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    Prefácio

    
        
        
            A construção de jogos é uma estratégia poderosa tanto no ensino como na aprendizagem dos princípios envolvidos na programação de computadores. Trata-se de uma abordagem que desenvolve o raciocínio lógico e privilegia a criatividade a partir de desafios que o(a) programador(a) vai encontrar ao longo da tarefa de elaboração dos códigos envolvidos na mecânica dos jogos.

Nesta obra, você encontrará uma abordagem divertida e ao mesmo tempo abrangente de aprendizagem dos princípios envolvidos na construção de jogos de computadores, com a utilização de uma linguagem moderna e intuitiva. Você será envolvido em um processo de aprendizagem baseado em projetos reais e funcionais.

Público-alvo e objetivos

O texto foi elaborado para estudantes e professores de cursos técnicos e superiores na área de Computação/Informática, bem como do ensino médio e fundamental, interessados no uso da tecnologia como ferramenta para autoria em projetos interdisciplinares.

O objetivo é proporcionar a estudante uma abordagem de ensino e aprendizagem dos conceitos envolvidos na disciplina de lógica de programação de forma lúdica e envolvente, abstraindo os tecnicismos inerentes à área de desenvolvimento de software, mas aprofundando os conceitos para fundamentação teórico-prática.

Partes do livro

A primeira parte do livro apresenta o ambiente gráfico para elaboração de projetos de animações e jogos com a ferramenta Scratch, já utilizando a última versão da linguagem, lançada recentemente, que é a versão 3. Novos recursos foram adicionados como extensão do ambiente de construção de projetos, os quais são explorados ao longo da obra.

Ao final de cada capítulo são apresentados exercícios de revisão e fixação dos conteúdos e instruções exploradas no texto através de vários exemplos. O livro é recheado de ilustrações que demonstram cada funcionalidade da linguagem e do ambiente de produção de projetos em Scratch.

A segunda parte da obra apresenta seis projetos de jogos completos, onde você poderá praticar os conceitos abordados, a partir da elaboração dos comportamentos dos elementos do jogo, são eles:

Qual é o som?

Uma brincadeira com os instrumentos musicais, onde o jogador é convidado a advinhar qual instrumento está sendo tocado no momento. O jogador interage com a aplicação acionando o botão de som, então será emitido o efeito sonoro simulando algum dos instrumentos apresentados na cena.



[image: ]

Cata gotas

O quarto de Jack está um caos, pois são muitas goteiras e já faz algum tempo que chove sem parar. Para manter o quarto de Jack seco o jogador deverá movimentar um pote para capturar as gotas. Cuidado com o tempo, que pode se esgotar a qualquer momento.



[image: ]

Paddle

Este jogo é baseado no clássico Pong, um simulador de Tênis, onde o jogador controla uma barra e rebate a bola, evitando-se que ela atinja a barra vermelha na base da cena.



[image: ]

Camélia maluca

O jogo Camélia maluca é educativo, visando o desenvolvimento do raciocínio lógico-matemático, onde o jogador deverá resolver expressões aritméticas para eliminação de valores apresentados em um quadro na cena.
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Pesca submersa

O pescador, cansado de jogar suas linhas na tentativa de pescar algo, resolve mergulhar no rio para buscar seus peixes. Para isso, deve percorrer a área submersa de um lado para o outro para tentar capturar os peixes. Note que nem tudo pode ser pescado, pois algumas criaturas submersas são nocivas e causam danos ao pescador.
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Invasão dos insetos

Nosso herói Grimm tem um grande desafio para evitar a invasão dos insetos devoradores de humanos. O personagem precisa voar até seu destino para derrotar o grande vilão, mas encontrará muitos obstáculos durante sua jornada os quais deverá combater.
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Todos os códigos apresentados ao longo do texto estão disponíveis em:

https://scratch.mit.edu/studios/5449468/

Espero que a leitura seja tão divertida quanto foi o processo de escrita deste livro.

O autor.
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    Capítulo 1

Apresentação

    
        
        
            A organização didática e apresentação dos conteúdos desta obra foram pensadas e concebidas em torno da elaboração de jogos de exemplo, os quais introduzem conceitos de programação e níveis de complexidade de forma incremental. Dessa forma, as ferramentas e recursos para a construção dos jogos são apresentados à medida que sugerem a necessidade.

O acesso à tecnologia da informação e comunicação, assim como sua forte influência na forma como nos comunicamos e relacionamos na sociedade contemporânea, tem promovido reflexões acerca das abordagens de ensino e aprendizagem nos mais diversos níveis e modalidades da educação. Não há mais espaço para o modelo de ensino no qual o professor é o único detentor do conhecimento e as ideias são transmitidas em aulas meramente expositivas, onde o papel do estudante é ser o receptor passivo de conteúdos.

Tal modelo é meramente instrucionista, cuja ênfase educativa está centrada nos conteúdos de aprendizagem distribuídos nas disciplinas que compõem a grade curricular de um curso, no qual a avaliação é realizada por um processo somativo e classificatório do estudante, desconsiderando aspectos subjetivos no desenvolvimento da aprendizagem. Obviamente, o conteúdo é importante, mas pode ser diluído em atividades que tenham um maior significado ao estudante, com um apelo avaliativo mais formativo que somatório.

Uma alternativa aos modelos tradicionais de ensino, baseados na mera difusão unidirecional de conteúdos de aprendizagem, é a abordagem baseada em projetos. As abordagens de ensino e aprendizagem baseadas em projetos trazem a possibilidade de uma educação onde a interdisciplinaridade é favorecida e o aprendiz é chamado a assumir o processo de construção de sua aprendizagem, superando o modelo passivo. A estudante não é mais uma mera receptora de informações. Neste sentido, as tecnologias da informação e comunicação trazem uma ampla gama de possibilidades de inovação no processo educativo. 

Geralmente, o estudante é receptivo ao professor criativo, o qual apresenta novidades no desenvolvimento de sua prática educativa, a partir de ideias que flexibilizem e tragam algo novo na forma como as atividades são planejadas e executadas, adequando-se aos estilos de aprendizagem dos estudantes.

A combinação de recursos tecnológicos com os momentos didáticos de interação traz novos desafios ao processo educativo, tanto no planejamento e desenvolvimento de atividades de ensino, como no processo de construção da aprendizagem. Talvez um grande desafio ao docente seja a equalização entre as potencialidades educativas proporcionadas pelos recursos tecnológicos com as estratégias pedagógicas que apresentem espaços para o desenvolvimento da aprendizagem do estudante a partir do trabalho colaborativo. 

Outro elemento desafiante é o incentivo ao protagonismo, visando a construção da aprendizagem alicerçada na autonomia do estudante, com o envolvimento constante na organização das suas atividades no processo educativo.

Cabe destacar que a autoria representa uma estratégia importante na prática educativa docente, apoiada em tecnologia como recurso pedagógico, pois a construção do conhecimento ocorre pela interação dos sujeitos com o objeto de sua aprendizagem. A mediação docente assume um papel essencial, pois será o vetor para o despertar da criatividade do estudante, tornando-o um sujeito ativo e comprometido ao longo do processo educativo.

O uso de ferramentas de autoria permite ao estudante experimentar a possibilidade de construção de objetos de aprendizagem digitais, envolvendo os conteúdos abordados nas mais diversas disciplinas de seu curso. 

Scratch foi idealizada com o objetivo de aguçar a criatividade das estudantes e tornar mais prazerosa a aprendizagem. Para isso, elas são desafiadas a pensar logicamente, estruturar roteiros e codificar a solução através dos princípios envolvidos na programação de computadores.

A linguagem Scratch foi elaborada por Mitchel Resnick, professor e pesquisador do grupo Lifelong Kindergarte no Laboratório de produção de mídias do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), em 2007. O ambiente de programação é baseado em seus antecessores: a linguagem LOGO e Squeak, as quais também foram desenvolvidas com fins educacionais. A ideia de Scratch é simplificar o processo de programação de computadores, abstraindo e atenuando a complexidade de aspectos inerentes ao processo de construção de software. Para isso, a linguagem é baseada em um modelo de blocos encaixáveis, os quais são usados para elaboração da lógica de um programa. Além disso, o ambiente utiliza elementos lúdicos como personagens, cenas, animações, efeitos sonoros, músicas e gráficos, permitindo a compreensão dos conceitos por meio da elaboração de narrativas, animações ou jogos.

1.1 Princípios teóricos

Esta obra foi pensada e idealizada, levando-se em consideração duas dimensões:


	
como um instrumento para auxílio pedagógico à pessoa docente na elaboração de conteúdo educacional que promova a autonomia e criatividade do estudante, ao longo do processo educativo;



	
como um referencial teórico e prático ao estudante para a compreensão e domínio dos conceitos envolvidos na área de lógica e programação de computadores.





O conteúdo foi organizado a partir dos princípios teóricos do construcionismo de Seymour Papert, educador e pesquisador norte-americano que atuava no Instituto de Tecnologia de Massachusetts, o qual postulou que a aprendizagem é efetivamente desenvolvida a partir não somente da interação do aprendiz com o objeto do conhecimento, mas pelo envolvimento do estudante, exercendo o papel de autor do conhecimento.

Para Papert, o aprendiz é o responsável pela construção de suas próprias estruturas cognitivas, mas, para que isso ocorra, deve-se proporcionar condições que potencializem o desenvolvimento de conhecimento. A ênfase do construcionismo é a concepção de meios de aprendizagem que exaltem os mecanismos de construção mental do estudante a partir de suas próprias concepções de mundo. Portanto, os conceitos são internalizados com base em abstrações e metáforas que permeiam a cultura do indivíduo.

O ambiente de Scratch é baseado no conceito de micromundo proposto por Papert. Para o autor, os micromundos encapsulam recursos que permitem ao estudante desenvolver aprendizagem a partir de uma abordagem exploratória, onde o aprendiz pode realizar novas descobertas ou realizar simulações do mundo real que o cerca. Os micromundos podem ser de diversas naturezas, constituídos de estruturas distintas e variadas ferramentas, bem como serem concebidos para aprendizagem de conceitos de várias áreas do conhecimento. No caso do Scratch, trata-se de um micromundo destinado a exploração dos conceitos e desenvolvimento de habilidades na área de programação de computadores.

Outra característica de Scratch é a disponibilização de uma comunidade virtual de usuários, onde podemos encontrar diversos projetos desenvolvidos com a ferramenta e que são compartilhados para divulgação de trabalhos. A comunidade forma uma rede social para troca de experiências e aprendizado da linguagem. Além disso, as pessoas podem criar estúdios, os quais são espaços no ambiente virtual que agregam projetos por categorias: jogos, simuladores, objetos de aprendizagem etc. Não há limite para a criatividade, basta inspiração. A comunidade conta com um fórum de discussão, onde podemos sanar dúvidas e, também, colaborar com o desenvolvimento da aprendizagem dos demais participantes.

O princípio educativo utilizado como alicerce para a construção do livro foi a utilização de jogos como ferramentas educacionais. Os jogos motivam os estudantes, fazendo com que desenvolvam bons hábitos, tais como: disciplina, organização, colaboração, raciocínio lógico e persistência na busca de soluções para tarefas. A elaboração de jogos é uma maneira divertida e prazerosa de aprendizagem.

1.2 Organização da obra

A obra inicia com uma apresentação acerca do conteúdo que será abordado, bem como a sua estruturação, passando por capítulos incrementais os quais descrevem o processo de construção de aplicações baseadas em narrativas, animações e jogos no ambiente da ferramenta Scratch. O conteúdo e princípios conceituais apresentados estão recheados de ilustrações, exemplos e exercícios de fixação, para que o leitor compreenda os aspectos relacionados a lógica de programação a partir de uma abordagem que estimula a curiosidade e criatividade. 


Os projetos de animações e jogos apresentados no livro serão disponibilizados aos leitores e leitoras no espaço do autor junto ao portal de projetos de Scratch, no seguinte endereço eletrônico: 

https://scratch.mit.edu/studios/5449468/



O capítulo sobre o ambiente de criação de projetos tem por objetivo apresentar o ambiente de programação de Scratch, explorando e descrevendo sua estrutura de organização. As ferramentas disponíveis no ambiente para construção de animações e jogos são apresentadas e seu uso é exemplificado.

Em elaborando animações, você encontrará informações sobre como elaborar animações em Scratch. Portanto, serão explorados aspectos como ações de modificação do cenário, movimentação dos atores e como aplicar efeitos sonoros nos personagens. Você aprenderá como criar seus próprios personagens, usando-se para isso o editor gráfico de Scratch, ou a modificar personagens presentes na galeria. Também verá como realizar um registro, criando-se uma conta de usuário no portal de Scratch.

Na sequência, enriquecendo as animações tem por objetivo a ampliação dos conhecimentos desenvolvidos sobre animação, introduzindo conceitos da Computação como tomada de decisões e repetição de instruções, bem como a combinação deles para construção de projetos em Scratch. Além disso, serão explorados os sensores disponíveis no ambiente.

Já o capítulo trabalhando com dados aborda o conceito e aplicação de variáveis nos projetos de animações ou jogos em Scratch. Aqui você entenderá como trabalhar com valores que podem representar pontuação, fases etc. Além de variáveis, também será apresentado o conceito de listas, muito utilizado na construção de jogos, o qual permite a representação de um conjunto de valores a partir de uma estrutura de dados. Com o conhecimento acerca de variáveis e listas, você já poderá entender a aplicação de operações lógicas ou aritméticas sobre os dados manipulados nos seus projetos. Dessa forma, serão abordados os conceitos de conectores lógicos e como tratar caracteres em jogos de palavras.

O capítulo controle de personagens apresenta como tratar eventos que ocorrem durante a execução do projeto, tais como eventos gerados pelo usuário a partir do teclado ou mouse na condução de personagens em jogos ou animações. Eventos que possam modificar o cenário e, também, permitir a troca de mensagens entre os atores. Também serão apresentados conceitos como criação de clones de atores presentes nos projetos e a elaboração de novas instruções, as quais são criadas pela própria pessoa programadora, cuja finalidade é atender requisitos que as instruções convencionais do ambiente da linguagem Scratch não suprem.

Após a fundamentação em lógica de programação, explorada nos capítulos anteriores, você já terá condições de elaborar jogos com a ferramenta Scratch. Dessa forma, serão apresentados alguns projetos de jogos como forma de estimular a criatividade e, também, permitir a compreensão de como um jogo é estruturado para responder a interações via mouse ou teclado, detecção de colisões entre elementos do cenário, troca de cenários, efeitos sonoros e mais.

Em Qual é o som? são apresentados os conceitos iniciais de interação do usuário com jogos, onde ações de respostas aos cliques em botões apresentados na interface gráfica são programadas.

No jogo Cata Gotas são introduzidos alguns conceitos sobre controle do personagem por meio do teclado, bem como formas de acumulação e apresentação da pontuação do jogador.

O jogo Paddle é uma releitura do clássico jogo Pong, um dos primeiros jogos eletrônicos. Nesse jogo é apresentada a forma de controle dos elementos dos jogos.

Em Camélia Maluca é realizada uma brincadeira com números, simulando uma calculadora eletrônica que possui algumas limitações para a elaboração de cálculos aritméticos.

O jogo Pesca Submersa já apresenta vários elementos, como o controle de pontuação, inimigos, formas de ataque e defesa, com uso de conceitos como direcionamento de personagens.

O jogo final, Invasão dos Insetos, apresenta a saga de um aviador que para chegar ao seu destino deve enfrentar uma invasão de insetos mutantes, os quais tentam impedir o herói. Nesse jogo, são apresentados conceitos como controle de energia e o desafio final.

O último capítulo do livro apresenta algumas extensões do ambiente de Scratch, as quais permitem a elaboração de projetos com manipulação de fala, tradução e construção de músicas.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

O ambiente de criação de projetos

    
        
        
            Neste capítulo, abordaremos aspectos relacionados ao ambiente de criação de projetos em Scratch. Veremos as características sobre cada elemento que constitui a interface gráfica e como você poderá interagir com a ferramenta para elaboração de suas criações. O ambiente de Scratch é acessado de forma online, a partir de algum navegador Web compatível, tais como: Mozilla Firefox, Google Chrome etc. Ao acessar o site https://scratch.mit.edu será apresentada a página de abertura, conforme ilustrada na figura a seguir. Os projetos são elaborados a partir da opção de menu Criar, a qual está disponível na barra de navegação ao topo da página do site.




[image: Site do projeto Scratch. ]Figura 2.1: Site do projeto Scratch.



Também podemos ter acesso direto à página do software de criação, a qual pode ser obtida a partir de: https://scratch.mit.edu/projects/editor.

O software de criação traz um conjunto de ferramentas para elaboração de projetos de narrativas, animações ou jogos, que estão disponíveis de forma integrada ao ambiente. As ferramentas estão organizadas em compartimentos distribuídos pela área da página apresentada no navegador. A seguir, veremos uma descrição de cada compartimento. A figura a seguir apresenta uma visão geral da organização dos compartimentos de ferramentas do software de criação.




[image: O ambiente de programação. ]Figura 2.2: O ambiente de programação.



O palco

Esta é a área onde o Scratch apresenta o resultado da execução do projeto criado pelo usuário. Scratch utiliza uma metáfora relacionada a um espetáculo em um teatro, então o palco é o local da página onde tudo acontece. Nesse espaço serão realizadas as animações, apresentação de narrativas e jogos (veja a próxima imagem). 

Um programa em Scratch é constituído por um conjunto de scripts de código, os quais são formados por blocos de encaixe. A área mínima do palco possui 480 pixels de largura por 360 pixels de altura, mas pode ser estendida, ampliando-se o aspecto visual.




[image: O palco. ]Figura 2.3: O palco.



Propriedades do palco

É um compartimento logo abaixo do palco, conforme podemos ver na próxima imagem, que apresenta ferramentas para edição do aspecto visual do cenário. Uma das propriedades é o plano de fundo, que pode ser uma imagem escolhida a partir de uma galeria, obtida a partir do carregamento de uma imagem, capturada a partir da câmera de vídeo do computador do usuário, ou elaborada a partir do editor gráfico embutido no ambiente de Scratch.




[image: Propriedades do palco. ]Figura 2.4: Propriedades do palco.



Atores

Este é o compartimento apresentado ao lado das propriedades do palco, ilustrado na figura adiante. Nele, podemos adicionar os atores (personagens) que compõem as cenas de nossos projetos. Eles atuarão em narrativas, animações ou jogos que criaremos no ambiente de desenvolvimento de projetos de Scratch. Assim como os cenários, atores podem ser adicionados ao palco a partir de uma galeria prévia, carregados a partir do computador do usuário, obtidos pela câmera de vídeo do computador, ou elaborados por intermédio do editor gráfico.




[image: Compartimento de atores. ]Figura 2.5: Compartimento de atores.



Paleta de blocos

Trata-se de um compartimento que agrupa os blocos de instruções dos programas criados com a ferramenta. Os blocos de instruções são organizados em categorias, de acordo com suas funções, portanto, temos categorias de movimento, aparência, som, eventos, controle, entre outras. 

A figura a seguir mostra a paleta de blocos, a qual é composta por três abas: código, fantasias e sons. A aba códigos é utilizada para elaboração dos programas; sons, para composição de efeitos sonoros e músicas; já a aba fantasias contém o conjunto de imagens de um determinado ator.




[image: Paleta de blocos. ]Figura 2.6: Paleta de blocos.



Editor de script

A área mais a direita é destinada à elaboração dos scripts de código que representam aspectos relacionados aos personagens e elementos presentes nos projetos criados pelo estudante, tais como: posicionamento, dimensões, características visuais e comportamentos.




[image: Editor de scripts. ]Figura 2.7: Editor de scripts.



A mochila

Na parte inferior da página é apresentado o compartimento da mochila. Este é um conceito interessante e muito útil, pois permite o compartilhamento de scripts de código, ou elementos gráficos, entre os diversos personagens de um projeto e de distintos projetos. Por exemplo, um código que realiza o efeito de tiro de um personagem pode ser copiado para a mochila, permitindo-nos reaproveitar o comportamento para outros personagens do jogo.




[image: A mochila. ]Figura 2.8: A mochila.



Blocos de instruções

Os blocos de instruções são utilizados para construção dos códigos dos nossos programas, sendo que cada categoria de instrução é identificada por uma cor diferente. A estrutura de construção dos programas em Scratch é realizada através peças que se encaixam umas nas outras. 

Essa ideia é bem interessante, pois torna a construção da lógica de um programa uma tarefa por vezes intuitiva, visto que algumas peças só podem ser encaixadas em peças específicas, fato que ajuda a contornar falhas na elaboração de programas.

2.1 Menu de opções

Ao ingressar na página correspondente ao software de criação de projetos, a primeira tarefa é definir a opção de idioma da interface gráfica. Para isso, deve-se clicar no ícone que representa um globo, apresentado ao lado esquerdo da entrada de menu denominada Arquivo.

Note que todo o código é elaborado no próprio navegador e a barra de navegação oferece algumas opções de menu para gerenciamento de um projeto, são elas: Arquivo, Editar e Tutoriais. A seguir, apresentamos as funções de cada entrada do menu de opções.




[image: Menu de opções. ]Figura 2.9: Menu de opções.



Arquivo

Nesta entrada estão as opções para manipulação do arquivo de projeto. O número de opções apresentadas é variável de acordo com o seu estado de conexão com o site. Caso você seja cadastrado no site e tenha realizado sua autenticação, o número de opções desta entrada de menu é maior, as quais serão apresentadas mais adiante no texto. As opções apresentadas para os usuários não cadastrados são: Novo, Carregar a partir de seu computador, Descarregar para o seu computador e Reverter. 

Dessa forma, podemos salvar em nosso disco local um projeto elaborado de forma online e, posteriormente, carregá-lo novamente a partir do disco local. A opção Reverter serve para cancelarmos todas as alterações realizadas no projeto desde a sua abertura. E Novo serve para criarmos um projeto em branco para edição.

Editar

Esta opção é utilizada para ações relacionadas à edição de um projeto. Entre as ações disponíveis, temos a possibilidade de voltar atrás em relação a uma atividade realizada, por exemplo, a exclusão de um elemento gráfico ou código. Outra ação disponível é a configuração da dimensão do palco, que pode ser apresentado em uma forma reduzida ou normal. Por fim, temos a ação turbo, a qual é utilizada para acelerar a velocidade de processamento do projeto. Isso pode ser útil quando estamos testando animações, otimizando a execução dos comportamentos de personagens para fins de teste das funcionalidades de nossos projetos.

Tutoriais

A entrada de menu Tutoriais apresenta informações de ajuda acerca das funcionalidades de Scratch e como utilizar algum recurso disponível nas ferramentas do ambiente. Os tutoriais apresentam, de forma detalhada, como podemos criar animações, pequenos jogos, elaborar músicas, gravar sons e adicionar efeitos em projetos criados com Scratch.

Opções de menu para usuários cadastrados

Agora, vejamos as opções de menu que estarão disponíveis somente para os usuários autenticados no site, portanto, se deseja verificar estas opções de menu realize seu cadastro previamente. Iniciamos pela opção de menu Arquivo a qual acrescenta uma nova entrada denominada Ir para minhas coisas. No ambiente Scratch o termo “minhas coisas” está relacionado aos projetos criados. 

Portanto, quando essa opção de menu for clicada, você será redirecionado para página denominada minhas criações, a qual será apresentada em detalhes em uma seção posterior do texto. Além de uma nova opção no menu Arquivo, também são apresentados dois novos botões de atalho na barra de navegação do ambiente.

Compartilhar

Como o próprio nome diz, esta opção serve para compartilharmos nossos projetos com outros usuários cadastrados no site. Isso é uma boa prática, pois permite criarmos uma rede de relações com outros usuários da ferramenta, além de proporcionar uma forma de aprendizagem, visto que podemos receber sugestões e críticas construtivas acerca dos nossos projetos.

Ver a página do projeto

Nesta opção, temos acesso à página de descrição do projeto, que também pode ser acessada a partir da página “minhas coisas” (confira a imagem a seguir). A página do projeto é organizada em seções, onde podemos realizar as definições, tais como: título, se ainda é um rascunho, as instruções, notas e créditos.

A área de descrição do projeto é útil quando estamos elaborando um jogo, porque pode ser utilizada para a escrita de instruções sobre o funcionamento e regras. Tal área também pode servir como texto de referência sobre as narrativas e animações construídas. 




[image: A página do projeto. ]Figura 2.10: A página do projeto.



2.2 A organização do palco

O palco é organizado a partir de um modelo representando o plano cartesiano. Portanto, quando um elemento gráfico for posicionado no palco, seja um personagem ou objeto qualquer, serão atribuídas as coordenadas: “X”, que representa o deslocamento horizontal, e “Y”, que representa o deslocamento vertical do elemento. O centro do palco é a origem dos eixos, conforme podemos observar através da imagem: 




[image: O palco e o sistema de coordenadas. ]Figura 2.11: O palco e o sistema de coordenadas.



Dessa forma, o ponto (X:0 e Y:0) está definido bem no centro do palco. Do centro para cima, teremos valores positivos para a coordenada “Y” e do centro para baixo, os valores de “Y” serão negativos. Já em relação à coordenada “X”, o deslocamento do centro para a direita torna seus valores positivos, assim como o deslocamento do centro para a esquerda torna seus valores negativos.

Quando deslocamos o ponteiro do mouse sobre a área do palco, as coordenadas de posicionamento são apresentadas na área de rodapé do palco. Note que os valores são dinâmicos e são modificados constantemente à medida que movimentamos.

No topo do palco temos um ícone à esquerda que é utilizado para que possamos maximizar o compartimento, fazendo com que o palco ocupe toda a área da página no navegador. Quando este ícone for clicado novamente, o compartimento é recolhido e apresentado na sua posição original. Para teste de um projeto, é interessante maximizar o compartimento do palco, pois fica melhor de visualizar o resultado da execução dos códigos, principalmente quando estamos elaborando um jogo. A Figura a seguir apresenta o palco maximizado na página.




[image: O palco maximizado. ]Figura 2.12: O palco maximizado.



Ao lado do ícone que permite a maximização ou restauração do tamanho original do palco, temos uma caixa de texto para que possamos nomear o projeto. Isso é importante no momento em que formos salvar um determinado projeto que estamos elaborando. O nome do projeto aparecerá na galeria de projetos.

Por fim, temos mais dois ícones, são eles:


	
bandeira: quando desejamos testar a execução de nosso projeto, devemos clicar neste ícone. A bandeira representa a ação start, que significa iniciar a execução.




	
círculo vermelho: usado para interrupção da execução de um projeto. Por sua vez, este botão representa a ação stop.



2.3 Manipulação de elementos gráficos

Os elementos gráficos que constituem um projeto construído em Scratch são os personagens, objetos e cenas. Tais elementos podem ser obtidos a partir de uma galeria prévia disponibilizada no ambiente. Portanto, veremos como manipular os personagens, inserindo-os no palco a partir de uma galeria, carregando novos atores a partir de nossos próprios computadores ou, até mesmo, criando novos elementos gráficos com a ferramenta de desenho, a figura a seguir apresenta os botões de acesso à galeria, ao editor gráfico, à galeria de imagens ou à câmera de vídeo do computador.




[image: Botões para manipulação de atores. ]Figura 2.13: Botões para manipulação de atores.



A galeria de atores apresenta elementos gráficos que podemos utilizar nos nossos projetos. Para acesso à galeria, deve-se clicar no botão de atalho que abrirá a caixa de diálogo que apresenta a lista de atores disponíveis. Os atores são organizados em categorias, temas ou pelo tipo de imagem, vejamos:


	
categorias: para organizar de uma melhor forma os elementos gráficos da galeria, Scratch apresenta os objetos em categorias, tais como: animais, fantasias, letras, pessoas, coisas ou transportes;



	
tema: esta é outra forma de organizar os elementos gráficos que constituem uma cena. Os temas representam o conjunto de objetos com características em comum de uma determinada época, evento, comportamento, estilos etc.;



	
tipo: os objetos também são agrupados de acordo com o tipo de imagem. Portanto, os elementos gráficos podem ser imagens vetoriais ou do tipo bitmap. 





As imagens do tipo bitmap, por serem formadas por um conjunto de pixels, ao serem redimensionadas sofrem efeito de distorção. Já as imagens vetoriais usam a Matemática a seu favor para definição de seu modelo, através de um método denominado vetorização, então podem ser recalculadas à medida que são redimensionadas, mantendo a sua proporção e qualidade.

Após a seleção de um ator, seja da galeria, computador do usuário, câmera de vídeo ou editor gráfico, ele será apresentado no compartimento de atores, então teremos acesso a suas propriedades, tais como: nome, direção, coordenadas em relação ao palco, estilo de rotação, se pode ou não ser arrastado durante a execução e se está visível ou oculto no palco. 

Para acesso às propriedades do ator, deve-se clicar no ícone de informações, presente no canto superior esquerdo do ator, conforme ilustra a figura adiante. Ao inserir um ator no palco, podemos reposicioná-lo clicando sobre ele e arrastando com o mouse.




[image: Propriedades do ator. ]Figura 2.14: Propriedades do ator.



2.4 Atores e suas fantasias

Alguns elementos gráficos possuem mais de uma aparência. Este aspecto é essencial quando desejamos criar personagens animados em nossos projetos, visto que a intercalação de imagens permite a simulação de movimentos dos atores que compõem uma cena. Com a ideia de fantasias, ou trajes, podemos ter várias imagens associadas a um personagem, as quais descrevem os estados relacionados ao andar, correr, pular, abaixar etc. Tais ações são possíveis pela sobreposição de imagens ao longo do tempo, dando a impressão de que o personagem está realizando algum tipo de movimento na cena.
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