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Solucao dos problemas utilizando Scratch

Conhecendo o Scratch

Area de execucio

Area de Programacio

Palco
1 pana de fundo

MNova pano de f

/e

Iniciar a execucao do programa

Parar a execucgao do programa

Scripts - Sao conjuntos de recursos que ajudam na construcao de um
programa.
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I Movimento I Eventos
. I Aparéncia I'Cnntrole
: I S0m I Sensores
I Caneta I Operadores
. I Variaveis I Mais Blocos
; Criando variaveis
. I Movimento I Eventos

IAparéncia I Controle

ISum I Sensores

Caneta I Operadores

Criarum bloco "r

Adicionar uma Extensdo

Informe o nome da variavel a ser criada

Nova Variavel

Mome da variavel: parcelad|

@ Paratodos os atores (U Para este ator apenas

OK Cancelar

Vamos criar também as variaveis Parcela 2 e Soma.
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Criar uma variavel

- =

esconda a vanavel soma

Operadores

Soma
CI) Subtracao
Multiplicacao
Divisdao

Fazendo a soma
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Com o auxilio do mouse arrastamos as duas parcelas para o operador

w
(@]
=
o

- parcelal + parcela2

' Variavel Soma guardando o resultado da adicao.

mude soma para parcelal 4 parcela2

Juntando o Texto com o resultado da Adicao.

: BN O resultado &: Ccom Soma |

Sensores

Os dois sensores sao utilizados para entrada e saida de dados.

pergunte [STONI = e<pere a resposta
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Modo de usar

e el Digite a parcelal: B ool - e =

mude parcelal para resposta

Scratch

O resultado da execucao sera este:

E necessario informar a parcela 2.

T e Digite a parcela 2 RS N - i w

mude parcela?Z para resposta
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: @ Scratch

- A combinacgdo do sensor pergunte e a variavel soma deve ser
: realizada.

pergunte i e esperse a resposta

mude soma para parcelal + parcela?z
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Este € o resultado da combinagdo. Desta forma o programa mostra o
resultado do célculo.

pergunta junte Com Soma & asparse 3 resposta

: Este é programa finalizado.

quando diicar em

b el Digite a parcelal: S0 - = i =

mrude parcelal para respocta

pergunte [EFPPYIRTTE] e espere a resposta

mude parcela? para resposta

mude soma para parcelal + parcela2

pergunta junte Com @ Soma & aspere 3 resposta
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1) Em uma classe de 20 alunos, 10 eram meninos. Quantas meninas
faltam para completar classe?

Utilize estas variaveis para fazer o programa.

2) Uma caixa tinha 12 ovos, mas 4 estavam quebrados. Qual era a

quantidade de ovos inteiros?

As variaveis ja comecam zeradas.

mude SOBROU para m

mude OWVOS paraﬂ
mude QUEBRADOS para [i]
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3) Uma torta foi dividida em 18 pedacos, sendo 1/3 para cada pessoa.
Quantos pedacos de torta cada pessoa ganhou?

Utilize estas variaveis e o operador abaixo:

ol
300

4) Uma caixa tinha 10 bombons e desejo dobrar a quantidade.
Quantos bombons devo comprar?

: Utilize estas variaveis e o operador abaixo:

 Caxa
QD
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Utilizando alguns controles.

I Movimento I Eventos

I Som I Sensores
I Caneta I Operadores
I Varidveis I Mais Blocos
Pausa
Decisao

Utilizando Aparéncia

| movimento | Eventos

I Som I sSensores
IEaneta I[}pera:mres
I Variaveis I Mais Blocos
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: @ Scratch

Mensagens

| Bl

i E] por € segundos

Programa exemplo

: Vamos fazer uma pausa de 1 segundo.

quando dicar em

E;pereaseg

Em seguida faga o gatinho perguntar.

Amarelo é um
adjetivo ?

Yf_‘

quando dicar em

e el Amarelo & um adjetivo P s D sl W
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: @ Scratch :

O sensor Resposta deve colocado dentro de uma condicao.

resposta = TN

Veja como é feita a decisao do programa.

O codigo final é este.

quando dicar am

espere € seq
el Amarelo é um adjetivo 7 R S R T S

-diga por e sequndos

diga por & segundas

Informatica Educacional



4°A i
nfor-mat'ca ........................ ggunr&gs‘r;?&?

: @ Scratch
Veja a execugao
[;a:}::;:; )

e

i (ol

'Sim N/
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Encontros Vocalicos _ Ditongos

Ligue e associe:

c__tado ue
r_va au
gelad__ra iu
tes_ ro eu
j__la ai
encolh__ ou
ped__ ei
chap__ éu

: ag__ ua
avi__ ao
grat_ to ui
freq__nte oi

Vamos fazer um programa que teste todas as opgoes do exercicio
acima.
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Criando Animacoes

E necessario definir uma imagem para o palco:

Veja a ilustragao abaixo;

X240 ¥: 180 |4

Atores Novo ator ‘@ / 4l £

‘I
*
W,

- Palco Ator 1
|1 pano de fundo

pano de f

an

Vamos escolher um Fundo;
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Biblioteca de panos de fundo

Todos
interior
Exterior
Outro

atom playground basketball-court1-a basketball-court1-b beach malibu beach rio bench with view

Caslelo
Cidade
Voando
Feriado
Misica e Danca

brick wall and slairs

Nalureza
Espaco
Espories
Submaring

1 brick wall1 brick wall2 building at mit canyon castiel castlie2
.

B o, el v R

city with water city with water2

O resultado sera este.

X207 ¥ 72 |4

Agora o0 gato precisa se movimentar:
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Movimento I Eventos

IAparéncia IContrnIe

I Som I Sensores
IC‘aneta IOperadUres
I\-’aria’ve]s I Mais Blocos

Alguns movimentos:

mova m
gire (2 €8 graus
gire r) ﬂ graus

E
7

Faca um teste com este movimento,

quande dicar em

mova m passos

.
M nmova m passos
.

neova m passos

quando dicar em M | ) [——

nmowva m passos neova m passos

Uma forma de reduzir o cédigo,

Utilize o comando repita com 10,20 e 30 vezes.

quando diicar em

mova m passos
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Fazendo o gato caminhar (movimentos dos pés)

E importante saber o que é uma fantasia. S3o os intervalos.

Scripts Fantasias Sons

Nova fantasia:
2 fantasial
d/am

0 >

i fantasial
. 93x101

)

fantasia2
89x110
\

Esta aparéncia vai ajudar a escolher uma das imagens do gato.

mude para a fantasia fantasia2

, Veja o Codigo:

quando dicar enn

mnsﬁg

3
mude para a Fantasia fantasiaZ2
[
neowa PR poasome
k
mﬂsﬂg
3

mude para a Fanta=sa fEntasial
-

NPoWwa m PAasSSOS

Experimente diminuir o tempo da pausa para 0.3.
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Como inserir um novo Ator:

g
-
vl

~ e

Biblioteca de Atores

m ﬂ &é
g
lllll fiatt Bata Bear? festie s
Pessoas iy
=3
ek -
Caiade
perge  outemy utee catt Catt Fying catz crm
Vests e
Voando
Ferago
pax
o
e Dmosaurt Onosaur2 Dmosaurs Dogt pogz  DogPupy
o
. 7
Todos <3 r,‘,‘
A\
o2
Dave Do Dut nant Fism Fan2
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y! Scripts Fantasias Sons
) ~e

2 Nova fantasia: e
v Q/ﬁ. bat1

X 240 ¥ <180 A

Atores Novo ator: @ / & @
-y
Palco Ator 1

Para facilitar vamos duplicar o codigo do gato e colar no morceguinho.

quando ol duplicar

- apagar
I'El-t.a'l pag

r adicionar cormentario
’mﬁ .

mude pa. A e
[

.
> meawa m PSS
. K

mude para a fantasia fantasial
.

Ea m T
=Y

Veja que muda pouco, somente 0 nome da fantasia.
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