ALI\{I\ANAQUE PARA POPULARIZA(;AQ D=
CIENCIA DA COMPUTAGAO -

Betabot: A representante brasileira da Liga
dos Bots para o desenvolvimento do
pensamento computacional no Brasil

MARGARIDA ROMERO
‘ ., DANIEL ALBUQUERQUE DE INSFRAN
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
EE STEPHANIE FRIPPIAT LOUFANE



Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
REITOR

Prof. Dr. Ricardo Silva Cardoso

VICE-REITOR

Prof. Dr. Benedito Fonseca e Souza Adeodato

RESPONSAVEL PELA CONCEPCAO DA Betabot, ADAPTACAO DO ENREDO e DOS PERSONAGENS, TRADUCAO DO
ENREDO, ILUSTRACOES E EDITORACAO ELETRONICA

Daniel Albuquerque de Insfran

RESPONSAVEIS PELA ADAPTACAO DA OBRA E REVISOES

Maria Augusta Silveira Netto Nunes e Margarida Romero

COLABORADORES: ADAPTACAO DOS PERSONAGENS(BRASIL)

Cicero Goncalves dos Santos e icaro Dantas da Silva

COLABORADORA FASHIONISTA (Betabot)

Luciana Silveira Netto Nunes

CONCEPCAO DA OBRA ORIGINAL

Esse gibi € uma adaptacao e traducéo da obra da versdo 2016, Vibot, the Robot, disponivel na https://www.amazon.fr/ sob
autoria de Margarida Romero e Stéphanie Frippiat Loufane desenvolvido pela Université Laval no Quebéc e publicado pela
Publications Quebéc.

Os personagens e as situagoes desta obra sdo reais apenas no universo da ficgdo; ndo se referem a pessoas e fatos concretos,

e ndo emitem opinido sobre eles.

Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicagdo (CIP)

B562 Betabot: a representante brasileira da Liga dos Bots para o desenvolvimento do pensamento computacional
no Brasil [recurso eletrdnico] / Margarida Romero ... [et al.]. — Porto Alegre : SBC, 2020.
36 p. : il. — (Almanaque para popularizacdo de ciéncia da computacéo. Série 7, Pensamento computacional ;
v. 5).
ISBN 978-65-87003-04-7
1. Scratch. 2. Linguagem de programacéo. 3. Computagéo. |. Romero, Margarida. Il. Insfran, Daniel
Albuquerque de. lll. Nunes, Maria Augusta Silveira Netto. V. Loufane, Stéphanie Frippiat V. Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro. VI. Universidade Federal de Sergipe. VII. Université Coté d’Azur. VIII.
Université Laval. IX. Titulo. X. Série.

CDU 004.43(059)

Catalogacgéo elaborada por Francine Conde Cabral

CRB-10/2606

REALIZACAO: UFS/BR-UNIRIO/BR-Université Coté d'Azur/FR- Université Laval/CA

&

1219 cHANCELADO
SosetadeBraslea UNIRIO

Ecple supérieure m _ . & 3 - i)
Siftoh L5l Membrede UNIVERSITE COTE DAZUR :u9:

Académie de Nice

| | [ [ F | Laboratoire d'Innovation et Numeérique pour 'Education




MARGARIDA ROMERO
DANIEL ALBUQUERQUE DE INSFRAN
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
STEPHANIE FRIPPIAT LOUFANE

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGCAO DE CIENCIA DA
COMPUTACAO

Série 7: Pensamento Computacional
Volume 5: Betabot - a representante brasileira da Liga dos Bots para o desenvolvimento do
pensamento computacional no Brasil

Porto Alegre/RS
Sociedade Brasileira de Computacao
2020



Apresentacao

Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtividade
CNPg-DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtividade
CNPqg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela prof?. Maria Augusta S. N.
Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computacdo (DCOMP)/Programa de
Pdés-graduacdo em Ciéncia da Computacdo (PROCC) na Universidade Federal de
Sergipe e finalizadas no Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/
Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Programa de Pds-
Graduacgao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO). E também vinculado & projetos de extensdo, Iniciacdo
Cientifica e Tecnolégica para Popularizacdo de Ciéncia da Computacédo apoiada
pelos NITs institucionais UNIRIO/UFS. O publico alvo das cartilhas s&o jovens e
pré-adolescentes. O objetivo é fomentar ao publico nacional o interesse pela area
de Ciéncia da Computacao.

Esse gibi, Volume 5, é uma adaptacao do livro de conto infantil produzido
por Margarida Romero e Stéphanie Frippiat Loufane em 2016 pela Université
Laval no Quebec e Publications Quebec (Romero e Loufane, 2016). O livro de
conto original foi produzido para iniciar criancas, jovens e adultos (de 7 a 77 anos)
em programacao. A programacao € a lingua dos robds, dos computadores e de
outras tecnologias. Ele ajuda a desenvolver a criatividade digital. Nesta adaptacao
da obra em portugués sdo apresentados, além dos personagens adaptados ao
contexto brasileiro, também o enredo adaptado para situagdes brasileiras. Ainda,
nesta adaptacao, inclusive, criamos a nova personagem, a rob6 Betabot, que € a
representante brasileira da Liga do Vibot. O Vibot, que é o representante
canadense/francés da Liga, foi concebido para ajudar as criancas a
desenvolverem o pensamento computacional por meio da programacéao. O Vibot é
o primeiro personagem da Liga de bots, ele nasceu em 2016, é considerado o
chefe da Liga. A Liga €& responsavel por desenvolver o pensamento
computacional no mundo. A Betabot, que nasceu em 2019, é a representante
brasileira da Liga, ela € uma entidade virtual que pode acompanhar as criancas
em diversas plataformas, seja em robos fisicos, celulares, relégios
tecnolégicos/smart, wearables, tablets, computadores etc. Ela age de acordo com
sua missao na Liga do Pensamento Computacional (L.P.C.) e, também, age
baseada em seu aprendizado constante auxiliando os aprendizes e demais
usuarios por meio de diversas interfaces. Atuando na regido definida para ela
dentro da Liga (L.P.C.).




Nesse gibi a Betabot utiliza
cenarios e textos em portugués
com seu correspondente na
linguagem de programacao em
blocos Scratch. O Scratch é um
programa de programacao visual
desenvolvido no MIT
(Massachusetts Institute  of
Technology) onde os blocos de
codigo séo parecido a pecas de
um quebra-cabeca. O Scratch é
acessivel gratuitamente e
utilizado por mais de 10 milhdes
de pessoas de 4 a 80 anos,
sendo a idade média 12 anos.
Agora a Betabot ira guiar vocé
durante sua aprendizagem de
programacao, entao aproveite,
brinque e jogue com ela. Nos
exercicios/passatempos do final
do gibi vocé jogara com o chefe
da Liga do Pensamento
Computacional (L.P.C.), o Vibot,
ambientado principalmente no
Quebec/Canada.

As informagbes aqui contidas sdo de

responsabilidade dos autores




Mariana € uma menina muito ativa de 9 anos que adora jogar bola com seu irmao. Sua cor preferida é o
azul. Ela esta no 5° ano. -- Jodo é irmao de Mariana, estudante do 4° ano do ensino fundamental. Nao
gosta de esteridtipos e rotulos. Desafia a sociedade. Tem cabelo Black power, usa constatemente
camiseta rosa e gosta de jogar com bermuda azul.




Final-
mente

S | chegou o

presente
de
aniversario
da minha
pequena
rainhal

Olal
Tenham um 6timo
dia!

A encomenda chegou
em bem na hora.

E com sorte as
criancas estavam
brincando |a fora.

Assim Fernanda pode
terminar os
preparativos pra festa

de sua filha com el

tranquilidade.

Seu gosto por novas
tecnologias tem
tornado tudo mais
facil.




Enquanto Fernanda atende o carteiro sua
filha Malu arruma a casa para a festa junto
com seu padrasto Ariel.

Ambos se dividem entre as tarefas.

Malu hoje resolveu fazer varias coisas ao
mesmo tempo, como um teste.
Normalmente ela faz uma coisa de cada
vez de forma bem planejada.

——

Cuidado o balao...

Escapou... Escapuliu

Malu chegou a conclusdo de que
planejamento e a paciéncia sdo a melhor
forma de realizar uma tarefa.

Satisfeita com a conclusdo que agora foi
provado nao somente baseado em suas
ideias mas também pelo seu experimento
empirico, Malu avisa Ariel, antes que seja
tarde demais!




Acho que
isso te
Pois é, eu estava pertence...
testando a capacidade humana rs...
de realizar multitarefas...
rs...

Sempre € bom lembrar
gue existe uma cientista incansavel
em cada mulher dessa familia!!!
Espero que tenha aprendido um
método mais eficiente! rs...
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I DING, DONG...
I DING.. DONNNG...

”-———~

b o —

Chegou a
. v Madrinha!
' ’ Agora sim podemos
‘ comecar!!ll

E...
vai ser um

Consegui...

conseguiu 15€9
preparar tudo Vocé vai ver. presente e
que queria? tanto mas é
Sua filha vai algo que vai
ter uma ser bom para
surpresa e toda familia.
tanto! Espero ela
goste.

, %
- Rafaela é indigena,especialista em programacao e é fera em
T matematica. Ela tem um canal no YOUTUBE que se chama |
e “Fala ai Geek”. Ela trabalha em uma grande empresa. ]
- E uma grande influéncia na vida de Mariana, que esta ¥
! sempre atenta ao canal de sua madrinha.




Parabéns pra vocé...
EEE...eee € big é big...

Nossal!!!
Que presente grande!!!
O que sera???

_I| Hora de abrir o presente!
Esse € um presente pra dividir com
toda familia...

Que presente incrivellll
Eu nem sei por onde comecar...

E um Robd!!!

Eu vi um desses uma vez em um site na
internet. Mas eu ndo consegui entender
direito como funcionava pois estava
escrito em um idioma que eu nao
conhecia...

O que eu faco agora?




Olhem!!!

No fundo da caixa tinha esse
papel, parece ter algo escrito
nele.

E tem uns desenhos
também!!!




dolor sit amet,

wan ual Lorem ipsum
orem ipsum consectetuer
: Lorem

Holor sit amet, adipiscing elit.

ipsum

S . Ut a sapien.
dolor it i § Aliqguam aliquet
amet, '

purus molestie

Fonsectetuer

Rdipiscing elit.

Ut a sapien.
dolor. Integer

Lorem ipsum

h=c

dolor sit amet,

ipsum consectetuer

| orem Lorem ipsum dolor sit amet,
dolor sit amet, D‘ consectetuer adipiscing elit. adipiscing elit.
consectetuer Ut a sapien. Aliquam Ut a sapien.

pdipiscing  elit. aliquet purus  molestie

Ut a sapien.

Lorem ipsum

dolor sit amet,
o L —
adipiscing elit.

Ut—a sapen.

E hora entdo de entender e
seguir as etapas do manual...
w Como um mapa do tesouro.

}Ior sit amet, consectetuer adipiscing

. Aliguam aliquet purus molestie dolor.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing




Vocé acaba de montar um androide.

Recebedor de ondas de radio.
Como aqueles de internet, wi-fi

Que é um rob6 com caracteristicas
humanoides. No lugar de pele e ossos
ele tem uma estrutrura de metal e
circuitos elétricos.

Sistema de localizacao

Ele precisa ter suas baterias carregadas.
Ele também tem
sensores para
compreender
o mundo a
sua volta.

\ Microfone:
Receptor de som
ambiente

Sensor de Distancia
(ultrasdnico)

,

| Camera de captagéo de luz e
| movimento.

{
N N I I B B - )

Hora de carregar a
pateria:

>~

WA




AR
Robés podem perceber o N
ambiente ao seu redor, vocé so
precisa planejar suas acdes
através de um programa e
executa-lo. Alguns tem a
habilidade de aprender. Usando
uma programacao vocé pode

decidir como o Rob6 reagira.

t1<cobico>

Sensores de percepgao! Planejamento




O

Quem sabe que é

tudo de programacéao programacao?

é a sua Madrinha! Porque vocé sabe

tanto sobre isso
madrinha?

Programa ou codigo é a linguagem,
forma de falar dos computadores e
robés, uma forma de transmitirmos
informacdes para eles.

Eu sei muito sobre o assunto porque
eu estudo muito para manter o canal.
Na verdade eu tenho o canal do
youtube, O "Fala Aih Geek" para
falar de Pensamento Computacional,
uma das minhas paixdes, junto com °
programacao e matematica.

Esses estudos que fagco sdo muito
importantes para criar e entender
programacao, que também é uma
forma de linguagem, como a nossa
fala.

Como, por exemplo, dizer pra um robd, falar algo, realizar
uma acao como limpar o ch&o ou pegar algo e, até mesmo,
brincar!

E o caminho para vocé dizer para o Robd coisas que vocé

FHLH RIH

gostaria que ele soubesse e que ele fizesse, igual
nos jogos que vocés costumam jogar.

Outra pessoa que sabe muito desse assunto é sua
irma, Malu. Ela ja até criou personagens para jogos
de computador.

Porque vocé nao vai la perguntar para ela?




Maninha é
verdade que vocé sabe dar
ordens ao computador?

e —

Como podemos
programar um
robd?

Precisamos
pensar no que queremos
que ele faca e depois ver como
falar isso na linguagem
dele...

Na verdade, somos nés quem dizemos
aos robds como eles devem se

comportar e ndo o contrario. ~ /

Por exemplo, em alguns idiomas :

eslavos, a palavra "Robd" significa v v
aquele que serve ou € escravo. — e

Para podermos entédo programar o Rob6
precisamos definir o que queremos que
ele faca.

Vocé sabe o que quer que ele faga?

Entao
podiamos
comegar com
uma lista de
desejos!?!




Eu gostaria de programar o Rob
pra que ele:

Dance comigo!
Limpe o meu quarto!

Faca o meu dever de casal




Eu gostaria de programar
o0 Robd pra que ele:

Jogue bola com a gente!
Dance comigo tambéem!

E, é claro, fagca o meu
dever de casal




Entdo agora que
sabemos que programar
€ dizer ao robd o que
queremos, antes de
comecar a programatr,
vamos ver o que ja
conseguimos fazer até
aqui.

Eu organizei essa lista
para que a gente ndo se
perca nesse caminho.

E parece que chegamos
na etapa de
programacao!




Olha parece que esta
reconhecendo igual o
celular no bluetooth.

E ja esta fazendo
perguntas.




Vivalll
Esta
Funcionando!!!!

Vivalll
Esta
Funcionando!!!!

Meus sensores detectaram
duas vozes.

Por favor, podem me digam
seus nomes?




Ola,

Jodo e Mariana!!
Eu sou sua rob6
amiga.

Que nome vocés
gostariam de me
dar?

Noés decidimos dar o nome:

Betabot!!!




Meu nome é
Betabot!
Eu sou a Robd de Joao e
Mariana.
Vocés podem mudar meu
nome se mudarem de
ideia.

Viva, agora temos mais alguém pra jogar
bola com a gente!

Mais uma companhia pra nos ajudar nas
tarefas.

Betabot seja bem vinda!!!




Essa é a Betabot, uma versao beta do Vibot, com um design exclusivo feito para a

America do Sul, adquirida pelos jovens irmaos Joao e Mariana.
A Betabot ira ajudar a guiar essa familia inclusive no aprendizado a cerca de linguagem

de programacéo basica.

Ola,

Eu sou a Betabot, a
linguagem que eu melhor
entendo € mais conhecida
como Scratch.

Que tal vocés me ensinarem
novas formas de
interacao??




Para dar instrucao a Betabot, nés
vamos precisar utilizar uma
linguagem de programacao

conhecida como Scratch.

Ela € uma linguagem bem visual
€ uma das coisas que
precisaremos € aumentar nosso
conhecimento dessa linguagem.
O melhor jeito é conhecer como
ela funciona.

Ela € como um quebracabeca de
acdes e respostas que
encaixamos para associar as
acdes. Seguindo a biblioteca
visual do Scratch.

1: http://scratch.mit.edu/




Por exemplo Mariana para
podermos fazer a Betabot dancar
precisamos, orientar o Rob6 no
espaco usando o plano
cartesiano. Um plano composto
de dois eixos, um vertical que
denominamos y e outro
horizontal que denominamos x.

Se vocé quiser por exemplo
mover a betabot duas unidades
para a direita, primeiro vocé
precisa direcionar o robd,
noventa(90) graus a direita
seguindo os ponteiros do relégio.

Code No "cédigo de

inicializacdo do Scratch"
when clicked (quando nos clicamos na
bandeira verde), nés
podemos definir as
set unit to unidades na variavel
"unit"*.

set rotation style left-right

*: "unit" ou "unidade": é o movimento de medida que corresponde aos passos da danga da Betabot, por exemplo.



Para dancar, Betabot, precisa andar duas
unidades para direita e gritar "Hey!".

Para logo depois girar para o outro lado e
dar mais dois passos.

Sao como partes de uma coreografia.

Code Code

point in direction @

EE move @ * unit steps
play sound hey

point in direction @
E move e* unit steps



Muito bom! Perfeito... Agora vamos completar a
coreografia. Existe uma ferramenta de repeticao
que quando acrescentada vai fazer com que o
movimento que definimos se repita.

Por exemplo 3 vezes.

Code

}; point in direction @
EE \ move 9* unit steps

ﬂ play sound hey

E ’ point in direction @
E | move e* unit steps




Pai e se quisermos jogar
bola com a Betabot?

Como posso fazer isso?

Sem problemas!
Primeiro temos que passar para a Betabot as
informacdes relativas ao campo de futebol.
Por exemplo quantas unidades tem da marca do

pénalti até o gol.

Para isso diremos a distancia da marca da bola até

0 gol no eixo vertical.
Por exemplo: 36 passos/Unidades

Code

(o) 0 T




Entao partimos para medir o gol, no eixo horizontal,
que também chamamos de (x).
Marcamos a posicao para fazer o gol entre 0 até 24
unidades, a distancia é de 24 passos(ou unidades).
Para deixar o jogo mais divertido vamos fazer com
qgue o robd possa acertar em qualquer lugar entre
as posicoes 0 e 24, igual a vocé.

Code

(¢) B I LTS




Agora que toda a familia adotou a
Betabot, vamos nos divertir muito
programando ela.

Vamos programar Betabot para jogar em
qualquer posicéo, aproveitando seus
sensores de distancia.

Se Betabot detectar a bola a 10 unidades de distancia:
ﬂ Ela vai virar em sua diregao.
Ela vai andar 10 unidades para pegar a bola.

Code

4 distance <@ then

point toward Soccer Ball

move @ steps

34 5

Initialize Program Execute




http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V6.pdf
para acessar o material dos Desafios de recursos Scratch em portugués.
Se preferir o material de recursos Scratch em francés ou inglés
(completo/original) acesse http://vibot.fse.ulaval.ca.

1 Primeiro, acesse o site

2 Quando vocé estiver no Scratch, clique na bandeirinha verde para ver a
animacao na janela a esquerda.

3 Vocé pode editar o cédigo do Scratch na janela a direita e adicionar novos
blocos de codigo da biblioteca.

Vibot, the Robot /. . Scripts Costumes  Sounds

by margaridaromero m IEvent

I J Looks Control

I Sound I Sensing

I Pen I Operators
I Variables IMore blocks

Romero, M.; Nunes, M.A.S.N.; Junior, J.H.S; Silva, L.A.S.; Roy, A; Lepage,
A.(2019). Desafios de programacéo criativa: do conto ao cédigo com
Scratch e Vibot. Disponivel em:
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S7V6.pdf
Existem varios exercicios interessantes com Scratch usando o Vibot no
endereco abaixo, qualquer coisa mande um email que nés ajudaremos
vocés (almanaquesdacomputacao@gmail.com)

Em portugués: https://scratch.mit.edu/studios/8379890/

Em inglés/francés: https://scratch.mit.edu/studios/1999251/
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