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Fundamentos da programcao

Argumento

Parametro

Retorno

Efeito Colateral

Evento
Composicao de Funcbes

Por qué?

Conhecendo o Scratch

Funcao

Ola, mundo!

repeat n

repeat until

Bugs

)

Estruturas de Repetigao >

forever /

if-then

Estruturas de Condigao /

if-then-else ~ /

Logicas

Relacionais ~/

Expressoes Booleanas

Expressoes Matematicas

Variaveis

Arrays

Expressoes para Texto

Estruturas de Dados

Fundamentos

Scratch -
da Programacao

Linguagens de Programacao

Operagoes Sequienciais

Operagdes Condicionais

Programas:

Algoritmos + Estruturas de Dados Operagdes de Repetigao

Estruturas de Dados

Pensamento Computacional

/ Pseudocodigo
\ Fluxograma

Do algoritmo a programagao

Linguagem de Maquina

/ Assembly

k Linguagens de Alto Nivel




Programas = Algoritmos + Estruturas de Dados

Operacoes Sequenciais

Operacoes Condicionais

Programas:
v Operacoes de Repeticao

Algoritmos + Estruturas de Dados

Estruturas de Dados




Programas = Algoritmos + Estruturas de Dados

Adaptado de: Tyomitch, na Wikipedia
(https://en.wikipedia.org/wiki/File:Niklaus_ Wirth, UrGU.jpg)



Algoritmos: trés operacoes fundamentais

Operacoes de repeticio

b

Operacoes seqiienciais

~[o T

Operacoes condicionais
0 L

— false

true




Operacoes seqiienciais

I Inicio }

h J

Pegue um copo
de 200 ml

I

Pegue 1 litro de
leite

h

Cologue 150 mil
de leite no copo

Algoritmos: trés operacoes fundamentais

Operacoes condicionais

l Inicio I

h

Calcule a
meédia

Nao Sim
[ 1 :

h

Reprovado Recuperacao Aprovado

Guarde o leite

-

Nao

Operacoes de repeticio

/F‘irulit{) = 1D/

.

Distribui piriluto
Enquanto pirulito = 0

Dé& um pirulito
para uma crianga

.

/Pirulto = Pirulito - 1 /

.

L Distribui piriluto J

Fim




Estruturas de dados: armazenam dados em processamento

/F’imlitcr= 11'.]/

-

Distribui piriluto
Enguanto pirulito = 0

Dé um pirulito
para uma crianga

:

/F-'irulitn = Pirulito - 1 /

:

L Distribui piriluto J

Fim




Do algoritmo a programacao

Pensamento Computacional

_ ‘ ) / Pseudocodigo
Do algoritmo a programacao
\ Fluxograma




Do algoritmo a programacao Problema

Codifique o algoritmo em um programa,

utilizando qualquer linguagem, através dos

fundamentos da programacao: Use o0 pensamento computacional para criar

- Acoes um algoritmo que solucione seu problema:

Condicdes (expressoes booleanas) - pseudocddigo

Repeticoes - fluxograma

Estruturas de dados - qualquer coisa
(variaveis, arrays, outras) TIRE A MAO DO

Abstracoes diversas: TECLADO!
Funcées Adaptadode Gl Hari,no Unsplash

(https://unsplash.com/photos/a-person-typing-on-a-keyboard-1XGoRVIV7u4)
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Do algoritmo a programacao

Algoritmo de busca binaria de um nome em uma lista telefénica,
expresso em pseudocaddigo:

oo Jobndb WMNKH

Pegue a lista telefdnica

Abra na pagina do meio

Procure o nome na pagina

Se a pessoa procurada esta na pagina
Ligue para a pessoa e va para a linha 13

Ou se a pessoa esta na parte anterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade esquerda da lista
Volte para a linha 3

Ou se a pessoa esta na parte posterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade direita da lista
Volte para a linha 3

Caso contrario:
Saia



Do algoritmo a programacao

ACOES: operacoes seqiienciais bem definidas a serem executadas pelo computador.

Podem ser abstraidas em FUNCOES.
~1 8,

Pegue a lista telefdnica

Abra na pagina do meio

Procure o nome na pagina

Se a pessoa procurada esta na pagina
Ligue para a pessoa e va para a linha 13

Ou se a pessoa esta na parte anterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade esquerda da lista
Volte para a linha 3

9 Ou se a pessoa esta na parte posterior da lista:

00O ~Jo U b WMNPE

10 Abra na pagina do meio da metade direita da lista
11 Volte para a linha 3

12 Caso contrario:

13 Saia

Acbes: FUNCOES




Do algoritmo a programacao

CONDICOES: permitem decidir entre dois ou mais caminhos de acdes.

oo -JoyUn b WMNPRKE

Pegue a lista telefdnica

Abra na pagina do meio

Procure o nome na pagina

Se a pessoa procurada esta na pagina
Ligue para a pessoa e va para a linha 13

Ou se a pessoa esta na parte anterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade esquerda da lista
Volte para a linha 3

Ou se a pessoa esta na parte posterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade direita da lista
Volte para a linha 3

Caso contrario:

Saia i}
Decisdes: CONDICOES




Do algoritmo a programacao brue

CONDICOES: permitem decidir entre dois ou mais caminhos de acdes.

Os caminhos dependem do resultado de EXPRESSOES BOOLEANAS.

cCwoJoyUd WNH

R R PR R
wN R

THE TLAWS OF THOUGHT,

Pegue a lista telefdnica

Abra na pagina do meio

Procure o nome na pagina

Se a pessoa procurada esta na pagina
Ligue para a pessoa e va para a linha 13

Ou se a pessoa esta na parte anterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade esquerda da llsta
Volte para a linha 3 N - _

Ou se a pessoa esta na parte posterior da lista: GWWMMMWMQMMWJﬁZ@wmg
Abra na pagina do meio da metade direita da lista
Volte para a linha 3

Caso contrario:
Saia

Perguntas: EXPRESSOES BOOLEANAS



Do algoritmo a programacao

oJoybdbd WNBRKL

: permitem repetir trechos de cddigo zero, uma ou mais vezes.

Pegue a lista telefdnica
Abra na pagina do meio
Procure o nome na pagina
Se a pessoa procurada esta na pagina
Ligue para a pessoa e va para a linha 13
Ou se a pessoa esta na parte anterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade esquerda da lista

Ou se a pessoa esta na parte posterior da lista:
Abra na pagina do meio da metade direita da lista

Caso contrario:

Saila s
Repeticoes:




Linguagens de programacao codificam o algoritmo: baixo e alto nivel

Linguagem de Maquina

Linguagens de Programacao
\ Linguagens de Alto Nivel




Linguagens de programacao codificam o algoritmo: baixo e alto nivel

Linguagens
de alto nivel

-

Assembly

Linguagem de
maquina
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#include <cs50.h>
#include <stdio.h>

int main(void)

{
printf("%s\n", "0Ola, mundo!");
return 0;

OO & WN =

.LCO:

main:
.LFBO:

< -FE@:

.file “ola.c"
Text
.section .rodata

.string "01\303\241, mundo!"
. Eext

.globl main

.type main, @function

.cfi startproc

endbré64

pushg  %rbp

.cfi def cfa offset 16
.cfi offset 6, -16

movq %rsp, %rbp

.cfi def cfa register 6
leaq .LCO(%rip), %rax
movq %srax, Srdi

call puts@PLT

mov L $0, %eax

popq %rbp

.cfi def cfa 7, 8
ret

.cfi endproc

.Slize main, .-main

Jident "GCC: (Ubuntu 12.3.0-lubuntul~22.04) 12.3.0"
.section .note.GNU-stack,"",@progbits
.section .note.gnu.property,"a"

.align 8

Tnnn 1f . Af




Scratch

Por qué?

Conhecendo o Scratch

Argumento

Parametro
Funcao

Retorno
Efeito Colateral j \ Ola, mundo!
Evento
Composicao de Fungdes ;

repeat n

Bugs

repeat until \ Estruturas de Repeti¢ao

forever /

if-then

Estruturas de Condicao

if-then-else '

Légicas

Expressoes Booleanas

Relacionais /

Expressoes Matematicas
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Arrays ‘\;
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Scratch

Por qué?

Conhecendo o Scratch \
\




Scratch: por qué?

- Linguagem visual de programacio.

- Aprender os fundamentos da programacio
sem ficar preocupado com sintaxes dificeis.

- Criar animacdes, jogos, arte, software, etc.,
simplesmente arrastando pecas (blocos).

- Nao se engane: Scratch é uma verdadeira
linguagem de programacio.

- Alternativa:
Snap/ (mais avancada, também usaremos)

say @ for o seconds

|

vt @ st

CEV  Start Raining Men! Bielg o seconds

goto front » layer

en! Bis o seconds

CEVAN You better |

ist




Scratch: por qué?

#include <cs50.h> Ola, mundo!
#include <stdio.h>

int main(void)

{
printf("%s\n", "Ola, mundo!");
return O;

co~NOYUNPh WN =

when clicked

=V Ola, mundo!

quando for clicado




ratch: conhecen
Scratch: conhecendo https://scratch.mit.edu

bt ¢Y See Project Page ' Tutorials Save Now @ . %, abrantesasf »

N O O (P || 52

Motion

Looks

Sound

move o steps

Stage
Sprite1 g

e

@ g Backdrops
e, 1

Sprite

My Blocks

point in direction @

point towards mouse-pointer =

O]
Q

Backpack o e



Scratch: conhecendo

Guias de:

- Blocos (code)
- Fantasias (costumes)
- Sons (sounds)

o= Code 7 Costumes ¢ Sounds

=
o
=
o
=

move 0 steps

Efghts

- goto random position »
Control

. go to x:

Sensing

. glide o secs to random position »

Operators

. glide o secs to x: o y: o

Variables

My Blocks

-+ -+
= =
b | -y,
= =
o o
@ @
< <
@ @
D )
o »

i

point in direction

point towards mouse-pointer =




Scratch: conhecendo

Motion

move o steps

turn O @ degrees

turn *) @ degrees

gofo random position =

wor @ @

glide o secs to random position -

glide o secs to x: o y: o

point in direction @

point towards

mouse-pointer =

change x by m
set x o o
change y by 0

if on edge, bounce

set rotation style

X position

¥ position

direction

left-right =

Guias de Blocos (code):
- Motion (movimento)



Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):
Looks - Looks (aparéncia)

say L o S i costume number
i 1.1 b A ol o [ bt =

backdrop number -

think for o seconds
think

switch costume to costume? -

switch backdrop to backdrop1 «=

next backdrop

change size by o go forward = o layers




Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):
- Sound (som)

Sound

play sound Meow * until done

change pitch » effect by o

set piich + effectto m

clear sound effects

change volume by m
set volume to m Yo

volume




Scratch: conhecendo

Events Guias de Blocos (code):
- Events (eventos)

when space * key pressed
when this sprite clicked

when backdrop switches to  backdropi =

when loudness = = o

when | receive messagel =

broadcast messagel =

broadcast messagel = | and wait




Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):

Control
ontro - Control (controles)

stop all =

when | start as a clone

create clone of myself =

delete this clone

else



Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):
Sensing - Sensing (deteccdo)

chi se-pointer ?
touching mouse-pointer = loudness

touching color |

color ( ) istouching [ ) ?

reset timer

distance io mouse-pointer =

LI What's your name? RERRVET

answer
current year -
days since 2000

backdrop# + of Stage »

key space = pressed?

MOouse X

Username

mMouse y

set drag mode draggable =




Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):

Operators - Operators (operadores)

® O

By apple

letter o ol apple
length of
contains o ?

@ ®

banana

Looks
abs

floor

ceiling

pick random ° to Q

sqrt

sin

round

cOos

abs » of . tan

asin

dcos

atan




Scratch: conhecendo

Variables

add Q@uiliQ to list -

Make a Variable

: delete o of list »
my variable
set my variable *+ 1o o ﬁ

change my variable = by o
replace item ° of list « with

show variable my variable

hide variable my variable = item # of @ in list »

length of list »

list * contains ?

Make a List

Guias de Blocos (code):
- Variables (variaveis)
- Lists (listas)



Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):
- My Blocks (meus blocos)

My Blocks

Make a Block



Scratch: conhecendo

Guias de Blocos (code):
- Extension (blocos extras)

W

Music

Video Sensing Text to Speech Translate Makey Makey
Play instruments and drums. Draw with your sprites. Sense motion with the camera. Make your projects talk. Translate text into many Make anything into a key.
Requires Collaboration with Ianguages. Collaboration with
- Amazon Web Requires Collaboration with JoylLabz
Services

— Google

—
i~
—

5
3

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Connect your projects with the Build interactive robots and more. Bring robotic creations to life. Build with motaors and sensors. Sense push, pull, motion, and
world. Requires Collaboration with Requires Collaboration with Requires Collaboration with Spin.

Requires Collaboration with # - LEGO # - LEGD # - LEGO Requires Collaboration with

# = micro:bit

# = Vernier



Scratch: conhecendo

Guia Costumes (fantasias)

e Cole & Costumes ¢y Sounds

Costume  costumel i

3 v
Fil . Outtine n | e = i >
Copy Delete Flip Horizontal  Flip Vertical
costume2 r
92 x 106 *

: oL
T
G

+




Scratch: conhecendo

Guia Sounds (sons)

—

" ® @ X

Copy Paste Copy to New Delete

L O e 4 A oA pm s S
L 4 . Faster  Slower  Louder  Softer Mute Fadein Fadeout FReverse  Robot



Scratch: conhecendo

Backpack

Area de cédigo.

Cada personagem
(sprite) tem sua propria
area de cddigo.

O personagem padréo é
o gatinho "Scratch”.



Scratch: conhecendo

Area dos personagens
(sprites) e do palco
(stage).

Sprite1

Backdrops
1

Sprite1

OO




Scratch: conhecendo

Palco (stage), é o
"mundo” onde o
programa ¢é executado.




Scratch: conhecendo

‘(x:—zm,v:u)

T

L 4

(%£:0,¥:180)

OO,

(%:240,¥:0)

(X:0,¥:-180)

X

L

O palco (stage), o "mundo” onde o programa € executado, tem um
tamanho padrao de 480 x 360 pixels, com um sistema de coordenadas
(ndo visivel) onde o ponto (0, 0) esta localizado extamente no centro no
palco. Assim:

- largura: vai de -240 até 240 pixels (no eixo x)

- altura: vai de -180 até 180 pixels (no eixo y)

Vocé precisara se lembrar desse sistema de coordenadas.



Scratch

Argumento

Parametro

Funcao

Retorno

Efeito Colateral 0la, mundo!

Composicao de Funcoes




Primeiro programa: OI3, mundo!

B

Ola, mundo!

- Funcao: "say”
Um bloco que executa uma ou mais acdes, escondendo os
detalhes. Isso é um exemplo de abstracao. A fungao pode ter:

Argumento: é o input da funcio, aquilo que o usuario passa
para "dentro” da funcao. Nesse programa o
argumento da funcio say é "Ola, mundo!”.

- Evento: " "

Alguma coisa grafica ou interativa que ocorre em um
programa. Os eventos sdo disparados por inimeras
acoes, ex.: clicar na bandeira inicia o programa.

Seu algoritmo pode ter ouvintes para escutar esses
eventos, e pode responder ou nio a eles.



Entendendo seu primeiro programa

Funcao: um bloco que executa uma ou

mais acoes, escondendo os detalhes internos. Ol4, mundo
SO preciso saber usar a funcido: como
ela funciona internamente eu nao input output
. (problema) (solucao)
preciso me preocupar.
[Olé, mundo! ]| > algoritmo |

Isso é abstracdo! S6 me

preocupo com a interface de

uso da funcio.

Este output €, tecnicamente, chamado
de EFEITO COLATERAL.

Uma funcio pode receber zero ou mais argumentos: os argumentos sao o input
da funcio, aquilo que nds passamos para "dentro” da funcao para que ela
realize o processamento necessario. Qutras coisas importantes:

- parametro

- retorno

- efeito colateral

Ola, mundo!

Fungao Argumento




Seu programa pode ser interativo!

Funcao: bloco que executa uma ou mais acoes, escondendo os detalhes
internos de funcionamento. E uma abstracao.

Argumento: € o input, aquilo que passamos para

E:(Qual 0 seu ”Ome?> l dentro da fungio. Qual é o argumento da
funcao ask?

Retorno: é o output, aquilo que a funcio te devolve
para que vocé possa utilizar em outras partes
de seu programa. Qual é o retorno da
funcao ask?

Obs.: o retorno fica armazenado
em uma variavel chamada de

(resposta). Isso é um
padrao do Scratch.



Seu programa pode ser interativo!

p Qual o seu nome?
O OF®
<Qual 0 seu nome’?) J \‘ \‘
{0
'l't !"k

Funcao: executa uma ou mais acoes escondendo
os detalhes internos.

Retorno: é o output, aquilo que a funcao te

de.Vf)lve para que vocé possa %-"'
utilizar em outras partes de seu
programa.

Efeito colateral: é algo que a funcio realiza que nao
esta diretamente relacionado ao retorno.



Seu programa pode ser interativo!

input
(problema)

lﬁ Abrantes o | > algoritmo

D(Qual 0 seu nome?) ] ‘ [ Qual o seu nome? J
D I

efeito colateral

Funcao: executa uma ou mais acoes escondendo (n@o é o retorno)
os detalhes internos.

Retorno: é o output, aquilo que a funcio te Qustoseu rome
devolve para que vocé possa
[ A K J Cj
utilizar em outras partes de seu L
programa.

Efeito colateral: é algo que a funcio realiza que nao
esta diretamente relacionado ao retorno.

output
(solucao)

B o



Scratch

Bugs




Bugs ocorrem!

Nosso primeiro bug: um erro que faz nosso
programa nao funcionar do modo correto, do
modo que esperamos.

FEel Qual o seu nome? BERBERTEN

Por que o bug ocorreu?

sday dnswer



Bugs ocorrem!

Primeira tentativa de debugar o erro de
when  clicked NOSSO programa.

Eel Qual o seu nome? EELRVEN
say @ for o seconds

say = answer for o seconds



Composicao de funcoes!

Segunda tentativa de debugar o erro de nosso
programa. Agora utilizaremos composicio de
funcdes!

FEel Qual o seu nome? BEREEVEN

Composicao de funcoes:
say Join @ join answer o P ¢ ¢ Y,
O output de uma funcao é passado como

input (argumento) para outra funcio! E
um conceito muito poderoso e muito

i 30!
Importante na programacao:
Abrantes! sy ~ ~
Como na matematica, as funcoes sio
o €3 @

avaliadas da mais interna para a mais
Ola, Abrantes! externa.




Fazendo o gato miar!

when clicked when clicked

start sound Meow * start sound Meow =

start sound Meow =

start sound Meow =

Quantas vezes o gato miara?



Fazendo o gato miar!

Para fazer o gato miar 3 vezes:

[ s Este algoritmo esta correto?

Sim, o algoritmo faz o que deveria fazer.
. |
al)

start sound

Este algoritmo esta bem projetado?
Nao, ha muito codigo repetido, e isso
dificulta a leitura, a claridade e o
entendimento. Além disso, dificulta
modificacoes e ajuste no codigo: Como
fazer o gato miar 10 vezes? E para miar
1000 vezes? E para mudar o tempo de
espera entre miados?

start sound

Em geral: nio repita a si mesmo!



Fazendo o gato miar!

Este algoritmo esta melhor projetado!
- Mais facil de entender
- Facil de aumentar ou diminiuir os miados
- Facil de alterar o tempo de espera entre miados

Sempre que vocé precisar repetir acoes, considere
3 utilizar uma estrutura de repeticio!




Fazendo o gato miar!

when  clicked

start sound Meow =

start sound Meow =

start sound Meow =

Bug

when  clicked

start sound Meow =

ET o seconds

start sound Meow *

ET o seconds

start sound Meow =

Correcao

when clicked

repeat o

start sound Meow =

wait o seconds

Melhoria

E possivel melhorar ainda mais? Sim, criando abstracoes
(funcoes) para esconder detalhes nido importantes. Veremos como
criar abstracdes em outra aula.



Scratch

repeat n

repeat until Estruturas de Repeticao
forever



Estruturas de repeticao

repeat o

repeat until

J

repeat n:
Repete um trecho de c6digo n vezes.

repeat until:
Repete um trecho de codigo dependendo do
resultado de uma expressio booleana,

forever:
Repete infinitamente um trecho de codigo.



Estruturas de repeticao

set size to @ %




Estruturas de repeticao

Note que podemos utilizar estruturas de repeticao de
forma aninhada, ou seja, uma dentro da outra.

As estruturas de repeticio também sio chamadas de
loops (lacos).

Este cadigo exibe loops aninhados! Temos 2 loops finitos
dentro de um loop infinito!

O loop infinito s6 termina se o usuario parar o
programa por algum meio.




Estruturas de repeticao

O loop repeat until é controlado por uma
expressao booleana, uma pergunta cuja resposta
s0 pode ser verdadeira ou falsa.

when  clicked

=L@ Digite um numero inteiro: BElleRVET
Neste exemplo a pergunta sera repetida até que o

repeat until answer > @ usuario informe um nimero maior do que 50.

=@ Digite um numero inteiro: BeElle RVE:

O que ocorre se, logo na primeira vez, o usuario
ja informar um nimero maior do que 50°

answer > @



Estruturas de repeticao: loop infinitos sao uteis?

play sound Meow * until done

. g

Problema: fazer o gato miar toda vez que o mouse
passar sobre ele.

Este algoritmo esta correto?
O algoritmo faz o que deveria fazer?

Este algoritmo esta bem projetado?
O agoritmo esta bem escrito, sem repeticoes
desnecessarias, sem ambigiiidades, é claro e
direto, é de facil entendimento?



Estruturas de repeticao: loop infinitos sao uteis?

Problema: fazer o gato miar toda vez que o mouse

B passar sobre ele.

Este algoritmo esta correto?

. ) ° °
< > ‘ O algoritmo faz o que deveria fazer?

play sound Meow = until done

i TE 1

~ Este algoritmo esta bem projetado?

| O agoritmo esta bem escrito, sem repeticoes
desnecessarias, sem ambigiiidades, é claro e
direto, é de facil entendimento?

'y
'

Em geral loops infinitos sdo erros no programa,
mas podem ser utilizados em diversas situacoes
nas quais o programa precisa verificar condicoes
por tempo indeterminado!



Scratch

if-then

Estruturas de Condicao



Estruturas condicionais

if - then:
Executa uma ou mais acoes se o resultado
de uma expressiao booleana for TRUE.

if - then - else:
Permite escolher entre 2 caminhos de acio,

dependendo do resultado TRUE ou FALSE
de uma expressao booleana.



Estruturas condicionais

when clicked

=Gl Digite um numero de 1 a 10: RElReRVEN:
answer = pick random o to o then
or @ secon

answer = pick random o to @




Estruturas condicionais

when clicked

=[Gl Digite um numero de 1 a 10: EElRVEN
answer = pick random o to o then
o @) seconc

else

VAl Que pena, vocé errou... Bl o seconds



Estruturas condicionais também podem ser aninhadas!

when clicked

=l Digite seu sexo (F ou M): BEGISRUE

& if-then-else principal
answer = o then

=l Qual sua idade? BELRVET

if : <:l if~then-clse aninhado no principal

else

=l Qual sua idade? BELBRVET

i answer < <::I if~then-else aninhado no principal

= Menino! fora seconds

I Homem! Rielg o seconds



Scratch

Logicas

Expressoes Booleanas
Relacionais )




Expressoes booleanas: dois grandes tipos

logicas relacionais




Expressoes booleanas ldgicas:
l6gicas

AND (E): retorna TRUE somente se ambas as
condicoes forem verdadeiras

OR (OU): retorna TRUE se uma das
condicdes for verdadeira.

NOT (NAO): retorna TRUE se a condicio for
FALSE, e FALSE se a condicao for TRUE.

Algumas linguagens possuem:
- (OU exclusivo)
- (NOT OR)
- (NOT AND)
- (NOT XOR)




Expressoes booleanas ldgicas: tabelas-verdade

AND

OR

A AND B

AORB

nni<|<|>
TMi<|T(<|

mnn|<

nmni< | <|>
Mn<|m|<|@

n<|I<|<

NAND

NOR

nn|i<(<|>
mni<|(Mn|<|m

A NAND B

ANORB

XNOR

A XNOR B

nni< | <|>
mni<|M|<|m

<|<|<|T

nni<|<|>
<M<\

<|Tmm

nn<|<|>
Mn<|n<|@

<|TTN|<

<= Raro



Expressoes booleanas relacionais

> (maior do que): retorna TRUE somente se a
. @ condicao for maior do que um valor

< (menor do que): retorna TRUE somente se a
condicao for menor do que um valor.

= (igual a): retorna TRUE se a condicio for
igual a um valor.

Algumas linguagens possuem:
- >~ (maior do que ou igual a)

- <= (menor do que ou igual a)
@ - <> ou ' - (diferente de)




Expressoes booleanas relacionais

. > valor

- (maior do que) >= (maior do que ou igual a)

(B vaor oD 0D

< (menor do que) <= (menor do que ou igual a)

. > valor or . =8 valor

. =8 valor

not . = valor

= (igual a) '= ou <> (diferente de)



Expressoes booleanas podem ser combinadas de maneiras complexas

A combinacio de expressoes booleanas nos permite criar controles
sofisticados do fluxo do nosso programa. O dominio de logica
matematica é essencial.

0 OO0 OO0 - OO

. DO v DO - CO




Scratch

Expressoes Matematicas

Expressoes para Texto




Expressoes matematicas

Scratch fornece blocos aritméticos e de outros tipos:

pick random o (0 o




Expressoes matematicas

Scratch fornece blocos aritméticos e de outros tipos:

Func¢des matematicas pré-definidas:
Basicas:

abs

floor

ceiling

Trigonométricas:
sin
cos
tan
asin
acos
atan

Potenciacdo e logaritmicas:
sqrt
107
e/\
log
In




Expressoes matematicas

Ao escrever expressoes matematicas, devemos ter cuidado: a —b+Vb? - dac
estrutura das formulas matematicas deve ser transformada em B
uma expressio 'plana”; com a ordem apropriada das operacoes

indicada por aninhamento e/ou parénteses. E causa comum de @
erros, principalmente por iniciantes.

(=b+ (\/b2 —4ac))/(2a)




Funcdes para textos (strings)

Scratch também fornece funcionalidade para trabalharmos com textos:

DO

cuer @) o
length of




Scratch

Variaveis

Estruturas de Dados
Arrays _>—




Estruturas de dados

Scratch fornece duas estruturas de dados:

- :  E um espaco na memdria para o armazenamento de um tnico valor.
Pode corresponder a uma ou mais células de memdria.

Algumas linguagens obrigam o usuario a escolher o tipo de dado que
sera armazenado (inteiro, real, caractere, etc). No Scratch nao é
necessario escolher o tipo de dado.

- : Também chamado de lista ou vetor, é uma estrutura de dados que
armazena mais de um valor ao mesmo tempo. Utilizado em
situacoes nas quais precisamos trabalhar com varios dados
semelhantes, por exemplo: as notas dos alunos.

K R ol K R
Make a Variable Vake a List



Variaveis

Ao criar uma variavel podemos utiliza-la em diversas partes de
nosso programa. Devemos definir se ela sera visivel apenas no

sprite atual ou em todos os sprites.

New Variable

x @D
Sprite1:y (D

New variable name:

change y * Dby °

@ For all O For this sprite

sprites only

O Cloud variable (stored on
server)

Cancel “




Exemplo do uso de variaveis: determinar se um niimero é primo

01.
02.
03.
04.
5.
06.
07.
08.
095

10.
y s BN
(7
13
14.
15
16.

Solicite um numero inteiro positivo ao usuario.
Se o numero for "1":
Imprima a mensagem "'Nao & primo."
Termine o programa.
Se o numero for "2":
Imprima a mensagem "E primo."
Termine o programa.
Caso contrario:
Divida o numero informado pelo usuario por todos
oS numeros, de 2 até o antecessor do numero informado.
Se em alguma divisao encontrarmos resto 0 (zero):
Imprima a mensagem "'Nao é primo."
Va para a linha 16.
Caso contrario:
Imprima a mensagem "E primo."
Va para a linha 16.
Termine o programa.



Exemplo do uso de variaveis: determinar se um niimero é primo

Inicio
Solicita
numero

when clicked

LA [nforme um ndmero inteiro positivo: BElRVETS
7/ contador = 2 / [ answer = o then
say for o seconds

stop all =

danswer

contador

else

if answer = e then
EVAN E primo. B8 o seconds

stop all =

numero mod contador
=07

else
Nao

set contador + fo o
v : o
repeat until contador = answer -
/ contador++ /

Sim

Sim ] answer mod contador = o then
E for o seconds
stop all -
E primo.

( Eprimo. |
= EVAl E primo. B0l seconds

: Fim
primo.




Arrays

Ao criar um array podemos utiliza-lo em diversas partes de nosso
programa. Devemos definir se ele sera visivel apenas no sprite
atual ou em todos os sprites.

M ' | array1
MNew List x (empty)

+ length0 =

New list name:

. Sprite1: array2

‘ | I (empty)

+ length0 =
@ For all sprites O For this sprite only




Exemplo de uso de arrays: calcular a média de notas

01. Perguntar ao usuario quantas notas serao informadas.

02. Repetir até que todas as notas tenham sido informadas:

3. Perguntar a nota.

04. Inserir a nota em uma lista.

05. Percorrer a lista, somando todas as notas.

06. Dividir a soma pelo numero de notas, arredondando o resultado.
07. Exibir a média.

08. Terminar.



Exemplo de uso de arrays: calcular a média de notas

when clicked

set ne* f{o o

set cw fo o

delete all of notas =

E e Qluantas notas serao informadas? BElBRE

to answer

ask Informe a nota: BERLEVEN

add answer o notas »
=g,

repeat until ¢ > lengthof notas =

set somaw to soma + item G of

change c¢c % by o

57

CEVN T A media é: round soma / n

notas =

for o seconds

notas

(empty)

+ length 0

A médiaé: 6

Como o Scratch ¢ utilizado por
criancas, a contagem de coisas
comeca no 1 e ndo no 0.

Por isso os elementos do array sdo
numerados de 1 em diante.

Em linguagens de programacao
que ndo sdo para criangas, a
contagem comeca do 0.



Em resumo:

Por qué?

Conhecendo o Scratch

Argumento

Parametro Operacoes Seqlenciais
Funcéao peras 9

Retorno

Operagdes Condicionais

Efeito Colateral 0l4a. mundo! Programas:

Operagoes de Repetigao

Algoritmos + Estruturas de Dados
Estruturas de Dados

Evento
Composicgéao de Funcbes
Bugs

repeat n \
repeat unti \ Estruturas de Repeti¢ao >
forever / /

Pensamento Computacional

Scratch Junamenty - B [ Pseudocsdigo
da Programagio Do algoritmo a programacao
\ Fluxograma

if-th
S Estruturas de Condicao Linguagem de Maquina
if-then-else )
o / Assembl
Légicas Expressdes Booleanas Linguagens de Programacao U
Relacionais /) \ Linguagens de Alto Nivel

Expressoes Matematicas

Expressoes para Texto

Variaveis

Arrays )

Estruturas de Dados




