Aula 08

Introducdo a Légica de Programacado

PET

Turma: Intermedidrio

COMPUTACAO
________________________

2026




O que é logica de programacao?

e Conjunto de regras e conceitos bdsicos que precisamos aplicar para criar
programas a serem lidos e interpretados pelo computador

e E uma habilidade muito importante!

e Sem ela, desenvolvemos solucdes pouco eficientes e de dificil
compreensdo

e Para darmos 0s nossos primeiros passos na programacdo, usaremos a
ferramenta Scratch para aprender esses conceitos basicos!




O que sao algoritmos?

e Sequéncia logica e finita de passos para realizar uma tarefa ou resolver
um problema

e Caracteristicas importantes:
o O numero das instrugoées ndo pode ser infinito

o Quando executamos um programa com as mesmas enfradas, a saida
deve ser a mesma (em cendrios especificos isso pode mudar)

o Um programa ndo pode ter mais de uma interpretagcdo possivel




O que sao algoritmos?

*—» Algoritmo —» Q

Problema Solugao




O que sao algoritmos?

e Vocé consegue pensar em um exemplo do dia a dia em que a nogdo de
algoritmo € aplicada?

e Podemos pensar em:
o Receita de bolo
o Trocar aldmpada de casa
o Se arrumar para o trabalho

e Sdo todas tarefas em que ja temos um modelo mental (organizado em
etapas) de como executd-las!




Receita de bolo

Ingredientes : Instrucdes
e 30VOS e Pré-aqueca o forno a 180°C
e 2 Xxicaras (cha) de agucar e Unte uma forma de bolo com manteiga e farinha
e 3 xicaras (cha) de farinha de trigo o , _ ,
, , . e Coloque no liquidificador os ovos, o acucar, o leite e o dleo.
e Txicara (cha) de leite
e 1/2 xicara (cha) de oleo e Bata os ingredientes no liquidificador por aproximadamente 5
e 1colher (sopa) de fermento em po minutos, até obter uma mistura homogénea

e Adicione a farinha de trigo e o fermento a mistura

e Bata novamente, agora por apenas 1 minuto, até tudo estar
incorporado

e Despeje a massa na forma que foi untada

e Leve ao forno por cerca de 40 minutos

e Retire o bolo do forno, espere esfriar e desenforme




Quais conceitos aprenderemos?

e Varidveis
e Condicionais
e Lacos de repeticdo

e Escopo




Oqueéo ?

e E uma linguagem de programacéo visual

e Foi criada em 2007 para auxiliar no ensino de programagdo de forma
simples e divertida

e Muito usada para criar animagoes, jogos e historias interativas

e Todo o codigo (algoritmo) é construido a partir de blocos
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Acessando o

e Na barra de pesquisq, digite “Scratch” ou clique neste link:
https://scratch.mit.edu/

e Cligue em “entrar” e adicione o nome de usudrio e senha informados pelo

professor da sala

7\

@, Pesquisa Aderir ao Scratch Entrar

Criar Explorar Ideias Acerca

Crie estorias, jogos e animacoes

Partilhe com outros em todo o mundo

Comece a Criar Junte-se



https://scratch.mit.edu/

Criando um projeto

e Clique em “criar” e, no titulo, adicione seu nome

‘ Criar Explorar Ideias Sobre

Explore Projetos
para Iniciantes

Bem-vindo ao Scratch!

Aprenda sobre a
comunidade

@, Busca

Criar um Projeto

@ (S “ petcomp_imigrantes w

X Noticias do Scratch Ver tudo
Scratchtober Is here!
Scratchtober 2025 has officially begun and
you're invited! Check out the studio for more
information...

¢ Configuracdes w E Arquivo & Editar » Meu nome

< Fantasias o) Sons

laraposicao aleatoria v

lize por ° segs.até  posigao aleatoria

€3 Veja a Pagina do Projeto

, Tutoriais .ﬂ Debug




Visdo geral do ambiente

Visualizagdo
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|

Onde pegaremos os blocos de codigo Imagens e cendrios




O que vamos desenvolver

e Vocé jd ouviu falar na brincadeira “pedra, papel tesoura”?

e Ela é formada por dois jogadores, em que cada um deve escolher entre
pedra, papel ou tesoura

e Cada um deve falar sua escolha e avaliar o resultado:
o Papel ganha da pedra
o Tesoura ganha do papel
o Pedra ganha da tesoura

o Se forem iguais, empate!




Preparando o ambiente ™

e Antes de iniciarmos, vamos organizar o
nosso projeto

e Comece removendo o gato clicando na
lixeira ao seu lado

e Depois, confirme a exclusdo

Ator Ator1

Mostrar | @

Are you sure you want to
delete this sprite?

—
o




Preparando o ambiente

e Acesse este link:

e Faca download dos materiais /

e No Scratch, cligue em
“selecionar ator”, “enviar ator”

> A
e selecione pedra.png /



https://drive.google.com/drive/folders/1A6aPevqQyQj2ZYkLqH7zoRnCiZxXVvmD?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1A6aPevqQyQj2ZYkLqH7zoRnCiZxXVvmD?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1A6aPevqQyQj2ZYkLqH7zoRnCiZxXVvmD?usp=drive_link

Preparando o ambiente

Em “Fantasias”, clique em “Carregar fantasias” e adicione as
imagens papel.png e tesoura.png




Preparando o ambiente

e Altere o nome do ator para maol

/r—-"\
Ator [ maof| | =) X -128 I y 2
Mostrar | @ Tamanho 100 Direcao 90




Iniciando nosso programa

e Em Eventos, selecione e arraste o
elemento “Quando bandeira verde for | o

clicado”

e Este bloco serd responsavel por
executar todo o nosso coédigo quando
iniciarmos o programa

Dica: durante a aula, use CTRL+S para salvar seu projeto sempre!




O que é sdo variaveis?

e Sdo simbolos que podem representar diferentes valores em
diversas situacoes

e Na programacdo, podemos usar variaveis para guardar numeros,
textos, conjuntos de valores e resultados de verdadeiro ou falso
(conhecidos como booleanos)




O que é sdo variaveis?
O que os valores abaixo representam?

100
20
“UFPR”

Eles podem ser qualquer coisa...




O que é sdo variaveis?
Muito mais facil de compreender, ndo?

pecas de carro = 1006
idade = 20
universidade = "UFPR”



Criando uma variavel

e Em Variaveis, clique em “Criar uma
variavel”

e Dé o nome de contadorl

e Essa variavel serd responsdvel por
fazer o efeito de contagem (1, 2, 3) do
nosso jogo, deixando-o com um
“suspense” antes de mostrar o
resultado

Movimento

Aparéncia

Som

O

Eventos

tri

radores

Variaveis
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IMeus Blocos

Variaveis
Criar uma Variavel

contador1

minha variavel

mude contadori w para

adicione a a contadori »

mostre a variavel contadori »

esconda a variavel contadori e

Criar uma Lista

Meus Blocos

Criar um bloco




Criando uma variavel

e O contadorl iniciard em 0 e terda seu valor alterado ao longo do tempo

e Para inicia-lo como 0, selecione o bloco “Mudar contadorl para 0”
para o nosso coédigo
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Meus Blocos

Criar um bloco




Lacos de repeticdo

e Imagine que vocé tem uma varidavel e o valor dela precisa ser
modificado ao longo do tempo

e Uma forma de resolver isso, € criar um cédigo (ou bloco) toda vez que ela
precisa mudar

e Mas isso ndo é interessante!




Lacos de repeticdo

e Podemos automatizar esse processo utilizando uma estrutura de
repeticdo, como while (enquanto) ou for (para)

e No while, definimos uma condi¢do especifica e, enquanto ela ndo for
atingida, realizamos uma certa tarefa

e No for, indicamos um limite de parada. Entdo a repeticdo vai acontecer
até que sejam executadas uma quantidade especifica de vezes




Lacos de repeticdo

e Para aplicar aquela ideia de “incrementar” o contador ao longo do tempo,
precisaremos de um laco de repeti¢do

e Vai funcionar assim:
o O contador come¢ca em O
o Aumenta para 1
o Aumenta para 2

o E assim por diante...




Adicionando um laco de repeticdo

e Em Controle, selecione e
arraste o bloco “Repita 10

vezes”

e Altere o valor “10” para “3”

e Dentro da caixa de repitq,
adicionaremos toda a logica
do coédigo que precisa ser
repetida




Adicionando um lac¢o de repeticao

e Primeiro, vamos em Variaveis

o= Caodigo ¢ Fantasias

D) Sons

. Aparéncia
e adicionaremos o bloco .
“adicione 1 ao contadorl” 3
e Em Aparéncia, pegaremos o -
bloco “diga Ola” ;
e Esses dois blocos precisam .0 R
estar dentro do repita! . A
o

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? [




Adicionando um laco de repeticdo

Caodigo <! Fantasias o Sons

e Observe que a variavel

contador muda bem rapido .
no canto da visualizagdo "y - -~
e Precisamos fazé-la demorar L3
um pouco mais de tempo cones
0

e Em Controle, arraste o bloco ® covoe
“espere 1 seg” para dentro o =X
do repita ... ptr

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? [




Adicionando um lac¢o de repeticao

e Agora conseguimos ver o :' ek | o
valor trocando! PR

e So6 falta um detalhe: fazer '
com que o baldo “Ol4” diga o o)
numero do contador atual o | D

e Para isso, vd em Varidveis, L9
selecione o contadorl e L ——
coloque dentro do bloco B [
“diga”

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? [




Adicionando um lac¢o de repeticao

e Agora, precisamos trocar as
imagens enquanto a brincadeira
ocorre

e Em Aparéncia, selecione e arraste o |.
bloco “Mude a fantasia ...”

e Coloque-o dentro do bloco repita e
apoés adicionar 1 ao contador

mude contadorl » para°

adicione a a contadorl =

mude para a fantasia tesoura »

diga | contador1

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? [




Adicionando um laco de repeticdo

e A imagem ainda ndo altera sozinha | conador i

e Paraisso, precisamos mudar a
fantasia atual a cada laco da
repeticéo

e Como fazer isso?




Adicionando um laco de repeticdo

e Cadaimagem tem um numero contador! (I
associado a ela

e Entdo, podemos fazer um “sorteio”
a cada iterag¢do para mudar a
imagem atual




Adicionando um lac¢o de repeticao

e Em Operadores, selecione o bloco

“namero aleatorio entre 1 e 10”

. Operadores
Yo o)
e Coloque o bloco dentro de “mude a |- aD
fantasia” - 2 <
e Troque os valores parale3 ry

leus Blocos

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? [




Escopo

e Em um codigo, existem coisas que ocorrem dentro do laco de
repeticdo e fora dele também

e Cada regido especifica do nosso coédigo terd seu proprio escopo

e O laco de repeticdo tem seu proprio escopo, por exemplo

e Depois da contagem, queremos escrever qual foi o simbolo gerado
(pedra, papel ou tesoura)

e Isso precisa acontecer fora do laco, sendo daremos a resposta do
resultado “antes da hora”




Trocando de escopo

. &= Codigo J Fantasias o Sons
e Em Aparenciqa, pegaremos o @ prosw—"--w
bloco “diga” L
O

e Dentro dele, colocaremos
“fantasia nome”

mude contador! » para o

m
=
(\

o]
@

adicione ° a contadori »

73

e Isso serd adicionado depois do
laco de repeti¢do

mude para a fantasia =~ nimero aleatério entre ° e e

[e]
=1

3
& 8 o g ) 5
@ 2 2 2 E E
5 K 8 e 3 E
8 & g 8 @
8 2

diga | contador1

<

5 )

diga fantasia nome w

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? g




Trocando de escopo

e Para tornar o resultado uma
surpresa, podemos repetir o
bloco que seleciona uma
fantasia de forma aleatéria

e Ele também vai estar fora do
laco

mude para a fantasia = nimero aleatério entre n e e

diga fantasia nome w

Vamos ver o que acontece clicando na bandeira verde? ~




Vamos adicionar a outra mao?

e Primeiro, vamos em Variaveis

e Criaremos as seguintes varidveis: contador2, fantasial e fantasia2

Variaveis

Criar uma Variavel




Vamos adicionar a outra mao?

e Em Variaveis, arraste o bloco “mude ... para 0” para o codigo
e Troque contadorl por fantasial

e Troque o O por “fantasia nimero”

mude para a fantasia numero aleatério entre ” e °

diga fantasia nome w

mude fantasial * para fantasia numero e




Vamos adicionar a outra mao?

Duplique a maol e dé o nome de mao2

Palco
Ator = mao1 = X -128 I y 2

Mostrar ®

Tamanho 100 Direcao 90

enarios
& 1

maol| duplicar

exportar

apagar

Ator mao2

Mostrar ®

Tamanho

100

Direcao

90

Palco

enarios




Vamos adicionar a outra mao?

Cada ator (mdao) tera seu proprio
bloco de codigo

Na mao2, froque o home da
variavel contadorl para
contador2 e fantasial para
fantasia2

mude contador2 v para o

adicione ’ a contador2 »

mude para a fantasia = numero aleatério entre o (] °

diga = contador2

mude para a fantasia = numero aleatério entre a e o
diga fantasia nome w

mude fantasia2 » para fantasia namero »




Condicionais

e Para finalizar o nosso jogo, quero que o fundo mude quando
houver um empate entre os jogadores

e O que precisamos fazer para aplicar isso?




Condicionais

e Sdo caminhos diferentes que podemos seguir, dado um critério que
definimos, por exemplo:

o Se acontecer um empate entre os jogadores, mude a cor de fundo
do cendrio

o Caso contrario, mantenha o mesmo fundo




Trocando o cendrio

e Clique na regido de cendrios

Ator =) X
Mostrar Tamanho
mao1 mao2

Direcao




Trocando o cendrio

e Em “Cendrios”, clique para selecionar um novo. Escolha dois!

= Codigo &f Cenarios PH)
- aaaaaaaaaaaaaaaa =
cenariot
2x2
eeeeeeeee / Contornar / v 0 4] o » 54
Copiar
¥
» IR
%4 ®
O

1"
(O]

Selecionar Cenério G Cartvertar para Bitmag Q




Trocando o cendrio

e Na parte do coédigo, arraste e em Eventos, selecione e arraste o
elemento “Quando bandeira verde for clicado”

e Vdem Aparéncia e arraste o bloco “Mude o cendrio para...”

= Codigo ‘l Cenarios o» Sons
Aparéncla

Movimento

o
Aparéncia

o

Som

-

Eventos

r s

O mude para o cenario Blue Sky 2 =
Controle

. defina o efeito cor * como o
Sensores




Trocando o cendrio

e \Volte para o ambiente da maol
e Em Controle, selecione e arraste o bloco “se...entdo”

e Em Operadores, arraste o bloco com sinal de igual (=) para dentro do
bloco “se...entdo”

mude fantasial » para fantasia numero w




Trocando o cendrio

e Em cada um dos espagos em branco, coloque as varidveis fantasial e
fantasia2

mude fantasial v para fantasia numero w

fantasial = fantasia2 entao




Trocando o cendrio

e Em Aparéncia, selecione e arraste o bloco “mude o cendario para ...”

e Nas opcgdes, escolha a sua segunda opgéo de cendrio

mude fantasial * para fantasia numero »

fantasial = fantasia2 - entao

mude para o cenario Light =




Trocando o cendario

e Observe que, somente no empate, o fundo do nosso programa &
modificado!

tesoura
tesoura




Revisando...

e Onde aplicamos cada um desses conceitos em nosso jogo?
o Variaveis
o Condicionais
o Lagos de Repeticdo

o Escopo




Revisando o projeto

e Caso queira ver o projeto pronto, acesse o link a seguir:
https://scratch.mit.edu/projects/1234377543/



https://scratch.mit.edu/projects/1234377543/

pet.inf.ufpr.br

pet@inf.ufpr.br
COMPUTACAO @petcompufpr




