PENSAMENTO COMPUTACIONAL PLUGAM

li'l:' OO :
BE 55 -0l - Y - hLodh Gonmdd

AT
T

CODE.ORG i RECONHECIMENTO - g =
DECOMPOSICAO = -
i lj DE PADROES tESTRhCﬁCI' S.L(JORITMOS TDEPURFRQHD Erteneio Care
i T Identificar padrdes ocar no que € riar passos para estar, encontrar e :
ara partes mancres e semelhangas impartante resolver o problema COrrigir erros Desenhando Poligonos
Code.org = Minecraft: Viagem Aquatica Code.org - Programagdo com Ana e Elsa Scratch - Extensdo Caneta (Desenhando Poligonos

<]o] e ;. e

Tps ==

By A 1§ ' \ [ quanda iniciar [ e
— FF&.?-.ZEN i 1 fazer [[[) vezes @ =
virar a direita ) — 3 o o
] L vi para :
colatar e l'..' \ avance E - 2
se encontrar peixe vire 3 esquerda D Cortiily mude a cor da cancta para
entic aspers n segundo 2 mude o tamanho da caneta para ° NS
subir 3 1
= *aga magica

sendo "

mergulhar

=RV

¥ Conecte ideias
J Crie solugges
+ Programe o futuro!
,,.r—r-—@
i

Farie — — .
LOGICA DE ProcaaMachy |
AMA

ALGORITMOS

DESEMVOL MENTO Dg 0505
- A0S

Material organizado por: Giovana Melos Borsoi, Maria Eduarda Rech,
Dr. Leonardo Poloni, Dra. Kelen Berra de Mello



3- ATIVIDADE MAO NA MASSA:
| ANIMAGAO DE DESENHOS ANIMADOS

Vocé ja percebeu que com o Scratch podemos deixar a criatividade fluir? Nesta atividade
iremos ver como podemos fazer animagdes.

Inicialmente iremos selecionar no catalogo de atores, aqueles que desejamos utilizar ara
fazer a animagado. Vocé pode aproveitar este momento para trocar nome dos atores, caso

sinta necessidade e posiciona-los . Também podemos ja escolher o cenario que utilizaremos.
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Ao iniciar a programacao, as primeiras coisas que precisamos definir sao a posicdo e a

direcao que queremos que 0s personagens fiquem na animacao. Entdo adicionamos os blocos
“quando a bandeira for clicada”, “va para x:( ) y:( )” e “aponte para a direcdo ( )”. Se os
personagens ja estiverem como desejamos, ao adicionar estes blocos, as entradas ja estarao
preenchidas da maneira que precisam estar, caso contrario, ajuste para ficar como deseja. Na
programacao do sapo, ja vamos pedir que ele se esconda, pois ndao precisamos dele aparente

no primeiro momento e para isso usamos o bloco esconda.

o @ » O i @ - €
0o @ mtemad're;in@ 2
aponte para a diregao




Sempre que vamos fazer uma programacdo, precisamos pensar na ordem que as coisas

ocorrem. Entdo a pergunta que devemos sempre nos fazer é “E agora, 0 que eu quero que
acontega?“. No nosso caso, neste momento queremos que o principe fale com a bruxa. Entao,
na sequéncia da programacao utilizamos os blocos diga ( ) por ( ) segundos. Podemos
escrever tudo em um soO bloco, ou separar por falas menores. Na figura abaixo vocé pode
perceber que foram separadas em falas menores para ficar mais dinamico. A frase que deve
ser ‘dita’ deve estar no primeiro campo de preenchimento e no segundo o tempo que vocé

quer que essa frase aparega na tela.
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aponte para a diregdo m

GIEN Preciso que me deixe mais atraente para a prince... Moilg o segundos
Tl Consegue me ajudar? Bl e segundos
(W Ela gosta de verde Mg o segundos

Agora precisamos que no momento em que o principe terminar de ‘falar’ a bruxa comece
com sua ‘fala’. Para isso podemos fazer de duas maneiras, a primeira delas é calcular quantos
segundos se passam desde o inicio, até o momento em que as falas acabam, e a segunda
maneira é utilizar um bloco transmita. Utilizando este bloco, um dos atores pode transmitir
uma mensagem e outro podera receber, ele serve especificamente para marcar o momento

exato em que determinada coisa acabou de acontecer e outra deve ser iniciada.
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Sempre que um ator transmitir uma mensagem, outro deve recebe-la. No nosso caso,

quem vai receber esta mensagem é a bruxa, entdo iremos trabalhar na programacgao dela
neste momento. Neste momento devemos colocar outro bloco de evento para iniciar um
comando novo, separadamente daquele que colocamos no inicio com as posicdes e direcdo. O
bloco de evento que vamos utilizar é quando eu receber, no qual indica que recebeu a
mensagem transmitida pelo principe anteriormente. Queremos que quando a bruxa receber
esta mensagem diga alguma coisa, entao usaremos o bloco diga () por () segundos e apods
isso usaremos o bloco de transmita para que a bruxa ‘avise’ que terminou de falar, e outro

ator pode falar. Fazemos isso para que as falas nao fiquem ocorrendo todas ao mesmo.

Neste momento, queremos que o principe demonstre estar feliz com a resposta da bruxa,
para isso iremos simular uma dancinha, junto com uma fala de comemoracdo. Vamos até a
area de programagao do principe e adicionamos um bloco de evento para receber a
mensagem da bruxa e logo abaixo um bloco diga. Para fazer a ‘dancinha’, iremos utilizar o
bloco repita e dentro dele um bloco gire -90°, para que o principe inverta a sua posicao e dé
a impressdo de que esta dancando. Ao final dessa parte, iremos colocar outro bloco de

transmita.




Agora iremos voltar novamente para a programacao da bruxa para que ela faca a magica
de deixar o principe mais atraente. Queremos que ela va até o principe (bloco deslize por 2
segundos até ( ) ), gire para simular o momento em que a magica acontece (repetindo 8
vezes os blocos gire 45° espere 0.01 segundos) e volte para o lugar que estava (bloco
deslize por 2 segundos até x: () y: () no qual deve estar a posicao que definimos no inicio).
No momento em que ela terminar o giro, precisamos que o principe desapareca e 0 sapo

apareca no lugar, para isso usaremos o bloco de transmitir entre o giro e a volta ao lugar.

deslize por o segs. até m ¥ @

Agora iremos para as programacoes do principe e do sapo para que quando a bruxa
transmitir a mensagem desaparecer, o principe desapareca e o sapo surja em seu lugar. Para
isso no cédigo do principe iremos apenas adicionar um bloco de quando eu receber e abaixo
um bloco esconda. No codigo do sapo iremos colocar também um bloco de quando eu
receber, porém neste caso usaremos o bloco mostre, para que o sapo aparega. Entdo iremos
adicionar um bloco de diga para que o sapo diga uma frase de descontentamento com a

situacao, Ao final desta parte devemos colocar um bloco transmita.

El AHHHHH!!! Mo era assim Bruxaaa undos
esconda - por @) seo

M&o era assim *




Voltando a programacao da bruxa, queremos que ela peca desculpas pelo inconveniente,
poir nao entendeu o pedido. Fazemos isso com um bloco quando eu receber apds, um bloco

diga e por fim um bloco transmita.

GIEN Desculpa, eu sou um pouco atrapalhada Mg o segundos

atrapalhada *

Para finalizar esta programacao, queremos que 0 sapo saia de cena. Para isso
utilizaremos os blocos quando eu receber parqg que o sapo saiba o momento em que deve
executar o comando, gire -90° para que pareca que virou de costas para a bruxa e deslize por
() segundos até x: () y: () para que ele saia de cena. Neste ultimo bloco, iremos apenas
adicionar valor as entradas tempo e valor de x, fazendo assim com que o sapo deslize
horixontalmente. O valor de y estara preenchido de acordo com a posicdo definida

anteriormente.

deslize por a segs. até @ ¥ E
AGORA E COM VOCES!

Escolha uma cena para animar utilizando o Scratch usando a sua criatividade. Vocé pode

utilizar alguma historia ja existente como um conto de fadas ou um trecho de algum filme, ou
se preferir vocé pode criar o seu proprio roteiro. Se possivel, tente relacionar esta animagao

com algum contetdo que possa ser abordado futuramente por vocé em sala de aula.
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