo inicial sempre que a bandeira é premida. No entanto, se utilizarmos as setas para o

movimentar e tocar no labirinto nada acontece.
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Figura 18. Desenhar um cenario

Para saber se toca no labirinto teremos que fazer constantemente um teste. Para isso vamos
utilizar um ciclo “Para sempre” que arrastamos de “controlo” e dentro deste colocamos a
condicao “Se ...Entao”.

Repare que temos que colocar uma condigdo no comando “Se ...Entdo”. Vamos procurar essa

condigdo no conjunto de blocos “sensores” (Fig. 22). Arrastamos para o local da condi¢gdo do

comando “Se ...Entdao”. Em seguida escolhemos a cor, fazendo clique na cor presente no
comando e depois na cor com que desenhamos 0 nosso labirinto.
Sempre que o fantasma tocar na cor com que desenhamos o labirinto devera regressar ao ponto

de partida. Assim, vamos arrastar para dentro do comando “Se ...Entdo” o comando que o
reposiciona nesse lugar.
Podemos agora testar o nosso jogo e, se tudo estiver correto, o nosso fantasma devera regressar

a posicao inicial sempre que toca no labirinto!
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Figura 19. Posicionar o fantasma e alterar o seu tamanho

Sons

Associado a cada um dos atores, temos “Guides”, “Trajes” e “Sons”. Em “Guides” definimos os
comportamentos, o que devem fazer e quando. E “Trajes” o aspeto que podem tomar e em
“Sons” vamos definir o som que podem produzir. Se passarmos para a aba referente ao som
(Fig. 25 A), veremos que associado ao fantasma ha ja um som. Podemos também gravar novos
sons ou importar sons gravados em ficheiro (fig. 25 B). Estes sons, associados as personagens
ou cenarios, podem ser tocados, evocando-os a partir dos comandos associados no grupo
“Som”. Assim, podemos juntar na nossa programagao o comando que reproduz um pequeno
som sempre que o fantasma chocar com o labirinto (fig. 24).

O nosso jogo deve funcionar, mas nao temos ainda um objetivo final definido. Vamos precisar
de outro ator que colocaremos no final do percurso. Sempre que o fantasma tocar nesse novo
“personagem” exclamara “Consegui!”

Vamos portanto a biblioteca de imagens (Fig. 6 A) e escolhemos uma nova personagem. No meu
caso escolhi um presente (Gift). Arrastamos o presente para o final do percurso e escolhemos o
tamanho que melhor se adeque (Fig. 27).
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A

Figura 20. Bloco de comandos a executar no inicio

Quando alguém dicar em

Figura 21. Se tocar entéo...

Pode agora importar outro som e fazer com que seja tocado sempre que o fantasma chegue ao
fim do percurso!

Guardar o trabalho

Estamos a trabalhar on-line, podemos guardar o nosso trabalho de duas formas: (i) transferindo
o ficheiro para o nosso computador ou (ii) gravando no proprio site associando a nossa conta de
utilizador. Para gravar o ficheiro no seu computador ou pen, aceda ao menu “Arquivo” e ai a

“Descarregar para o meu computador”.
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Figura 22. Se tocar na cor... Figura 23. Programar tocar na cor
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Figura 24. Tocar um som Figura 25.Sons associados as personagens

No entanto, € aconselhavel criar uma conta no site acedendo no canto superior direito a
autenticar e depois “aderir ao scratch”. Com uma conta podera gravar automaticamente os seus
trabalhos e partilha-los. Podera também fazer comentarios a trabalhos de outros utilizadores e

ter acesso ao codigo de milhares de programas!
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Figura 26.Descarregar para o computador Figura 27 Um presente para objetivo final.
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Figura 28. Parte do cadigo final
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