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Apresentacdo

Essa cartiiha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de Produtivi-
dade CNPg-DTIl n°306576/2016-3, coordenado pela profd, Maria
Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no Departamento de
Computacdo (DCOMP)/Programa de Pds-graduacdo em Ciéncia
da Computacdo (PROCC) — UFS. E também vinculado & projetos
de extensdo, Iniciacdo Cientifica e Tecnolégica para populariza-
cdo de Ciéncia da Computacdo em Sergipe apoiado pela
PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O publico alvo das cartihas sdo
jovens pre-vestibulandos e graduandos em anos iniciais. O objetivo
é fomentar ao publico sergipano e nacional o interesse pela drea
de de Ciéncia da Computacado.

Esta cartilha apresenta uma introducdo sobre a computacdo
para jovens do ensino medio, tendo meninas como seu publico
alvo. Seu objetivo € apresentar a drea de maneira divertida, e
mostrar aos jovens que a computacdo € uma opcdo de carreira
atraente e desafiadora. Para isso, conceitos bdsicos sobre o que &
um programa sdo apresentados, e tambem ¢é feita uma breve
infroduc@o sobre o Scratch, linguagem de programacdo desen-
volvida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) onde é
possivel criar histérias animadas, jogos, e programas interativos.

O portal do Projeto Meninas estd disponivel em
http://meninasnacomputacao.ufs.br/. L& o leitor pode ter acesso a
outros gibis da Série.

(Os Autores)



DURANTE UMA ALILA
DE QUIMICA. ...

ELOA!
_MEU TABLET
PRECISO CALCULAR ESTA COM “BUG", POIS DIZ NO SI7E
ESSA FORMULA A SIMULACAO DO QUE TEM QUE
EM MEU 74BLET... EXPERIMENTO NAO PROGRAMAR A
FUNCIONOU. © QUE FORMULA. <
FAREMOS?

VAMOS
ATE A LFS,
TENHO UMA AMIGA
QUE PODE NOS
AJUDAR.

05



DUDA! VOCE
PODE ME AJUDAR EM FALA
UM PROBLEMA CAL! O QUE “TA

PEGANDO"?

MEU 7TABLET ME
DEIXOU NA MAO!

MENINAS,
O TABLET ESTA
FUNCIONANDO

BEM, MAS PARA
USAR ESSE
SIMULADOR DE

QUIMICA TEM QUE

PROGRAMAR O
EXPERIMENTO. .

VEJA CAL, €
80 CLICAR
NESSES

BLOGUINHOS E
INFORMAR QUANTAS
VEZES VOCE QUER

REPETIR O
EXPERIMENTO.
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__ MENINAS,
~_VOCES QUEREM VER O
( TRABALHO SOBRE SIMULACAO DE
\_ UM AMIGO MEU? ELE FEZ UM
. VIDEO COM ANIMACAO...

ANIMACAO?

LE&AEIL.’OXé?AOS LOLS! ESSES

DESENHOS ESTAO
MUITO REALISTAS.
[)

"CARA", EL ADORO
FABEINARTES O DESATIOS GLiE
ENCONTRO QLANDO DOLI VIDA A UM ] ol <5 ey
PERSONAGEM. SERIO QUE POSSIVEL!
VOCE CONSEGUE ;
FAZER 15607

VAMOS NOS
ENCONTRAR PARA
CONVERSAR MAIS SOBRE

X PROGRAMACAQ...




EM OUTRO DIA...

HEY,
MENINAS!
TEMOS QUE
TIRAR UMA
SELFIE PARA
DEIXARMOS COMO
RECORDACAO
DESSE
PASSEIO.

~——
VAMOS
POSTAR NA REDE ) |
SOCIAL AGORA!
ENVIA
PARA O
GRUPO
TAMBEM!

seé%zoaogsaslﬁes POIS
COMPARTILHADAS, € E, DA PARA

e CONHECER A
MUITO PRATICO” 4 r10ADE PEDALANDO.

E 5O USAR ESSE
 \ APLCATVO NG/




DUDA! QUE
BOM TE VER
AQUI! NUNCA
MAIS APARECEU
NO COLEGIO.

o,
NANDA! HA
QUANTO TEMPO!
€ QUE TENHO
ANDADO OCUPADA
COM AS
ATIVIDADES
DA UFS.

ATE
SEGUNDA NA
UFS, DUDA.

SCRATCH? €
50 PARA
MULHERES?

VERDADE!
ULTIMAMENTE,
ESTAMOS MAIS
ATAREFADAS.

E SIM.
DE ONDE VOCE A

CONHECE, DUDA?

ELOA,
ESSA

COMO
FUNCIONA ESSE
PROJETO?

CALMA! eU
VOU EXPLICAR!

*HTTP:IIMENINASNACOMPUTACAO.UFS.BR/

ELA A
CAROLINA E
OUTROS ALUNOS
FAZEM PARTE DE
UM PROJETO DE
EXTENSAO DE
INCENTIVO AS
MULHERES NA
AREA DE
COMPUTACAO.

VOU FAZER

UmMA vISITA

ASSIM QUE
PUDER!

AS
VEZES, VOU A
ESCOLA COM A
CAROLINA PARA VER
COMO 05 ALUNOS
ESTAO SE SAINDO NA
PRODUCAO DE
PROGRAMAS COM
SCRATCH.

O PROJETO DE
EXTENSAO E UMA
PARCERIA COM PROFESSORAS DA
UFS. E TEM O OBJETIVO INICIAL  DE
ATRAIR MAIS GAROTAS PARA A AREA
DA COMPUTACAO. MAS QUALQUER
ALUNO DA ESCOLA PODE
PARTICIPAR.




MAS A SUA
COLEGA CAROL E
ALUNA DA LPS? Al

ELA £ ALUNA
DE CIENCIA DA
COMPUTAGAO.

MAS O QLE E O
? AHH, SIM!

SCRATCH MESMO? 0 SCRATEI E LMA

FERRAMENTA COM A QUAL

PODEMOS CRIAR PROJETOS DE ARTE,

FAZER ANIMACOES, CONSTRUIR
HISTORIAS, ATE JOGOS NO
COMPUTADOR...

POR QUE VOCES NAO
CONVERSAM COM AS
MENINAS DO PROJETO?

NO OUTRO DIA...

NO PROJETO MENINAS
_NA COMPUTACAO, O SCRATCH
E USADO PARA MOSTRAR COMO
UM PROGRAMA DE
COMPUTADOR FUNCIONA.

A DUDA NOS
CONTOU DO
PROJETO MENINAS
NA COMPUTACAO E

ELAS VAO PODER HEY!

EXPLICAR MELHOR. VOCE E A

FERNANDA, NAO
E MESMO?

ESTAMOS
INTERESSADAS.

BOA
IDEIA!

* UTTP://SCRATCH.MIT.EDU/




SERA QUE
PODEMOS SABER
UM POUCO MAIS?

0
SCRATCH € UM
PROGRAMA QUE

USA A LOGICA DA

PROGRAMACAO DE
MANEIRA FACIL E

DIVERTIDA!

BOM DIA,
GAROTAS.

BOM DIA,

E AQUI QUE NOS
RELUINIMOS PARA
PRODUZIR PROJETOS
CLARO! COM SCRATCH.
VENHAM
COMIGO!

MAS O QUE
SERIA
PROGRAMAR?

EU AINDA NAO
ENTENDI O GUE £
ESSE BENDITO
SCRATCH.

COMO
ESTAO?
TIRARAM AS
DUVIDAS?

EXPLICA
PARA ELAS O

QUE E
PROGRAMAR!




ENTAO, EM . s
oz oo N\SPT Mo viveo o smcio,
S oee Frogramas'or | atuaoos Eree Seclian Uit oreieo
COMPARTILHADAS QUE SOFTWARE!
USAMOS NO PASSEIO? E DO

E UM PROGRAMA DE
COMPUTADOR CONSTRUIA AS
VIDEO DE ANIMACAO QUE
ASSISTIMOS?

IMAGENS TRIDIMENCIONAIS.

CHEGA
NA ESTACAO DE
BIKES, COMO JA \snaliated
ESTAVAMOS
CADASTRADAS,
BASTOU USAR O

PROGRAMA, O
APLICATIVO MOVEL,
PARA A BIKE
SER LIBERADA.

SE
SOFTWARE E APLICATIVOS
EXECUTAM u'\le( CONJUNTO DE

COMANDOS BEM

COM ELA, PODEMOS
DEFINIDOS.

DIZER A0S COMPUTADORES O
QUE ELES TEM QUE FAZER
. QUANDO CERTAS SITUACOES
ACONTECEM.
A PROGRAMACAO E
UMA FORMA DE
COMANDAR 05
COMPUTADORES.

1550
MESMO, DUDA! A
PROGRAMACAO FAZ
PARTE DE NOSSAS

E NO SCRATCH,

VOCES PODEM FAZER
SEUS PROPRIOS

VIGAS) PROGRAMAS.




NUNCA
PAREI PARA PENSAR
EM TUDO 1550!

" NEM EU... MAS ENTAO
_E COM PROGRAMACAQ QUE
SEO0 FEITAS AS ANIMACGES DOS
\_ JOGOS DE COMPUTADOR...

E 05
COMANDOS DAS
SIMULACOES DA AULA DE
QUIMICA.... € 1660!

VENHAM! EU E DUDA
PODEMOS ENSINAR A USAR O
SCRATCH. SE GOSTAREM, E BOM
FAZER UM CURSO NESSA AREA,
ASSIM VOCES VAO CONSEGUIR
FAZER MUITO MAIS
colsAs!

MAS

InscreVa-se  Entrar

CLIGUEM NESSE ‘
BOTAO E SE INSCREVAM
PARA CRIAR UMA CONTA NO
@y SCRATCH. E SIMPLES.

s
change colo
s
play drum
S

PP Welcome to Scratch! ISR 2 R0 Te]

1550 NAO E
DIFICIL?

QUE
NADA! VEJA
COMO E FACIL
NESSE LINK
“"APRENDA COMO
CRIAR PROJETOS
NO SCRACH"




ESSE GATINHO € UM ATOR
QUE VOCES VAO TER QUE
COMANDAR

A AREA BRANCA E O PALCO
ONDE O GATO PODE ATUAR

ESSA AREA A DIREITA £
ONDE VOCES VAO COLOCAR
SEUS COMANDOS, ESSES
COMANDOS VAO FUNCIONAR COMO
UM ROTEIRO QUE O GATO DEVE
SEGUIR

EXPERIMENTEM CLICAR EM
UM BLOCO, SEGURAR,
ARRASTAR E SOLTAR NA AREA
DIREITA

ERRADO, BASTA CLICAR COM O
BOTAO DIREITO E SELECIONAR

SE ARRASTOU O BLOCO

APAGAR

14



NO SCRATCH,
05 COMANDOS
530 ESSES
BLOGUINHOS DO

VARIAS

MEIO, DIVIDIDOS EM
CATEGORIAS. ‘

VAMOS COMECAR
COM A CATEGORIA
EVENTOS, EM
MARROM.

QUANDO
VOCE ARRASTA
UM DELES PRA

DIREITA, ELE PASSA
A FAZER PARTE
DO PROGRAMA.

AGORA SE VOCE

VOCE PODE
IR_ENCAIXANDO
OUTROS BLOCOS,
ATE MONTAR O
PROGRAMA COM OS5
COMANDOS QUE

VOCE QUER. '

EXPERIMENTE NA
CATEGORIA SOM, EM
VIOLETA, ARRASTAR O
BLOCO "TOQUE O SOM
Meow"

SO E
RTIDO!

CLICAR NO GATO O QUE

ACONTECE?

DUDA COMENTA SOBRE O iCONE "SCRATCH"

" VIRAM? N
PROGRAMAR NAO E
COMPLICADO COMO

) E SO USAR A
CRIATIVIDADE!




PRONTAS
PARA A AULA DE

7 PARA NAO N
PERDER O QUE
FIZERAM ATE AGORA,

MUDE O NOME
"UNTITLED"

NOME QUE V.
DESEJAR E CLIGUE NA
OPCAO ARQUIVO

PARA SALVAR. <

FERNANDA EXPLICA COMO COMECAR COM O
EVENTO: “QUANDO CLICA EM ™
=

SE VOCES
CLICAREM UMA VEZ NESSA
 BANDEIRA VERDE, SEUS COMANDOS
SERAO EXECLITADOS PELOS ATORES,
MESMO SEu'II'J\VER MAIS DE

NANDA, TEM

COMO FAZER O

GATINHO DIZER
ALGO?

DEPOIS, £ 50
ARRASTAR O BLOCO "DIGA OLA!
POR 2 SEGLUNDOS" PARA A DIREITA. —
VOCE AINDA PODE ALTERAR A -

FALA E O TEMPO.

MUDAR PARA ) ..
BOM DIA! (o

QUE
ENGRACADO! ELE |
DISSE BOM DIA

AGORA GQUE
VOCE JA TEM um

ROTEIRO, E S ICAR EM
MOVIMENTO E ENCAIXAR o
BLOCO "MOVA 10 PASS0OS"
AO SEU ULTIMO BLOCO
UsADo.

E SE EU
QUISER QUE ELE
SE MOVA MAIS ou

ENOS E
ALTERAR O NUMERO

DE PASSOS.

7 MUITO BEM! E
EXATAMENTE 1560




E Ai, MENINAS,
VOCES ESTAO
GOSTANDO?

E LEGAL!

BEM, HOJE
VAMOS
APRENDER A
MODIFICAR O

CENARIO. VAMOS
| TROCAR O PANO

DE FUNDO
\ DESSE PALCO
RANCO....

\

QUE LEGAL, EL

E ASSIM MESMO.
€ COMO APRENDER UMA
NOVA LINGUA, LEVA ALGUM
TEMPO PARA FALAR BEM. ESTIVE
PENSANDO... AS OUTRAS GAROTAS
ok PR VAO s;\nz DO PROJETO. VOCES
DA PARA QUEREM Eggﬁgvr«o LUGAR
ATORES, QUANDO ;

| CLICAMOS NO ICONE DE

PINCEL. ACHO QUE
ESTAMOS PEGANDO
O JeIto!

POIS E,
CAL, HOJE EU NAO
ME VEJO FAZENDO
OUTRA COISA! A AREA
QUE ME IDENTIFICO E
ENGENHARIA DA
COMPUTACAO

E PENSAR
QUE EUI NEM
FAZIA IDEIA DO
QUE E CIENCIA DA
COMPUTAGAO!

EM MAIS ALGUNS

ANDA SUA pey”  MESES, ACHO QUE 05

PESQUISA

FERNANDAD ROBOS QUE ESTOU

PROGRAMANDO ESTARAO
APTOS PARA O MERCADO.
S0 PRECISO
CONFIGURAR...
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