
📋 Relatório de Projeto: Jogo Ping Pong (Scratch 1.4)
1. Introdução
Este relatório documenta o desenvolvimento de um jogo digital bidimensional no estilo Ping Pong (ou Brick Breaker/Pong), desenvolvido especificamente para a plataforma Scratch 1.4. O projeto visa aplicar conceitos fundamentais de lógica de programação, geometria coordenada e design de jogos interativos em blocos visuais.
2. Escopo e Mecânicas do Jogo
O objetivo do jogo é controlar uma barra horizontal para rebater uma bola em movimento, impedindo-a de tocar a extremidade inferior da tela.
· Sistema de Controle: Movimentação lateral da barra baseada no ponteiro do mouse (eixo X).
· Física de Colisão: Sistema automático de rebote nas bordas laterais e superiores, além de desvio angular randômico ao colidir com a barra.
· Condição de Vitória/Pontuação: Incremento de +1 ponto a cada rebatida bem-sucedida.
· Condição de Derrota: O jogo é encerrado (Game Over) caso a bola ultrapasse a linha da barra (Y < -160).
3. Arquitetura e Elementos do Sistema
🗺️ Cenário (Palco)
Contém a variável global Pontos (tipo: Inteiro) responsável pelo armazenamento do score em tempo real. Monitora passivamente o plano cartesiano para disparar o encerramento do sistema.
🕹️ Objeto 1: Barra (Jogador)
· Função: Plataforma de rebote controlada pelo usuário.
· Lógica: Executa um loop infinito (Forever) atrelando a coordenada horizontal (X) do objeto à posição atualizada do hardware de entrada (mouse).
⚽ Objeto 2: Bola
· Função: Elemento dinâmico e imprevisível do jogo.
· Lógica de Movimentação: Deslocamento linear contínuo (10 passos) combinado com o sensor interno de colisão (se tocar na borda, recue).
· [bookmark: _GoBack]Lógica de Interação: Um teste condicional constante verifica o contato com a Barra. Ao colidir, a direção do vetor de movimento é invertida para cima (0°) e alterada por uma variação angular aleatória entre -45° e 45°, evitando trajetórias repetitivas e monótonas.
4. Estrutura do Arquivo Fonte (.sb)
O projeto foi estruturado para ser leve e totalmente compatível com interpretadores legados do Scratch. A lógica interna está estruturada em três blocos de controle principais acionados pelo evento global Quando clicado em (Bandeira Verde).




