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RESUMO

Trabalho de Graduacéo
Curso de Ciéncia da Computacéo
Universidade Federal de Santa Maria

ANALISE DO PROGRAMA “SCRATCH” PARA CRIACAO DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM COM INTEGRACAO DE MIDIAS
Autor: Bruno Giacomelli llgenfritz
Orientador: Profa. Roseclea Duarte Medina
Local e data da defesa: Santa Maria, 07 de julz0de.

Scratché um projetoopen-sourcedo grupolifelong Kindergarten do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),eo0osl autores desenvolveram
uma linguagem de programacéo voltada para criamgagens. Contando com
um ambiente integrado de desenvolvimento (IDE) mpoopessa plataforma
permite a construcdo visual da l6gica de programagdnando o processo de
desenvolvimento de aplicacGes interativas mais sagdsa diversas faixas
etarias ou niveis de fluéncia computacional. A Uemgem e sua IDE séo
desenvolvidas sobre a linguagem de program&@ficeak uma modificacéo
open-soucala linguagensmalltalk-80que conta com um suporte diversificado
a formatos multimidia. Neste trabalho, avalia-ssapacidade da IDEScratch
em permitir o desenvolvimento de Objetos de Apragkm interativos,
procurando ao mesmo tempo expandir a plataforma gpaportar midias de
video.

Palavras-chave:Scratch SqueakSmalltalk-8Q Midias, MIT, Objetos de
Aprendizagem; Plataforma, Programacé&o; Educacéo.



ABSTRACT

Trabalho de Graduacéo
Course of Computer Science
Universidade Federal de Santa Maria

ANALYSIS OF “SCRATCH” PROGRAM FOR CREATION OF
LEARNING OBJECTS WITH MEDIA INTEGRATION
Author: Bruno Giacomelli llgenfritz
Advisor: Profa. Roseclea Duarte Medina

Scratchis an open-source Project franfelong Kindergartengroup, at
Massachusetts Institute of Technology (MIT), whtre authors developed a
programming language intended to children and ydaéaturing an integrated
development environment (IDE), this platform allothe construction of visual
programming logic, making the process of developmgractive applications
more accessible to different age groups or levetsomputational fluency. The
language and its IDE are carried on the programr@nguagesqueaka open-
source modification of Smalltalk-80 language thas la diversified support to
multimedia formats. In this paper, the capacityhef ScratchIDE is evaluated
to allow the development of interactive learningjeaks, while seeking to
expand the platform to support video media.

Keywords: Scratch SqueakSmalltalk-8Q Media, MIT, Learning Objects;
Platform, Programmation; Education.



SUMARIO

i [ 0] (oo [ ToF= Lo S UPPPRTRTRRRPRUR 8
2 Ferramentas d€ AULOIIA ........oiiiiiiieee e e e e eeeeeees 12
P20 R O T o o1 (o PO PR PPPUPPPPRR 12
2.2 INtegraGao de MITIAS .......ccoiiiiiiiiiiiii et e e e e 12
2.3 Exemplos de Ferramentas de AULOIA............ceerrrrrniiiiieee e 14
2.3. 1 TOOIBOOK ... ittt e e e e e et e e e e e ae e e e e e eeeeraanane 15
2.3.2  HOUPOLAOES ... ettt e et e e e e e e nmmne e e e e eeenans 16
PR TR T O 101 =11 = TU ] o = T 17
2.3. 4  NEtODJECES FUSION ..ccoeiiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e 19
3 A Plataforma “ScratCh” ..............uueiiiiiiiii e 13
TR o 1153 (o] [ o RO 13
K o (0 1= (o S 21
R B 111 (=1 o = T = PP 23
0 N STl = 1 (o I =T =l [ U o> o= Lo 1SS 26
4 Inclusdo de Suporte a Videos No “ScratCh”......ccc....ovvvvviviiiiiiiiiiinieeeeeeen, 22
O R Y - 1= Vo= Uo I 1 ] ] - | PP 22
4.2 USO U8 MITIAS ...uuuiiiiiiiiiiiiiiiieee ettt e e e e e e e e e e s s sss e e e e e e eeaaaeeeas 30
T Yo 1= 1P UPOPPRR 32
4.4 Reengenharia € Mapas d€ ClaSSES ............ ummmmmerrrnrieeeeeeeeerereeeeeerrmrnnnn————.- 32
T O (=T 0] 1 - SRS 34
4.6 Avaliacao Inicial do COAIgO-FONTE ........ccevvieeeiiiiiee e 35
4.6.1 ClaSSES U8 VIUEO .....uuuiiiiiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e e e e s nnnnne e e e e e e e e e e s 35
4.6.2  Midia 08 VIAEO .....ceei e i sttt ettt e e e e e e e e e e e e e e s ssnneeeeaaeaeaeaeeas 36
4.6.3 ODbJetoS dO “SCratCN ........uuiiiii e e 38
4.7 PaiNel de MIAIBS....ccoiiiiiiieiieiiii e e e e e e e e e s sssrre e eaeaeaaeeas 38

4.8 Importando Midias d€ VIOEO........uuuuiiiiiiiiceeiiiiiiiiiiiiieeiee e e e e e e e e e e e e e s s e e nnnnneaeaeeens 42



2 T R Y= [ Tor= Lo I o (== 10 U1V 0 SR 46

7S T N O (=T [0 = VA o [T L 47
4.10 BlOCOS d€ ProgramaGCao0..........ceeveruruuurnruiiaiaeaeeeeeeeeseeeeeeeeanrnnnnnn e e e e anaaaasaaaaaeaaees 49
4.11 Concluindo 0 painel de MICIAS ....cccuuuuriiiiiiiiiiiiie e e e e e 53
4. 12 EXECUGEO .eeeeeeiieeeeeeeee e et et ettt ettt e e e e e a2 e e e e e s ammmn e e e e et e e e e e e e e eeeeeas 55
7 I R 1 = Vo [0 I ] o] = | T 55
4.12.2 Problema de EXECUGAOD ...........ceiiieet i sttt e e e e e e e e e e eeeene e eeees 57
4.12.3 Delimitando O ProbIEMA .........uuueiii e 58
4.12.4 Rastreamento a partir da iniCialiZaga0.....ccceeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieieee e 59

4.12.5 Rastreamento a partir da EXECUGEO ........ oo s seeeessurnnnnrrnrienreeeeeeeeeseeseeaaannens 00

4.12.6 Rastreamento a partir do MEtOdO “StEP”......ceeeeeeriurrrriiiiiiiiiiiirireeeee e e e e e e e e e s eeaas 60

B.12.7 SOIUGAO ...ttt et e e e e e 61
4.13 Outras MOGIfICAGOES ........ceeeiiiiiiiieiiitree et e e e e e e ennneneees 63
4.13.1 Bot8es da aba “VidE0S .......ccoeeiiiii i e e 63
4.13.2 Nome do arquIiVO d€ VIAEO .........uuvuureens e eeeeettnineasssseeaeeeaaseesssessssssnnnnnsesnnes 64
S 0] 0[] 1 157= T 1SS 31

B RETIEIEINCIAS ... e et ae e 68



1 INTRODUCAO

Com a revolucéo das tecnologias da informacao eucmacao (TICs), vive-se hoje
em uma sociedade em constante mudanca. Suas dataete trazem para uma realidade
cada vez mais conectada em rede, com uma econtvb@ @ voltada para a informacéo e
para uma nova cultura: a da virtualidade. As Tl&s gradativamente influenciando o dia-a-
dia e modificando a forma como as pessoas se coamnitrabalham, se relacionam,
aprendem e ensinam (MORAN, 2009).

A educacdo ndo permanece alheia a esse contextteséhvolvimento cientifico-
tecnoldégico tem um impacto direto nas instituicdesensino, ja que € por meio delas que
diversas geracdes de jovens tomam conhecimento odasnformas de pensamento,
administracdo, atuacdo e comunicagdo, habituandisseovas ferramentas e aos novos
paradigmas (CASTELLS, 2003 apud MORAN, 2009). Atnet, por exemplo, potencializou
desde o seu surgimento a incorporacdo de tecnslatfiainformacdo e comunicacdo em
diversas esferas da atividade universitaria, se® culturais, administrativas, académicas
ou cientificas. (MORAN, op. cit.). Ainda segundan@smo autor, no Brasil, a influéncia da
tecnologia se faz presente no dia-a-dia das esauoleEmo que nao estejam incorporadas ao
ensino e a aprendizagem. Os alunos constantenmanégrt para a escola questdes que dizem
respeito ao mundo interconectado por meio das legias e midias, fazendo com que os
professores se sintam desafiados.

Existem diversos meios para que os professoresliiein com seus alunos contetdos
pedagogicos a0 mesmo tempo em que utilizam os sesutecnolégicos ou de midia
disponiveis. Alguns exemplos desses recursos nat@md tecnologia de computacdo séo
videos, redes (e.g. féruns, email), hipertexto anteidos iterativos, como jogos. Um desafio
a ser enfrentado, entretanto, é permitir que orfrdgaucador produza contetdo educacional
personalizado e interativo de uma forma que a&@oiag@o seja demasiada dificil ou limitada
pelas habilidades computacionais dele.

Um determinado género dsoftware chamado de “Sistema de Autoria” (ou
“Ferramenta de Autoria”), procura resolver essaesgidade permitindo que pessoas nao-
habituadas ao uso da tecnologia ou de midias possamseus proprios recursos sem a
necessidade de aprender a programar. A seguintecdef elucida o objetivo desse tipo de

ferramenta de maneira geral:



Um sistema de autoria € um programa ou conjuntprdgramas 0s quais permitem um instrutor
ou desenvolvedor instrucional (i.e. o autor) cqmogramas de estudo sem a necessidade de
programar. O autor especifica 0 conteldo a senadsie, usualmente, a Idgica de instrucdes ou
estratégia a ser usada; o sistema de autoria aitamante gera o codigo sem erros que
corresponde a essas especificacbes. (KEARSLEY,, 1082

Mesmo existindo muitas ferramentas de autoria, pezes os educadores nao
conseguem ou ndo sdo capazes de criar bons nmtehaiexemplo € inabilidade de criacao.
Para ilustrar isso, Savi (2008) menciona a quedt@ojogos educativos, em que empresas
especialistas criam produtos educacionais atraentigertidos, porém falhos no aspecto de
aprendizado. Em contrapartida, os jogos desenwasvipor educadores com viés mais
académico ndo conseguem atrair a atencdo dos alunasvez que seus criadores tém pouco
conhecimento da arte, ciéncia e cultura de proptgegos.

Além disso, Ellington (1998. apud BALASUBRANIAN, @6) comenta que muitas
vezes existe receio entre os educadores em usanaldgia em sala de aula, o que dificulta
uma adog¢do mais abrangente de tais ferramentascpag@o de recursos pedagogicos.
Exemplos dessas preocupagfes sdo os alunos nécippegtn ou cooperarem com as
atividades propostas ou entdo que a execucao reatdt atividade exponham a inabilidade
técnica dos professores, tanto em criar mater@isgoem usar as ferramentas, perante alunos
gue possuam mais conhecimento ou mais pratica conalogia que esta sendo utilizada.
Duffin (2004 apud CUBAN, 2001) lista algumas quest@raticas para os professores ao

decidir em usar ou ndo usar em atividades com ctadpres em suas aulas:

* A maquina owsoftwareé simples o suficiente para o professor aprender?

» O softwareé versétil? Pode ser usado em mais de uma sitacéo

» O softwarevai motivar os estudantes?

» O softwaredesenvolve habilidades conectadas com o que &a gasinar?

* A maquina owsoftwaresdo confiaveis?

* Se o sistema falhar, vai haver alguém para conketta

« O tempo que o professor precisa investir em apremdesar o sistema compensa em
relacédo ao aprendizado do aluno?

* O uso dos computadores pelos estudantes vai eefragminha autoridade?

Dessa forma, existe uma necessidade de conectmeowblvimento da capacidade de
autoria dos professores com uma ferramenta sélsildiciente para responder essas questdes.
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Além disso, a ferramenta deve alinhar o objetivedsino do professor com o interesse dos
alunos por conteudo relevante, de acordo com asssigades de ambos e com o0 contexto
tecnoldgico no qual estdo vivendo. Em um exemploaheexto vivido pelos estudantes, Gros
(2003. apud SAVI, 2008) cita o exemplo dos jogase € “uma das principais formas de
acesso ao mundo da tecnologia para criancas esjopeis geralmente o primeiro contato
com equipamentos eletrénicos acontece por meiondeideo game”. Porém, acrescenta a

seguinte ressalva:

Para serem utilizados como instrumentos educasoma jogos devem conter algumas
caracteristicas especificas para atender as n#d&essivinculadas a aprendizagem. Por isso os
softwares educacionais, entre eles os jogos, “dga@ssuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacao
deve estar inserida em um contexto e em uma sdudeg&nsino baseados em uma metodologia
que oriente o processo, através da interacdo, divar@ e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um contetdo”. (PRIETO et al., 2G2& SAVI, 2005)

Com o professor como o principal responsavel pete pedagdgico junto ao
interesse dos alunos pela tecnologia e pelas midiase interessante ter o professor junto a
construcdo de objetos educacionais. Assim, é cteefadilitar a ele a autoria de seu proprio
material educacional interativo.

A categoria de ferramentas que auxiliam as pess@sptas em programacao a criar
seu préprio conteudo interativo sdo as FerrameatdaButoria. Ainda que existam diversas
solucdes de autoria disponiveis, ainda sdo encwsraroblemas a serem resolvidos quanto
ao desempenho do professor em executar projetostigiem as expectativas dos alunos.

Scratché um programa que tem como objetivo o desenvohtionée habilidades
relacionadas a computacdo, tal como a légica dgramacdo, em uma ferramenta que
permite aos seus usudrios explorarem, experimentaieiarem aplicagées proprias por meio
de uma interface amigavel e de facil aprendizadbDES, 2007). Seu publico-alvo séo
principalmente as criancas e 0s jovens, que compdegrande maioria dos usuarios do
programa e da comunidade virtual que existe em otodele. Essa comunidade
(http://scratch.mit.edu) agrupa todos os projetos s chamaddScratchergisto €, usuérios
do programa) compartilham com outros usuarios dodouodo. Resnick (2009) relata que
em media sdo enviados 1.500 novos projetos todadiagspara a comunidadmline do
projeto. Além disso, segundo o autor, “a colecagrdgetos do site € incrivelmente diversa,
incluindo jogos, noticias interativas, simula¢fes céncia, tours virtuais, cartbes de
aniversario, concursos animados de danca, tutarigegativos, etc., todos programados no
Scratchi (RESNICK, op. cit., pg. 4).
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Logo, com a aplicacdo sendo fonte de gama de psogitersificados e contando com
uma interface voltada a facilidade de aprendizadapancas e jovens, tem-se uma aplicacéo
potencial a suprir a necessidade dos educadoresi@mmateriais educacionais, se tornando
mais interessante por ter relacéo proxima comag&oi de aplicacbes midiaticas e interativas.

Com esse contexto em vista, da-se o objetivo desisalho: expandir a ferramenta de
autoria Scratch para suportar o uso de midias de video por mei@rdgramacdo na
linguagemSqueakpermitindo que a ferramenta esteja mais persugér as necessidades de
criacao de materiais educacionais interativos usamdias integradas.

A disposicéo do trabalho, entdo, apresenta-sequange forma: o capitulo 2 comenta
sobre Ferramentas de Autoria e discorre sobre drenge diferentes sistemas nos quais
pessoas leigas em programacao podem criar contetgdativo, citando aspectos positivos e
negativos deles. No capitulo 3, disserta-se solfseratch a ferramenta desenvolvida pelo
grupo Lifelong Kindergarten(2007), do MIT Massachusetts Institute of Technolpgy
comentando suas principais funcionalidades, aspeidtoprojeto e de interface, além da
relacdo entre &cratche a educacdo. O capitulo 4, por fim, trata o deparmidias do
Scratche as modificacdes e acréscimos técnicos necesstrifuncionalidades na ferramenta

para suporte a videos, buscando melhorar a intyce midias.



2 FERRAMENTAS DE AUTORIA

2.1 Conceito

Ferramentas de autoria, ou sistemas de autorieefeeem a sistemas baseados em
computacdo que permitem a um grupo genérico (imdtuindo-programadores) criar (i.e.,
autor) conteudo para sistemas de tutoria intelegrgistemas especialistas que auxiliam o
processo de tutoria dos alunos em um ambienteaVoieiaprendizagem. No desenvolvimento
de softwarespara educacdo, um sistema de autoria € um prograreapermite nao-
programadores criar conteddo educacional facilmenta caracteristicas de programacao.
Essas caracteristicas de programacao sao integoadasultas atras de botdes ou outras
ferramentas e, dessa forma, o autor ndo possuicessidade de saber como programar
(AGARWAL, 2009). Um sistema de autoria possui poastuma linguagem chamada
Linguagem de Autoria. Essa linguagem € a base ahkrgside o sistema de autoria, sendo
através dela que se transcrevem os comandos emmigf definidos pelo usuario em
comandos da linguagem de programacéo que foi addizno desenvolvimento do sistema
para a criagdo de conteudo interativo.

Diversas ferramentas podem ser chamadas de fet@sneée autoria, tais como
editores para Web, Flash ou PowerPoint. Entretastonente um pequeno grupo de
programas inclui suporte para padrbes de conteédsléarning isto €, conteido proprio
para ser criado e distribuido por meios eletréniespecializados em aprendizagem.
Exemplos de ferramentas de autoria sdo: Macrom&dihorware, ToolBook, NetObjects
Fusion, CourseBuilder, Lectora, entre outros (ADQBE)10; SUMTOTAL, 2010;
NETOBJECTS, 2010; COURSEBUILDER, 2010; TRIVANTI®1D).

2.2 Integracéo de Midias

Uma caracteristica muito importante que envolvdques ferramenta ou sistema de
autoria para educacdo € o uso de midias. “Midiadepter diversos significados e se
referencia a um complexo sistema de expressao rdartoacdo, sendo que, na atualidade,
“midias” € uma terminologia que indica “suportedifeisdo e veiculacdo de informacao para
gerar informacdo” (e.g. rédio, televisdo, jornalaguina fotogréafica, filmadora). Ela é
organizada pela maneira como uma informacdo éftranada e disseminada. A palavra
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escrita, o discurso, 0 som, a imagem estatica omewimento formam o substrato da midia
(MORAN, 2009).

Dizard (1998) cita que a tecnologia transformowranf de disseminar a informacéao
em trés principais momentos: primeiro, na introdugas impressoras a vapor para producao
de jornais, livros e revistas em grande escalaénoXlX; segundo, na vinda da transmissao
por ondas eletromagnéticas resultando no radioteledisdo nas décadas de 20 e 30 do séc.
XX; por ultimo, na producéo, armazenagem e disitdn de informacdo e entretenimento
estruturado pela revolucao da informéatica no finséo. XX.

Nascida dentro dessa Ultima conjuntura, a sigla (lM€cnologia de Informacéo e
Comunicacéao), especificamente, envolve a aquisg@omazenamento, 0 processamento e a
distribuicdo da informacéo por meios eletronicafigitais, como radio, televisdo, telefone e
computadores, entre outros. Ela resultou da fus#o tdcnologias de informacdo, antes
referenciadas como informatica, e das tecnologi@s abmunicacdo, relativas as
telecomunicacgdes e a midia eletrénica (MORAN, 20Q@iatro conceitos ddo suporte para as
TICs no novo contexto tecnolégico trazido pelos potadores. Esses conceitos sdo descritos

na logo abaixo (Tabela 2.1).

Tabela 2.1 conceitos relacionados as TICs. Adaptado de (MRR2009)

Multimidia Capacidade de um computador ou de um programaad@lasnentos de varias

midias, como 4udio, video, ilustracdo, animac@x®t Também se refere as
producdes que articulam diversas midias de maiménanatizada e com
participacao interativa dos seus usuarios.

Exemplos almanaques ilustrados, jogos.

Hipertexto Sistema para a visualizacdo de informacao cujosmdestos contém referéncias
internas para outros documentos (chamaddwy|gerlinksoulinks) para a facil
publicacéo, atualizacdo e pesquisa de informagéo.

Exemplos World Wide Web.

Telemética Conjunto de tecnologias da informagéo e da comgaaeesultante da jungéo
entre os recursos de telecomunicacoes (telefati@jte, cabo, fibra ética, etc.) €
da informatica (computadores, periféricesftwares sistemas de redes) que
possibilita 0 processamento, armazenamento e coagéo de grandes
guantidades de dados (texto, imagem, som, etccueim prazo a qualquer
distancia do planeta.

Hipermidia Unido dos conceitos de hipertexto, interface, mittia e ndo-linearidade em uma
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Unica linguagem. O usuério pode iniciar uma leinde-linear, escolhendo o

inicio, meio e fim. Segundo Moran (2009 apud BUGARWY00), a hipermidia pod
ser considerada uma extensao do hipertexto qué sars, animacdes e videos ao
texto comum e de formas interativas, como comaachkie um botdo.

4%

Hipermidia Capacidade de um sistema TIC em facilitar parauaisaario a acessibilidade da
Adaptativa informagéo, selecionando e organizando o conte@ocenexdes entre 0s
conteudos da forma mais adequada de acordo confiladpausudrio ou com o
contexto onde ele se encontra.

O conceito também pode se estender para defimnt@@do e suas conexdes de
acordo com o dispositivo sendo usado, por exenaplitetdo para computadore
desktopou dispositivos moveis.

n

As TICs revolucionaram a relacdo da sociedade corfoemacéo trazendo, com isso,
o desafio para a educacdo em o que fazer comrdesa@cao e como orientar o aluno a usar
a informacdo com autonomia. Compreender as difesefdrmas de representacao de
comunicacdo disponiveis nas escolas e estabeled&lago com as diferentes formas de
midia sdo necessidades no contexto mostrado (MORABOD). A integracdo de midias trata
justamente disso, ao propor unir os diferentestgmmidias como texto, audio e imagens ao
processo de ensino-aprendizado.

Moran mostra ainda a forma como a integracdo ddmsétua no ensino e comenta a

importancia do objetivo da midia como recurso pédam:

A midia impressa, a televisao, o video, o radimternet, a hipermidia sdo 6timos recursos para
mobilizar os alunos em torno de problematicas, doase intenta despertar-lhes o interesse para
iniciar estudos tematicos, desenvolverem projetosrazer novos olhares para os trabalhos em
andamento. Para tanto, é importante estabelecé gsiabjetivos pedagdgicos das atividades e
quais as caracteristicas principais das midiasodispis. Nesse Ultimo aspecto, os alunos sao
excelentes parceiros dos professores. (MORAN, iap. ¢

Concluindo com a afirmacao que “uma mudanca siatifia na qualidade do ensino
é atingida quando se consegue integrar o maximsiyagle formas de midia nesse processo,

sejam elas telematicas, audiovisuais, textuaiss,araisicais, etc.”.

2.3 Exemplos de Ferramentas de Autoria
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2.3.1 ToolBook

ToolBook (SUMTOTAL SYSTEMS, 2010) é uma ferramed&autoria desenvolvic
pela empresa SumTotalstem. Ela habilita profissionais e especialisem ensino a criarem
conteudos de aprendgram interativa como testes, avaliagdes e simulad@software

O conteudo criadqpelo programa € exportado distribuido em formato HTML,
permitindo-o seincorporado em diversos Sistende Gerenciamento de Aprendizado a
de possuir compatibilidadeom dispositivos moveis. O conteddo pode ser cr@mn 0 usc
de modelos prontoggmplate), como paginas e estilos. Outra caracteristicp@saibilidade
deconverter apresentacdes de PowerPoint em curse-learning

Outros eemplos de recursos derramenta, incluidos em suétimaversao disponivel
(versdo 10), sdo: melhananipulacdo de midias de imagem para produzir adotWeh
exercicios de ligar eleemtos com novo desenho (Figur); adicdo de som ao contelr
incluindo gravagéo de voz e resos de controle de som (iplay, stop pause restard;
importacdo de apresentacbes PowerPoint modificacbes a interface, bem comr
compatibilidade expandida para navegadorplataformasnobile com suporte patlnternet
Explorer 8e Google Androi; (SUMTOTAL SYSTEMS, 2009).

Figura 1. um exemplo de exercicio de ligacdo de elememontadousando a ferramenta de autcToolBook
(SUMTOTAL SYSTEMS, 2009
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Todavia, a andlise de Darymple e Roy (2010) cieaajlioolBook‘nédo é uma escolha
adequada para o desenvolvimento rapido de matelais-Learning. A ferramenta requer
muito treinamento para se alcancar velocidade serd®lvimento”. Mais além, os autores
comentam que para a necessidade do desenvolvinmépido de cursos, ha melhores
escolhas. Outros aspectos negativos sao citadestndo, como alguns usuarios comentarem
a necessidade de programacao, o programa nadlgava) ter tendéncia a dar falhas durante
seu uso, entre outras. (DARYMPLE, 2010).

Outro ponto negativo dsoftware € a sua distribuicdo ndo-gratuita. O preco é
disponibilizado mediante consulta a empresa de$estara. Darymple e Roy (op. cit.)
comentam que o custo do programa é muito alto, acadp a outros produtos similares. Esse
fator inviabiliza a adesado e distribuicdo entrdiingdes ou redes de ensinos que possuem

capital limitado para investimento em um sistenssdeénero, por exemplo.

2.3.2 HotPotatoes

HotPotatoesé uma suite de aplicacdes de autoria gratuitagodego fechado, que
permite aos usuarios criar exercicios interativars @ Web. O conjunto inclui seis aplicacoes,
cada uma delas relacionada a um tipo especificexdecicio, que sao: multipla-escolha,
resposta simples, ordenagdo de sentencas, patauzasias, exercicios de ordenacdo e
ligacdo e de preenchimento de lacunas em textogprd@rama € desenvolvido pela
organizacadialf-Baked Software Ine esta atualmente em sua verséo 6.3 de outul00ge
(HALF-BAKED SOFTWARE INC, 2009).

Arneil e Holmes (1999), proprietarios da ferramefdaam que um dos principios que
guiaram o desenvolvimento dtotPotatoesfoi oferecer diferentes estilos de questionarios e
gue respostas escritas pelos estudantes tivessahilittade dosoftwareem aceitar pequenas
variagOes, principalmente no caso de diferentetalg@cado de letras entre uma resposta e
outra. Com essa escolha de projeto, os autoresdjmerer “proporcionar a oportunidade dos
educadores criarem exercicios no qual os estudpontemm efetivamente aprender (...) com
flexibilidade suficiente para permitir certo numede variagcbes na resposta.”. Uma
importante escolha de desenvolvimento dos autoses aitada € objetivo da plataforma em
ser uma ferramenta de autoria gbue qualquer pessoahabilidades basicas de uso de
computadores possam efetivamente usa-la. Outréisybardades e decisdes de design na

construcao da ferramenta podem ser encontradasesil & Holmes (1999).
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Um dos pontos negativos da suitetPotatoespara autoria € a limitacdo exclusiva a
exercicios. Nao é possivel desenvolver contetaoeit midia, com a inclusdo de videos e
som sem a edicdo do cédigo gerado pelo programesakmla possibilidade, essa solucéo se
contrapde a proposta de ser uma ferramenta aclegaradeigos em programacao ou pessoas
menos habituadas ao uso dos computadores. Além di€smo em sua versao seis de 2009,
a interface € antiga e ndo pode ser personalidacibnénte (i.e. ndo h4 uma interface
completa para essa demanda) e ndo ha suporteyieaa lbnguas a ndo ser o inglés. Abaixo,

um exemplo de exercicio gerado pela ferramentai(&ig).

MNext example

A Gap-Fill Exercise made with JCloze

Gap-fill exercise

Fill in all the gaps, then press "Check” to check your answers. Use the "Hint" button to get a free letter if an answer is
giving you trouble. You can also click on the "[?]" button to get a clue. MNote that you will lose points if you ask for hints

or clues!
This is a simple gap-fill exercise made with the Bl | pragram. The user enters his or her answers into
the gaps, then presses the "Check” [?] |to find out which are correct, and to get a score. For each gap,
any number of correct can be accepted. For example, this allows the answers "gap”,
"space”, "blank” and "slot". Try them and you'l . Ifthe user needs help, he or she can on

the "Hint" button to get a free letter. To get a free letter in a particular gap, put the cursor in that gap before pressing the

"Hint" button. The "Hint" button is optional — if you want to make the exercise difficult for your 1 |
you don't need to include it. You can also include a special [7] |for each gap if you wish. Finally, you
can make answer-checking case-sensitive or not as you wish. This exercise 15 not case-sensitive — you should be able
to enter answers in Upper or case.

Check | Hint |

Next example

Figura 2: um exemplo de exercicio de preenchimento de &Exgerado peldCloze uma das ferramentas da
suiteHotPotatoefHALF-BAKED SOFTWARE INC, 2009)

2.3.3 CourseBuilder

CourseBuildefCOURSEBUILDER, 2010) é uma ferramenta de autqéea E-
Learning e, a0 mesmo tempo, um Sistema de Gerenciamentdpdendizado (LMS -
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Learning Management Systerisse sistema busca oferecer rdpida criacao lantagédo de
cursosonline e o desenvolvimento de conteddo interativo. Portambém um LMS, o
CourseBuildempossui ferramentas gerenciamento de estudangstérios de aprendizado.

Algumas caracteristicas positivas a serem destachsimdas em CourseBuilder (op.
cit.) sdo: possibilidade dgpload de midias, como imagens, video e 4udio; desemaehiio
de testes e exames com variados modelos de questfmsdamento de publicagcdo dos
cursos; os cursos podem ser criados, implantadusddicados de forma instantanea (i.e. por
ser onling); customizacdo do visual da ferramenta de acomm @ organizacéo; pré-
requisitos para controlar o avanc¢o dos alunos nos0s; acompanhamento de competéncias;
hospedagem e seguranca do sistema incluida.

A plataforma possui uma interface agradavel e nmajecom a edicdo contendo
editores WYSIWYG \Vhat You See Is What You Gé&byma de edicdo onde o que € editado
no campo de edicdo texto € o que se obtém combadsdinal, facilitando de forma geral a
formatacdo do conteddo. Os relatorios (e.g. ogetatle aprendizado de cada estudante) sédo
bastante visuais e retornam informacdes relevaatss educadores. A identidade visual
também pode ser alterada de acordo com a organizacédratante do servico. Abaixo, um

exemplo de apresentacdo da interface dessa salaggbearning(Figura 3).

Welcoma | Breft Flower (et o Logout

O

Coursebuilder The Lisglstics OF Lasrsing

&
‘f Welcome o Course Bulder, ety SLEaming in minutes.

S Home * Ly Coun ©

( % Quick Start Tool Box

Account Usage
Q Courses (2]
-:: Manage and publsh course matenal. Create, Edil and Delele cowrses, subjed o Credis

malenal and exams as well as mark submied exams

~y

Teachers & Students (5) Waiting Ereciment Approval {0) = o Students

B Wiew Mo

I 7] Draft Courses (0
4
Buf unpubiahed courses ane shaced hes 30 hat you can add and edil your

content 1o buld up the Courss 3% yaur wm pace

Figura 3: tela inicial da ferrament@ourseBuildemostrando sua interface e visual. (COURSEBUILDERL,0)
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Porém, existem outros aspectos a serem levadosma €rimeiro, dCourseBuilder
€ uma solucéo tendo como publico-alvo principalmenineio corporativo, como empresas e
organizacfes. Seu conteudo de autoria é majontarite texto, entremeado por videos e
audio embutidos, e sua interacdo se faz principatkengelos modelos de questdes as quais 0s
alunos devem responder, ou seja, ndo ha grandiifidade de personalizacdo da forma de
interatividade. Além disso, essa ferramenta deraugpaga, com um custo dependente do

namero de alunos envolvidos e a quantidade de £desenvolvidos.

2.3.4 NetObijects Fusion

NetObjects Fusioré uma ferramenta deeb designatualmente em sua verséo 11,
desenvolvida e distribuida pela companK&tObijects, IncPossuindo uma interface grafica
para o usuario, o programa gera HTML ou XHTML derdo com a modelagem feita pelo
usuario do conteudo (NETOBJECTS, 2010). Tal furalidade, assim como outras
ferramentas do mesmo género (elRyeamweaver Frontpagg, permite a criacdo de
hipertexto para uso eErLearning

O programa conta com assisténcia para usuariostaspvalém de modelos pré-
prontos. Usuarios mais avancados podem usar aeri#s ferramentas que o programa
oferece para criar aplicacéesline mais sofisticadas. Além disso, uma suite de coemes
prontos permite a construgdo de conteddo sem asidade de saber programacdo ou de
construcdo de rotinas e, também, possui integradosas ferramentas Uteis, como edicéo de
imagem, FTP, banco de dados, editores CSS e HTMhirale de versdes, animacéo,
gerenciamento de tarefas, backup, entre outromtéface com o usuario possui edicédo
WYSIWYG (What You See Is What You Yzgbossibilitando inserir texto, gréaficos e
multimidia nas paginas sem grande dificuldade. (RBJECTS, op. cit.)

Um viés para o uso em educacédo é o fato de o pnagtar como publico usuarios
com conhecimentos prévios design jornalismo e autoria, com 0 programa provendo uma
interface & qual esse tipo de profissional est&tanwado (WILL-HARRIS, 2006). Outro
ponto negativo para seu investimento em educagafeéamenta ser proprietéria, possuindo
um custo de aquisicao da licenca (NETOBJECTS, thp.ci



3 A PLATAFORMA “SCRATCH”

3.1 Historico

Scratché a denominacéo para a platafoigratuitade desenvolvimento de aplicag(
criadapelo grupo de pesquidlifelong Kindergartendo Laboratorio de Midias rinstituto
de Tecnologia de Massachusetts (N - Estados Unidos. Essa platafol de cédigo aberto,
langada em maio de 2007, funciona como um ambidat@rogramacé que tem como
publico principal usuariosem conhecimento de programacAoferramenta perrte a eles
criar aplicagcbeqprogramas interativas e usando midiacomo som e image. Resnick
(2009) cita que Scratchtem sido chamado cYouTubede midias interativas. A cada d
Scratchergde todo o mundo enviam mais de 1.500 novos projeos o se, com 0 codigo
fonte de seus programas disponiveis livremente serem compartilhados e reuse”. A
figura 4exibe uma das telas de um exemplo de projeto eddetcom cScratch de autoria
do usuario Andrew1234567¢".

Solar system quiz

.| What planet is in |
L the photo below? |

Figura 4: exemplo de um pijeto interativo construido utilizan@ ferrament&cratct (LIFELONG, 2007).
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No passado, iniciativas de inserir a programacdamioiente escolar comecaram com
entusiasmo, mas logo as escolas modificaram o tcontan os computadores para outros
usos, fazendo com que as maquinas fizessem part¢gante da vida das criangas, mas com

poucas aprendendo a programar. Alguns fatoresilboitam para isso ocorrer:

Primeiro, as linguagens de programacdo eram muiitced de usar, fazendo com que muitas
criangas ndo conseguissem aprender a sintaxe dgapracdo; segundo, a programacao era
freqiientemente introduzida com atividades descadastcom os interesses e experiéncias das
pessoas (e.g. gerar listas de numeros primos)rceir®, a programacdo era introduzida em
contextos onde ninguém provia ajuda quando asdeaam erradas ou encorajavam exploracdes
mais profundas caso dessem certo. (RESNICK, 2009, p

Papert (1980, apud RESNICK, 2009, p. 4) argumenia gs linguagens de
programacdo devem: ser faceis para comecar a heabaom elas I¢w floor); ter
oportunidades de criagdo cada vez mais complexdorgo do tempo High ceiling;
suportarem diversos tipos diferentes de projetoa gae pessoas com diferentes interesses e
estilos de aprendizado se engajevidé wallg. Segundo Papert (op. cit.), oferecer esses trés

aspectos em uma linguagem de programacao naoderfasil.

3.2 Projeto

Para abordar melhor esses fatores que dificultamtraducdo da programacéo as
criancas, trés principios guiaram os autores ncerdedvimento doScratch ter uma
utilizacdo mais flexiveltinkerablg, ter mais significado para o publicovéaningful e ser
mais social que outros ambientes de programacao.

O primeiro aspecto, ser mais flexivel de usar,raduz em undesigninspirado na
forma como as criangas brincam e criam com bloeomdntar, como LEGO®. Os autores
buscaram reinventar a forma de criagdo onde asgasacomecam a juntar os blocos e, téo
logo as estruturas comegcam a aparecer, novas idéigem, fazendo com que planos e
objetivos se desenvolvam organicamente junto coaststuras e historias. Isso se traduz no
Scratchcomo uma gramatica baseada em uma colecdo deshdecprogramacédo graficos,
onde é possivel junta-los para criar programas.hé&wenhuma sintaxe obscura ou pontuagéo

como nas linguagens tradicionais de programacadl@®s doScratchtambém tém uma
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forma conveniente para facilitar a criacdo de astjrtomo lagos de execugao terem o formato

de “C”, com os blocos a serem repetidos aninhadosadeles (Figura 5).

ad

Variable ‘
set score to (i)

"change y by
C touching paddlev 2

‘set y to D
set x to pick random iEN) to @EN ]Ra“dom

Numbers

Loop

Conditional
Statement

Figura 5: exemplo de rotina nScratchmostrando conceitos computacionais e matemafiB&SNICK, 2009)

Resnick (2009) cita que alguns outros aspectos rdbiemte trazem ainda mais
facilidade de uso. Por exemplo, clicar em uma pibkablocos faz com que eles executem
imediatamente, sem compilacéo; é possivel fazerfivagbes na pilha de blocos enquanto
ela esta executando e ver seu efeito; para mordaegsos paralelos somente € preciso criar
duas ou mais pilhas de blocos que eles executargmelelo automaticamente. Além disso,
a area de programacao 8oratchprocura ser como umbesktopfisico, ndo sendo necessario
limpa-la de blocos desnecessarios para o codigoute Ao contrario da maior parte das
linguagens e cursos de programacao que privilegiptanejamenttop-down onde o projeto
deve ser planejado como um todo primeiro, 0s asitbtescam instigar para os usuarios a
experimentacabottom-up onde a constru¢do dos blocos iniciais de codigtiga o usuario a
criar e acrescentar progressivamente cada vezfomami®nalidades ao seu programa.

Para alcancar mais significado para o public§coatchse baseia em dois critérios:

diversidade e personalizacdo. O primeiro suportatidersos tipos de projetos (histérias,
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jogos, animagdes, simulagdes, etc.), permitindsgaesscom interesses variados trabalhar em
projetos os quais lhes convém, e personalizac&@titdado o uso de midias como fotos,
musica e criacdo de graficos para que 0s projea®raem pessoais e trazendo a tona a
necessidade da integracao de midias na experd@meiprendizado (MORAN, 2009).

Por ultimo, para ter apelo social, uma comunidawalae foi desenvolvida em torno
do website (http://scratch.mit.edu/), onde os uesapodem compartilhar seus projetos e
colaborar, criticar ou dar suporte ao projeto dérasupessoas. Na propria interface do
programa existe um botdo para a publicacdo detpspjgue rodam a partir do navegador.
Com isso, Resnick (2009) aponta que em 27 meses@fancamento d8cratch 500.000
projetos foram compartilhados na comunidade. Adgeaaudiéncia € uma fonte de motivagéo
para as pessoas compartilharem seus projetos angior disso, receberemeedbacksou
conselhos em contrapartida dos outros usuarios.

Algumas outras caracteristicas relacionadagdemigndo projeto merecem destaque,
tais como a manipulagdo de midias, suporte a rastiinguas e integragdo com o mundo
fisico (RESNICK et al., 2003).

Relacionado ao “significado” para o publico, o fomm manipulacdo de diferentes
midias permite que seus usuarios se envolvam cojetps conectados mais fortemente com
seus interesses. Entre as midias suportadas esti#inoipais formatos de imagens e alguns
formatos de audio, porém atualmente nao exista@gaakuporte a videos.

Para o suporte a multiplas linguasSoratchfoi desenvolvido com o propdsito de
permitir seus usuarios trabalharem e pensarem adirsguagem mais confortavel, além de
permitir que qualquer um possa ler e modificar godiompartilhado na sua comunidade,
mesmo que esse tenha sido feito do outro lado dwlmEssa propriedade permite fazer do
Scratchum ambiente multicultural, agregando pessoasdtedanundo.

Um Jdltimo conceito dedesign é ligado ao mundo fisico, com o ambiente de
programacao sendo projetado para permitir a ing@gra&om objetos reais e programaveis,
tais como motores, luzes ou sintetizadores MIBugical Instrument Digital Interfage
Atualmente, o programa conta com certas fungbegprdgramacdo de motores para o
brinquedo LEGO®Mindstorms funcdes essas provenientes na ultima versao atgrgma

(versao 1.4), lancada no primeiro semestre de 2010.

3.3 Interface
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A interface do programa possui 4 painéis princip8&o eles: biblioteca de funcdes,
biblioteca desprites painel de programacéo e midias e o palco (Figura

A biblioteca de funcdes contém todas as funcdgwagramacao do programa. Ela se
subdivide em categorias para organizar e direcionsuario para funcdes relacionadas a um
objetivo especifico, como todas as opera¢fes déenmeoto ou todos os operadores de logica
relacional. Cada categoria tem a sua cor espeg@éicafacilitar a usabilidade. Nessa secao do
ambiente também € possivel declarar variaveis tegada “Variaveis”, que podem ser
usadas como argumentos em funcdes especificas, tdma X passos”, sendo ‘X' o
argumento esperado da fungdo. Algo importante ar otjue novas fungdes ndo podem ser
criadas pela interface, somente editando o codigtefdo programa.

ch 1.4 of 30-Jun-0%

vire $ 8 graus

aponte para a direcio EliRe

aponte para _

vaparax: @ y: @

Novo sprite: '{,\"‘

Figura 6: interface ddScratchcom os principais painéis.

Na biblioteca despritesse encontram todas as imagens que sdo ou podemasks
como objetos a serem manipulados pelas funcdes.openador “Mova 10 passos” age
diretamente sobre uma dessas imagens, movenddigegao atual em 10 unidades de espaco
(pixel9. E possivel importar imagens em formgpeg .png .bmpe.gif. No entanto, imagens
.gif com variosframesnao tém animacéo, ficando estaticas em um qu&inealco é um
sprite especial que atua como fundo da tela da aplicagitendo ser modificada de acordo.
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Por ultimo, a biblioteca deprites permite também que o préprio usuario desenhe insage
para serem usadas como objetos através de um @elitmagens embutido r8cratch

O painel de programacao e midias tem esse nomsepar local de manipulacdo das
rotinas de programacado e de manipulacdo das miias) imagens e audio. Usprite da
biblioteca € programado nessa sec¢do, tendo comandosatuam sobre ele ou sobre sua
“roupagem” €ostumg Também pode ser determinado seu rétulo e edtilootacdo. Para
cada objeto, incluindo o palco, é possivel anegaunsos de audio para serem executados
através das funcdes de manipulacdo de som querexis biblioteca, permitindo, assim, a
obtencdo de efeitos sonoros e musicais nas aplisa€ds formatos disponiveis de arquivo
sdo.aif, .aiff, .wave .mp3 Ao incluir um arquivomp3 o audio é convertido em mono né&o-

compactado. Abaixo, o painel com a aba ‘Sons’ gateda (Figura 7).

objetol

Figura 7: painel de programacgédo e midias com a aba ‘Setexisnada.

Em relacdo a midias, uma falta é o suporte a vidaaenimacdes. Nenhum formato
de video é suportado. Na aba “trajesiftumef onde sdo armazenadas todas as imagens de
um determinadaprite para simular animacfes de personagens apdies ha um recurso
de acesso webcamdo computador. No entanto, com essa ferramentd,pgssivel capturar
fotos para serem usadas como roupagem. Nao ha éeroapturar videos. AdaptaSaratch

para permitir suporte a videos € um dos objetiessel trabalho.
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Por ultimo, h& o palcostagg. Ele representa o estado atual do programa eranost
que serd o resultado final da aplicacdo. Nele &ipelsver o resultado da programacéo das
imagens que compdem a aplicacdo do usuario e aotwapa estado das variaveis. Existem
botdes anexados que aumentam o tamanho do palpsaraueixa-lo em formato tela cheia.

Da biblioteca despritesé possivel adicionar as imagens ao palco.

3.4 “Scratch” e Educacgao

O Scratchfoi concebido primariamente com o intuito de péim#@os seus usuarios
alcancarem uma maior fluéncia com as tecnologiamfdemacdo. Ou seja, irem além das
atividades basicas relacionadas aos computadoEeESNIEK et al., 2003). A audiéncia da
ferramenta, incluindo juntas a plataforma de deseimento e a comunidade, € composta
principalmente de jovens com uma faixa de etarimeenito e 16 anos, além de um
consideravel grupo de adultos que também partatipamente criando seus projetos pessoais
ou mesmo comentando 0s projetos de outros usuarios.

A proposta demonstra que, enquanto os usuarioggmagn e compartilham seus
projetos interativos, eles aprendem importantescaitos matematicos e computacionais,
além de habilidades essenciais para o século Bl¢deno pensar criativamente, raciocinar
sistematicamente e trabalhar colaborativamentai&e&009) comenta que o objetivo nédo é
preparar pessoas para carreiras como programagi@fessionais, mas sim nutrir uma nova
geracdo de pensadores criativos e sistematicosortioreis em usar a programacao para
expressar suas idéias.

Rusk, Resnick e Maloney (2008) sintetizam as navapeténcias do século XXI,
identificadas peldPartnership for the 21st Centuittp://21stcenturyskills.org) no relatorio
Learning for the 21st centurye, divididas em trés areas, tracam um paralelm ©o

desenvolvimento delas através da platafoBoratch(Tabela 3.1).

Tabela 3.1 competéncias do séc. XXI identificadas no relatdrearning for the 21st
century (RUSK et. al., 2008)

Area Competéncia Desenvolvimento através decratch

Informagdo e | Literacia para Informagdo e |Aprender a selecionar, criar e gerir multiplas fasle
Comunicacdo |Midia midias, tais como textos, imagens e registros dmau

Com o tempo se tornam perspicazes e criticos com a
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midia que observam a sua volta.

Escolha, manipulacéo e integracdo de uma grande
variedade de midias para se expressarem de forma
criativa e persuasiva, além da capacidade de ler e
escrever.

Comunicacédo

Para construir projetos, é necessario coorderempd e
interacdo entre diversos objetos na tela. Essaickyuie
de programar proporciona uma experiéncia direta de
deteccéo, retroalimentacéo e outros conceitos
fundamentais sobre sistemas.

Raciocinio Critico e
Pensamento Sistémico

Criar um projeto requer que se pense numa idéia, pa
depois dividir o problema em passos menores e
concretiza-los através dos blocos de programagéo. A
longo do processo os alunos envolvem-se com
experimentagéo e resolugdo de problemas iterativiere

Raciocinio e
Resolucdo de |ldentificacdo, Formulacéo e
Problemas Resolucdo de Problemas

O programa encoraja o pensamento criativo. Envolve
Criatividade e Curiosidade | usuario na procura por solugées inovadoras em
Intelectual problemas que véo surgindo a medida que se trgbalha
nao apenas saber resolver um problema pré-definidg.

O cdbdigo é mais legivel, acessivel e partilhavel qu
outras linguagens de programacdo. Os objetos sisual
cédigo modular possibilitam o trabalho em conjusto
projetos, ou intercambio de cédigo, de forma facil.

Interpessoais e Colaboracao

Descobrir como programar uma idéia requer persigté
e pratica. Com projetos que consideram importaateq
significativos, eles geram motivacéo para supesar o
desafios no processo de resolugdo de problemas.

=)

Autodirecionamento
Interpessoais e de
Autodirecionamentp

Ter em mente o publico-alvo e como ele reagira ao
projeto. Alterar seus projetos em fungéo da redgéo
publico.

Responsabilizacdo e
Adaptabilidade

Através do compartilhamento, promover discussées (e
Responsabilidade Social assuntos importantes do ambiente de aprendizadogles
ou mesmo do ambiente internacional da comunidade.

Tendo essa perspectiva educacional, voltada pdesenvolvimento de fluéncia com
a tecnologia de informacdo e comunicacad&coatchvem sendo usado por educadores no
mundo todo para o ensino de conceitos basicos dagipnais e matematicos. De fato, existe
uma comunidade especifica para o compartilhameatoedursos e para discussées entre
educadores que utilizamSzratchcomo ferramenta de ensino (BRENNAN, 2009).

A pesquisa envolvendScratche Educacdo, assim como as discussdes presentes na
comunidade educacional por tras 8oratch (BRENNAN, op. cit.), s&o em sua maioria
voltadas as experiéncias de educadores aplicanteiadologia de ensino através Scratch
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em salas de aula e, a partir dai, extraindo remstae aprendizado dos seus alunos. Existe
pouca ou nenhuma pesquisa envolvendo a parte a&daiprograma ou a criacdo de objetos

de aprendizagem por meio dele.



4 INCLUSAO DE SUPORTE A VIDEOS NO “SCRATCH?”

4.1 Avaliacéo Inicial

Como visto anteriormente, cratchndo possui suporte a midias de video para as
aplicacdes criadas nele. Levando em conta os loeoefio uso de diferentes midias para o
aprendizado, essa falta limita as possibilidadesaiestrucdo de aplicagcdes completas no
quesito “integracdo de midias”. Esse capitulo testanodificacdes feitas no programa para
permitir também o uso de videos junto com as ountiidé&as suportadas, como som e imagem.

Uma questao a ser considerada inicialmente € achcdo codigo-fonte do programa.

O codigo é distribuido gratuitamente websitedo desenvolvedor (LIFELONG, 2009), onde
se comenta sobre a licenga de uso para pesquisa.

“Como um projeto de pesquisaSaratchexplora formas de usar programacéo visual e prajet
interface para usuarios para tornar a programacdis facil para nao-especialistas. Existem
diversas possiveis direcdes para pesquisas futooamsp modificar osoftware para rodar em
dispositivos moveis, adicionar novos tipos de damlo®struturas para a linguagem ou aplicar as
idéias de programacao &eratchem outros contextos. (...) Uma vez que o timeésdmtchndo
possui formas de explorar todas as direcdes paisndée pesquisa, estamos disponibilizando o
cédigo-fonte doScratch para que outros possam também explorar e expdameNote, no
entanto, que a licenca do cdédigo-fonte inclui algamestricdes para evitar confusdes entre o
produtoScratche os projetos de pesquisa construidos baseadoédigoefonte doScratch.(...)".
(LIFELONG, 2009).

A licenca permite a distribuicdo de trabalhos detos baseados no codigo-fonte para

uso nao-comercial, desde que sujeitos as seguionescoes:

* As notas decopyright e de permissdo devem ser incluidas em todas asscdp
softwaree dos trabalhos derivados.

* A palavra ‘Scratchi ndo deve ser usada para se referir a trabalhogades a nao ser
na frase “Baseado récratchdo MIT Media Lab”, desde que tal frase ndo sefdas
para promover o trabalho derivado ou para dar diteanto de que o MIT o apodia.

* Os trabalhos derivados ndo devem usar o Log&atatchou a imagem padrdao do
gato do ‘Scratchi usado ncsoftwareoriginal, distribuido em forma binaria pelo grupo
de pesquisa Lifelong Kindergarten, do laboratégarddias do MIT.

» Trabalhos derivados ndo devem implementar ou atjuaiquer funcionalidade que

permita o envio de projetos &eratchpara qualquer site décratchdo MIT.
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« O coddigo-fonte de qualquer trabalho derivado basead software deve ser

disponibilizado para leitura do publico, idealmeee umwebsite sem custos.

4.2 Uso de Midias

O Scratchtrabalha com trés tipos de midia: imagem, sonxt®.tés imagens sao os
objetos programados pelo usuéario, como os persoesageelementos do cenario no caso de
um jogo, ou entao outros elementos visuais de acooth a necessidade da aplicacdo sendo
feita. Os sons sdo musicas ou efeitos sonoros,é@mnmsogramados para agirem de acordo
com a vontade do usuério. Os formatos de imageno guegrama permite serem trabalhados
sao: gif, .jpeg (ou jpg), bmpe .png Os formatos de audio saaif, .aiff, wave .mp3 O
texto é usado principalmente nos balfes de fala,caixas de texto ou na entrada de
informacéo textual digitada quando o aplicativogogde o usuario escreva algo. Entre essas,
0s principais tipos de midias a serem discutidosos&ons e as imagens.

Toda midia incluida na aplicacdo é vinculada a umeto programavel padrdo do
ScratchchamaddSprite Isso €, para incluir uma imagem ou som, € pramicionar a midia
a um objeto ja existente ou esse objeto ser cm@admomento em que a midia € importada
para dentro da aplicacdo. Por exemplo: ao clicdratéo para adicionar uBprite o Scratch
vai abrir uma caixa de dialogo solicitando que van® escolha uma midia de imagem para
representar esse novo objeto que esta sendo cfa®prite. Apds uma imagem ser
selecionada, 0 novo objeto € criado e uma instate@eé inserida automaticamente no palco
do programa. A imagem selecionada pelo usuarioagmeencia visual desse novo objeto. Ela
é listada na aba de midias de imagem chamada STr@g®stumesem inglés). A figura a
seguir mostra Sprite niumero um (nomeado “objetol”) com a segunda ableciseaada,
mostrando as midias de imagem que esse objetonc@mésua colecdo de midias (Figura 8).
Diferentes imagens com pequenas modificacdes snprermitem simular animacdes, caso o

objeto seja programado para trocar seus “trajestagiada sucessao.
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Figura 8: um objeto Eprite em inglés) de nome “objetol” selecionado na bibta (canto inferior-direito). Ao
centro a aba de midias “Trajes” selecionada, mudtra colecdo de midias do tipo imagem para egstoob

Uma instancia do objeto aparece no palco, no cargerior-direito.

Assim como na aba “Trajes” se encontram midiasgin“tmagem” vinculadas a esse
objeto, na aba “Sons” é possivel adicionar elensestmoros que irdo fazer parte da colecdo
completa de midias do objeto (isto €, todos os soais todas as imagens). Para um som
genérico que ndo precisa estar vinculado a um mlejet especifico, como uma musica de
fundo, existe o objeto “Palco”. O “Palco” é um dbjgue ndo pode ser deletado e que atua
normalmente como outros objetos. Nele também éymsadicionar midias, como musicas
(ou sons) ou imagens representando cenarios, caglicacdo em desenvolvimento seja um
jogo interativo.

Quando um arquivo de sommp3 é adicionado, sua trilha de audio é convertida
automaticamente para formatoono e seu tamanho total apés a conversao resulta em
aproximadamente trés vezes mais Kg/l0byte3. Uma ferramenta no menu “Editar” do
programa permite comprimir o audio final para umaaho menor. Na experiéncia desse
trabalho, um arquivo original de 2150 KBng3 foi importado ao programa e, apés a
conversao, totalizou 6079 KB. Apéds isso, a com@@ssormal” resultou em um total de
1520 KB, indicando uma possivel perda de qualidBaestem quatro niveis de compresséo

de audio: alta, normal, baixa e muito baixa. Pararegens, no mesmo menu “Editar” existe
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uma op¢ao no menu para a compressao de imagens pB&Silitando ao usuério definir
um nivel de compresséo das imagens entre 0 e 1 d® padrdo de compressao.

4.3 Squeak

A linguagem de programacédo escolhida pelos autpaea o desenvolvimento do
Scratch € a linguagemSqueak uma variacdoopen-sourceda linguagemSmalltalk-80
(INGALLS et al. 1997). A linguagem conta com um &enite de programacao onde o cédigo
é interpretado por meio da maquina virt8glieak Para abrir o codigo-fonte é preciso copiar
o arquivo da aplicagcd&cratch (Scratch.exp para o diretério onde o codigo-fonte do
programa se encontra. Carrega-se, entdo, o ardubesatchSourceCodel.4.imdgao
arquivo executavel d8cratch O ambiente de programac&queakvai iniciar, possibilitando
a leitura e escrita do cédigo-fonte.

O Scratchutiliza a verséo 2.8 modificada ddqueakem sua versdo 2.8. Entre as
modificacdes observadas esta a retirada de algolasses e algumas mudancas na interface
do ambiente integrado de desenvolvimento (IDBtegrated development environmeri
linguagem Squeakpossui caracteristicas proprias de programacao.efemplo, todos os
elementos do ambiente sdo objetos, incluindo apripd classes. Outra caracteristica € o
ambiente de programacéo ser integrado e todaasseslpoderem ser livremente instanciadas
em qualquer ponto do cédigo-fonte sem dificuldadassintaxe adicional. O estilo de
programacao, uma vez compreendido, facilita o elm@ento (leitura) do codigo, resultando

em uma linguagem pratica e que usa poucas linlaspaiacdo de um método.

4.4 Reengenharia e Mapas de Classes

Antes de entrar na discussao técnica do capitulmpértante citar uma dificuldade
encontrada no desenvolvimento das modificacdesajetp doScratch que foi a escassez de
documentacédo do cddigo. Apenas alguns pequendo$rele documentacdo existem e estédo
embutidos no cédigo-fonte do programa como pequebagentarios em meio ao codigo-

fonte. Os autores comentam esse fato:

Como o cadigo-fonte d8cratchndo se destina ao consumo publico, ndo se deeeagspn nivel
de comentarios ou documentacéo de API que se tndauum sistema como Java, onde todo o
ponto € ajudar desenvolvedores a construir sugwipsdbibliotecas de classes. Francamente, se
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nds esperassemos para lancar o cédicScratchaté tudo estar tudo perfeitamente comentadc
nunca seria liberado. (LIFELONG, 20!

Dessa forma, ndo tendo em méaos uma documentacdo que explieasando
funcionamento do programa, a solucao foi o estudarapeamentdo codig«-fonte para ter
um entendimento completo do funcionamento do prograEsseartificio pode ser visto
como uma reengenha do programa, onde muitas ve, por exemplc foram realizados
testes de modificagbes do coc-fonte baseados em tentativa e emotempo de execuc.

Uma forma de auxiliar essa tarefa foi 0 uso do rmag@ato de classes. Essa ativid
consiste na mdagem de diagramas para auxiliar a visao macroxdeuedo do program
descrevendo as fungbes das classes assim comma ¢omo elas se relacionam. No tc
foram feito quatradiagramas para auxiliar o desenvolvimento do thad: um para analisar
de cescrever a funcdo de todas as categorias e cldsspgrama; o segundo para lis
todas as modificacOes feitas no cor-fonte; o terceiro para anotar as etapas da resohig
problema da insercdo dmbjeto; e o Ultimo para dar suporte a resolucas problemas
advindos do uso da clasMovieMedia , mostrado mais adiante nesse capitulo. Abai

mostrado o trecho de um dos diagramas usado (FJ

. (=1 Essa & a fungio do botho de adi
ad el

addVideoMorph (new) 3= T criados um nove SpriteMorph ¢
Scratch-UI-Panes (-

. Agui o SpriteMorph que co

*, adicionado ao palco com u

ScratchFrameMorph [—— addAnd\iew: aSpriteMorph

;_’1 _ Agui o SpriteMorph ad

view: atorph tab: t category: c b vacabier seriphs peto Ui

MovieMedia .~  CoMpositeForm
>

- costumeForm =

defaultimageMedia
ScratchSpriteMorph -

#subclass: SeriptableSeratchMorph importSpriteOrPraject: fileNameCrData
.- |FyoutChanged [

scratch-Objects |~ IR

Seleciona s0 os items da cold

saleMavie: movieMedia 42

* Adicians & midia na ¢

addMedialtemn: aScratchMedia M=, - Mo one B G o8 ©
ScriptableScratchMorph | — " Seleciona um costy

lookLike: costumeNameaOrindex ‘!.5— nome (ou nimers)

* costumeChanged ® | PR

Figura 9: trecho do terceiro diagrama de clis, auxiliandaa solucéo de um proble.



4.5 Categorias

34

Todas as classes r8rueaksdo organizadas em categorias. Existem categquias

agrupam, por exemplo, todas as classes relativas@aponentes principais da linguagem

Squeakou entdo categorias para todas as classes dqamn tog graficos, rede, sons, formas,

entre outros. Dentro do escopo de programacadcdatch sdo especificadas doze categorias

gue organizam todas as classes e métodos do p{faiela 4.1).

Tabela 4.1 categorias para organizacao das class&dichde acordo com seu propasito.

Categorias de Classes

Descri¢ao

Scratch-Objects

Midias e objetos programaveis. Nessa categoridiiadbea
midia genéric&cratchMedia e as subclassésageMedia

e SoundMedia . Também aqui € definida a classe genérica
para objetos programavefctiptableScratchMorph ).

Scratch-Blocks

Todos os blocos de programacadSiwatchutilizados pelo
usuario. Duas classes principais derivam todasitiaso Sao
elas:BlockMorph para os blocos em sifeggMorph para os
argumentos que sdo comumente usados como pararhesr
blocos de programacgéo.

1

Scratch-Execution Engine

Motor de execucdo. S&o definidas quatro classesites,
processos, pilha de execucabheead

Scratch-Object 10

Trata a serializacdo dos objetos e midias pararspiojetos
em arquivos ou para transmissao pela rede.

Scratch-Ul-Dialogs

Classes para suporte a interface que estabeledélnga’
com o usuario. Exemplos nessa categoria sao: ajdee
escolha de um arquivo externo, caixas de ajudapmrgunta
de confirmacédo de saida do programa.

Scratch-Ul-Panes

Painéis (formas) principais que formam o visuapdmrama.
FrameMorph € o painel basico inicial que da inicio a todog
outros.LibraryMorph € o painel da biblioteca de objetos;
ScriptEditorMorph define o painel central de midias e
programacao de um objet®¢ratchViewer € 0 painel que
mostra as categorias dos blocos de programacéo.

5 0S

Scratch-Ul-Watchers

Classes de controle de evelatasterface.

Scratch-Ul-Support

Classes de suporte a interfexaas pelos painéis principa

S.
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Scratch-Paint Ferramenta de edicao de imagensatiScratch
Scratch-Sound Ferramenta de edicdo de sudise funcdes de audio.
Scratch-Translation Classes para manipulacio dagéa da interface.
Scratch-Networking Classes para manipulacdo détsde rede mternet.

As categorias que definem os objetos basicos dgrgma, os blocos e os painéis
visuais séo as principais candidatas a sofrerenificeogbes para adicionar o suporte a videos
no programa. Todas as categoriasSdoatchséo identificadas pelo prefixé@tratch® para
serem diferenciadas das outras categorias de sldssambiente&Squeak Um dos objetos
dessa diferenciacdo tem por objetivo saber qualgoéidnte estd sob qual licenca de

distribuicdo, se d&cratchou da linguager®queak

4.6 Avaliagéo Inicial do Codigo-Fonte

4.6.1 Classes de video

Verificar o suporte a videos da linguagedgueaké o primeiro passo. Com a
organizacao da biblioteca de classes da linguageossivel verificar que trés categorias séo
promissoras dentro do ambiente da versao 2.8,sdwersada pelScratch As categorias sao
Movies-Kernel , Movies-Player  eMorphic-Movies

As categorias de classes que possuem o prefbarphic’ contém toda definicdo das
formas basicas d8queak Essas formas representam objetos graficos ivesatA classe
Morph define caracteristicas comuns a todas as form&qdeake todas as outras formas
sao derivadas dessa classe. Outra classe impoéaritamadadandMorph e determina o
comportamento do cursompusg. Por dltimo, também entre as mais importante as
classeWorldState , que mantém o estado atual de todas as formascou@dem o
“mundo”, ou seja, todas as formas que tém instan@atela.

Em Morphic-Movies encontramos quatro classes relacionadas a vidéos!&s:
JPEGMovieFile , MPEGFile , MovieDisplayMorph  eMoviePlayerMorph

A primeira classeJPEGMovieFile , explora um recursda linguagem que permite
um tipo de formato de video chamado “Videos JPESSe tipo de formato (extensapnv’)

contém um cabecalho, uma cole¢adrdenescomprimidos em formato JPEG do arquivo de
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video e, possivelmente, uma ou mais trilhas decauds quadrosfiameg do arquivo de
video em formato de imagem (JPEG) sdo mostradoapd@® 0 outro em uma taxa constante
para simular o efeito da imagem em movimento devici@o. A classe contém meétodos para
converter filmes MPEG em filmes JPEG. No entanssedormato apds convertido tende a
ser 1,5 a trés vezes o tamanho do video MPEG aligmqualidade similar, excluindo ainda
o tamanho do audio que também é substancialmerite quee o audio original do arquivo
MPEG. Logo, o uso dessa classe nao € adequadogpprapositos do trabalho.

MPEGFile é uma classe-interface para a classeMPEG3 (Willians, 2010).
Segundo comentario no codigo-fonte, a classe alidoi modificada em setembro de 2000
para funcionar no ambient8queak O codigo Squeak/Smalltalida classe produz como
resultado um codigo em linguagem C para manipuiguigos formato.mpeg Ela € usada
para 0 manuseio de dados de arquivapegentre 0 sistema operacional eSgueak
permitindosua utilizacao por outras classk®vieDisplayMorph € classe que representa
uma forma elementar para servir de base a visgalizde um arquivo de video (por exemplo,
uma instancia dMPEGFile ). Por ultimo,MovieDisplayMorph ~ é uma classe que monta
uma interface de usuério genérica com botdgdajdack como “iniciar filme” play), “parar
filme” (stop ou “voltar ao inicio” fewind). Essa classe também utiliM@PEGFile para
gerenciar os dados do arquivo de video.

Nenhuma outra classe no ambienteS#meak(na versdo 2.8, a usada p&oratch
trata formatos de video. A pesquisa sobre outlag®es mostra que existem algumas poucas
outras formas de manipulacédo de videos, mas, ramtentesses recursos ndo tém o codigo-

fonte aberto ou ndo possuem licenca de distribigcdinita (DECK et al., 2004).

4.6.2 Midia de video

Uma andlise mais detalhada do cddigo Stwratch mostra que existe uma classe
chamadaviovieMedia dentro da categoridcratch-Objects (onde estdo algumas das
principais classes do sistema). Mesmo com o praognadio oferecendo suporte a videos em
sua versao final para os usuarios, a descricadadaecindica que ela define objetos do tipo
“midia de filme” (movie medip e, em conjunto com as classéwmageMedia e
SoundMedia , totaliza o conjunto de classes que descrevemidiasrdoScratch Essas trés
classes sao derivadas da classespaatchMedia , que estabelece caracteristicas comuns a

todos os tipos de midia do programa (Figura 10).
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- jpegBytes varidveis
ImageMedia - JPEGPlaceholderform

- rotationCenter etc.

-volume variaveis

ScratchMedia SoundMedia - compreesedData

-balance etc.

- fileName variaveis
MOViEMedia - currentFrame

- appearanceChanged etc.

Figura 10: diagrama mostrando a relagdo subclasses parasmdiimagem, som e video derivados da ¢

béasicaScratchMedia . Alguns atributos especificos de cada classeis@olds a direit

Essa classe forma um ponto de partidaa o entendimento do codigo p,
posteriormente, permitimodificagdesno programapara obter suporte a midias de vidE
preciso entendecomo ess: classes de midias sdo organizadas e utilizadasstema
Usando os mapeamentds classes citados anteriormente, observa-sdacéo entre clas:-

pai e classes-filho @ objetivo de cada classe no sistema (Fill).

Objeto: superclasse de todos as formas programaveis ...,
e Scriptable ScratchMorph § (Permite adiconar scripts definidos pelo usuario)
(Permite adicionar varidveis definidas pelo usuario) -

Scratch SpriteMorph - Objeto:_ um oh_ielc scratch programavel " 4 y
{Possui um traje que pode ser rotacionado/redimensionado)
Objeto: o palco do programa
Scratch StageMorph | (& um sprite que nio pode se mover - fundo de tela) ot
{possui suas propnas varidvels & pode mudar seu traje
. Objeto: uma midia genérica s,
I» ScratchMedia (define comportamento padrio & todas as midlas) e Mz
P Objeto: uma midia de imagem
ImageMedia (pode ser usada como um traje)  Weeeeeessesseneest
P Objeto: uma midia de video
MovieMedia (guarda o quadro atual de um traje de objeto) L

P (Objeto: uma midia de dudio PR
SoundMedia (um som pode ser controlado por scripts)

Figura 11: parte do primeiraiagrama de classes feito para a aninicial do codig«-fonte doScratch
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4.6.3 Objetos do “Scratch”

As midias que &cratchusa nativamente nos seus objetos sdo imagens e1smo o
contetdo midiatico inserido no programa € vinculaddgum objeto. Um personagem de um
jogo, por exemplo, pode ter diferentes imagens pesentando em diferentes posicbes
(trajes) e diferentes vozes ou efeitos sonorossjsdaxistem trés classes que ditam o
comportamento dos objetosp(iteg: uma classe superior que define genericamente tod
objeto programéavel d8cratch chamad&criptableScratchMorph , € duas subclasses,
ScratchSpriteMorph e ScratchStageMorph . Entre as duas Ultimas, a primeira
representa todos os objetos comuns e a segundgto ebpecial Stagé, que representa o
palco do programa.

Os objetos ddscratch chamados d&prites e o palco sdo essencialmente formas.
Essas formas possuem o visual relacionado ao donjlenmidias de imagem que possuem,
sendo uma dessas imagens mostrada na tela paDanjunto de imagens de um objeto é
mostrado na aba “Trajes”, no painel principal. @apor exemplo, possui um traje inicial
branco chamadbackgroundou fundo de tela).

Com esse formato decratchem vista, faz-se I6gico que uma midia de vided&m
seja atrelada a um objeto programavel, ou sejaa forma §prite). Desse jeito, um video
aberto no palco poderia aceitar do usuario os medswros programaveis que criam o
comportamento das outras formas no palco. Alénodesnidia de video também receberia
as mesmas funcionalidades, como poder ser redior&ta e ter o0 menu de contexto

acessivel por meio do botédo direitordouse

4.7 Painel de midias

A primeira tentativa de alteracdo no programa fanc@dusdo de uma nova aba para
midias de video no painel central do programa. dse@ainel que 0S usuarios programam o
objeto selecionado escolhendo blocos de programaigipainel, a primeira aba tem o titulo
“Comandos” Gcripts em inglés) e € onde se organizam os codigosaxipdlos usuarios. A
segunda e a terceira aba tém os titulos “Traje$3ans”, respectivamente, e indicam as
colecdes de midias de imagem e de som que 0 dlgktcionado possui.

Tal painel é uma instancia da clasSeratchScriptEditorMorph . A classe

constréi todo o painel central do programa, instamo as formas que o compdem. Entre



39

essas formas estdo as abas, sendo esse o pondbd dieicanalise do cédigo. O método

initialize inicia os atributos da classe e chama as fungdesmistrucéo (Figura 12).

ScratchScriptEditorMorph methodsFor: ‘initializatio
initialize
super initialize.
self
initFrontFromForm: (ScratchFrameMorph skinAt: figtPaneFrameTransparent2)
topSectionHeight: 90.
self color: (Color r: (149/255) g: (154/255) b5@I255)).

thumbnailMorph _ ScratchThumbnailMorph new.
self addMorph: (thumbnailMorph position: self gasi + (37@16)).

self addNameBox.

pageViewerMorph _ ScrollFrameMorph2 new
growthFraction: 0.1;
color: ScratchFrameMorph scriptsPaneColor.
self addMorph: (pageViewerMorph position: (seff i@ (self top + topSectionHeight))).

rotationButtons _ #().
readoutMorphs _ #().

self target: nil.

thumbnailMorph extent: 50@50.
self extent; 300@400.

self createTabPane.

Figura 12: codigo-fonte do métodinitialize , ClasseScratchScriptEditorMorph
No final do cddigo-fonte, o métodosélf createTabPane " indica para a
instancia da class8cratchScriptEditorMorph gue traga para execucdo o meétodo

createTabPane . O cbédigo mostra que o método tenta criar o palaslabas e adiciona-lo
ao painel central.

A linha 16 do método possui um comentario indicaodmnjunto de instrucbes que
cria as abas. O codigo na linha 17, logo abaidicanum novo vetor de elementos (chamado
no Squeakde collection ou colecdo) inserido em um laco de execucao, ,oente cada
iteracdo, é criada uma forma de aba para cada miende vetor. Também s&o iniciados
alguns atributos no lagco. Nesse ponto, a primasargao no codigo é feita, com a incluséo de

um novo elemento denominaddgitieo$ no vetor (Figura 13).
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ScratchScriptEditorMorph methodsFor: ‘initializatio
createTabPane

| tabOnForm tabOffForm tabID tabLabel |

"create tab pane"
tabPaneMorph _ ScratchTabPaneMorph new.
tabPaneMorph

borderwidth: 0;

color: Color transparent;

targetPane: self.

tabOnForm _ (ScratchFrameMorph skinAt: #tabOn).
tabOffForm _ (ScratchFrameMorph skinAt: #tabOff).

"add the tabs"
#(Scripts Costumes Sounds Videos) do: [:spec |
tablD _ spec asString.
tabLabel _tablD localized.
tabPaneMorph
createTab: tablD
withLabel: tabLabel
onForm: tabOnForm
offForm: tabOffForm].

"set current tab and add to frame"
tabPaneMorph currentTab: 'Scripts'.
self addMorph: tabPaneMorph.

Figura 13: codigo-fonte modificado do métodoeateTabPane , classeScratchScriptEditorMorph

Imediatamente uma nova forma de aba aparece nelpdgnabas. O resultado, no
entanto, € falho, pois selecionar a aba recémam@o resulta em nada diferente no aspecto
visual do programa. De fato, a aparéncia no paeetral apos clicar na nova aba continua
sendo igual ao da aba selecionada por ultimo (@s @bmandos, Trajes ou Sons).

Nesse momento, o codigo-fonte do método ndo daumemlpista adicional para
avancar. A pendltima linha mostra o métarlogrentTab: , que apenas ajusta aspectos
visuais do painel das abas. Um novo caminho énatce pesquisar os métodos da classe

ScratchScriptEditorMorph
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Na busca, o métodaurrentCategory: traz informacdes relevantes: o parametro
da classe é testado sucessivamente contra cadeiéaxt contendo o nome exato das
categorias, Scripts (comandos),Costumes(trajes) e Sounds (sons). Caso uma dessas
categorias satisfaca o texto condicional, a instade class@ageViewerMorph recebe o
método que diz que sua variaeentents deve ser atualizada para o resultado de uma dos
seguintes métodosostumesPage: , soundsPage: oublocksBin

A variavel citada acimgyageViewerMorph , € uma referéncia (também chamado
de ponteiro) a uma instancia da claSseollFrameMorph2 . Essa classe € da categoria
gue da suporte a interface do usuério e represemaforma frame que, no caso de ter mais
objetos que seu tamanho comporta, mostra uma dbamalagem para o usuario navegar pelo
seu conteudo. Essa € wuma forma-filhno instanciadda p@ citada classe
ScratchScriptEditorMorph (a classe que representa o painel central do pragra
chamado de painel de programacédo e de midias)éodada uma forma para cada uma das
suas abasScrollFrameMorph2  é uma classe de suporte a interface de usuarim@té
usada por diversos painéis 8Soratch

Uma modificagdo é feita no método para ele ter wwonteste condicional de
categoria para o textd/fdeos, nome da categoria criada anteriormente, indioasamo alvo
de contetdo o resultado do métadoviesPage: xOffset (Figura 14). A execuc¢do no
programa indica um erro: “message not understandviesPage’, indicando que o método
nao existe.

Nesse momento, surge uma dificuldade do ambienteskenvolvimento: para criar o
novo meétodo é imprescindivel o conhecimento dososumétodoscostumesPage: e
soundsPage: , no entanto, uma busca simples ndo encontra esseslos na classe atual
ScriptsEditorMorph . Como a classe-pai também ndo possui esses mgedstse uma
dificuldade na busca por métodos no ambiente, wemague ndo ha uma ferramenta de busca
de métodos que abranja todas as classes nessa #e&gueakUma alternativa no momento
€ instituir que a abaVideos referencie temporariamente o conteidesdendsPage: , um
método que existe. Essa solucao funciona, e a aloaale midias de video passa a dar certo,

referenciando, temporariamente, 0 mesmo conteudbalaos sons.
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ScratchScriptEditorMorph methodsFor: ‘accessing’
currentCategory: aString

| xOffset |
currentCategory _ aString.
self target ifNil: [* self].
xOffset _ 0.

World activeHand newKeyboardFocus: nil.

currentCategory = 'Scripts' ifTrue: [

pageViewerMorph contents: self target blocksBin].
currentCategory = 'Costumes' ifTrue: [

pageViewerMorph contents: (self target costumgsPeOffset)].
currentCategory = 'Sounds' ifTrue: [

pageViewerMorph contents: (self target soundsPagéset)].
currentCategory = ‘Movies’ ifTrue: |

pageViewerMorph contents: (self target moviesPa@éfset)].

pageViewerMorph contents color: ScratchFrameMagiptsPaneColor.

self world ifNotNil: [self world startSteppingSulmrphsOf: pageViewerMorph contents].

Figura 14: codigo-fonte do métodeurrentCategory: , classeScratchScriptEditor

4.8 Importando midias de video

Deixando em segundo plano as abas do painel dasnig@iimportacdo de midias &
outro ponto a ser tratado. NBrratch as midias externas ao programa séo trazidaslou pe
botdo de importacdo presente em cada aba no gnmEbgramacao e midias, ou pelo botéo
da biblioteca que cria um novo objefép(ite a partir da imagem selecionada nos sistema de
arquivos do sistema operacional. O botdo para arianovo objeto importa midias porque a
criacdo de um novo objeto necessita a0 menos umgeim para representar esse objeto no
mundo. Clicar no botdo para adicionar um objetoréghama caixa de didlogo para o usuario
escolher um arquivo, mas € visivel que ha um fiieza mostrar apenas diretdrios ou
arquivos do tipo imagemjigg, .gif, .ong etc.).

Inspecionando a instancia da caixa de dialogogw§us a classe que define a forma se
intitula ScratchFileChooserDialog , uma classe da categori&cratch-Ul-

Dialogs . A andlise da inicializacdo da classe nao trazhmea informacdo. Todos os



43

métodos nela indicam rotinas de construgdo de forpzsia compor o visual da caixa de
dialogo.

Ao invés de analisar a caixa de diadlogo, o paiadbitlioteca mostra em sua lista de
métodos um denominadoakeNewSpriteButtons: . Nele, uma sec¢do do cédigo-fonte
mostra a definicdo das caracteristicas dos tréSebofjue inserem um novo objeto
programavel ndcratch O primeiro botdo desenha um novo objeto, 0 segyraimite ao
usuario escolher um novo objeto do arquivo e eiteradiciona um objeto randomicamente
do diretério padrao de imagens 8Soratch Cada botdo é especificado com um icone, uma
mensagem de dica quando o ponteirarsiusepousa sobre eles e um seletor, isto é, a rotina

que é ativada por cada botdo (Figura 15).

ScratchLibraryMorph methodsFor: 'initialization'
makeNewSpriteButtons: aScratchFrameMorph
"Return a morph containing a set of new sprite dmst"

| panel buttonSpecs buttons button butonExtent x |
panel _ Morph new color: Color transparent.

buttonSpecs _ #(

"icon name selector tooltip"

(newSpritePaint paintSpriteMorph '‘Paint newtgri
(newSpriteLibrary addSpriteMorph '‘Choose nevitsgrom file')
(newSpriteSurprise surpriseSpriteMorph '‘Get gsepsprite’)

).

buttons _ buttonSpecs collect: [:spec |
button _ ToggleButton new
onForm: (ScratchFrameMorph skinAt: (spec at: 1))
offForm: (ScratchFrameMorph skinAt: (spec aj: 1)

[...]

A panel

Figura 15: codigo-fonte do métodmakeNewSpriteButtons: , classeScratchLibraryMorph

O seletor do segundo botdo mostra que o métmtitsSpriteMorph  é chamado

quando o botdo é clicado. A hierarquia das classesdra classes de onde esse método pode
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derivar. Analisando os métodos da instancia daetlpai da biblioteca, vemos que entre eles
existe 0 método apontado.

Analisando o cédigo-fonte do método, nota-se qle seiniciam as operacdes para a
insercdo da midia do sistema operacional para aelostrambienteScratch Primeiramente,
uma instancia do painel de dialogo para selecdarglavo é criada e, em retorno, devolve o
endereco completo da midia selecionada pelo usnértbretério de arquivos. A seguir, uma
nova forma é criada para abrigar a midia, funcidoae certa forma como uma “moldura”.
Nesse momento, tendo o endereco do arquivo e auraotnliada a partir das dimensdes da
midia, € criada uma instancia da classageMedia recebendo como argumento a forma e
o endereco. Essa instancia da classe abrigardaamatdes sobre a midia que esta sendo
importada ao programa. Finalmente, um novo objefcratch € criado
(ScratchSpriteMorph ) e a nova midia é inserida como Unica midia deesgmtacao

visual do objeto. Por fim o objeto é adicionadakditteca e ao palco (Figura 16).

ScratchFrameMorph methodsFor: ‘menu/button actions'
addSpriteMorph

| resultf mel|
self world activeHand toolType: nil.
self paintingInProgress ifTrue: [* self beep].

result _ ScratchFileChooserDialog chooseSpritaffosFor: self.
result = #cancelled ifTrue: [* self].
(result asLowercase endsWith: ".sprite")

ifTrue: [* self importSpriteOrProject: result].

[f _ Form fromFileNamed: result] ifError: [* self]

el _ ImageMedia new form: (ScratchFrameMorph stfademForPaintEditor: f).

m _ ScratchSpriteMorph new soleCostume: el.

el mediaName: (m unusedMediaNameFromBaseName(iFdctory localNameFor: result)).

self addAndView: m.

Figura 16: codigo-fonte do métodaddSpriteMorph , classeScratchFrameMorph

Nesse momento, € possivel ver que a midia do niojgdoodeve ser uma instancia da
classeMovieMedia , e ndolmageMedia . Isso parte do pressuposto que um video, assim
como uma imagem, possui uma aparéncia para seragasio palco, ao contrario de uma
midia de som que ndo possui. Cria-se, entdo um mogtodo semelhante chamado

addVideoMorph , para ser invocado como seletor de um botdo. $dig@ possui as
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seguintes diferencas: primeiramente, a classe deam$ada é RovieMedia . Em seguida,
analisando a sequéncia de métodos chamados giandeMedia ¢€ instanciado, vé-se que
nado € necessario criar uma nova forma para absgaridia. Isso decorre do método
loadFile: automaticamente criar uma forma baseado nas direemsiginais do arquivo

de midia passado como argumento (Figura 17).

ScratchFrameMorph methodsFor: ‘menu/button actions'
addVideoMorph
| result el m |

self world activeHand toolType: nil.
self paintingInProgress ifTrue: [* self beep].

result _ ScratchFileChooserDialog chooseMovieGuosteor: self.
result = #cancelled ifTrue: [* self].
(result asLowercase endsWith: ".sprite")

ifTrue: [* self importSpriteOrProject: result].

el _ MovieMedia new loadFile: result.
m _ ScratchSpriteMorph new soleMovie: el.

el mediaName: (m unusedMediaNameFromBaseNameirdctory localNameFor: result)).

self addAndView: m

Figura 17: codigo-fonte do novo métodamldVideoMorph , classeScratchFrameMorph

Duas necessidades surgem: a cl&gatchFileChooserDialog Nao possui o
métodochooseMovieCostumeFor: definido e a class&cratchSpriteMorph nao
tem o métodsoleMovie: . O primeiro inicia atributos para a caixa de diélale selecéo
de arquivo, além da importante funcéo de definaisjextensdes de arquivo serdo mostradas.
O segundo inicia e limpa uma colecdo de midias paohjetoScratchSpriteMorph
criado, adicionando como Unica midia a essa colagéflia selecionada.

Definir chooseMovieCostumeFor: consiste em criar um método semelhante ao
seu equivalente para imagens. A diferenca ficacpata da linha éxtensions: #(mpg
mpeg sprite); " onde a variavekxtensions € atribuida a uma colecao (vetor) de
extensdes permitidas. Terminado esse passieMovie sofre modificagdo parecida. O

método é definido na class8criptableScratchMorph , superclasse da instancia
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ScratchSpriteMorph onde ele € chamado. A mudanca consiste em versgca midia €
do tipo correto para limpar a colecédo de midiaslgeto e adiciona-la como a unica midia.

Volta-se para modificar o codigo-seletor dos batiksa solucéo rapida é substituir o
seletor do terceiro botdosuyrpriseSpriteMorph ) pelo novo método seletor,
addVideoMorph . Entre os trés botbes, o escolhido é o que passuior utilidade por
selecionar um objeto aleatério do diretério de iemgpadrao d8cratch Substitui-se a linha
“(...) surpriseSpriteMorph ‘Get surprise sprite’ " pela linha f...)
addVideoMorph ‘Choose new video from file’

A concluséo dessa sequéncia légica de modificag@etta no novo objeto contendo a
midia de video sendo adicionado a biblioteca e instancia do objeto sendo adicionada ao

palco doScratch No entanto sua aba de midias ainda nédo funcimmatamente.

4.8.1 Selecao de arquivos

A secao anterior mostrou a légica de criacdo dm mijetoScratchcontendo a midia
selecionada. A classgcratchFileChooserDialog , que constréi a interagdo (dialogo)
para que o usuario selecione o arquivo de midiaemanto, teve que sofrer diversas
alteracdes para permitir a selecdo de arquivosideoy Uma dessas alteracdes foi citada
anteriormente e consiste no novo métadmoseMovieCostumeFor: definido para
formatos de arquivonpge mpeg Essa subsecao cobre as outras alteracdes.

PrimeiramentechooselmageFileType:title: € um método da classe muito
parecido com o método criado anteriormeobmoseMovieCostumeFor: . A diferenca é
gue o método recebe como primeiro parametro um @ptipo € uma variavel especial do
Scratchque usa o artificio da linguagedguealkchamado simbolo. Um simbolo € uma cadeia
de texto precedida pelo identificador “#” que géeague ele seja unico globalmente. O
Scratch identifica seus tipos de objetos dessa forma. Ppkesnsao#image , #sound ,
#project , #sprite , entre outros. Como esse método provavelmente aglousa
importacdo de midias, possivelmente no painel aedg midias e comandos, uma réplica
dele é criada com o nomehooseMovieFileType:title: . Modificacbes sao os
formatos de arquivo especificados (somemgg e .mpeg e a retirada das rotinas de
importacdo da midia para o editor de imagenSatatch(a nova funcdo importa videos).

O métodogetDefaultFolderForType:title também é alterado para refletir

um possivel diretorio dedicado para midias de vi8eoo tipo (variaveiype ) for #movie ,
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o diretério padrdo do diadlogo de busca de arquivosdirecionado a um diretério especifico.
Nesse caso, a mudanca no método é adicionar ue desticional para caso o tipo seja
video. Se existir um diretério com nomdvies o resultado da funcéo sera o caminho até
esse diretorio definido como padréo para os arguiovideo.

Um novo método é criado, chamadoratchMovies , e retorna como resultado
justamente o caminho devolvido pela funggetDefaultFolderForType:title
Esse método € usado pelos botbes de atalbimeg computer, desktgpetc.) inseridos no
painel de didlogo de busca de arqudaratchFileChooserDialog

Nesse estagio do trabalho uma grande dificuldadedescobrir como o novo tipo
#movie poderia ser definido. Enquanto isso ndo era destmhuma saida foi determinar no
métodoaddVideoMorph que a midia de video ndo fosse escolhida atraaésacka de
dialogo padrédo porque ela usaria o tfgoovie . A solugdo momentanea para fim de testes
foi inserir como resultado explicito o caminhmaih) até um arquivo de video especifico,
posicionado convenientemente na area de traballmmmputador. Dessa forma, o botdo de

adicionar midia de video temporariamente sé poa@eligonar esse arquivo.

4.9 A Categoria “Videos”

Levando em conta que o controle dos videos neaessitos comandos de controle de
execucao (tal complay, stop,entre outros), uma necessidade prevista era gaoride uma
nova categoria de comandos no painel de comanesgugerda do programa. A categoria teria
como nome movies, assim como a categoriadund possui comandos para controle do som
pelo usuario.

O painel de categorias é uma instancia da classdchViewerMorph . O método
de inicializacaanitialize mostra que parte das principais funcdes é defimedalasse-
pai ScratchFrameMorph , o painel principal do programa. Outro método digoria, no
entanto, ja tem informacdes mais concreatalsyildCategorySelectors inicia a lista
de categorias através de uma colecdo contendo e dertodas as categorias. Insere-se ai 0
nome da futura nova categorislovies.

O aspecto d&cratchpermanece igual. Em geral, mudancas no codigats@izadas
na hora devido a caracteristica dindmica da lingea&§queak A conclusdao é que a
inicializacdo das categorias ocorre uma Unica 2emicializacdo do programa. Dessa forma,

fecha-se dScratche é aberta uma nova instancia por meio do merooniexto doSqueak
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aberto com o menu do botdo esquerdo sobre o pdénerogramacédo. A inicializacdo do
Scratchtraz a tona um erro em tempo de execuckey ‘hot found Por se tratar de um erro

desconhecido, usa-salebuggerdo Squealpara analisar o contexto de execucéao (Figura 18).

¥ E key not found o]
Dictiofiaryw (Obiect Ferror)

DictioniatrvyerrorKevNotEound

[1 in ScratchFrameMorph <lassakindt;

Dictionary=atif dbeent

SeratchFrameMotph clazsiskindtifAbeent:

SeratchFrameMorph clazmeskinat:

[1in SeratchViewerMorph»retuildCatesorvSelectors

ArraviSequencesbleCollection kroollect;

SeratchUWeweriocphearstuildiatespviclectors
"Atizwer the fkin image with the given name, I X0 mode, first check to zee if an entry
appears in ScratchSkink0, IF 20, uze it, Otherwize, us2e the image from the hormal 2kin dictionary.”

| &

E + aSvmbolOrString azSymbol,

2elf i=X0 ifTrue: [
k = #zeriptzPaneTexture ifTrue: [+ aBlock waluel,
rSoratchikini0 includesKew: k) ifTrue: [+ SeratchSkinkOD an k11

1 SeratchSkin at K ifabzent: aBlock

self thizCotitext aSvmbollrString:  *movies
all inst vars all temp vars aElock: [] it

superclass aSvmbolOrStritiz

miethodbiot aBlock S-crat-chf‘.rameMn:nrph

format ¥ clazsrskinat:
inztaticeVariables ki *movies

argatization

subclaszes

i k=R =]

Figura 18: debuggerdo Squeakaberto mostrando a pilha de execucdo no topo entexto de execucdo no
canto inferior direito.

A andlise da pilha de execucao que retorna o eosirenque o simboldmovies néo
foi encontrado. Pode-se concluir que a criagdo cddsgorias define alguns dos simbolos
globais demandados por alguns métodos anteriooesp chooselmageFileType: da
classeScratchFileChooserDialog

Observa-se que o erro acontece no tempo de exedagdm método da instancia-pai
de ScratchViewerMorph . Esse método tem o norskinAt:ifAbsent: . ApGs uma
andlise profunda do cédigo, entende-se que 0 erexecucédo € a auséncia de imagens para a
construcdo da forma da categoria. Essas imagemsndestar localizadas no diretério padrao
de arquivos imagens da aparéncigSdoatch Trés arquivos de imagem séo criados seguindo
0 modelo das imagens ja existentesvies.gif moviesOvegif e moviesPressed.giCada

uma delas representa o botdo da categoria em @thoediferente de acordo com a acéo do
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mouse O resultado dessa acdo é a abertura do programaacnova categoria criada, no
entanto com problemas na aparéncia do programaraf da nova categoria excede o
espaco e fica situada sobre a barra divisoria deepa

A solucdo € analisar a geometria do painel no oéftigte. Apdés uma revisdo do
codigo-fonte e uma série de tentativas e erro pareecoes da aparéncia, os métodos
modificados saaebuildCategorySelectors e drawBackgroundOn: . As secoes

dos métodos, finalizadas com as mudancas, se eacopabaixo (Figura 19) (Figura 20).

[..]

self width: catButtonsExtent x.
pageViewer position: self position + (0@ (catButitBrtent y + 20)).
topSectionHeight _ catButtonsExtent y + 16.

Figura 190 trecho do cddigo-fonte do métodorebuildCategorySelectors , Classe

ScratchViewerMorph

ScratchViewerMorph methodsFor: 'drawing'
drawBackgroundOn: aCanvas
"Draw my background."

color isTransparent ifTrue: [ self]
aCanvas

filRectangle: (self topLeft extent: (self wid@ (catButtonsExtent y +20)))
color: color.

Figura 20: métododrawBackgroundOn: , classeScratchViewerMorph

Terminadas essas modificacdes, a nova categorge siom oScratch novamente
tendo a aparéncia correta. A selecdo da categuigntanto, traz um conjunto vazio de

instrucdes para o usuario. A proxima secéo abmsia guestao.

4.10 Blocos de programacéo
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Criar comandos de controle de execucplaybach para os videos inseridos no
Scratch € essencial para tornar (til essa adicdo ao pragrd® primeiro estigio para
conseguir isso € a busca pela classe e métodoreldos as funcdes existentes. Lembrando
que ScriptableScratchMorph € a classe bésica de todo objeto programéaveisanal
se seus métodos.

A construcéo dos blocos é feita no método de clalssiSpecs . Ele retorna uma
colecdo de blocos que sdo comuns a todos os abjetesrsos tipos de argumentos e
variaveis de definicdo de blocos sdo explicadosmétodo. Eles sdo chamados ftkgs
(Tabela 4.2).

Tabela 4.2 seletores dos tipos de blocos existentes.

- Semflags.

Bloco de retorno de dado booleano.

O | T

Bloco em forma de “C” contendo uma seqiénciaotieandos.

-

Bloco de retorno de dadoeporter)

(2]

Forma especial de comando com sua propria regasaliacao.

t Comando de tempo, como “espere”.

DisparadorHKat) do tipo Evento/Mensgem

Disparador Kat) do tipo Tecla do Teclado

Disparador Kat) do tipo Clique do Mouse

n| | X|m

DisparadorHat) do tipo Inicio da Aplicagcéo

A nova categoria é referenciada e dois novos bl&watchsdo criados. Um para
comecar a execucdo da midia de video e o segunmdoppasar a execucao (Figura 21).
Precisam-se construir as rotinaayMovie: e stopMovie: que n&o existem. Para iSso
0s novos métodos referenciardo os métodos genéticotasse de midig&cratchMedia
gue controlam a execucao. Caso a midia seja desubtéasse que implemente esses métodos
para a execucdo (como é o caso das midias de yioeo)ovos meétodos cumprirdo seu
propésito. Um desses novos métodos € mostradoalfaigura 22), o outro método criado
possui uma estrutura semelhante.
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'movies'
(‘play movie %V’ - playMovie:)
(‘'stop movie %V’ - stopMovie:)
'sound’
(‘play sound %S’ - playSound:)
(‘play sound %S until done' S doPlaySoundAndWai
(‘'stop all sounds' - stopAllSounds)

Figura 21: trecho do codigo-fonte do método de clddsekSpecs |, classeScriptableScratchMorph

ScriptableScratchMorph methodsFor: 'movie ops'

playMovie: movieName

| snd |
snd _ self movieNamed: movieName ifAbsent: [*]self

snd startPlaying.

Figura 22: codigo-fonte do métodplayMovie , classeScriptableScratchMorph

Um problema inesperado é o tipo de argumento daic&d do bloco. Precisa-se criar

um novo seletor para trazer ao bloco a lista dasaside video para o usuario selecionar. O
processo € similar ao bloco de controle de somolR&rsessa questdo envolve novamente
uma analise a fundo da relagdo entre as classesdeterminar onde as variaveis dos
argumentos sao definidas. Apos a busca, descoliyeesa class€ommandBlockMorph ,

principal classe da categor@cratch-Blocks |, explicita a fungcdo desses argumentos no
meétodouncoloredArgMorphFor: . A modificacdo no codigo para incluir consiste em
selecionar uma letra ainda ndo usada para deteromimaimbolo e apontar qual conjunto de

instrucdes ela retorna. O novo simbolo criado ustra V maiuscula para as midias de video
(Figura 23).
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$V = code ifTrue: [* ChoiceOrExpressionArgMorph ngetOptionsSelector: #movieNames; choice: "|.

Figura 23: cdédigo-fonte do novo simbolo criado enuncoloredArgMorphFor: , Classe

CommandBlockMorph .

Para finalizar toda a criagdo das categorias e bitosos, falta conferir o seletor
#movieNames, usado no ultimo método citado. O novo métoamvieNames €
semelhante ao que retorna para o bloco o nome idasnde audio de um objeto. A mudanca
consiste em um teste condicional para ter comormetsomente o nome das midias que sejam
do tipo video. Esse novo método deve fazer parigudéguer objeto que tenha uma colecéo
de midia, logo, ele é criado na clag&iptableScratchMorph . Por ultimo, como o
bloco criado contém um campo para selecionar onaegto, o métodahoice:  da classe
ChoiceArgMorph precisa ser complementado com as referéncias detorse

#movieNames (Figura 24).

ChoiceArgMorph methodsFor: ‘accessing’
choice: aSymbol

| frame palette block doLocalization label |
frame _ self ownerThatlsA: ScratchFrameMorph.

((#movieNames = getOptionsSelector) and:
[aSymbol = (‘'record’ localized, ScratchTranslaitipsesSuffix)]) ifTrue: [
frame ifNotNil: [* frame newMovie]].

(.)

choice _ label _ aSymbol.

label isUnicode ifFalse: [label _ label asString].

doLocalization _ (#(costumeNames soundNames maried varNamesMenu listVarMentu)
includes: getOptionsSelector) not.

(.)

Figura 24: trechos do cédigo-fonte do métodmice: , classeChoiceArgMorph
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A Ultima referéncia necessaria € no menu de camtéxtocado pelo método
presentMenu do bloco. Adicionar o0 novo métoanovieNames a colecéo finaliza toda a

construcdo da categoria e dos blocos de programacéao

4.11 Concluindo o painel de midias

Voltando ao painel de midias e comandos, é premigomar a nova aba que da a
relacdo das midias de video de um dado objeto. Mistamanteriormente, foi resolvido que a
selecdo da abavideo$ mostrasse temporariamente a relagdo das midia®me como se
fosse uma copia da ab&dunds Solucionar essa questdo remete a buscar os otod
costumesPage: ousoundsPage: para ir adiante a criagdo de uma pégina paraeae!
de midias de video.

Uma nova metodologia para a busca dos métodosémiaua partir de certo ponto de
desenvolvimento do trabalho e, em especial, fbnéssa tarefa apresentada. Como citado, o
ambiente da versdo 2.8 @ngueakndo possui uma busca horizontal de métodos entre as
diversas classes. Uma saida foi abrir em modo texi® a imagem do cédigo-fonte usando o
programa Notepad++ (Ho et al., 2010). Dessa formmdeg possivel buscar por todas as
instancias de um determinado trecho de codigo. Besa metodologia traz muito mais
agilidade ao processo de analise do sistema.

Descobrindo que o0os métodos buscados fazem parte dasse
ScriptableScratchMorph , Sabe-se onde criar 0 novo métedoviesPage: baseado
nas classes semelhantes. As principais modificagdes remo¢do do botdo de gravacéo,
condi¢des baseadas na midia ser um tipo videsiag@ac de um novo seletor para o botdo de
importacdo de midias, denominaimportMovie . Diversas outras mudancas foram feitas,
mas todas relacionadas a geometria e disposicamlijesos na tela. Um novo método
importMovie  para o seletor citado anteriormente é tambémanadlasse (Figura 25).

Um segundo método também relacionado a importagamidias € modificado para
suportar extensées do formato de video. O métadateno nomémportMedia: e reage
de acordo com o tipo de arquivo sendo importadoseja, de acordo com a extensdo do
caminho do arquivo que € recebido como argumergongercdes no codigo sdo mostradas a

seguir (Figura 26).



ScriptableScratchMorph methodsFor: 'media’ stamp:
importMovie
"Import a new movie from a file and add it to mgdia."

| result el newName |

result _ ScratchFileChooserDialog
chooseEXxistingFileType: #movie
extensions: #(mpg mpeg)
title: 'Import Movie'.

result = #cancelled ifTrue: [* self].

el _ [MovieMedia new loadFile: result]
ifError: [:err :rcvr |
DialogBoxMorph warn: err.
nil].
el ifNil: [ self].

newName _ self mediaNameFromFileName: result dtefenovie'.

el mediaName: (UTF8 withAll: (self unusedMediaN&rmmBaseName: newName)).
media addLast: el.

self updateMediaCategory.

Figura 25: codigo-fonte do métodimportMovie |, classeScriptableScratchMorph

ScriptableScratchMorph methodsFor: 'media’
importMedia: fileName

(..)

(#(mpg mpeg) includes: extension) ifTrue: [
baseName := self mediaNameFromFileName: fileNdeiault: ‘movie".
[elList addLast: (MovieMedia new loadFile: fileha)] ifError: [* self]].

(.)

isFirst _ true.
elList do: [:el |

el mediaName: (self unusedMediaNameFromBaseNbaz=Name).

media addLast: el.

isFirst ifTrue: [
isFirst _ false.
el isSound ifFalse: [self lookLike: el mediaNgme
el isMovie ifFalse: [self lookLike: el mediaNaiije

self updateMediaCategory.

Figura 26: trecho do cédigo-fonte do métodoportMedia: , classeScriptableScratchMorph
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No painel central do programa, denominado painemdgias de comandos, essas
modificacbes resultam no aparecimento com sucesseldcdo das midias de video de um

dado objeto ao ser selecionada a nova ¥ebs.

4.12 Execucéo

Todos os passos anteriores buscam atingir comtitagdsua inclusdo no Scratch de um
novo objeto programavel possuidor de uma midia ideov Apds diversas tentativas e
abordagens diferentes, conseguiu-se ter midiasidd®s funcionando da forma esperada.
Muitos problemas foram encontrados nessa tarefeetanto. Essa secao relata toda a analise

feita para a execucgdo da midia de video.

4.12.1 Estado inicial

Apés todas as modificacdes apontadas nas se¢Omsoesd, chegou-se a seguinte
situagdo: o terceiro botéo da biblioteca traz uaigacde didlogo onde o usuério seleciona um
arquivo de midia de video do sistema de arquivesnovo objeto programavel é criado e sua
colecdo de midias contém somente o arquivo de reéligionado; sua aparénat@gtume é
definida como sendo a do video; uma instancia getml& inserida no palco e seu aspecto
visual é o quadrdiamé numero um da cole¢édo de quadros do arquivo dm®vid

O primeiro quadro do video surge na tela. A quabia “Videos”, com a colecdo das
midias de video do objeto, mostra apenas um itemidea de video escolhida pelo usuario
(Figura 27). Tem-se a garantia de que a midia exatkné um video pelo simples fato dela ser
listada nessa aba. O métaddovie seleciona da colecdo de midias do objeto somante a

que foremMovieMedia de acord@om as extensdes suportadas.
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Figura 27: um objeto recém-criado contendo uma midia deovideaba “Videos” estd em destaque ao centro

mostrando as midias de video que o objeto contédirefta, no topo, uma instancia do objeto no palco

O objeto no palco também pode ser redimensionadmagionado como qualquer

outro objeto e é possivel programéa-lo usando osoblado Scratch (Figura 28). Essa

caracteristica pode ser vista como um diferencgrdgrama para execucao e uso de videos,

considerando que a vasta maioria dos visualizadarggrogramas de autoria exibe a forma

horizontal tradicional, sem qualquer inclinacécefeito de imagem em tempo real.
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Figura 28: o objeto com midia de video rotacionado e redsizerado. A rotina definida pelo usuario, ao centro,
indica ao objeto para, quando a aplicacao inielerse mover 10 unidades de espaco e retornar gemcdstar-

se a borda do palco.

Por ultimo, a aparéncia do objeto pode ser trockedama midia de video para uma
midia de imagem e vice-versa (Figura 29).

. Spritel

costume

EnEm ©

New movie: m

switch to costume costurne | 1 l=——=1] mymovie
] P )
zet size to O ‘_"-ﬂ

Spritel

Stage

Figura 29: a figura mostra o objeto urBirite) com uma rotina definida pelo usuario para tr@ter aparéncia
entre uma midia de imagem e uma midia de videdaaais segundos. No destaque, as Gostumes Videos
mostrando as midias de cada tipo na colecdo dasmidi objeto.

4.12.2 Problema de execucéao

Tendo toda a estrutura necessaria, existem duaghdades para iniciar o video: o
botédo “play” na aba de midias e o novo bloco de programagday “movié. Os dois
convocam 0 mesmo métodtartPlaying , definido na class®ovieMedia , que faz a
midia iniciar sua execucao.

No entanto, nenhum dos dois possui o efeito espef@diudio inicia sua execucéo,
porém a imagem permanece estatica no primeiro qudaivideo. Ao inspecionar a midia,
nota-se que os atributos da instancia estdo sdndtizados normalmente pelos métodos de
controle. O atributaccurrentFrame (o0 quadro atual) iniciado com o valor “1” avanca a

valores posterioresappearanceChanged troca do valor “falso” para “verdadeiro”
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mostrando que o aspecto mudolagtFrameMSecs , um atributo para céalculos do tempo

de execucéo, marca o ponto de inicio da execugiovez quglay € chamado (Figura 30).

X & MovieMedia Q
self medialame; ‘mymovie'
all inst vars fileMName: ‘CivUzers\BrunotDesktopsnymovie mpes’
ﬂ:_tedial-lame Ay 100
?:lsgame fadeColor: Color black
fadeColor goom: 100
20010 hPan: 0O
hPan wPan; 0
vPan mzecsPerframe: 40,0
;ﬂ;:::iﬁﬁ;;rge -:urr_entfra_me: 140
movisPlaving moviePlaving: frue
movieFile movieFile; a MPEGFEile
sound sound: a StreamingMP3ISound
origForm origForm:  Form (640248032320
outform owtForm! Form (G40xda0x 320
?;EF?;;E;E?;EHEM appearanceChanged: irue
compositeForm laztEramebZecs! 81391407
compoziteForm: Form(e40x480x32)

Figura 30: inspecdo deMovieMedia em tempo de execucdo. Os atributasrrentFrame

moviePlaying , appearanceChanged elastrameMSecs reagem da forma esperada.

4.12.3 Delimitando o problema

Um fato indica um possivel ponto de partida pasalacdo: quando o novo objeto é
criado, ele imediatamente muda sua aparéncia panagem do primeiro quadro da midia.
Isso ocorre no métodoadFile:  , na ultima linha $howFrame: 1 .

Como vistoloadFile: € executado no métodmdVideoMorph . Esse método
esta presente na classeratchFrameMorph e é chamado quando o botédo de adicionar um
video (o terceiro botdo do painel da biblioteca)iéado e selecionamos um novo arquivo de
midia desse tipo. Uma instancia ovieMedia é criada e o métodmadFile: e
executado com seu argumento sendo o caminho doriiraté a midia selecionada.

O método, portanto, executa uma vez na sua irdeiglio e trazshowFrame: 1 " a
tona, executado com sucesso. Uma analise dos ometsdos da classklovieMedia
mostra que todos 0s outros meétodos de avanco eig@eca midia também utilizam esse
método para mostrar o novo quadro a ser mostradelaaA dificuldade esta em descobrir
por que o método funciona quando chamado na iizia@Eo e por que ndo funciona durante

seus passos de execucao.
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4.12.4 Rastreamento a partir da inicializagcéo

Em primeiro lugar,loadFile: chama o métoddasicLoadFile: . Nesse
método a variavel privadaovieFile € iniciada com uma instancia da classe de sistema
MPEGFile . Duas formas séo criadasjgForm e outForm . A primeira € criada a partir
da largura e altura da imagem do arquivo de videavigFile ) e seudepth(o numero de
bits disponivel para as cores). A segunda € umaacda primeira usando o método
deepCopy . E feito o rastreio das variaveis através de isgiies entonsoledo estado das
variaveis. Os resultados indicam que o métodofast@onando de acordo com o esperado.
Volta-se ao métodmadFile: para investigar a fundo do métodgshtowFrame: 1 .

Sabe-se que esse método funciona porque, ao nawddicvalor “1” por valores
diferentes (como “500” ou “1000”) na abertura de omasmo arquivo de video, o quadro
inicial mostrado corresponde ao nimero estabele€doseja, 0 método funciona e mostra o
quadro indicado, porém somente na inicializacaolasse junto ao carregamento do arquivo.
Tira-se disso que as formas e a geracao da imagsioham, e que o problema deve residir
na class&lovieMedia .

O métodashowFrame: indica a instancia delovieMedia que sua execuc¢do deve
ir para o parametro indicado no método. No casmidalizacdo, o parametro é “1” para o
primeiro quadroftamé no video ser mostrado. Esse método também éadweoa cada passo
da execucado por diversos outros meétodos para tazspecto do video ser modificado de
acordo com o quadro atual. Nele, dois outros métedo executados em relacdo a variavel
privadamovieMedia : o primeiro método se chama&leoSetFrame:currentFrame ,
enquanto o segundo se denomindeoReadFramelnto: origForm . Apés isso, 0
método chama por ultimoepdateOutForm que, pelo nome, indica uma boa possibilidade
de ai residir o problema.

Os dois métodos relacionados a variawsbvieFile  ndo possuem falhas. A
conclusao advém do fato que elas sdo métodos skedlle sistemdPEGFile , utilizada por
outras classes do sistema ja comentadas anteritgno@moMovieDisplayMorph . Nela,
arquivos de video funcionam corretamente, poréra fr sistemeScratch Dessa forma,
outra conclusao légica é que o problema ndo residératamento do arquivo MPEG do
Squeak mas sim na manipulacdo de dados ou referénciddodiiMedia ou outra classe

ligada a ela.
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Retornando ashowFrame: 1 7, examina-se o métodapdateOutForm . Nele, a
variavel booleanappearanceChanged ¢é mudada para o valotrtie’ logo de inicio,
indicando que a aparéncia foi modificada (ou sajaflag). Um teste é feito: caso znom
seja 100% e as formasitForm eorigForm sejam iguais, executa-se a linlwaigForm
displayOn: outForm. ". Ela simplesmente mostra a imagem dentro da focmeda
para graficos. Como o método é de uma classe timsEis-orm) que € classe-pai de muitas
outras classes, no maximo podemos ter as refesgdmaigorm eoutForm erradas, e ndo
o meétodo. O resto do codigo dpdateOutForm néo traz outras pistas sobre o problema

em questao.

4.12.5 Rastreamento a partir da execucao

Como a busca pelas classes invocadas gfmwFrame: 1 " ndo trouxe resultados,
outro ponto de partida € analisar o codigo-fonteadtir da inicializacdo da execucao, o
métodostartPlaying

Nesse método a impressao de algumas variaveis logzstram que a execucao entra
no lago principal através das condicdesAudio e hasVideo da classeMPEGFile .
Dentro do lago, o ponto de execugcdo do som e cepvédcalculado para, logo depois, serem
iniciados a partir desse ponto. O mét@lmwFrame: novamente é chamado com seu
parametro sendo o numero calculado do quadro qupiese mostrar na tela. No final do
codigo desse método a variavastFrameMSecs é atualizada com o valor de tempo
corrente do relégio do programa (em milissegundas)yariavemoviePlaying , umaflag,
€ acionada para o valartie’.

Novamente um ponto sem saida. Nenhum método declama startPlaying
leva a uma nova possibilidade de solucionar essklggna. Outra alternativa € analisar a

partir do métodastep .
4.12.6 Rastreamento a partir do método “step”
O métodostep (ou passo) € um método especial. Presente emsvédases do

sistema, ele define rotinas que devem ser feitasoem o ciclo de execucdo do programa.

Cada classe pode ter o seu métethp . Todas as instancias de classes no programa que



61

tiverem o métodastep sdo colocadas em uma lista de execucdo e chamataapos
outra. A classdlovieMedia também possui seu métosktep .

Na classe, o método testa se a instancidMdeieMedia esta referenciando um
arquivo de video e se ele esta em execucdo. Csas esndicdes sejam satisfeitas, 0 método
avanca para o proximo quadro quando estiver no deagpreto. O método € chamado
sucessivas vezes pelo laco principal do progratavancando quando o quadro do video
estiver no tempo dado pelos calculos internos alsseMovieMedia .

Sua estrutura se da da seguinte maneira: primaintanaemidia precisa estar rodando,
ou seja, a variavahoviePlaying  precisa ter como valor “verdadeiratye). Apés isso,
caso 0 arquivo possua som, parte-se para o mé&ddanceFrameWithSound para
sincronizar a taxa de avancado com o som. Depamvo quadro desejado é calculado a
partir do quadro atual mais a diferenca entre gteno momento que o método é chamado
menos 0 tempo no momento que o ultimo quadro fatrado na tela. Por dltimo, o valor
desse novo quadro calculado vira argumento parangdd showFrame: , novamente
chamada para mostrar o quadro desejado por mdimdaoupdateOutForm , presente no
final do seu cédigo-fonte.

Como é possivel observar, todas as execucdes slse at@nvergem para o meétodo
showFrame: , que recebe como parametro o quadro que deve arato na tela, e sua

chamada apdateOutForm , para atualizar na forma esse novo quadro.

4.12.7 Solucao

Tendo o problema sido delimitado no métaghmlateOutForm , faz-se uma analise
detalhada de todo o seu contexto de execucdo pacargr por possiveis incoeréncias entre
as referéncias de seus atributos.

O ponto inicial € a linhadrigForm displayOn: outForm. ”. Essa rotina
exibe no segundo elemento o contetudo do primeimmdverificado antes, essas formas séo
iniciadas genericamente no método de inicializaddialasse e depois recebem os dados de
imagem provenientes da execucdo do mestmovFrame: . Uma nova forma de visualizar a
questao é necessaria.

Uma possibilidade é inspecionar o objeto que coraémidia. A logica é que se a
midia possui formas para tratar suas imagens, @a8gratchSpriteMorph também

deve possuir uma forma, afinal é nele que séoidaBnas funcdes de redimensionamento e
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rotacdo. No objeto vemos que existe uma formaeeéiada pela variavebtatedForm
Em contraste, a classéovieMedia possui um total de trés formasigForm , outForm
e compositeForm

E necessario descobrir o contetido dessas formasrapo de execucdo. Para tanto,
inicia-se a execucdo do programa e em dado momeabsa-se para realizar uma inspecao
dos elementos. Essa inspecdo consiste em mostedgudaa maneira o contetdo de imagem
da forma na tela. Se o contetdo de uma delas mostrguadro diferente do quadro travado
namero um (o quadro inicial que esta sendo expustobjeto) sabe-se que os quadros estao
correndo da maneira certa, porém nao estao sendlizatios corretamente.

O método usado para issdiéplayAt: , da class&orm. Ele € um método auxiliar
gue mostra na tela a imagem em formato puro, sem fonma para lhe servir de base
(permitindo redimensionamento, movimentacao, etogo de inicio descobre-se que as trés
formas deMovieMedia estdo mostrando o quadro corrente da execucdo dp.vi
Inspecionando a forma do objedaratchSpriteMorph , tem-se a confirmacéo de que ha
uma falta de atualizacdo entre a imagem da classgidia e da classe do objeto.

Analisando a variavetotatedForm  da classeScratchSpriteMorph , vemos
que ela é definida no método de inicializacdo pelina ‘rotatedForm := self
costumeForm. ”. O métodocostumeForm se encontra na classe-pai e devolve como
resultado o valor do atributo de mesmo namostumeForm do traje atual do objeto. No
caso especifico do objeto em andlise, esse trage midia de video referenciada por
MovieMedia . Logo, a conclusdo é que a imagem que aparecela& ta imagem que a
formacompositeForm , da classdovieMedia , esta detendo.

A solucgéo de todo o problema consiste em simple@ranalizacompositeForm
com o valor deutForm da mesma classe. Valor esse que € constantentealiealo pelo
laco de execucéao do video. A modificacdo consistei®a pequena linha de codigo, definida
por “outForm displayOn: compositeForm ”, no métodoupdateOutForm (Figura
31).
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MovieMedia methodsFor: 'private'
updateOutForm
"Update my output form."

| srcRect |

appearanceChanged _ true.
origForm ifNil: [* self]. "do nothing during initialization"

((zoom = 100) & (hPan = 0) & (vPan = 0) and:
[outForm extent = origForm extent])

ifTrue: [ "optimization: no scaling”
origForm displayOn: outForm.
o] compositeForm ifNotNil: [
outForm displayOn: compositeForn|]]
ifFalse: [ "scaling needed"
srcRect _ Rectangle
center: (origForm boundingBox center + (hPan@wvRegated))
extent: (origForm extent / (zoom asFloat / O))0.

fillColor: Color black;

(..)

self changed.

Figura 31: trecho do cédigo-fontepdateOutForm , classeMovieMedia , com o cddigo criado que resolve o

problema da execucgéo das midias de video em destaqu

A modificacdo apontada resolve a questdo da exealg&ideo e atinge o objetivo

proposto de integrar midias de videdSapatch
4.13 Outras Modificacdes

Algumas mudancas e inser¢cfes secundarias de cfadigpno programa ficaram de
fora do conteudo relatado nas sec¢fes acima. Egda tam como finalidade referenciar essas
modificacdes.

4.13.1 Botdes da aba “Videos”

Trés botbes sao definidos para cada item no pdeslidias de video: um para iniciar
a execucao, um para parar a execucado e um tepagaaeletar a midia da cole¢édo do objeto

Scratch Seus respectivos métodos saddPlayButton , addStopButton e



64

getDeleteButton . A classe €& aMedialtemMorph e a alteracdo consiste em
acrescentar um teste condicional para, dado adapmidia, a rotina selecionar o conjunto de
instru¢cbes adequado. O meétodaldStopButton é bastante semelhante ao método
addPlayButton  (Figura 32). Outro método na mesma classe a sofoglificacdes foi

buildRightSideMorph , porém, suas mudancas sao simples questfes detgeom

MedialtemMorph methodsFor: 'initialization’
addPlayButton

|hl

playButton _ ResizableToggleButton2 new
offForm: (ScratchFrameMorph skinAt: #btn)
onForm: (ScratchFrameMorph skinAt: #btnPressed).

media isSound ifTrue: [
playButton
icon: (ScratchFrameMorph skinAt: #scratchSouagP|
target: self;
actionSelector: #startPreviewSound,;
toggleMode: false].

media isMovie ifTrue: [
playButton
icon: (ScratchFrameMorph skinAt: #scratchSouagpI
target: self;
actionSelector: #startPreviewMovie;
toggleMode: false].

(..)

Figura 32: trecho do cédigo-fonte do métodddPlayButton , classeMedialtemMorph

4.13.2 Nome do arquivo de video

Para contornar um problema intermediario no camegdéo de uma midia de video
para o ambiente d8cratch foi preciso especificar no métodddVideoMorph , da classe
ScratchFrameMorph , o caminho para o arquivo da midia a ser carregatlimbém o

nome da midia. Essa solu¢do ndo € a ideal, umajwezngessa 0 usuario a editar esse



65

caminho de dados através da programacao ou editame do arquivo para permitir o seu
carregamento no programa.

Essa saida temporaria foi adotada por ser um pnablgue tangencia o problema
central do carregamento e execucao do video. Ardeé estudos e analises nesse trabalho,
nao foi possivel descobrir 0 que ocasiona o probleom o caminho de dadosath da
funcdo durante a execucao da caixa de seleca@dvar

Ao trazer o programa para outro contexto de dil@todeve-se especificar por meio
da edicao desse método que seja feita a refer@adaetério onde se encontra o video que se
quer carregar, assim como ao nome do arquivo. #@ati¢cdo do método, deve-se carregar o
arquivo da imagem d&cratch(denominadag-bruno.imagg no executavel do programa,
Scratch.exee, apoés, editar a linha com o caminho de diretddaarquivo. A solucdo desse
problema especifico de selecdo e carregamentogiéves, assim como melhorias para a

janela de selecéo de arquivos, pode ser trabatitada uma sugestao de trabalho futuro.



5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a platafor®eratch como uma nova possibilidade de
solucé@o para a criagdo de objetos interativos dendzagem utilizando midias. Através da
expansdo da ferramenta para comportar videos em tgms de midia suportados, foi
mostrada a sua capacidade de trabalhar com midiakfetentes formatos como imagens,
audio, videos e texto de maneira interativa e déomdvel de personalizacédo e controle. Esse
objetivo teve como base a pesquisa e revisdo ehatlira, onde foi visto que um potencial
programa para ser usado por pessoas sem basetpaniccriacdo de conteudo educacional
(chamados de ferramentas de autoria) precisa terinberface simples de entender e com um
grande potencial de desenvolvimento com integradgianidias. Como visto, &cratch
apresenta uma sélida base nesses quesitos, adarstia proposta de uso e de seu projeto.

A principal contribuicdo desse trabalho consistetexper a idéia do uso d&cratch
como ferramenta de autoria para criacdo de obgEagprendizagem, uma necessidade cada
vez maior a medida que mais pessoas tém acesstn@ogia e a comunicagdo. Outra
contribuicdo € o acréscimo de midias de video agrama, até entdo ndo suportadas, sendo
essa outra fundamental contribuicdo por ser umaltnabtécnico da area da Ciéncia da
Computacao.

O Scratchpossui como principal frente de pesquisa pela citade de educadores a
sua aplicagdo com alunos na sala de aula. Es@hoabugere a possibilidade de uma nova
abordagem, onde a sua proposta de facil aprendizdtdopotencial e diversificacdo, possa
ser utilizada por educadores na criacdo dos séysigs materiais educacionais midiaticos e
interativos.

O foco do trabalho foi a avaliagdo técnica e desimento para integracdo de
midias, uma necessidade nas ferramentas de audoaspecto educacional de um estudo de
caso para a completa avaliacdo do seu potencidefwado de fora do escopo desse trabalho,
sendo uma sugestdo de trabalho futuro a aplicag&dercamenta junto a um professor em
uma turma de alunos. Outra sugestdo de trabalbmféta personalizacdo da interface para o
educador em estudos de usabilidade para facilitaredia para esse publico especifico, uma
vez que a ferramenta foi desenvolvida tendo conmzipal alvo 0s jovens e as criancas.

Outras frentes de desenvolvimento técnico futurepoincluir: integracdo de novas
extensfes de video ou tipos de midia (como anirsaedeflash), tendo como base a
execucao deste trabalho, ou a expansdo da lingupgeandiferentes funcbes e recursos de
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programacao. Algumas linhas especificas de pesqésado recomendadas, como a criacao
de rotinas e o suporte para plataformas moveis, jporexistirem trabalhos em

desenvolvimento nessas areas.
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