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Snap!/

Qutra aula
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Alternativas ao Scratch
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Existem diversas alternativas ao Scratch

O sucesso do MIT com a linguagem Scratch inspirou diversos
outros projetos semelhantes. Dois interessantes:

Welcome, abrantesasf!

- Snap! e e g e e
E uma reimplementacio do Scratch, feita por Jens Moning o |
e Brian Harvey, que acrescentou muitas funcionalidades
avancadas, sendo particularmente voltado para cursos de
ciéncia da computacao.
https://snap.berkeley.edu

- NetsBlox
E uma extensio do Snap! que permite utilizar programacio
distribuida e criar programas para ambiente em rede, como
a Internet. Criado por Brian Broll, Jens Moning e outros.
https://netsblox.org



nap/ Cinco idéias...

Block Editor

éﬁrn 6 @D degrees
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t;uwe steps
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Imagens retiradas do site oficial do Snap!, em (https://snap.berkeley.edu/)



Snap! Cinco idéias...

Logo (1967):
- Seymour Papert, Wallace Feurzeig e Cynthia Solomon
- Dialeto Lisp, voltado para criancgas
- Em 1969: especificacido da tartaruga
- Em 1970: primeira turtle para a Logo

Logo Foundation ; .
(https://el. media.mit.edu/logo-foundation) . Pape.lt com alur}os da 4* série Seymour Papert: WikiPedia (https://en.wikipedia.org/wiki/File:Seymour_Papert.jpg)
(https: //www.blackhistory.mit.edu/archive/seymour-papert-and-turtle-ca-1968) Wallace Feurzeig: Wikipedia (https: //en.wikipedia.org /wiki/File:Wally _Feurzig.jpg)

Chintya Solomon: Wikipedia (https://en.wikipedia.org/wiki/File:Cynthia_Solomon.jpg)
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Logo Foundation

. X (https://el.media.mit.edu/logo-foundation)
Irwin, 12 Turtle Wireless ) Cynthia com alunos da 12 série
(https://roamerrobot. tumblr.com/post/23079345849/the-history-of-turtle-robots) (https: //roamerrobot. tumblr.com/post/23079345849/the-history-of-turtle-robots)

Valiant (https://roamerrobot.tumblr.com/post/23079345849/the-history-of-turtle-robots)



Snap! Cinco idéias...

Logo (1967):
- Evoluiu para o Turtle Graphics: graficos vetoriais criados com um
cursor (a "tartaruga”) sobre um plano cartesiano.

rr o r
I

Logo Primer: https://el. media.mit.edu/logo-foundation/what_is logo/logo_primer.html

https://el.media. mit.edu/logo-foundation/resources/books.html

PREPEAT 28 [REPEAT 180 [FD 1 RT 21 RT 19
T
24|

Turtle em Python:
https://docs.python.org/3/library/turtle. html

Turtle Image: Wikipedia (https://en.wikipedia.org/wiki/File:IBM_LCSI Logo_Circles.png)
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! Fractais em Snap!
(https://snap.berkeley.edu/project?username=chsapcsp106&projectname="Fractal % 20Art)



Snap!/ x Scratch

Scratch foi pensado para ser simples e atrativo para criangas e, apesar de ter
funcionalidades importantes, foi simplificado com a remocao de alguns conceitos
fundamentais para a computacao e a inclusdo de alguns limites. Ja o Snap/ foi pensado
para retirar esses limites e incluir conceitos fundamentais para o ensino de ciéncia da

computacio, como por exemplo:
- First Class Objects (objetos de 12 classe)

- Higher-Order Functions - HOF (funcées de ordem superior)
- First Class Continuations (continuacoes de 12 classe)

- Recursividade



Nao julgue um livro pela capa! Snap! é uma linguagem poderosa!

The Little Schemer

[ofui: ¢'h - Ediiciocn

Daniel P. Friedman and Matthias Felleisen

Foreword and Afterword by Guy L. Steele Jr.

Mark Watson
Programming in SCHEME

Lean SCHEME Tlirough Artificial Intelligence Programs

Daniel P. Friedman, William E. Byrd, &' Springer
and Oleg Kiselyov

"Snap! é Scheme disfarcada de Scratch.”

R. KENT DYBVIG

THE SCHEME

PROGRAMMING LANGUAGE

FOURTH EDITION

Scheme and the Art

of Programming

ExrLoring

COMPUTER SCIENCE
WITH SCHEME

OLIVER GRILLMEYER

SIMPLY SCHEME

INTRODUCING C APUTER SCIENCE

SECOND EDITION

BRIAN HARVEY ano MATTHEW WRIGHT

* Hailperin ~ Kaiser ~ Knight

ESSENTIALS OF
PROGRAMMING THIRD EDITION
LANGUAGES

Daniel P. Friedman and Mitchell Wand

Teach Yourself
SC h e m e Fixnum
Days
by Dorai Sitaram
[Go to first, pr

How to Use Scheme

Writing Scripts and Programs with PLT Scheme

Matthias Felleisen
Robert Bruce Findler
Matthew Flatt

Shriram Krishnamurthi
Paul Steckler

Copyright © 2001 Felleisen, Findler, Flatt, Krishnamurthi, Steckler

All rights reserved. No part of this book may be reproduced in any form
by any electronic or mechanical means (including photocoying, recording,
or information storage and retrieval) without permision in writing from
the publisher.

This Web tree is the publisher-endorsed, on-line version of the book.

SOFTWARE
DESIGN FOR
FLEXIBILITY

How to Avoid Programming
Yourself into a Corner

Chris Hanson and
Gerald Jay Sussman

Structure and
Interpretation
of Computer
Programs

Second Edition

.
&

&
4\

Harold Abelson and
Gerald Jay Sussman
with Julie Sussman

Programming Languages

Application and Interpretation

Shriram Krishnamurthi

The Little Prover

Daniel P. Friedman and Carl Eastlund

Drawings by Duane Bibby.
Foreword by J Strother Moore
Afterword by Matthias Felleisen

HOW.ITO DESIGN PROGRAMS

Second. Edition

An Introduction to Programming and Computing

Matthias, Robert Bruce Matthew Shriram

Felleisen Findler Flatt Krishnamurthi

The Little Learner

A Straight Line to Deep Learning

Daniel P. Friedman and Anurag Mendhekar

Sy Scheme

An Introduction fo
Functional Programming

Nils M Holm

Os blocos sao disfarces para
facilitar o aprendizado!



Interface: basicamente a mesma do Scratch, com mais funcionalidades
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"Funcoes"
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Revisdao de matematica: conceito de funcao

E uma regra que associa a cada elemento de um conjunto X um tnico elemento de um
conjunto Y. Todos os elementos de X devem estar associados a um tnico elemento de Y:

Revisido sobre Funcoes

Abrantes Aratjo Silva Filho

Revisdo: 2023-06-15

X ) o

Resumo
contradominio, imagem, conjunto imagem.
r_®
Sumario
1 Conceito de funcio

2 Termos importantes

Referéncias

Breve revisdo sobre os conceitos fundamentais sobre funcdes: conceito, dominio.

MUNIZ NETO, A. C. Tépicos de Matematica Elementar, Volume 3: Introdugéo a Analise. 2. ed.
Rio de Janeiro: Sociedade Brasileira de Matematica, 2012. v. 3. (Colegdo do Professor de Matemética, v. 3).




Revisao de matematica: conceito de funcao

Se algum elemento de X nio estiver associado a um elemento de Y, ou se um elemento de
X estiver associado a mais de um elemento de Y, nio temos uma funcao.

X

MUNIZ NETO, A. C. Tépicos de Matematica Elementar, Volume 3: Introducéo & Anélise. 2. ed.
Rio de Janeiro: Sociedade Brasileira de Matematica, 2012. v. 3. (Colecio do Professor de Matematica, v. 3).



Revisdao de matematica: dominio da funcao

O dominio de uma funcéo sio os valores de X para os quais as operacoes indicadas pela regra
da funcao sio possiveis. O dominio nao inclui os valores de X para os quais as operacoes
indicadas pela regra da funcio nao sido possiveis.

Dominio da funcao: X = {1,2, 3}

MUNIZ NETO, A. C. Tépicos de Matematica Elementar, Volume 3: Introdugéo a Analise. 2. ed.
Rio de Janeiro: Sociedade Brasileira de Matematica, 2012. v. 3. (Colegdo do Professor de Matemética, v. 3).



Revisdao de matematica: contradominio da funcao

O contradominio de uma func¢ao sao todos os valores possiveis de Y. O contradominio
corresponde a tudo o que a funciao pode produzir como saida.

X Y Contradominio da funcao: Y = {a, b, ¢, d}

MUNIZ NETO, A. C. T6picos de Matemética Elementar, Volume 3: Introdugéo a Anélise. 2. ed.
Rio de Janeiro: Sociedade Brasileira de Mateméatica, 2012. v. 3. (Colegéo do Professor de Matemética, v. 3).



Revisao de matematica: imagem de x

Uma imagem corresponde a um valor especifico de y que esta associado a um valor de x pela
regra da funcio. Se x é um elemento de X, o tinico y de Y associado a x é denominado de
imagem de x pela funcio f.

y = f(z)

Imagemde 1: y = f(1) = a
Imagemde 2: y = f(2) = a
Imagemde 3: y = f(3) = c




Revisdo de matematica: conjunto imagem

O conjunto imagem corresponde ao conjunto de todas as imagens obtidas pela funcao.

y = f(z)
Conjunto imagem da func¢io: {a, c}

Im(f) C Y

MUNIZ NETO, A. C. Tépicos de Matematica Elementar, Volume 3: Introdugéo a Analise. 2. ed.
Rio de Janeiro: Sociedade Brasileira de Matematica, 2012. v. 3. (Colegdo do Professor de Matemética, v. 3).



Funcao na programacao: dominio e contradominio

Na matematica costumamos pensar apenas em nimeros mas, na programacao, o
dominio e o contradominio podem ser muitas coisas diferentes. Exemplos:

Funcao Dominio Contradominio

nim. reais positivos nim. reais positivos
palavras, nameros, frases, ... inteiro nio negativo
palavras, numeros, frases, ... boolean (true ou false)
-0 a6 booleanos boolean (true ou false)
palavras, nameros, frases letra ou niimero



Funcao na programacao: é uma maquina abstrata

Uma funcio pode ser entendida como uma maquina abstrata que recebe entradas e produz
saidas. O funcionamento interno da maquina nao é importante para quem esta utilizando,

basta saber como utilizar. ABSTRACAOQ!

ENTRADAS:

X
N/

FUNCAO f:

v
SAIDAS:

y = f(x)




Os 3 tipos de "maquinas”: subprogramas

bloco de funcao bloco de predicado bloco de procedimento

bloco de funcao bloco de predicado bloco de procedimento

" " .
reporter "predicate” "command”

Subprogramas sdo blocos de acoes que executam como uma unidade,
escondendo seus detalhes internos (abstracio). Existem trés tipos
principais de subprogramas:

- funcoes

- procedimentos

- predicados

http://hzsd.ca/learningcenter/Library /Math%20R
00F4AD41-011EDEB3.111/040510_104650_0.gif



Como criar nossas proprias maquinas?

XV Iy eRay =)
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Funcao como maquina abstrata: regras basicas

Regras obrigatdrias da funcio como maquina:
- Recebe 0 ou mais entradas
- Produz 1 tiinica saida

Outras regras desejaveis (para funcées puras):
- Deterministica (as mesmas entradas devem produzir
a mesma saida, ou seja a saida deve
ser uma funcao apenas das entradas)
- Sem estado (ndo deve depender de histoéria prévia)

- Sem mutacao (nenhuma variavel do ambiente é modificada)

- Sem efeitos colaterais (nada mais ocorre, s6 o retorno)




Subprogramas em detalhes: funcées, procedimentos e predicados

Conceito
[ Argumento
Retorno
.. : Termos
Funcoes, Procedimentos Efeito colateral
e Predicados )
Parametro
3 Interface
Abstracao

C Controle de complexidade




Blocos de Funcoes

log de n# na base b #

block variables log

set log to

report log

log de na base @)

say log de na base @ for @ secs

Funcoes:
Sao blocos que recebem 0 ou mais
entradas, executam uma ou mais acoes
escondendo seus detalhes internos, e
retornam um unico valor. S6 temos que
saber como usar.

- Recebem 0 ou mais argumentos

- Podem realizar uma ou mais acoes

- Podem ter efeito colateral

- Retornam um tnico valor

Obs.: o retorno encerra a funcio!

Snap/ chama as func¢oes
de reporter.



Blocos de Funcoes

parametros Fun(;f)es:
- Argumento: aquilo que passamos para
log de n# na base b # dentro da funcio (entrada).
block variables log - Parametros: sao as variaveis internas da

funcao, que receberio os valores dos
argumentos. Os parametros sio
utilizados no corpo da funcio.

- Efeito colateral: algo que a funcio
realiza (grafico, entrada/saida, ...) sem

retorno conexdao direta ao retorno.

- Retorno: é o que a funcio retorna,
devolve, para quem chamou. Uma funcao
sempre tem um retorno (saida).

set oo [to ((AEIn ) / (L6 ]

report log

say log de na base @ for @ secs

argumentos



Exemplo de funcao: Distancia Euclidiana

Calcular a distancia Euclidiana entre dois pontos. Entradas: duas listas contendo,
respectivamente, as coordenadas (X, y) de cada ponto. Saida: a distincia Euclidiana.

4

Euclidiana entre A :

block variables dist Xx y

set x to _"_'_item EED of A Titem@E of B ) ~ @&

sety to [ item of (A) I item @D of B } ~ @& :

set dist to sqt of {(x Eiy KHI u

report dist A = (ma,ya) ¢ B = (mb,yb)

Euclidiana entreHe H

Euclidiana entre list [i] [i] e list




Blocos de Procedimentos

Procedimentos:

Sao blocos que executam uma ou mais agoes,
escondendo seus detalhes internos, mas nao
tém retorno. Sao usados pelos efeitos

go to x: @D y: €D colaterais. Snap! chama os procedimentos de
point in direction IRy comandos.

poligono com () lados e tamanho )

set pen color to - Recebem 0 ou mais argumentos
pen down - Podem realizar uma ou mais acoes
repeat n - Produzem efeito colateral

move &) steps - Nao retornam nenhum valor

}
turn § /| n degrees
poligono com [J lados e tamanho
poligono com lados e tamanho




Blocos de Procedimentos

parametros

Procedimentos:

- Argumento: aquilo que passamos para

dentro do procedimento (entrada).

- Parametros: sao as variaveis internas do
go to x: €D v: €D procedimento que receberio os valores
point in direction @E> dos argumentos. Os parametros sio
set pen color to utilizados no corpo do procedimento.
X - Efeito colateral: algo que o procedimento
DT realiza (grafico, entrada/saida, ...).

' - Retorno: nao tem, um procedimento
nao retorna nada para quem chamou.

Nao tem nenhuma saida.

poligono com () lados e tamanho

move ‘t steps

}
turn § @D / n  degrees

poligono com lados e tamanho

argumentos



Blocos de Predicados

é par?

say for @ secs

else

say for @ secs

Predicados:

Sao fungcdes que somente retornam
VERDADEIRO (true) ou FALSO
(false). Snap! chama aos predicados de
predicate.

- Recebem 0 ou mais argumentos

- Podem realizar uma ou mais acoes
- Podem ter efeito colateral

- Retornam true ou false

Obs.: o retorno encerra
o predicado.



Subprogramas (procedimentos, funcoes ou predicados) x abstracao

Subprogramas sao fundamentais para a abstracio e controle da complexidade na resolucio
de problemas complexos! Servem como blocos basicos de construcio de nossos programas,
permitem generalizar solucoes e podem ser combinados para criar coisas mais complexas e

sofisticadas.

n# & primo?

when clicked

~ 1 [ InformesumenUmero: =Tl BV ET s

http://hzsd.ca/learmingcenter/Library/Math%20Resources/

- rd -
If a n S we r e p rl m o ? 00F4AD41-011EDEB3.111/040510_104650_0.gif ?src=.PNG

say join answer [EReglnle]

else

say join answer [ELX:Telglile}




Subprogramas sao fundamentais para abstracao!

Acima da barreira da abstracao: o usuario nao se importa em como a distancia
Euclidiana é calculada, assume que o calculo é correto. S6 precisa saber como
usar a funcao, p. ex.: quais devem ser as entradas?

Euclidiana entre H e Interface (barreira da abstracio)

Abaixo da barreira da abstracido: o programador cria a funcao de modo a garantir
que ela funcionara corretamente, conforme o esperado, desde

que utilizada do modo correto (entradas corretas). O programador nao

se importa em como e para que o usuario utilizara a funcao.



Subprogramas sao fundamentais para abstracao!

A interface (barreira da abstraciao) é o "contrato” entre quem utilizara a funciao e quem criou
a funcdo, e é essa barreira que esconde os detalhes internos. O contrato que a interface cria
estabelece que a funcao funcionara de modo correto, sem que o usuario precise se preocupar
com os detalhes internos, desde que esse usuario utilize a funcao de acordo com
especificacoes (entradas, valores, etc.)

Euclidiana entre . e . Interface (barreira da abstracao)

Exemplos de interfaces (contratos):
- Blocos no Snap!
- Pedais no carro
- Contratar uma construtora para uma casa
- Contratar mestre de obras
- Contratar pedreiros
- Contratar ajudantes




Abstracoes sao fundamentais para o controle da complexidade!

Snap!

Sist.

Operacional

Arquitetura

Micro-

arquitetura

Design

Logico

Programas

Podemos combinar niveis de abstracoes cada vez mais altos
para o controle da complexidade.

Device drivers...

Se nio fosse pelas abstracées, como conseguiriamos

construir um computador? Como o progresso tecnoldégico
ocorreria’

Registradores, instrucdes...

Datapath, controller...

Memdrias, somadores...

Digitais

Circuitos

Analégicos

Amplificadores, filtros...

DIEEﬂ.EIt' @Dres,dmdm...
Eletronicos

Fisica

Elétrons
Imagem inspirada e adaptada de:
HARRIS, SL & HARRIS, D. Digital Design and Computer Architecture: RISC-V Edition. 12 ed. Cambridge: Morgan Kaufmann, 2022.



Funcoes (e predicados) x Procedimentos

Certifique-se de que a diferenca entre funcoes/predicados e prodecimentos esta clara
para voce:

Func¢des/Predicados Procedimentos
- retornam um valor - ndo retornam nada
- podem ser combinados - ndo podem ser combinados
(composicio funcional) (por quér)
- ndo deveriam ter efeitos colaterais - sao usados pelos efeitos colaterais

2.709269960975831 )

quadrado de lado

oo ot (TN cubo 4 €3 ) g




Por que usar subprogramas? Um resumo!

- Abstracio e controle da complexidade

- Generalizacdo

- Sao blocos basicos a partir dos quais podemos construir coisas complexas
- Podem ser combinados (fun¢des/predicados)

Como saber quais subprogramas criar’ PENSAMENTO COMPUTACIONAL!



Funcoes puras

Conceito

Funcoes puras Importancia



Funcoes puras: o que esta ocorrendo aqui?

Considere o que esta ocorrendo com a funcao "diga x"; abaixo:

s> € Xeat
iios € Lot
s © Rt
iivs € L



Funcoes puras: conceito

Uma funcio pura é aquela que tem as seguintes propriedades:
- Recebe 0 ou mais entradas
- Produz 1 tnica saida

- Deterministica:
As mesmas entradas devem produzir a mesma saida, ou seja, a saida deve
ser uma funcio apenas das entradas.

- Sem efeitos colaterais:
Nada mais ocorre, nio pode afetar o "universo” de nenhum outro modo
a ndo ser o retorno. SO o retorno ocorre.

- Sem mutacao:
Nao pode alterar o estado de nada no "universo”, s6 o que pertence a
propria funciao, nao modifica nenhuma variavel do ambiente.

- Sem estado:
Nao deve depender de historia prévia, do estado prévio de nada no
universo nem do seu proprio estado prévio.



Funcoes puras: o que esta ocorrendo aqui?

A funcao "diga x" nao é uma funcao pura! Quais os problemas?

0 :
set contagem to [] X))
5
% ~
:
* CIFEK 4 | H’)
by [OE 1-13

diga n#

change contagem

report contagem H_1,5_)

o0 @

Imprevisivel!
Quebra a interface!
Tem efeito colateral!



Funcdes puras: por que sao importantes?

Se uma funcio nao é pura:
- comportamento incerto (depende do universo ou do passado)
- quebra a barreira da abstracdo (o usuario precisa saber algo do interior da funcio
para conseguir entender o que esta ocorrendo)
- aumenta a complexidade (e a complexidade é nossa inimiga)
- ndo é mais deterministica (mesmas entradas fornecem saidas diferentes)

Se a funcao é pura:
- comportamento previsivel (s6 depende dos argumentos)
- é deterministica
- ndo tem efeitos colaterais, nao afeta o universo, exceto pelo retorno
- N0 causa mutacao
- ndo mantém estado (historico)

Debate: até que grau as funcées devem ser puras?



Por que é importante evitar efeitos colaterais?

Exemplo retirado de: CS10/fa21. Imagine que vocé esta escrevendo o codigo do Super
Maria Brothers, desse modo:
- Quando o Mario consegue um item, ele muda seu estado:
- cogumelo: aumenta de tamanho
- flor de fogo: aumenta de tamanho e permite que atire fogo
- folha: aumenta de tamanho e permite que ele voe
- Quando ele é atingido por um inimigo:
- se estiver grande: perde o item e volta ao tamanho normal
- se estiver normal: perde o jogo

normal cogumelo  flor de fogo folha

238 &

Imagens do Mario em: https://cs10.org/fa21/




Por que é importante evitar efeitos colaterais?

Um aluno implementou a funcionaidade desejada utilizando:
apos_mario_ser atingido - procedimento: apos mario ser atingido

£ e - predicado: mario esta grande?
if mario esta grande? - o

play sound

Analise o codigo do aluno e responda:

- O cadigo esta correto, implementa a funcionalidade?

- Existe efeito colateral nesse codigo?

- Se existir efeito colateral, ele é perigoso ou inocente?

- Se existir efeito colateral e ele for perigoso, como corrigir?

else

terminar o jogo

mario esta grande?

if tem _cogumelo or tem flor de fogo or tem folha
retirar o item do mario e diminuir de tamanho
report

else



Variaveis

Local

Escopo
< Global

[ Global

Escopo no Snap | Global no sprite

Subprograma

Local
C Script
\ Tipos de dados




Variaveis: escopo

Uma variavel é uma estrutura de dados que nos permite armazenar um valor na
memoria e, a0 mesmo tempo, associa-lo a um nome. NGos usamos o nome da variavel
para acessar o valor armazenado em diversas partes do programa.

Entretanto, uma variavel pode nao ser acessivel em todas as partes do programa, isso
depende do escopo da variavel. O escopo de uma variavel corresponde ao trecho do
programa no qual uma variavel € visivel e pode ser acessada. Dependendo do escopo,
uma variavel pode ser:

Em geral: No Snap/:
- global - global
- local - global de sprite
- local:
- subprogramas

- script



Variaveis com escopo global

Sao acessiveis em todos os scripts em todos os sprites.

global var

o for all sprites for this sprite only

0K Cancel



Variaveis com escopo global no sprite

Sao acessiveis em todos os scripts dentro de um sprite especifico.

alonzo var

for all sprites e for this sprite only

OK Cancel



Variaveis com escopo local, em subprogramas

Sao acessiveis somente dentro do subprograma (funcao, procedimento ou predicado) onde
foram criadas. Correspondem aos parametros e as demais variaveis do subprograma.

Euclidiana entre A :

Acerte o niamerol

block variables segredo @ chute block variables dist @Xx \

set segredo  to pick random OR 100 ]

1 8 Qual-nimerosde*1+a*100+estoupensando? B il B LT

set chute to answer

set x to |tem of A :'item of B ~ @

sety to ((item @ of A Jitem @S of B )~ @

forever

18 chute = segredo
say for @ secs
3

stop all

set dist to sat of (x Fa

report dist

if chute < segredo

51 8 LU Chutourbaixo sinformesum nimero maiordo®
wait
set chute to answer

else

Fi @ L1 Chutouralto

wait

set chute to answer




Variaveis com escopo local, em scripts

O Snap/ conta com outro tipo de variavel local, com escopo restrito ao script onde foi
criada, mesmo que nio seja dentro de um subprograma.

Hmm...
a variable of name "x'

when clicked when clicked does not exist in this context

script variables x say x for @ secs

set x tof]

set joaninha_var to

set global var to



Variaveis: tipos de dados

Conceitualmente, no mundo real, podemos pensar sobre os dados como sendo de um
determinado tipo, por exemplo:

- numeros reais 1/3, pi, 4, -5.34, 3.7, ...

- nimeros inteiros -3,0,8, ...

- caracteres AB0,3,@, &, ...

- palavras casa, aviao, computador, ...
- frases a casa pegou fogo

- booleanos verdadeiro, falso



Variaveis: tipos de dados na programacao

Na programacio um tipo de dado é um conjunto de valores associado a um conjunto de
operacoes que podem ser executadas sobre esses valores:

tipo de dado = conjunto de valores + conjunto de operacoes

Ex.: tipo inteiro (int):
Conjunto de valores Operacoes:

-100

185950815



Variaveis: tipos de dados na programacao

Snap/ tem 4 tipos de dados basicos formalmente definidos, que podem ser utilizados ao
se especificar os parametros de subprogramas (até a versao atual nio se pode especificar
tipos de dados em outros locais).

- numero

- texto

- lista

- qualquer
A forma dos parametros mostra o tipo de
dados esperado (é possivel usar o tipo e

"errado", mas iSSO nﬁ,o é um bom estilo de .. Il Upvar - make internal variable visible to caller
programacio): K e canon

all but first of

nameros: texto: lista: qualquer:
oval retangulo largo 3 retangulos empilhados retangulo estreito



Caracteristicas avancadas do Snap!

Tipos dos parametros

Extensoes

Snap! avangado

ConfiguragGes avangadas
( Bibiotecas




Detalhes ao definir blocos

Por padrio, os parametros no Snap/ aceitam qualquer tipo de
dado. Vocé pode explicitamente restringir isso:

12t O options...
O read-only
[ static
COmenu = | @ (none)
O special = messages
objects
- costumes
sounds
variables
piano keyboard
360° dial

[ options...
[J read-only
L] static
LImenu =
[ special =

L.

multi-line

n Single input. Default Value: _
code

B Muitiple inputs (value is list of inputs)

B Upvar - make internal variable visible 1o caller

oK Delete Cancel



Muitas configuracoes avancadas

# © Untitled A & 3

@ I-a“ﬂUﬂﬂe--- { Notes... Iteration, composition Control
List utiliti
Zoom blocks... < New "N Clgiursl :r?g Crayons
Fade blocks... Open... O otk el
g tage size L G AS glgtr;ams. rationals, complex #s el
== a errors
Microphone resolution... Save As Parallelization
- - ek Getters and setters all but first letter of -
i O JavaScript extensions I Import... List comprehension

[0 Extension blocks Export project... I all but first word of [}
O Input sliders Text Costu

5 Export summary... e all but last letter of [l
O Turbo mode Export blocks... Animation
[ Visible stepping Unused blocks... e all but last word of [l

p
| LDg pen vectors Hide blocks... Frequency Distribution Analysis
£ Prain prototype labels Seneral puzcle last letter of I
[ Plain prototype labels | New scene PR lastetter of ]
O Clicking sound | Stings. Maline input
9 Add scene... rings, Multi-line inpu last word of |}
[A Flat design Fplane Late
, | Libraries... AT ElMes
[ Thread safe scripts € Bekimee i (ylies) empty word? [l
O Flat line ends Just B
Sounds... V:.f-l:b sz:fricesacoess (https) empty sentence? -

[0 Codification support

Create variables

[ Single palette Bitwise operators :

O HSL pen color model SciSnap! v2 One of the big ideas in Logo that they left out of Scratch is thinking of text as
D. bi I. k TuneScope structured into words and sentences, rather than just a string of characters.

[ Disable click-to-run o This library brings back that idea.

O Disable dragging data

MQTT
Signada (Network remote control)

Import Cancel




Em resumo

Alternativas ao Scratch

Cinco idéias
First Class Objects
Higher-Order Functions (HOF) A

Qutra aula

Introdugao

Comparagao com o Scratch

Continuations
Recursivity ;

Interface

Linguagem poderosa

Conceito
Dominio

Contradommlo
Termos Revisdo da matematica

magem

Conjunto imagem

Funl;.an como maquina

Fun-;oes

Subprogramas Predlcadns Os 3 tipos de maquinas

Procedimentos /

Snap!

"Fungoes"

Mais sobre Funcoes e Variaveis

Conceito
Argumento
T Retorno
o : ermos
Fungoes, Procedimentos Efeito colateral
e Predicados R
Parémetro
o Interface
Abstracao
Controle de complexidade
Conceito
Fungoes puras Importancia
Local
Escopo
Global
Global
Escopo no Snap ! f Global no sprite
Variaveis Subprograma
Local
Script
Tipos de dados
Tipos dos parametros
Extensdes
Snap! avangado Configuragdes avangadas

I e
i, Bibiotecas



