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SCRATCH ERA UM GATO
QUE VIVIA DENTRO DO
COMPUTADOR. ELE ERA TAO
PREGUic0SO QUE NAO FAZIA
NADA SEM UM COMANDO.
FiCAVA LA PARADO, NO LADO
DIREITO DA TELA, SEM SE
MEXER.



UM DiA, PASSOU NA FRENTE DELE UM RATO MVITO
ESPERTO CHAMADO MoUSE. O RATO FiCoVU ADMIRADO QUE 0
GATO NAO CORRIA ATRAS DELE. TENTOU PROVOCA-LO
ARRASTANDO-0 DE UM LADO PARA 0 OUTRO, MAS 0 GATO
NAO SE MEXEV POR CONTA PRAPRIA.









MOUSE TENTOU CLICAR EM TUDO 0 QUE T iNHA €M
VOLTA DE SCRATCH PRA VER SE DESCOBRIA UM JEITO DE
ANIMA-LO. APAHS MUITO EXPLORAR , DESCOBR iU UMA
PLATELE iRA CHEIA DE COMANDOS DE MOV IMENTO. PEGOU UM
COMANDO ESCRiTO “MOVA 1.0 PASSOS™ £ COLOCOU PERTO
DO GATO, EMBAXO DA ABA COMANDOS. A PART iR DE Af,
TODA VEZ QUE CLICAVA £M CiMA DESSE COMANDO,
SCRATCH MoViA 1.0 PASSOS.

MoUSE CLICOVU TANTAS VEZES €M CiMA DO COMANDO
QUE ACAROU FiCANDO CANSADO. PAROU DE CLICAR €
PROCUROU UMA MANE iRA DE FAZER (5SSO
AUTOMAT iCAMENTE. REMEXENDO NAS PRATELE iRAS,
ENCONTROU UM OUTRO COMANDO CHAMADO ““SEMPRE”.

CUR [0S0 PRA VER 0 QUE ACONTECIA, MOUSE ENCAiXOV 0
COMANDO “SEMPRE”’ £M CiMA Do “‘MovA 1.0 PASSOS” €
CLICOV €M CiMA DELE. O GATO SAIV EM DIiSPARADA E S6
PAROU QUANDO ESTAVA SAINDO PELA BORDA DA TELA.
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MOUSE QUERIA QUE SCRATCH CONT INVASSE A SE
MOVER. \VASCULHOU A PRATELE iRA DE MOV IMENTO E
ENCONTROU UM COMANDO QUE DiZiA “'SE TOCAR NA BORDA,
VOLTE". ENCAIXOU 0 NOVO COMANDO LOGO ABAIXO DO
“MoVA 1.0 PASSOS” £ CLICOV EM CiMA. DESTA VEZ, 0
GATO FOi E VOLTOU, S& QUE PLANTANDO BANANE iRAl

"—— QUE ESTRANHO iSSol”’ DISSE 0 RATO.

OBSERVANDO COM CALMA, MOUSE PERCEBEV UMA
IMAGEM EM MINIATURA DO GATO QUE TAMBEM VIRAVA DE
PONTA CABEGA JUNTO COM ELE. ESSA IMAGEM T iNHA UM
FERRO AZUL QUE FAZIA 0 GATO G iRAR NUMA DIREGAO.
MOUSE SE DIVERT iU FAZENDO SCRATCH RICOCHETEAR
PARA TODOS 0S LADOS DA TELA, COMO UMA BARATA
TONTA.
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0la! Eu sou um
gato muito

preguicoso.

GIGEN OlA! Eu sou um gato muito preguicoso. il segundos
diga por £} segundos

LI Ele me mandou ricochetear como uma barata, entdo eu ricochetearel. @lidy segundos
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APESAR DA SITUACAO RIDICULA EM QUE SE
ENCONTRAVA,, SCRATCH NAO DIZiA NADA £ CONT iNVAVA COM
AQUELE SORR {SO SONSO. MOUSE FiCOU DESCONFIADO SE O
GATO ESTAVA S6 ESPERANDO PARA DAR 0 ROTE.
RESOLVEY, ENTAO, TESTAR SE 0 GATO ESTAVA SOB SEV
CONTROLE. ACRESCENTOU TRES COMANDOS “DiGA OLAl PoR
2 SEGUNDOS” ANTES DO COMANDO ““SEMPRE” QUE JA
ESTAVA LA. Ao iINVES DE DizeR “OLAl", o RATO CoLoCoy
PARA 0 GATO DIZER QUE ERA PREGU{c0S0 E QUE MOVSE
ERA SEU MESTRE.

DEPOIS DE DIZER AS FRASES CONSTRANGEDORAS,
SCRATCH COMEGOVU A RICOCHETEAR, SEM T ITUBEAR.
MOUSE ESPERAVA QUE 0 GATO §A FiCAR FUR{0SO COM ESSA
TRAQUINAGEM, MAS iSSO NAO ACONTECEV. MOUSE CHEGOU A
CONCLUSA0 DE QUE SCRATCH REALMENTE iRIA FAZER TUDO
0 QUE ELE MANDASSE € PSS SE A PENSAR LOGO NUM JEITO

DE USAR ESSE PODER.
99



MOUSE QUERIA PROGRAMAR SCRATCH PARA BUSCAR
QUE {70 PARA ELE. COMECOU POR CRIAR UM NOVO SPRITE (&
PARA 0 QUE iJ0. DESENHOU UMA FATIA DELICIOSA € DEPOIS
ENTROU NA ARA “TRAJES” PARA DESENHAR AS MIGALHAS
QUE RESTARIAM DEPOIS QUE 0 QUE[JO FOSSE Comibo. O
OBJET IVO DESTE PROGRAMA ERA MUDAR A IMAGEM DO
QUE iJ0 PARA MIGALHAS QUANDO TOCAR EM MOUSE , POREM,
SEM QUE MOUSE PRECISE iR ATE ELE. O GATO iRiIA
TRAZER 0 QUEJO ATE 0 RATO, NA MAOR MOLEZAI
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DESTA VEZ, TANTO 0 GATO QUANTO 0 QUE iJO
TERIAM SEUS PRAPR [0S COMANDOS. PARA QUE 0S COMANDOS
SEJAM AT iVADOS A0 MESMO TEMPO, MOUSE CoLoCoV UM
"QUANDO BANDE iRA VERDE CLICADO” TANTO NO GATO
QUANTO NO QUE iJ0. BASTAVA CLICAR NA BANDERA VERDE
PRA DAR A LARGADA EM TODOS 0S COMANDOS.

OS COMANDOS DO GATO ERAM SIMPLES. PRIME RO, ELE
APONTAVA NA DIRECAO DO QUEiJO. DEPOIS, TINHA UMA
DECIiSA0: SE ELE NAO EST IVESSE TOCANDO NO PONTE RO DO
MousSe,, MOVERIA 1.0 PASSOS; SE EST IVESSE TOCANDO EM
QUE iJ0, ENTAO ELE APONTARIA PARA O PONTE RO DO MOUSE.
1SS0 Foi FEiTO PARA QUE ELE CONT iNUASSE SE MOVENDO
ATE CHEGAR NO QUE iJ0. DEPOIS DE CHEGAR NO QUEiJO,
ELE APONTARIA PARA O PONTE RO DO MOUSE LEVANDO O
QUE [J0 CONSIGO. O PROBLEMA E QUE NAO EXISTIA UM
COMANDO PARA FAZER 0 GATO PEGAR 0 QUE[JO. ESTE
COMANDO T INHA QUE SER COLOCADO NO PRAPR [0 QUE iJO.
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OS COMANDOS DO QUE iJO0 COMECAVAM ASSiM: QUANDO
CLiCAVA NA BANDERA VERDE, 0 QUEIJO iA PARA UM
LUGAR QUALQUER NA TELA, SORTEADO ENTRE -200 €
200. CADA LUGAR NA TELA TEM UM ENDERECO MARCADO
NAS REGUAS X (HORIZONTAL) £ Y (VERT ICAL). MoUSE
QUER{A QUE 0 QUE[JO0 APARECESSE CADA VEZ NUM LUGAR
DIFERENTE SH PARA DE.IXAR 0 GATO CONFUSO, POR iSSO
FAZIA 0 SORTE jo.
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UMA VEZ QUE 0 QUEIJO ESTAVA POSICiONADO, UMA
OUTRA DECISAO ACONTECIA: SE 0 QUE iJO EST IVESSE
TOCANDO EM GATO, APONTAVA PARA GATO E MOVIA &
PASSOS JUNTO COM ELE. [SSO FAZIA PARECER QUE 0 GATO
ESTAVA CARREGANDO 0 QUE iJO JUNTO, MAS NA VERDADE,
0 QUEiJO ESTAVA SE MOVENDO POR CONTA PRAPR {A.
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quando clicado
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gravador de som
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PoR FiM, SE 0 QUEIJO TOCASSE €M PONTE iRO DO
MoUSE, ESCUTAVA-SE UM SOM DE COMER. ERA 0 RATO
COMENDO 0 QUE iJ0, ToDo FELiZI No LUGAR DO QUE iJo
FICAVAM AS MIGALHAS, 0 SEGUNDO TRAJE DESENHADO
PARA 0 QUE[J0. O COMANDO CARIMBE FAZIA COM QUE AS
MIGALHAS FIiCASSEM LA NAQUELE LUGAR, ENQUANTO UM
NOVO PEDAGO DE QUE iJO ERA ENVIADO PARA OUTRO LUGAR
SORTEADO.

NESSE NOVO LUGAR, 0 TRAJE VOLTAVA A0 NORMAL.
Como 0 NoVO LUGAR DO QUE iJO ERA DIFERENTE DO LUGAR
DO GATO, SCRATCH TiNHA QUE iR ATRAS DO QUE iJ0
NOVAMENTE, POIS NAO ESTAVA MAI{S TOCANDO EM QUE iJo.
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Sobre o autor

Frederick van Amstel vive na Holanda, onde
realiza pesquisa de doutorado sobre design
participativo na Universidade de Twente.
Formado em Comunicagdo e Mestre em
Tecnologia, Frederick publica em diversos
meios de comunicagdo com o objetivo de
humanizar o uso da tecnologia.

Suas brincadeiras com o gato Scratch
comegaram quando mudou-se para a
Holanda e ficou distante do seu filho, que
morava no Brasil. O gato laranja ajudou os
dois a brincarem de vdrias coisas, mesmo
morando tdo distantes. Os dois criavam
dezenas de programas com os personagens
Ursao, Cuquinha, Rank Stuffy, e outros
seres da imaginagado infantil. Depois de
aprender a programar brincando, seu filho
melhorou as notas de Matemdtica na
escola e passou a ter uma atitude menos
consumista em relagdo a videogames: ele
pode criar os seus proprios jogos.

Seu site pessoal é
http://www.usabilidoido.com.br e seu email
é fred@usabilidoido.com.br

55





