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APRESENTACAO

Essa cartilha foi desenvolvida como atividade do projeto de
extensdo para populariza¢ao de Ciéncia da Computacéo em Sergipe
apoiado pela PROEX-UFS e pelo projeto MCTI/CNPq/SPM-n°
420160/2013-2, intitulado: Popularizando e fomentando o ingresso de
meninas sergipanas na area de Ciéncia da Computacéo, Engenharia
da Computacédo e Sistema de Informagcdo visando a crescente
demanda de profissionais no contexto estadual, nacional e
internacional da area de TI. E também vinculado ao projeto da Bolsa
de Produtividade CNPg-DTII coordenado pela prof. Maria Augusta
Silveira Netto Nunes em desenvolvimento no Departamento de
Computacao/Programa de Pés-graduacédo em Ciéncia da
Computacédo (PROCC)—-UFS.

Esta cartilha apresenta uma introdugéo sobre a computacgéo
para jovens do ensino médio, tendo meninas como seu publico alvo.
Seu objetivo é apresentar a area de maneira divertida, e mostrar aos
jovens que a computagdo € uma opgao de carreira atraente e
desafiadora. Para isso, conceitos basicos sobre o que é um programa
sdo apresentados, e também é feita uma breve introducdo sobre o
Scratch, linguagem de programacao desenvolvida pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT) onde é possivel criar
historias animadas, jogos, e programas interativos.

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

(os autores)


http://meninasnacomputacao.ufs.br/

DURANTE. UMA ALLA
DE QUIMICA....

0

7

gl

PRECISO CALCULAR

ESSA FORMULA
EM MEU 7ABLET...

ELOA!
MEU 7TABLET
ESTA COM “BUG", POIS
A SIMULACAO DO
EXPERIMENTO NAO
FLNCIONOUI. O QUE
FAREMOS?

DIZ NO SITE
QUE TEM QUE
PROGRAMAR A
FORMULA.

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



MEU 7ABLET ME
DEIXOU NA MAO!

VEJA CAL, E
80 CLICAR
NESSES
BLOGUINHOS E
INFORMAR QUANTAS
VEZES VOCE QUER
REPETIR O
EXPERIMENTO.

OLA4,

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

AQUI? PEGANDO"?

ALGUNS MINUTOS DEPOIS...

MENINAS,
O TABLET ESTA
FLINCIONANDO
BEM, MAS PARA
USAR ESSE
SIMULADOR DE
QUIMICA TEM QUE
PROGRAMAR O
EXPERIMENTO...

OBRIGADA, DUDA!



~ MENINAS,
VOCES QUEREM VER O
TRABALHO SOBRE SIMULACAO DE
UM AMIGO MEU? ELE FEZ UM
VIDEO COM ANIMAGAO...

ANIMACAO?
LEGAL! VAMOS,
ELOA?!

LOLS! ESSES_
DESENHOS ESTAO
MUITO REALISTAS.

"BORA"!

"CARA", EU ADORO
FILMES DE ANIMACAO, ACHO
FASCINANTES O5 DESAFIOS QUE
ENCONTRO QUANDO DOU VIDA A UM
PERSONAGEM.

A PROGRAMACAO
TORNA TUDO
POSSIVEL!

SERIO QUE
VOCE CONSEGLE
FAZER 15507

VAMOS NOS
ENCONTRAR PARA
CONVERSAR MAIS SOBRE
PROGRAMACAQ...

TCHAU,



EM OUTRO DIA...

HEY,
MENINAS!
TEMOS QUE

TIRAR UMA
SELF/E PARA
DEIXARMOS COMO

RECORDACAO

DESSE
PASSEIO.

VAMOS
POSTAR NA REDE
SOCIAL AGORA!

ENVIA
PARA O
GRUPO
TAMBEM!

ADORE| ESSE
SERVICO DE BIKES
COMPARTILHADAS, E

POIS
MUITO PRATICO!

E, DA PARA
CONHECER A
CIDADE PEDALANDO.
E SO USAR ESSE
APLICATIVO NO
TELEFONE...




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

Ol,
NANDA! HA
QUANTO TEMPO!

E QUE TENHO
ANDADO OCUPADA

COM AS

ATIVIDADES
DA UFS.

ATE
SEGUNDA NA
UFs, DUDA.

ELOA,

ATHENEU?

SCRATCH" E

PARA COMO
MULHER557 FUNCIONA ESSE

PROJETO?

CALMA! eU
VOU EXPLICAR!

*HTTP:/IMENINASNACOMPUTACAO.UFS.BR/

VERDADE!
ULTIMAMENTE,
ESTAMOS MAIS
ATAREFADAS.

E SIM.
DE ONDE VOCE A
CONHECE, DUDA?

ESSA
FERNANDA NAO
ESTUDA LA NO

VOU FAZER
UMA VISITA
ASSIM QUE
PUDER!

AS
VEZES, VOU A
ESCOLA COM A
CAROLINA PARA VER

COMO 0s ALUNOS
ESTAO SE SAINDO NA
PRODUCAO DE
PROGRAMAS COM
SCRATCH.

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

AREA DE
COMPUTACAO.

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 ¢
ALLNA DA UF5?

SIM.
ELA E ALUNA
DE CIENCIA DA
COMPUTACZO.

MAS O QUE E O
SCRATCH MESMO?

POR QUE VOCES NAO
CONVERSAM COM AS
MENINAS DO PROJETO?
ELAS VAO PODER
EXPLICAR MELHOR.

BOA
IDEIA!

* UTTP://SCRATCH.MIT.EDU/

AHH, SIM/
O SCRATCH® ¢ UMA
FERRAMENTA COM A QUAL
PODEMOS CRIAR PROJETOS DE ARTE,
FAZER ANIMACGES, CONSTRUIR
HISTORIAS, ATE JOGOS NO
COMPUTADOR...

NO OUTRO DIA...|

HeY!
VOCE E A
FERNANDA, NAO
E MESMO?

G

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

ESTAMOS
INTERESSADAS.



http://scratch.mit.edu/

SERA QUE
PODEMOS SABER
UM POUCO MAIS?

o
SCRATCH € UM
PROGRAMA QUE
USA A LOGICA DA
PROGRAMACAO DE
MANEIRA FACIL E
DIVERTIDA!

BOM DIA,
GAROTAS.

BOM DIA,
DUDA.

MAS O QUE
SERIA
PROGRAMAR?
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E AQUI QUE NOS
REUNIMOS PARA
PRODUZIR PROJETOS
COM SCRATCH.

USAR O
SCRATCH!

COMO
ESTAO?
TIRARAM AS
DUVIDAS?

EXPLICA
PARA ELAS O

QUE E
PROGRAMAR!

EU AINDA NAO
ENTENDI O QUE E
ESSE BENDITO



ENTAO, EM
AMBOS 0S5
CASOS HAVIAM

NO VIiDEO DE ANIMACAO:
PARA OS5 PERSONAGENS SEREM
ANIMADOS ELES SEGUIAM UM ROTEIRO
PROGRAMADO E UM PROGRAMA DE
COMPUTADOR CONSTRUIA AS
IMAGENS TRIDIMENCIONAIS.

LEMBRAM-SE DO
SERVICO DE BIKES
COMPARTILHADAS QUE
USAMOS NO PASSEIO? E DO
VIDEO DE ANIMACAO QUE
ASSISTIMOS?

ESSE
SOFTWARE E APLICATIVOS
EXECUTAM UM CONJUNTO DE
COMANDOS BEM
DEFINIDOS.

COM ELA, PODEMOS
DIZER A0S COMPUTADORE5 0o
QUE ELES TEM QUE FAZER
QUANDO CERTAS SITUACOES
ACONTECEM.

A PROGRAMACAO E
UMA FORMA D

COMANDAR OS
COMPUTADORES.

E NO SCRATCH,
VOCES PODEM FAZER
SEUS PROPRIOS
PROGRAMAS.

1SS0
MESMO, DUDA! A
PROGRAMACAO FAZ
PARTE DE NOSSAS

VIDAS!
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NUNCA
PAREI PARA PENSAR
EM TUDO 1550!

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!

. NEM EU... MAS ENTAO
_E COM PROGRAMACAQ QUE
SAO FEITAS AS ANIMACOES DOS
JOGOS DE COMPUTADOR...

E 05

COMANDOS DAS
SIMULACOES DA AULA DE
QUIMICA... E 1550!

MAS 1550 NAO E
DIFICIL?

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

CLIQUEM NESSE
BOTAO E SE INSCREVAM
PARA CRIAR LIMA CONTA NO
SCRATCH. E SIMPLES.

12



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
LM ROTEIRO QUE O’ GATO DEVE

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

SE ARRASTOU O BLOCO

ERRADO, BASTA CLICAR COM O

BOTAO DIREITO E SELECIONAR
APAGAR

13



VAMOS COMECAR
COM A CATEGORIA
EVENTOS, EM
MARROM.

QUANDO
VOCE ARRASTA
UM DELES PRA
DIREITA, ELE PASSA
A FAZER PARTE
DO PROGRAMA.

NO SCRATCH,
0S COMANDOS
SAO ESSES
BLOQUINHOS DO
MEIO, DIVIDIDOS EM
VARIAS
CATEGORIAS.

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

NOSSA... QUE
LEGAL!

AGORA SE VOCE
CLICAR NO GATO O QUE
ACONTECE?

[pupA cOMENTA SOBRE O iCONE "SCRATCH" |

VIRAM?
PROGRAMAR NAO E
COMPLICADO COMO
PENSAVAM!

E S0 USAR
CRIATIVIDADE!

§
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IR_ENCAIXANDO
OUTROS BLOCOS,
ATE MONTAR O
PROGRAMA COM 05
COMANDOS QUE
VOCE QUER.

1SS0 E
DIVERTIDO!



PRONTAS
PARA A AULA DE
HOJE?

FERNANDA EXPLICA COMO CO\ ECAR COM O
EVENTO: “"QUANDO CLICA EM

PARA NAO
PERDER O QUE
FIZERAME ATE AGORA,

"LINTITLED"
NOME QUE VOCE
DESEJAR E CLIQUE NA
OP¢AO ARQUIVO
PARA SALVAR.

DEPOIS,

VOCE AINDA PODE ALTI

AGORA QUE
VOCE JA TEM UM
ROTEIRO, £ 60 CLICAR EM
MOVIMENTO E ENCAIXAR O
BLOCO "MOVA 10 PASS0S"
AO SEU LLTIMO BLOCO
USADO.
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SE VOCES
CLICAREM UMA VEZ NESSA
BANDEIRA VERDE, SEUS COMANDOS
SERAO EXECUTADOS PELOS ATORES,
MESMO SEu‘;AVER MAIS DE

E 50
ARRASTAR O BLOCO "DIGA OLA!
POR 2 SEGLUNDOS" PARA ARZgZEAITA

FALA E O TEMPO.

QUE
ENGRACADO! ELE
DISGEE BOM DIA

E SE EU
QUISER QUE ELE
SE MOVA MAIS ou

MENOS E SO
ALTERAR O NuMERO
DE P,

NANDA, TEM

COMO FAZER O

GATINHO DIZER
ALGO?

SIM!
VEJA NA
CATEGORIA
APARENCIA...

vou
MUDAR PARA
BOM DIA!

ASSOS.

MUITO BEM! E
EXATAMENTE 1SS0



E A, MENINAS,
VOCES ESTAO
GOSTANDO?

E LEGAL!
NGS
PESQUISAMOS E
VIMOS QUE DA
PARA PROGRAMAR
OUTROS ATORES. O
SCRATCH TEM UMA
BIBLIOTECA DE
ATORES.

BEM, HOJE
VAMOS
APRENDER A
MODIFICAR O
CENARIO. VAMOS
TROCAR O PANO

DE FUNDO
DESSE PALCO
BRANCO....

QUE LEGAL, ELOA!

DA PARA
CRIAR Novos

ATORES, Q
CLICAMOS EJOHICONE DE
ESTAMO?E}?EGANDO

E ASSIM MESMO.
£ COMO APRENDER LIMA
NOVA LINGUA, LEVA ALGUM
TEMPO PARA FALAR BEM. ESTIVE
PENSANDO... AS OUTRAS GAROTAS
VAO SAIR DO PROJETO. VOCES

QUEREM ENTRAR NO LUGAR

DELAS?

LANDO

0 QUE

|ALGUNS ANOS DEPOIS...

MENINAS,
VOCES VIRAM AS

QUE EU NEM
FAZIA IDEIA DO
QUE E CIENCIA DA
COMPUTACAO!

FOTOS QUE O MOTOR DE
BUSCA DE MEU PROJETO
DE SISTEMA DE
INFORMACAO ENCONTROU?
TEM UMAS SELFIES
ANTIGAS NOSSAS...

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

E PENSAR

E COMO EM MAIS ALGUNS
ANDA SUA MESES, ACHO QUE 05
PESQUISA ROBSS QUE ESTOU
FERNANDA? PROGRAMANDO ESTARAO

APTOS PARA O MERCADO.

SO PRECISO
CONFIGURAR...

FIM

16
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