Cartoes
Anime um Nome

LGN

v &

Anime as letras do seu nome, suas
iniciais ou palavra favorita.

scratch.mit.edu ~ Conjunto de 7 cartdes



Cartoes Anime um Nome

Use estes cartoes na ordem que preferir:

» Mude a cor ao clicar

o Gire

e Reproduza um som

» Faca uma letra dancar
e Altere o tamanho
 Pressione uma tecla

e Deslize

scratch.mit.edu ~ Conjunto de 7 cartdes



Mude a cor ao clicar

Faca uma letra mudar de cor quando

voceé clicar nela.

Anime um Nome 1 ‘SGRA: TCH




Mude a cor ao clicar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Em © L2

Escolha um cenario. Boardwalk

Escolha uma letra na
Biblioteca de Atores.

m @ Para ver apenas as letras, clique na categoria
etras . R
L3| Letrasna parte superior da Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

adicione @ ao efeito cor »

Experimente nimeros diferentes.

TESTE

Clique na sua letra.

RS



Faca uma letra girar quando vocé clicar nela.

Anime um Nome 2 ‘SGRA: TCH



scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Y

Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Letras Escolha uma letra.

ADICIONE ESTE CODIGO

| Experimente nimeros
diferentes.

TESTE

Clique na sua letra. B

DICA

Clique neste bloco para redefinir a direcao do ator.

aponte para a direcdo @



Clique na letra para reproduzir um som.

Anime um Nome 3 ‘SGRA: TCH




Reproduza um som

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Va para a Biblioteca

de Atores. Clique na categoria Letras Escolha uma letra.
¢» Sons
‘ ‘ Clique na guia Sons.
Escolha um cendrio. _Boardwalk

Escolha um som.

ADICIONE ESTE CODIGO

%= Cddigo | Clique na guia Cédigo.

toque o som Guitar Strum » até o fim

Escolha um som
no menu.

TESTE

Clique na sua letra.



Faca uma letra dancar

Faga uma letra se mover conforme o ritmo.

Anime um Nome 4 ‘SGRA: TCH




Faca uma letra dancar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario.

Escolha uma letra na
Biblioteca de Atores.

bl /Q
3

H Miksion
Toque instrumentos e tambores.

Clique em Adicionar uma Extensao Em seguida, clique em Musica
(no canto inferior esquerdo). para adicionar blocos de musica.

ADICIONE ESTE CODIGO

mova m passos

:: toque o tambor (1) Tarol * por @ batidas

Use o sinal de mova (@) passos Vocé pode escolher
menos para o ator outro som no menu.
se mover para tras.

:: toque o tambor  (6) Prato Chimbau » por (kg batidas

TESTE

Clique na . J
sua letra. —%



Altere o tamanho

Faca uma letra aumentar de tamanho
e depois diminuir.

E
KN

Anime um Nome 5 ‘SGRA: TCH




Altere o tamanho

scratch.mit.edu

: .

Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Letras Escolha uma letra.

ADICIONE ESTE CODIGO

ropita Q) vezes
adicione @ ao tamanho

>

repita e vezes

i Use o sinal de menos
adicione o ao tamanho L. R
| para diminuir o tamanho.

TESTE
Clique na sua letra.

DICA

Clique neste bloco para redefinir o tamanho.

mude o tamanho para @ %




Pressione uma tecla para a letra mudar.

Anime um Nome ( ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

PREPARE-SE
al
Escolha um cenario. Escolha uma letra na

Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

espago < |

gire C* @ graus X ;
I — Experimente nlimeros

adicione @ ao efeito cor » diferentes.

TESTE
B u u , Pressione a tecla espaco.
DICA

Vocé pode escolher outra
tecla no menu. Depois,
. pressione essa tecla!




Faca uma letra deslizar suavemente

de um lugar para outro.

Anime um Nome 7 ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

Escolha um cenario.

PREPARE-SE

Escolha uma letra na
Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

deslize por ° segs. até x: e y: @

deslize por ﬁ segs. até x: @ y: @ Experimente nimeros diferentes.

deslize por ° segs. até x: m y: @

TESTE

Clique na sua letra @
para comegar.

DICA

Quando vocé movimenta um ator, sua posicaox ey
é alterada.

X é a posicao da esquerda para a direita.
x| 4w T v w0 y é a posicao de cima para baixo.







Cartoes
Anime um Ator

Use estes cartoes na ordem que preferir:

« Movimente o ator com as
setas do teclado

e Faca um ator pular

« Defina uma tecla de acao

e Deslize de um ponto a outro

» Faca um ator andar

e Faca um ator voar

« Faca um ator falar

« Desenhe uma animag¢ao

scratch.mit.edu ‘SGRATCHI Conjunto de 8 cartoes



Movimente o ator com
as setas do teclado

Use as setas do teclado para mover

seu ator pelo palco.

Anime um Ator 1 ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario.

Escolha um ator. Pico Walking

ADICIONE ESTE CODIGO

Altere o valor de x

Mova seu ator de um lado para outro.

quando a tecla seta para direita » for pressionada

adicione m ax

quando a tecla seta para esquerda v  for pressionada

adicione @ ax

Use o sinal de menos para o ator
se mover para a esquerda.

Altere ovalordey

Mova seu ator para cima e para baixo.

quando atecla seta paracima v for pressionada

adicione @ Y

quando atecla seta para baixo v for pressionada

adicione @ ay

Use o sinal de menos para o ator se
mover para baixo.

TESTE

Pressione as setas do teclado para fazer
° ° ° seu ator se mover.



Faca um ator pular

Pressione uma tecla para pular

para cima e para baixo.

Anime um Ator 2 ‘SGRA: TCH




Faca um ator pular

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario. Blue Sky Escolha um ator. Giga Walking

ADICIONE ESTE CODIGO

¢ quando atecla espaco w* for pressionada

Giga Walking i .
adicione @ ay Defina a altura do

pulo.
espere @ seg

adicione @ ay Use o sinal de menos
para o ator voltar
para baixo.

TESTE

Pressione a tecla espaco em seu teclado.

BEEEE



Defina uma tecla de acao

Faga seu ator se mover quando vocé

pressionar uma tecla.

Anime um Ator 3 ‘SGRA: TCH



Defina uma tecla de acao

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

o Fantasias .’ Fantasias

= Codigo

Clique na guia Fantasias
para ver as outras
fantasias do seu ator.

Escolha um ator com varias
fantasias, como Max.

Preencher  Contornar

(Alguns atores tém

u apenas uma fantasia).
*
W
4
Max :i ] ©

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Codigo.

quando atecla espago ¥ for pressionada

Y mude para a fantasia max-c = Escolha uma

Max fantasia.
espere @ seg

mude para a fantasia max-b « Escolha uma
fantasia diferente.

Pressione a tecla espago em seu teclado.

TESTE
00000
S



Deslize de um ponto
a outro

Faca um ator deslizar de

um ponto a outro

Anime um Ator 4 ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

PREPARE-SE

4 ox)
Escolha um ator. Rocketship

4 g
Rocketship

: . Insira outro ponto para
E=l=aEay o S FilREE @ g @ onde vai deslizar.

desiize por (@) segs. atex: QY v @) Defina o ponto final.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @

Quando vocé arrasta um
ator, as posicdes x e y sao
atualizadas na paleta de
blocos.




Faca um ator andar

Anime um ator fazendo-o andar ou correr.

Anime um Ator 5 ‘SGRA: TCH




Faca um ator andar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um Escolha um ator para Unicorn Running
cenario. andar ou correr.

v

ADICIONE ESTE CODIGO

quando for clicado

repita @ vezes

Unicorn Running

proxima fantasia

DICA TESTE

-~ @ - (=9

Caso queira tornar a animagao mais Clique na bandeira verde
lenta, experimente usar um bloco para iniciar.
espere dentro do bloco repita.






Faca um ator voar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

;

Escolha um
cenario.

Escolha o papagaio, ou

Parrot

outro ator que voe.

ADICIONE ESTE CODIGO

Deslize pela tela

Defina a
quando

Va para x: m y: @

for clicado

deslize por ° segs. até x: @ y: @

Defina o ponto
final.

posicao inicial.

Bata as asas

quando for clicado

repita e vezes

mude para a fantasia parrot-a ¥

espere @ seg

mude para a fantasia parrot-b

Escolha uma fantasia.

Escolha outra fantasia.

espere @ seg

2

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @



Faca um ator falar

Anime um ator e faca ele falar!

Anime um Ator 7 ‘SGRA: TCH




Faca um ator falar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

—
= Codgo | of Fantosias < Fantasias

1 ﬁ i

| He— Clique na guia Fantasias

109x125

para ver as outras
fantasias do seu ator.

Escolha o Penguin 2

(Alguns atores tém
apenas uma fantasia).

penguin2-o

]
07x128 j*
Penguin 2

ADICIONE ESTE CODIGO

= Cddigo

Clique na guia Cédigo.

quando for clicado

toque o som  Chirp » Escolha uma fantasia.
quando for clicado
mude para a fantasia penguin2-b «

diga @ por e segundos

espere @ seg Escolha outra fantasia.

Digite o que vocé quer mude para a fantasia penguin2-a ¥
que seu ator diga.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @



Desenhe uma Animacio

Edite as fantasias de um ator para

criar sua propria animacgao.

Anime um Ator 8 ‘SGRA: TCH




Desenhe uma Animacio

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

& Fantasias

Va para a guia Fantasias.

Agora vocé tera duas
fantasias idénticas.

= Cédigo &f Fantasias
Escolha um

ator.

Clique em uma fantasia com
Frog o botao direito do mouse

para duplica-la.

(No Mac, use control + clique)

r
= Codigo & Fantasias o4 Sons

i

M -

frog2

frog

9560 -~
Preencher Contomar

Clique em uma fantasia
para seleciona-la para
edicao.

Cliqgue em Selecione uma parte da fantasia
Selecionar. para encolher ou esticar.

Arraste a ancora para girar
o objeto selecionado.

2

5 ) B ke

ADICIONE ESTE CODIGO

quando este ator for clicado

proxima fantasia Use o bloco
proxima fantasia

espere @D ses | para animar seu
ator.

proxima fantasia

TESTE

Clique na bandeira verde
para iniciar.



Cartoes
Jogo de Pega-pega

C o O
g : e c‘;so

Faca um jogo no qual vocé precisa
pegar um ator para marcar pontos.

scratch.mit.edu - Conjunto de 7 cartoes



Cartoes
Jogo de Pega-pega

Use os cartoes na seguinte ordem:

1. Mova para a direita e para a
esquerda

2. Mova para cima e para baixo

3. Pegue a estrela

4. Reproduza um som

5. Marque pontos

6. Crie novos niveis

7. Exiba uma mensagem de vitoria

scratch.mit.edu ‘SGRATGHI Conjunto de 7 cartoes




Mova para a direita e
para a esquerda

Pressione as setas do teclado para mover

o ator para a direita e para a esquerda.

Jogo de Pega-pega 1 ‘SGRATGH




Mova para a direita

scratch.mit.edu

Escolha um cenario.

PREPARE-SE

Escolha um ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

Vo Escolha seta para direta.

]
adicione @ ax

[ Escolha seta para esquerda.
[:] }
adicione @ ax

Use o sinal de menos para o
ator se mover para a esquerda.

TESTE

Pressione as setas do teclado. ° °

DICA

X é a posicao no palco da esquerda para a direita.

Use um niimero negativo para
mover o ator para a esquerda.

adicione @ ax h

Use um nimero positivo para
mover o ator para a direita.

* adicione 0 ax




Mova para cima e
para baixo

Pressione as setas do teclado para

mover o ator para cima e para baixo.

Jogo de Pega-pega p) ‘SGRATGH




Mova para cima e para baixo

scratch.mit.edu

Clique no ator para
seleciona-lo.

ADICIONE ESTE CODIGO

Escolha a tecla

y —
] seta para cima.
adicione @ ay

Use adicione a y para
mover o ator para cima.

Escolha a tecla seta
Y a— :
|| parababo.

adicione @ ay

Use o sinal de menos para o ator
se mover para baixo.

TESTE

Pressione as setas do teclado. n °

DICA

y é a posicédo no palco de cima para baixo.

i Use um nuimero positivo para mover o
* adicione m ay R
ator para cima.
Use um numero negativo para mover o
* adicione @ ay .
ator para baixo.




Pegue a estrela

Escolha um ator para perseguir.

Jogo de Pega-pega 3 ‘SGRATGH




Pegue a estrela

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator Star
para perseguir, por
exemplo a estrela.

ADICIONE ESTE CODIGO

Use um nimero pequeno (como 0.5)
para que o ator deslize mais rapido.

deslize por “ segs. até  posigdo aleatdria v

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. Clique no sinal de pare para parar.



Reproduza um som quando

seu ator tocar na estrela.

Jogo de Pega-pega 4 ‘SGRATGH




Reproduza um som

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

¢» Sons

Clique na guia Sons.

()

Clique para Escolha um som da Biblioteca
selecionar o Robo. de Sons, como Collect.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Codigo.

Insira o bloco
tocando no bloco
SEA el se entao.

tocandoem Star v ?

entéo

se tocandoem Star e ?

toque o som Collect v até o fim

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Marque pontos quando tocar na estrela.

Pontos

Jogo de Pega-pega 5 ‘SGRATGH




Marque pontos

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
Criar umdlariavel

Escolha Variaveis. —{ O

Variaveis

Nome da nova varive:

Pontog
minha variavel
@ Para todos os. Apenas para
tores esto ator

adicione minha variavel <

Clique no botao

Criar uma Variavel. Meus
Blocos

Cancelar

\,

Chame essa variavel de
Pontos e clique em OK.

ADICIONE ESTE BLOCO

Use este bloco

para reiniciar a
pontuacao.
No menu,
selecione Pontos. O ) .
togue o som Collect »* até o fim para aumentar a
pontuacao.

DICA

Use o bloco defina minha variavel para reiniciar a
pontuacao.

Use o bloco adicione a minha variavel para
adicionea Pontos ¥
aumentar a pontuagao.

defina Pontos v como o



Crie novos niveis

Passe para o nivel seguinte.

Jogo de Pega-pega 6 ‘SGRATGH




Crie novos niveis

scratch.mit.edu

Robot 3

como Nebula. Selecione o Robo.

Escolha outro cenario,

ADICIONE ESTE CODIGO

mude para o cenario Galaxy * Escolha o primeiro
T = cenario.

Pontos espel aléque Pontos = m
. = @ mude para o cendrio Nebula v Escolha o cenario

para o qual vai
mudar.

Insira o bloco
Pontos no bloco
deigualdade

da categoria
Operadores.

toque osom Win + atéo fim

Escolha um som.

TESTE

Clique na bandeira verde para comegar o jogo!



Exiba uma
mensagem de vitdria

Mostre uma mensagem quando
passar para o nivel seguinte.

Pontos

&

]

Proximo el

Jogo de Pega-pega 6 ‘SGRATGH




Exiba uma mensagem de vitdria

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Use a ferramenta de texto para
escrever uma mensagem, como
“Vocé passou para o proximo nivel!”

©

o
Clique no pincel para desenhar Vocé pode alterar a cor, o
um novo ator. tamanho e o estilo da fonte.

ADICIONE ESTE CODIGO

LS ————— Esconda a mensagem no inicio.

Escolha o cenario do
< e .
nivel seguinte.

Exiba a mensagem.

mostre

esconda

TESTE

Clique na bandeira verde para jogar o jogo.



Cartoes
Faca Musica

|

fl_j—l J—r [_'___

[E J

= \_’_V_L\ : T‘f WLl ‘

Escolha instrumentos, coloque sons e
pressione as teclas para tocar musica.

scratch.mit.edu ~ Conjunto de 9 cartoes



Cartoes Faca Musica

Use estes cartoes na ordem que preferir:

e Toque o tambor

e Crie um ritmo

e Anime o tambor

e Crie uma melodia

e Toque um acorde

» Toque uma musica surpresa
» Faga sons de beatbox

» Grave sons

« Toque uma musica

scratch.mit.edu ‘SGRATGHI Conjunto de 9 cartoes




Toque o tambor

Pressione uma tecla para fazer o som do tambor.

Faca Mdsica 1 ‘SGRATGH




Toque o tambor

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario. Theater 2

Escolha um tambor.

ADICIONE ESTE CODIGO

toque o som Low Tom Selecione o som que
vocé quer no menu.

TESTE

J U L—‘ L’ - Pressione a tecla espago em seu teclado.
g )




Crie um ritmo

Toque uma sequéncia de sons

de tambor que se repete.

Faca Musica 2 ‘SGRA:TGH




Crie um ritmo

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um tambor
na categoria Musica.

Para ver apenas atores de musica, clique na categoria
Musica na parte superior da Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

(@)

Escolha um cenario. Theater 2

Drum Tabla

Digite quantas vezes
quer repetir.

Experimente nimeros
diferentes para alterar
o ritmo.

TESTE

(VBN

[ _ Pressione a tecla espaco em seu teclado.




Anime o tambor

Mude as fantasias para criar uma animacgao.

Faca Mdsica 3 ‘SGRATGH




Anime o tambor

scratch.mit.edu

<! Fantasias

T =)
Clique na guia Fantasias | =0csdco & Fanasias g
para ver as fantasias.
o drums conga-a
Drum Vocé pode usar as -
ferramentas de desenho |22 | g °" ”°m""
4
Escolha um para alterar as cores.
tambor.
N y

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Cddigo | Clique na guia Codigo.

toque o som High Conga » até o fim

proxima fantasia Escolha um som
no menu.

toque o som Low Conga » até o fim

préxima fantasia

TESTE

° Pressione a tecla da seta para esquerda.



Crie uma melodia

Toque uma série de notas.

Faca Mdsica 4 ‘SGRATGH




Crie uma melodia

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario. TheatefZ Escolha o saxofone ou Saxophone

outro instrumento.

ADICIONE ESTE CODIGO

B |

toque o som (C2sax =

Escolha a tecla
seta para cima
(ou outra tecla).

toque o som Gsax »

— Escolha sons diferentes.

toqueosom Esax »

TESTE

n Pressione a tecla seta para cima.



Toque um acorde

Toque mais de um som por

vez para fazer um acorde.

Faca Musica 5 ‘SGRA:TCH




Toque um acorde

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um instrumento, Trumpet
como o trompete.

Escolha um cenario.

ADICIONE ESTE CODIGO

toque 0 som  F trumpet = Escolha a tecla seta para

baixo (ou outra tecla).
toque 0 som A trumpet = )
Escolha sons diferentes.

toque o som C2 trumpet «

TIP

Use o bloco para fazer os sons tocarem ao mesmo tempo.

Use para tocar um som apoés o outro.

TESTE

n Pressione a tecla seta para baixo.



Toque uma musica
surpresa

Toque um som aleatorio a partir

de uma lista de sons.

Faca Musica 6 ‘SGRA:TCH




Toque uma musica surpresa

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um instrumento, «¢» Sons

como o violao. Clique na guia Sons para ver todos

os sons do seu instrumento.

-

&= Cddigo & Fantasias ¢ Sons
©

") Som | C guitar

.

L D)

=

\_ D guitar

ADICIONE ESTE CODIGO

%= Codigo | Clique na guia Codigo.

v ] Escolha seta para direta.

toque o som | ndmero aleatdrio entre “ e e Insira o bloco de

aleatoriedade.
adicione e ao efeito cor »

Digite o numero de sons no
seu instrumento.

TESTE

° Pressione a tecla seta para direta.



Faca sons de beathox

Toque uma série de sons vocais.

Faca Mdsica 7 ‘SGRATGH




Faca sons de beatbox

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

o «» Sons
Clique na guia Sons para ver todos os sons de beatbox.

'
Escolha o &= Codigo | & Fantasias o Sons

microfone.

:

Som | bass beatbox

Microphone

ADICIONE ESTE CODIGO

&' Codigo | Clique na guia Codigo.
Escolha b (ou outra tecla).

toque o som bass beatbox v

[ =k @ - Insira o bloco de
‘ toque o som  numero aleatério entre ’ e o aleatoriedade.

espere @ seg

TESTE

B Pressione a tecla b para comecar.



Grave sons

Crie seus proprios sons e

use-os em seus projetos.

Faca Mdsica 8 ‘SGRATGH




Grave sons

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
Escolha um cenario. Escolha um ator. g

4» Sons

Clique na guia Sons.

Em seguida, escolha a

opg&o Gravar no menu.

Clique no botao Gravar
para gravar um som curto.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo = Clique na guia Codigo.

Escolha c
(ou outra tecla).

toque o som recordingl =

TESTE

Pressione a tecla ¢ para comecar.



Toque uma musica

Crie uma musica de fundo usando

loops de musica.

Faca Mdsica 9 ‘SGRATGH




Toque uma musica

scratch.mit.edu

¢» Sons | Clique na guia Sons.
Escolha um som na
Escolha um ator, categoria Loops, como
Speaker
por exemplo a Drum Jam.

caixa de som.

@ @ Para ver apenas os loops de musica, clique na categoria
o0rS . -
LJ| Loops na parte superior da Biblioteca de Sons.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo ' Clique na guia Cédigo.

Escolha seu som no menu.

toque o som Drum Jam » até o fim

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Cartoes
Crie uma Historia

Escolha os atores, crie dialogos e
dé vida a sua historia.

scratch.mit.edu ~ Conjunto de 9 cartoes



Cartoes Crie uma Historia

Comece pelo primeiro cartao, depois use
os outros na ordem que desejar:

o Comece uma historia

e Crie um dialogo

e Troque o cenario

e Clique em um ator
 Adicione sua voz
 Deslize para algum lugar
e Entre no palco
 Responda a um ator

e Adicione uma cena

scratch.mit.edu - Conjunto de 9 cartdes



Comece uma historia

Monte a cena e faga o ator
dizer alguma coisa.

Seja bem-vindo a Escola
de Magia!

Crie uma historia 1




Comece uma historia

PREPARE-SE
DI

Escolha um cenario. Witch House Escolha um ator. Wizard

ADICIONE ESTE CODIGO

=y

Wizard

GIEM Seja bem-vindo & Escola de Magia! Meleld o segundos

Digite o que vocé quer que seu ator diga.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



® ®
Crie um dialogo
Faca dois atores conversarem.

i !IIIIIlIllII u tenho u a coruja de "“
) » estimagao! \
j) < I é AT'

?A‘\\ =4

"l/

L
=~

- Qual é o nome dela?

Crie uma historia 2



Crie um dialogo

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha dois atores, por Witch Elf
exemplo a bruxa e o elfo.

ADICIONE ESTE CODIGO

i

i Eu tenho uma coruja de estimagdo! Mebld o segundos

Digite o que vocé quer que
cadaum diga.

Elf =W Qual € 0 nome dela? Mg o segundos

DICA

Para mudar a direcao para onde o ator esta
virado, clique na guia Fantasias e depois clique
em Espelhar horizontalmente.

(19 .. H -0 - B B
) Copiar  Colar Apagar

< Fantasias




Troque o cenario

Crie uma transicao de um cenario para outro.

!a!/!gluyuuu||m' —
Mlﬂjlﬂjj]ﬂill 7
T

%

Crie uma historia 3




Troque o cenario

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator. Escolha dois cenarios.

Elf

e Escolha um cenario

para comecar.

mude para o cenédrio Mountain » Escolha o segu ndo

cenario.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Clique em um ator

Torne sua histdria interativa.

Crie uma historia 4




Cligque em um ator

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator. m

ADICIONE ESTE CODIGO

Escolha um cenario.

Vocé pode escolher

i ) diversos efeitos.
adicione ao efeito cor =
Unicorn

toque o som Magic Spell v Selecione um som no
menu.

TESTE

Clique no seu ator.




Adicione sua voz

Grave sua propria voz para

fazer um ator falar.

Crie uma historia 5




Adicione sua voz

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

‘I 4» Sons | Clique na guia Sons. Clique em Gravar.

-

Quando terminar,
clique em Salvar.

Escolha um ator.

!

Princess

Escolha a opcao Gravar no menu.

ADICIONE ESTE CODIGO

Selecione a sua
gravagao no menu.

Princess toque o som recordingl v

diga por e segundos

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Deslize para algum lugar

Faca um ator se mover pelo palco.

Crie uma historia 6




Deslize para algum lugar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator.

Escolha um cenario.

ADICIONE ESTE CODIGO

deslize por o segs. até x: @ 'A @

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.

DICA

Quando vocé arrasta um ator, as
— posig¢oes x e y sao atualizadas
na paleta de blocos.




Faca um ator entrar em cena.

Crie uma historia 7
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PREPARE-SE

Escolha um ator. Dragon

Escolha um cenario.

ADICIONE ESTE CODIGO

esconda 0 valor -240 colocara seu ator na
T @ . @ extremidade esquerda do palco.

Dragon

mostre

deslize por a segs. até x: o y: @

Altere esse valor para deslizar mais rapido ou mais devagar.

DICA

Altere o tamanho do ator inserindo
um niimero maior ou menotr. !i ﬂ

Tamanho 100 ( 50 Tamar\ho 100 J (




Responda a um ator

Organize um dialogo, de modo que

um ator fale apos o outro.

Crie uma historia 8
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PREPARE-SE

Escolha um Escolha dois Goblin Princess
cenario. atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

ror @) s

i

Envie uma mensagem
para todos.

Diga a este ator o que
fazer quando receber a
mensagem.

!

Princess

[([EW Para a floresta! JMelelg ° segundos

DICA

S Vocé pode clicar no menu

suspenso para criar uma




Adicione uma cena

Crie varias cenas, com cenarios e

atores variados.

!amuyllllu]“m z
e 55
-

Crie uma historia 9




Adicione uma cena

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha dois cenarios. Escolha um ator.

=

Witch House

mostre

esconda

mude para o cendrio Mountain » Adicione um bloco va parae
posicione seu ator onde quiser.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Cartoes
Jogo Pong

NRRHRE:
LJ-:u:e erice g

‘ '

Use sons, pontos e outros efeitos para
criar uma versao do jogo Pong.

scratch.mit.edu - Conjunto de 6 cartoes



Cartoes Jogo Pong

Use os cartoes na seguinte ordem:

1. Crie movimento

2. Mova araquete

3. Faca a bola quicar na raquete
4, Faca o jogo acabar

5. Marque pontos

6. Exiba uma mensagem

de vitoria

scratch.mit.edu ‘SGRATGHI Conjunto de 6 cartoes




Crie movimento

Faca a bola se mover pelo palco.

Jogo Pong 1 ‘SGRA:TGH




Crie movimento

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario. Neon Tun”el Escolha uma bola. Ball

ADICIONE ESTE CODIGO

Ball

Use um nimero
maior para se mover
mais rapidamente.

se tocar na borda, volte

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Mova a raquete

Controle a raquete
movendo o mouse.

Jogo Pong 2 ‘SGRA:TGH




Mova a raquete

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

|
Paddle

Escolha um ator para bater na Em seguida, arraste a raquete
bola, como uma raquete. para a parte inferior do palco.

ADICIONE ESTE CODIGO

Coloque o bloco posi¢ao x do
mouse no bloco defina x como.

defina x como ' posigéo x do mouse defina x como .
posigcdo x do mouse

TESTE

Clique na bandeira Mova o cursor do mouse
verde para iniciar. para mover araquete. 3

DICA

Observe que a posicao x da raquete
altera conforme vocé move o cursor
pelo palco.




Faca a bola quicar
na raquete

Faca a bola quicar na raquete.

Jogo Pong 3 ‘SGRA:TGH




Faca a bola quicar na raquete

scratch.mit.edu

—
Clique para selecionar \’ 0

Ball Paddle

a Bola.

ADICIONE ESTE CODIGO

Use este conjunto de blocos no cédigo da bola.

Escolha a Raquete
no menu.

tocandoem Paddle v ? _ entdao

gire namero aleatério entre @ e @ graus
mova e passos

Insira o bloco de

bloco gire.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Faca o jogo acabar

Termine o jogo se a bola tocar na linha vermelha.

Jogo Pong 4



Faca o jogo acabar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
n .
Escolha o ator Line. Arraste a linha para a parte

inferior do palco.

ADICIONE ESTE CODIGO

V& para x: o VE

Line Escolha a Bola

no menu.

tocandoem Ball v ?

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @



Marque um ponto toda vez que vocé
bater na bola com a raquete.

Pontos

Jogo Pong 5




scratch.mit.edu

Escolha Variaveis. —{@ Nova Varive

Varidveis
Nome da nova variavel

®Paratodos os O Apenas para
atores este ator

Clique no botao ——
Criar uma variavel.

Cancelar

Chame essa variavel de
Pontos e clique em OK.

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique para selecionar 9

a Bola.
. Paddle Adicione este bloco e
escolha Pontos no menu.
0.5
Use o menu

suspenso para
escolher Pontos.

Use o bloco defina minha
variavel para reiniciar a
pontuacao ao clicar na
bandeira verde.

defina Pontos » comoa




®
Exiba uma mensagem
op & ©
de vitoria
Exiba uma mensagem quando atingir
a pontuacao necessaria para vencer!

LINCE

LIEMCELI!

Jogo Pong 6 ‘SGRA:TGH




Exiba uma mensagem de vitoria

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Use a ferramenta de texto para
escrever uma mensagem, como
“Vocé ganhou!”

© o
[ LIOCE VEMCEL ]

Clique no pincel para Vocé pode alterar a cor, o
desenhar um novo ator. tamanho e o estilo da fonte.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Cddigo | Clique na guia Codigo.

Insira o nimero de pontos
necessarios para ganhar o jogo.

vock UENCEY

Vocé Ve... esconda

espere até que Pontos = o p CIE)
mostre @

Insira o bloco Pontos no bloco de
igualdade da categoria Operadores.

TESTE

Clique na bandeira Jogue até atingir a pontuacao
verde para iniciar. ) necessaria para vencer!



Cartoes
Vamos Dancar!

-

o
. o 0 o 0 o O o
E aminha vez de dangar! o °© OQD Ono 00
o o
o O o
o

° o
o 0 o O
o o

o

prer

”_
R
e

° o
o

)
O o
o o

o o

oo

Faca uma cena de dan¢a animada,
com musica e passos de danca.

scratch.mit.edu

(Sc: RATc: Hi

Conjunto de 9 cartoes



Cartoes Vamos Dancar!

Use estes cartoes na ordem que preferir:

e Crie uma sequéncia de passos
e Repita uma série de passos

» Coloque musica

 Faca cada ator dancar na sua vez
« Defina a posicao inicial

e Crie um efeito de sombra

« Faca uma danca interativa

e Crie efeito de cores

o Faca seu ator deixar um rastro

scratch.mit.edu ‘SGRATCHI Conjunto de 9 cartoes




Crie uma sequéncia
de passos

Faca uma danga animada.

Vamos Dancar! 1 ‘SGRA: TCH




Crie uma sequéncia de passos

scratch.mit.edu

‘ ‘ \ r
&= Cédigo
Escolha um ator | Ten80 Dance

para dancar. e

o Fantasias

! Fantasias

Clique na guia
Fantasias para ver os
diferentes passos de
danca.

i Para ver apenas atores de danga, clique na categoria
usica

nagindrios Danga . o
L3 Danca na parte superior da Biblioteca de Atores.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Cddigo | Clique na guia Codigo.

mude para a fantasia Ten80 top Rstep v

Ten80 Dance
Escolha passos de

Defina quanto e kil | danca diferentes.
tempo esperar
entre cada mude para a fantasia  Ten80 top freeze v

passo da danca.

mude para a fantasia Ten80 top R cross v —_

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



[ ] & O
Repita uma serie
de passos

Repita uma sequéncia de passos de danga.

PrL

P
PrL

Vamos Dancar! 2 ‘SGRA: TCH




Repita uma série de passos

scratch.mit.edu
Ten80 Dance

de Atores. Clique na categoria Danga.  Escolha um ator para dangar.

PREPARE-SE

Va para a Biblioteca

ADICIONE ESTE CODIGO

mude para a fantasia  Ten80 stance < ESCOlha uma pOSi;éO
de danca.

Ten80 Dance

Digite quantas
vezes quer repetir
adanga.

Ten80 top R step =

Use um lago de

repeticdo na sua
sequéncia de —
passos de danca. Ten80 top freeze v

Ten80 top L step

repita . vezes

Ten80 top R cross

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Coloque musica

Reproduza uma musica e faga com que ela

continue repetindo.

Vamos Dancar! 3 ‘SGRA: TCH




Coloque musica

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

) Sons | Clique na guia Sons.

(<)

Escolha um cenario. Escolha uma musica na
categoria Loops.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codigo | Clique na guia Codigo.

Digite quantas vezes quer
repetir a musica.

Pt

toque o som Dance Celebrate »

até o fim

DICA

Confirme se vocé esta usando [EELELNPUSICELIERTIY  (em vez de

L LUNPEEER ), caso contrario a musica sera interrompida.



Faca cada ator
danc¢ar na sua vez

Coordene os dan¢arinos para que
um comece depois do outro.

E a minha vez de dangar!

Vamos Dangar! 4 ‘SGRA:TCH




Faca cada ator

dancar na sua vez

scratch.mit.edu

(%)

Escolha dois atores para
dancar na categoria Dancga. Anina Dance Champ99

ADICIONE ESTE CODIGO

mude para a fantasia aninatop L step »

mude para a fantasia anina top Rstep »

mude para a fantasia anina stance v

Envie uma mensagem
para todos.

fazer quando receber

R, T amensagem.

[eleEW E a minha vez de dangar! Jielelg ° segundos

préxima fantasia

ecpere@seg

>

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Defina a posicao inicial

Diga onde seus atores devem comecgar.

S ———— e RN AW i 3 —— =
(LR B s S =~

"
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Defina a posi¢io inicial

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

LB Dance

Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Danca. Escolha um ator para dangar.

ADICIONE ESTE CODIGO

LB bance V4 para x: ¥ @ Diga onde seu ator deve comecar.

mude o tamanho para @ g Defina o tamanho inicial.
mude para a fantasia Ib stance = Escolha a fantasia inicial.

mostre Garanta que o ator esteja aparecendo.

DICA

g Use RIS I para definir a posigao do ator no palco.
@ @ X é a posicdo no palco da esquerda para a direita.

9 y é a posicdo no palco de cima para baixo.



Crie um efeito
de sombra

Crie uma sombra que danca junto com o ator.
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Crie um efeito de sombra

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

irios I Dangy ‘
Jouvi Dance

Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Danga.  Escolha um ator para dangar.

ADICIONE ESTE CODIGO

No menu, escolha a Defina o valor de brilho como -100 para
opcao brilho. tornar o ator completamente preto.

mude o efeito cor v para o

mude o efeito  brilho v para

cor

olho de peixe

sempre

turbilhdo

pixelado |
| préxima fantasia

mosaico

brilho

fantasma

TESTE

Clique na bandeira Clique no sinal de
verde para iniciar. pare para parar.



Faca uma danca
interativa

Pressione as setas do teclado para

alterar os passos de danca.

Vamos Dancar! 7 ‘SGRA: TCH




Faca uma dang¢a interativa

scratch.mit.edu

Jouvi Dance

Va para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Danga.  Escolha um ator para dangar

ADICIONE ESTE CODIGO

Escolha uma tecla diferente Escolha um passo de danga no menu.
para cada passo de danga.

mude para a fantasia jo top stand v mude para a fantasia jo pop down =

TESTE

o Pressione as setas do teclado.



Crie efeito de cores

Faca o cenario mudar de cor.

Vamos Dancar! 8 ‘SGRA: TCH




Crie efeito de cores

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Cddigo = Clique na guia Codigo.

Experimente numeros diferentes.

sempre

adicione 6 ao efeito cor =

espere @ seg

<

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Faca seu ator
deixar um rastro

Faca seu ator deixar um rastro

conforme ele se move.

Vamos Dancar! 9 ‘SGRA: TCH




Faca seu ator deixar

um rastro

scratch.mit.edu

+
[ *
- 4
L3
Escolha um ator para LB Dance Clique em Adicionar uma
dangar na categoria Danga. Extensao, e depois clique em

Caneta para adicionar os blocos.

ADICIONE ESTE CODIGO

LB Dance repita e vezes Digite o numero de repetigdes.

/ carimbe Carimbe a imagem do
ator no palco.

espere @ seg

I

s 2pague tudo Limpe todos os rastros.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@



Cartoes
Jogo de Pular

Faca um ator pular para desviar de
obstaculos que se movem.

scratch.mit.edu - Conjunto de 7 cartoes



Cartoes Jogo de Pular

Use os cartoes na seguinte ordem:

1. Pule

2. Va para o comec¢o

3. Crie obstaculos que se
movem

4, Adicione som

5. Pare o jogo

6. Adicione mais obstaculos

7. Marque pontos

scratch.mit.edu ‘SGRATCHI Conjunto de 7 cartoes



Faca um ator pular.

S

Jogo de Pular 1 ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

PREPARE-SE

© 9

Escolha um ator, por Chick
exemplo o pintinho.

ADICIONE ESTE CODIGO

Quando atecla espago -~ for pressionada

repita @ vezes
Chick
adicione @ ay

<

repita @ vezes

s @ Use o sinal de
aaicione a
v menos para o ator

voltar para baixo.

TESTE

000
__/ Pressione a tecla espaco em seu teclado.



Va para o comeco

Determine a posicao inicial do ator.

o

Jogo de Pular 2 ‘SGRA: TCH




Va para o comeco

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

sown  rws | SUA POSICAO X-Y serd
vapaa s @) v atualizada na paleta
Py de blocos.

o e

Arraste seu ator até o local Agora, quando vocé pegar o bloco va para ele
desejado. tera os dados da posicdo atual do seu ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

Chick
Determine a posicao inicial.

acicione (@) ay (Seus nimeros podem ser
diferentes).

DICA
Ator Chick X -180 * * #

® & Tamanho 100 Diregdo (Tamanho ) Eamanhn 100 Tamanhn

Altere o tamanho do ator inserindo um nimero maior ou menor.



Crie obstaculos
que se movem

Faca um obstaculo se mover

pelo palco.

Jogo de Pular 3 ‘SGRA: TCH




Crie obstaculos que se movem

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

sempre

A, @ v Comece na extremidade direita do palco.

deslize por e segs. até x: @ y: Deslize até a extremidade

esquerda do palco.

Use um numero menor para que o movimento seja mais rapido.

TESTE

Clique na @ a n m Pressione a tecla

bandeira verde espago em seu teclado.
para iniciar.



Adicione som

Reproduza um som quando seu ator pular.

Jogo de Pular 4 ‘SGRATGH




scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Clique para selecionar o pintinho.

® @& | Tamanho

Egg

.- =

[ toque o som Chirp » V& para x: y:

adicione @ ay
_ Adicione o bloco toque o som e

selecione um som.

10

adicione @ ay

TESTE

Clique na ﬂuu Pressione a tecla
bandeira verde _—/ espago em seu teclado.

para iniciar.



Pare o jogo

Pareo jOgO se o ator tocar no ovo.
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Pare o jogo

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

&’ Fantasias  Clique na guia Fantasias
Clique para selecionar o ovo. para ver as fantasias de ovo.

- = ‘
©® @ | Tamanho e Fantasia  egg-a
136 x 109
y b Preencher

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Codigo e adicione este codigo.

Adicione o bloco tocando em
mude para a fantasia egg-a ¥ e escolha Chick no menu.

Egg
espere até que . tocandoem Chick v ? tocando em ponteiro do mouse v  ?

mude para a fantasia egg-b v ponteiro do mouse

borda

pare todos ¥ Chick

Escolha a outra fantasia do ovo
que deve ser exibida.

TESTE

Clique na anm Pressione a tecla
bandeira verde _—/ espago em seu
teclado.

para iniciar.



Adicione mais obstaculos

Torne o jogo mais dificil,

colocando mais obstaculos.

W
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[ ] o o &
Adicione mais obstaculos

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Ator Egg2
Duplicar

Apagar o
Exportar

Para duplicar o ovo, clique com o Clique para selecionar
botao direito do mouse (no Mac: Egg2.

ctrl+clique) na miniatura e escolha

a opcao duplicar.

® @ | Tamanho

ADICIONE ESTE CODIGO

[

esconda

Eeg2 Adicione estes blocos para esperar
espere ° By ———

antes de exibir o segundo ovo.

mostre

deslize por a segs. até x: @ y:

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @



Marque um ponto toda vez que seu

ator pular um ovo.
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Marque pontos

scratch.mit.edu

( T

- . Variaveis
Criar uma Variav, *

|

defina minha variavel v

Nova Variavel

Escolha Variaveis.

Nome da nova variavel:

Clique no botao
Criar uma variavel.

Pontos

® Para todos os ) Apenas para
atores este ator

Chame essa variavel de
Pontos e clique em OK.

mude minha variavel v

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique no pintinho e adicione dois blocos ao seu cédigo:

10 )
i
|
~ Useestebloco
(10
‘ g para aumentar a
i
|

defina Pontos » como Q

Adicione este
bloco e escolha
Pontos no menu.

adicionea Pontos » °

TESTE

Pule para desviar dos ovos e marque pontos!



Cartoes
Animal de Estimacao Virtual

sl
Mx

\ _4

Crie um animal de estimacao virtual
interativo que come, bebe e brinca.

scratch.mit.edu ~ Conjunto de 7 cartoes



Cartdes Animal de
Estimacio Virtual

Use os cartoes na seguinte ordem:

1. Faca seu ator se apresentar
2. Anime seu ator

3. Alimente seu ator

4. Dé algo para o ator beber
5. Faca seu ator falar

6. Faca o ator brincar

7. Crie um indicador de fome
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Faca seu ator se
apresentar

Escolha um animal de estimacao

e faca-o dizer ola.

Animal de Estimacdo Virtual 1 ‘SGRATGH




Faca seu ator se apresentar

scratch.mit.edu

Escolha um Garden Rock Escolha um ator

cenario, como o para ser seu animal
Garden Rock. de estimagao, como
0 macaco.

ADICIONE ESTE CODIGO

Arraste seu ator para o local desejado no palco.

va para x: @ y: @ Defina sua posigao.
(Seus numeros
-

podem ser
diferentes).
Digite o que vocé quer que seu animal de estimacao diga.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar.



Anime seu ator

Dé vida ao seu animal de estimacao.

Animal de Estimacdo Virtual 2 ‘SGRATCH




Anime seu ator

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Clique na guia Fantasias para ver as fantasias do seu
animal de estimagao.

.’ Fantasias

100
W

monkey-a
125 x 176

monkey-a

ADICIONE ESTE CODIGO

= Cddigo | Clique na guia Codigo.

toque o som chee chee v

repita ° vezes
mude para afantasia monkey-a ¥ Escolha uma fantasia.
espere @ seg

mude para a fantasia monkey-b v ESCOlha uma
o @ - fantasia diferente.

Clique no seu animal de estimacéo. W



Alimente seu ator

Clique na comida para alimentar o seu bichinho.

Animal de Estimacdo Virtual 3 ‘SGRATGH
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& Sons

Clique na guia Sons.

Bananas

Escolha um som da Biblioteca  Escolha um ator para representar
de Sons, como Chomp. a comida, como as bananas.

ADICIONE ESTE CODIGO

= Codigo | Clique na guia Cadigo.

AN =

= va para acamada frente »
Bananas oo mersogn |

Selecione nova mensagem

e chame-a de comida. Envie a mensagem para todos.

Selecione seu animal

de eStlmagao. deslize por o segs. até Bananas v Escolha Bananas no

toque o som Chomp v menu suspenso.

cspere @ se0
desiize por () seas. ate x: @ v: @) Deslize para a posicao inicial.

TESTE

Clique na comida.




Dé algo para o
ator beber

Faca seu animal de estimacao

beber um pouco d’agua.

Animal de Estimacdo Virtual 4 ‘SGRATGH




Dé algo para o ator beber

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
? Escolha um ator para
representar a bebida, por
SlassWater)  axemplo o copo d’agua.
>
ADICIONE ESTE CODIGO

va paraa camada frente »

Envie uma nova mensagem

para todos.

v

Glass Water

mude para a fantasia glass water-b v Mude a fantasia parao
copo vazio.

toque o som Water Drop v

mude para a fantasia glass water-a v Mude a fantasia para o
copo cheio.

Diga a este ator o que fazer quando receber a mensagem.

desiize por (@) segs. até Glass Water » Escolha Glass Water no
espere ° seg menu suspenso.

ERASY | PSP 5o B 0 & — Deslize para a posigdo inicial.

TESTE

Clique na bebida parainiciar.



Faca seu ator falar

Deixe seu animal de estimacao
escolher o que dizer.

! Eu adoro banana! W

Animal de Estimacdo Virtual 5 ‘SGRATGH




Faca seu ator falar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Variaveis

(@

Variaveis

Escolha Variaveis.

Clique no botao
Criar uma variavel.

minha variavel

defina minha variavel v

mude minha varidvel v

Nova Variavel
Nome da nova variavel:
Opgoes|

® Para todos os
atores

Apenas para
este ator

cancelar “

Chame essa variavel de
Opgoes e clique em OK.

ADICIONE ESTE CODIGO

Insira o bloco de
aleatoriedade.

adicione Opgdes ¥ a ndmero aleatério entre ° e o

Opgdes =° entdo
por @ soqnes

Opgdes =° entdo
-y

Insira o bloco
Opgdes no bloco
deigualdade
da categoria
Operadores.

Opgoes =° entao

o @) s

TESTE

Clique no seu ator para ver o que ele diz.

| Digite frases que seu
animal de estimacgao
pode dizer.




Faca o ator brincar

Faga seu bichinho brincar com a bola.

Animal de Estimacdo Virtual 6 ‘SGRATCH




Faca o ator brincar

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
‘ Escolha um ator,
Ball por exemplo a bola.
ADICIONE ESTE CODIGO

va para a camada frente v

‘ Escolha o macaco

espere até que = tocandoem Monkey v ?

toque o som Boing v
tocandoem Monkey v ?

repita @
té .
adicione e Use o sinal de menos para a

Insira o bloco tocando 3 bola se mover para baixo.
em no bloco espere repita () vezos

até que. Um numero positivo fara a

bola se mover para cima.

ERAY  FEEORRR— Fscolha a bola no menu.
.
deslize por o segs. até x: @ y: @

TESTE

Clique na bola.



Crie um indicador
de fome

Monitore a fome do seu animal de estimacao.

Animal de Estimacdo Virtual 7 ‘SGRATCH




Crie um indicador de fome

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Primeiro, adicione a comida usando o cartdo Alimente seu ator.
Depois, clique para selecionar seu animal de estimacao.

Escolha Variaveis— L. Varidveis

Variaveis
Clique no botdao — -
. minha variavel
Criar uma

defina minha variavel v

Nova Variavel

Nome da nova variavel:

Fome

®Paratodos os  © Apenas para
atores este ator

Cancetar

Chame essa variavel de
Fome e clique em OK.

variavel.

mude minha variavel v

ADICIONE ESTE CODIGO

R o 2 Zere o nivel de fome.

adicionea Fome » a

Use o sinal de menos

para deixar seu animal de
estimagdo com menos fome
quando ganhar comida.

sempre
adicionea Fome v “ Aumente o nivel
cspere @) se0 d de fome a cada

> 5 segundos.

TESTE

Clique na bandeira Depois, clique
verde para iniciar. na comida.




Cartoes
Jogo da Coleta

Crie um jogo no qual vocé pega
coisas que caem do céu.




Cartoes Jogo da Coleta

Use os cartdes na seguinte ordem:

1. Va para o topo

2. Caia

3. Mova o coletor

4, Colete!

5. Marque pontos

6. Ganhe pontos extras
7. Exiba uma mensagem

de vitoria

scratch.mit.edu ‘SGRATGHI Conjunto de 7 cartoes




Va para o topo

Comece em um ponto aleatorio

na parte superior do palco.

Jogo da Coleta 1 ‘SGRA: TCH




Va para o topo

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um cenario, Escolha um ator, por
Boardwalk - Apple
como o Boardwalk. exemplo a maca.

m

ADICIONE ESTE CODIGO

vapara posigao aleatéria v

definay como (P Digite 180 para ir para a
parte superior do palco.

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. —@

DICA

y é a posicado no palco de cima para baixo.

Iy= 180

X=-240 l X =240
y=-180



Caia

Faca seu ator cair.

Jogo da Coleta 2 ‘SGRA: TCH




Caia

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

ADICIONE ESTE CODIGO

sempre
Apple
adicione e ay

®-
se

Insira o bloco
posicao y neste bloco
de Operador verde.

posigéo y <m entdo

vapara posicdo aleatéria v

defina y como @

TESTE

Clique na bandeira verde
para iniciar.

DICA

Use B3 . ay

Clique para selecionar a maca.

Use o sinal de menos
para o ator se mover
para baixo.

Verifique se esta
préximo da parte
inferior do palco.

Volte para o topo
do palco.

Clique no sinal de pare
para parar.

para mover para cima ou para baixo.



Mova o coletor

Pressione as setas do teclado para mover o
coletor para a direita e para a esquerda.

e A N S —
/] wh o N

Jogo da Coleta 3 ‘SGRA: TCH




Mova o coletor

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Escolha um ator n

para ser o coletor,
como uma tigela.

Arraste o
coletor para a
parte inferior
do palco.

ADICIONE ESTE CODIGO

- Escolha seta para
sempre
Bowl direita no menu.

se tecla seta paradireita ¥ pressionada? _ entdo

adicione @ ax

se tecla seta paraesquerda v pressionada? _ entdo

adicione m ax

Escolha seta para
esquerda no menu.

TESTE

Clique na o Pressione as setas do teclado

bandeira verde ° para mover seu coletor.
parainiciar.



Colete!

Colete o ator que esta caindo.

Jogo da Coleta 4 ‘SGRA: TCH




Colete!

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

® & Tamanho

Clique para selecionar
a maga.

Escolha a tigela no menu.

sempre

se tocandoem Bowl v ? _ entdo

toque o som pop v atéo fim Escolha um som.

vapara posigao aleatéria »

defina y como @

DICA

«» Sons = Cddigo
Se vocé quiser adicionar Clique na guia Codigo
um som diferente, clique  Em seguida, escolha um som quando quiser

na guia Sons. na Biblioteca de Sons. adicionar mais blocos.



Marque pontos

Marque um ponto toda vez
que coletar um objeto.

Pontos

Jogo da Coleta 5 ‘SGRA: TCH




Marque pontos

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Nova Varidvel Ch ame essa
Nome da nova variavel: vari éVel de Pontos
e clique em OK.

Escolha Variaveis.

Variaveis
Variaveis

I Criar uma Variavel
paelis minha variavel
Blocos

defina minha variavel v a

Pontos

Clique no botao
Criar uma variavel.

® Para todos 05 © Apenas para.
atores. este ator

Cancelar

ADICIONE ESTES BLOCOS

Adicione dois novos blocos em seu c6digo:

O -
fopte reiniciar a pontuacao.

toqueosom pop ¥ atéo fim

Escolha Pontos no
menu suspenso.

adicionea Pontos v o Use este bloco para
aumentar a pontuacao.

vapara posigdo aleatoria v

definay como @

TESTE

Clique na bandeira verde —@ Depois, colete magas para

para iniciar. ganhar pontos!



Ganhe pontos extras

Ganhe pontos extras quando
coletar um objeto especial.

e A R ——
o AR NS oSS

Pontos

(
= e A TR, S ——

~
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Ganhe pontos extras

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Para duplicar seu ator, clique com o botao
direito do mouse (no Mac: ctrl+clique). &’ Fantasias | Clique na guia Fantasias.

Ator Annla Low b

(]
o1 &
D Apagar
L T
( Exportar
| Vocé pode usar as ferramentas de desenho
Escolha a opgao Duplicar. para modificar o visual do seu ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Cédigo.

defina Pontos v como o

Apple2

se tocandoem Bowl v ? _entdo

toque osom pop ¥ até o fim
dione | Poris = | @) Digite a pontuacéo obtida
com a coleta do ator extra.

vapara posicdo aleatéria v

defina y como @

TESTE

Colete os atores extras para aumentar sua pontuagao!



®
Exiba uma mensagem
op ¢ ©
de vitoria
Exiba uma mensagem quando atingir a
pontuacao necessaria para vencer.

_— g

e —

-y - ]

VOCE VENCEE

B i e /. ([ ] | 'mw-qw' iw ——
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Exiba uma mensagem

de vitoria

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Use a ferramenta Texto para escrever
uma mensagem, como “Vocé venceu!”

o
T VOCE VENCEU!

/

Clique no pincel para Vocé pode alterar a cor, o tamanho
desenhar um novo ator. e o estilo da fonte.

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Codigo.

Insira o bloco Pontos da
categoria Variaveis.

esconda

espere até que Pontos = @
mostre

pare todos v

TESTE

Clique na bandeira verde —@ Jogue até atingir a pontuacao

parainiciar. necessaria para vencer!



Cartoes
Deteccio de Video

Interaja com seus projetos usando a
Deteccao de Video.

scratch.mit.edu - Conjunto de 7 cartoes



Cartoes
Deteccio de Video

Use estes cartoes na ordem que preferir:

 Faca carinho no gato
e Anime um ator

o Estoure um balao

e Toque a bateria

e Desvie do ator

» Jogue bola

e Viva uma aventura

scratch.mit.edu ‘SGRATGHI Conjunto de 7 cartoes




Faca carinho no gato

Faca o gato miar quando vocé tocar nele.

Deteccéo de Video 1 ‘SGRATGH




Faca carinho no gato

scratch.mit.edu

PREPARE-SE
Clique em Adicionar uma Extensao Escolha Deteccao de Video para
(no canto inferior esquerdo da tela) adicionar os blocos de video.

ADICIONE ESTE CODIGO

Este bloco detecta o

movimento sobre um
/ ator e aciona o comando.
QN A
€ quando detectar sensor de video> @ Vocé pode usar valores
QLS 7

entre 1 e 100 para alterar
a sensibilidade.

Cat toque osom Miau v atéofim

Se usar 1, com pouco
movimento o ator
respondera. Se usar 100,
tera que fazer muito
movimento.

TESTE

V
Mova sua mao para fazer carinho no gato. @



Anime um ator

Faca movimentos para dar vida a um ator.

Deteccéo de Video 2 ‘SGRATGH




Anime um ator

scratch.mit.edu

Escolha um ator que tenha
mais de uma fantasia.

Clique em Adicionar uma Escolha um ator
Extensao, e depois clique para animar.
em Deteccao de Video.

(%]

Navegue pela Biblioteca de
Atores para ver as diferentes
fantasias dos atores

ADICIONE ESTE CODIGO

e quando detectar sensor de video> @

mude para a fantasia dragon-c ¥ Escolha uma

fantasia.
espere @ seg

mude para a fantasia  dragon-a v Escolha uma
fantasia diferente.

TESTE

Mova-se para animar o dragdo.

A



Use seu dedo para estourar um balao.

Deteccéo de Video 3 ‘SGRATGH
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] © [ |

Clique em Adicionar uma Extensao, e Escolha um ator, por exemplo
depois clique em Detecgao de Video. o Balloonl.

ADICIONE ESTE CODIGO

Use um nimero maior
para torna-lo mais
toque o som Pop v  até o fim dificil de estourar.

e quando detectar sensor de video> @

mude @ ao efeito cor =

va para posicdo aleatéria »

TESTE

Use seu dedo para estourar o balédo.

A



Toque a bateria

Interaja com atores que

reproduzem sons.

Deteccéo de Video 4 ‘SGRATCH




Toque a bateria

scratch.mit.edu

—
AL
Drum Drum-cymbal
Clique em Adicionar uma Escolha dois atores, como
Extensao, e depois clique Drum e Drum-cymbal.

em Deteccao de Video.

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique em cada um dos atores para seleciona-los, e depois use estes cddigos.

Drum-cymbal

L} quando detectar sensor de video> G

L quando detectar sensor de video> @

defina o tamanho como @ %
mude @ no tamanho

mude para a fantasia drum-cymbal-a »

toque o som crash cymbal v

togque osom High Tom v
espere m seg
mude @ no tamanho

mude para a fantasia drum-cymbal-b v

Use o sinal de menos para Escolha uma fantasia diferente.
diminuir o tamanho

TESTE

(A

Use suas maos para tocar a bateria!



Desvie do ator

Faca movimentos para escapar do ator.

Peguei
vocé!

Deteccéo de Video 5 ‘SGRATCH




Desvie do ator

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

©[

Clique em Adicionar uma Escolha um Escolha um ator,
Extensao, e depois clique cenario, como o por exemplo a
em Deteccao de Video. oceano. agua-viva.

ADICIONE ESTE CODIGO

Insira um ntimero entre 0 e 100.
® ajuste transparéncia do video para @ (0 para mostrar o Video, 100 para
tornar o video transparente).

sempre

deslize por “ segs. até posigao aleatéria v

L] quando detectar sensor de video> m

o @ o

TESTE

Mova-se para escapar da agua-viva.

A



Jogue bola

Use o seu corpo para fazer um

ator se mover pela tela.

Deteccéo de Video 6 ‘SGRATCH




Jogue bola

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

D ‘ Beachball

Clique em Adicionar uma Extensao, e Escolha um ator, por exemplo
depois clique em Detecgao de Video. Beachball.

ADICIONE ESTE CODIGO

va para x: ° y: o

Beachball

L] quando detectar sensor de video> o

aponte para a diregdo € video direcdo v para ator v

repita () vezes Escolha diregao
no menu.

\ TESTE
) )
% Use suas maos para empurrar a bola pela tela.

Experimente fazer isso com um amigo.



Viva uma aventura

Interaja com uma historia

movendo suas maos.

Deteccéo de Video 7 ‘SGRATGH




Viva uma aventura

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

‘ ‘ Clique na guia Fantasias
para ver as outras

Clique em Adicionar Escolha um Escolha um fantasias do seu ator.
uma Extensao. cenario. ator.
"ﬁ\[ j
Winter Fox

Escolha Deteccao de
Video.

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique na guia Codigo.

vé parax: v Defina um ponto de partida.
. 2 @ mude para a fantasia fox-c v Escolha uma fantasia.

Insira o blOCO ‘"deo espere até que ® video movimento v para ator v > @
movimento para

ator no bloco maior
que da Categoria deslize por o segs. até x: o y: @ Deslize paraum ponto

Operadores. diga por (@) segundos G TITTENN N

mude para a fantasia fox-a v Escolha outra fantasia.

TESTE

Clique na bandeira verde. Em seguida, acene para acordar a raposa.
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