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e Lider do Code Queens

e Diretora de Inovacao da LalA

Helen Bispo

e Acessora de Marketing da Softeam
e Integrante do GPII

e Técnica em Manutencao e Suporte
em Informatica - IFS

e Graduanda em Ciéncia da
Computacao - UFS
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O que vamos aprender hoje?
Logica, Algoritmos, Ferramentas, Mobile vs Web.




O Que é Um Algortimo

“Um conjunto finito de regras bem definidas
para a resolucao de um problema em um
numero finito de passos.”

Donald Knuth




A Receita de Bolo

O que colocar: Uma lista de ingredientes e um passo
a passo.

Entrada: Ovos, farinha, leite, acucar (Dados).

Processamento: Bater as claras em neve, misturar os
secos, levar ao forno a 180°C por 40 min (Instrucdes).

Saida: O bolo pronto (Resultado).




A Receita de Bolo C‘""f"D

Ingredientes:

Ovos, Farinha, Aciicar, Leite,
Fermento

v

Bater claras em neve

v

Misturar gemas + acucar

/
/

v
[ Adicionar leite e farinha
I
|

v

Acrescentar fermento

v

Colocar na forma I

Assou por 40 min?

Sim1

>l Retirar do forno l

f Nao

f Continuar assando i

|

>I Bolo pronto=/¢
3
C h_ >




Variavel nome_usuario guarda 'Helen'

A memoria do computador € um
armario gigante. Para nao nos
perdermos, damos nomes as
"gavetas" (variaveis).

lll\ il L“

———.—.—.—

Nome | | | Nome| |

LT S o

Exemplo Pratico: Se Helen mudar o perfil, o valor

muda (‘Helen' -> 'Mariana'), mas a etiqueta (variavel
“nome_usuario') continua a mesma.




Vetor (Array Unidimensional)

A contagem comec¢a do ZERO!

/ O valor "10" esta na posico 0.

= ==L

u[indice:O] [inc]ice:ﬂ [indice: 2} [I'ndi-ce: 3] I[I'ndicé‘-ﬂzél]

— 4+ —

\ A contagem comega do ZERO!
O valor 10’ esta na posicao 0.

—

Vetor: Uma lista ordenada de elementos. Acesse
pelo indice numeérico (comegando em 0).

§ B

R i L

Matriz (Array Multidimensional)
Coluna0 Coluna Coluna2 Coluna3
Linha 0
Linha 1 '
Linha 2

Acesse com (Linha, Coluna).
O valor ‘7’ esta na posigao (1, 2).

-
Matriz: Uma tabela de elementos. Acesse com dois
indices: (Linha, Coluna), ambos comecando em 0.

N\




Tipo de Dado Descricao Exemplo

String Textos €6 "Ola Mundo" &&

Numeros (inteiros e
decimais)

Int/Float 5 21, 10.50 ©

Valores de verdade
: 2 v/
Boolean (Sim ou N&o) & True, False X




BETL: 19pX;
: Bright: 10px;
jg-left: 10px;

jg=right: 10px;

SIM
(Verdadeiro)

Entrada de Dados
(Ex: Idade)

AcaoI:

Condigao: |
Permitir Entrada

\ /dade>=182




Compilacao

o Compilador (C++, Java,
O Ciclo Infinito: Entrada, Processamento e Saida RUSt)Z L& O CédigO todo,

gera um arquivo .exe e
pronto. E mais rapido na

ENTRADA PROCESSAMENTO

execucao.

o Interpretador (Python,

O app verifica quem

€2 soma 1 no Oouagions s JavasScript): Lé linha por

botao “Curtir” bahcode dados vermelho na tela :
t \/ J linha. Se houver erro na
O ciclo continua...

Usuadrio clica no

linha 10, ele para ali. E
mais facil para aprender
e testar.




Sintaxe

PYTHON

print("Hello, World!")

A

C

#include <stdio.h>
int main() {

printf("Hello, World!'\n");
return 0,

C

JAVA

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello, World!");
}
}



Paradigmas

1. Imperativo/
Procedural

// Receita

var total = 0;
total = total + 5;
total = totallx 2:
print(total);

Passo a passo. Foco
no "Como fazer" e na
mudanca de estado.

2. Orientado a
Objetos

class Carro {
cor: 'Rosa’;
acelerar() ¢ ... %}
¥
meuCarro = new Carro();
meuCarro.acelerar();

Organizacao em
"Objetos" (Entidades)
com dados e agoes.

3. Funcional

f&
v

const dados = [1, 2, 3];
const novosDados =

dados.map(x => x x 2);

// dados nao muda'

Transformacao de
dados via funcgoes

matematicas puras.

Imutabilidade.

Resumo
Comparativo

Imperativo | Receita

Orientado | Entidade |Organizacgao/

a Objetos Moldes

Calculadora T[ansforma:;:
gao/Ilmutabli

Funcional , S
Cientifica dada

Diferentes "filosofias"
para resolver
problemas.
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MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone) @
@

Também do MIT, essa ferramenta permite que qualquer
pessoa crie um app real e instale no seu Android em

minutos. ' '

T2
MIT

APP INVENTOR




MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone)

‘1 MIT My Progects Conmect Bunld Seitings Help Iy Ve Gallery  Guide Report an
. app INVENTOR . - - . . Projecs Trash EEIT
L
Ernulator
Palette Viewer | USE | Components
Refresh Companion Screen R Veewed | gereen
User Interface Reset Connection
@ Bution . Hard Reset
W CheckBox :
DatePecker f Seneen|
ol Image ¥
& Labed '
ListPicioer '
—
b Motifier ¥

#s  Fassword Texitox !

H Sliche 1

Spanrved

Switeh

TexiBox




MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone

& @ % T App et 2 u ) Wibar
&= X D a2 appirventormibeduTocale=pl BRKE2S1302076072512
"'-" ﬂll! Projelos = Coneciar = Comgpslar = Ajuda = Meus Projetos Calera Giusa Reporiar um problena Fostuguita do Brasi =
T [ [ R
Palela Vigializador Componentes Proprisdades
Imterface de Usudrnio Mostrar s componentes oculbos ro Visuolizador " Borwen Seoreenl
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d Balio TolaSotm
| CataDeSalagho i #
AlnhamentoHorizontal
] Eseamebsta E e
l Imagem ¥ AlrfiEmansovarical
T |
& Legenda ) e e
MomeDadpn
Excalhel sia s s
= VeualizsdorDelstas CorDeFund
b Motificador ' D Beanco
ImagemDeFunda
o CadiaDeSenha Wi,
8 Desizador AnimagicFechamermoleTela
B ListaSuspenss ' Padréa =
lcone
T | CaxaDeTexio "
LTI
EY Escalhetora
AnimagAcAbenuraDeTea
il Navegadortieh ¥ Padréo =
Taner| Livmoe OriertaghalaTels
= = =
Miidia Midks Ralivel
Dasanhec o Animaclo Shawlistehs.lson
Sensores
: MaptraBaraDeEstade
Social (]
ATERTErarTanio Dimensionamento
Fig -
Consctividade
Thulg
LEGOE MiINDSTORMSE Sirpa-i



MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone

BB % T App irvertor 2 * N Witor

“ (O si2 appinventormitedu/Tlocale=p1 BASEZ91 3020750725132

? mrr Projalos - Conscinr = Compslar = Ajuda = Maim Projeion Calers Gusa Reporiar wm problsma Fortuguits do Brasil -

[ppiware w0t CCRCTDO®CEDS  ____________________ C3c)

| |
Blaeos Visizslizador !
1

B Indemos

enquanto tastar |

| Remomear  Apagar

| = avaliar, mas ignorar resultedo

Ervaiar Angquivg ...

| abrir gudra iela nomeDaTela

|

|

]
| |
| abrir cutra tala com valor inicial  nomeDaTela

|

walorinicial

obbesr wakor inlcial



MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone

BB % T App irvertor 2 * N Witor

“ (O si2 appinventormitedu/Tlocale=p1 BASEZ91 3020750725132

? mrr Projalos - Conscinr = Compslar = Ajuda = Maim Projeion Calers Gusa Reporiar wm problsma Fortuguits do Brasil -

[ppiware w0t CCRCTDO®CEDS  ____________________ C3c)

| |
Blaeos Visizslizador !
1

B Indemos

enquanto tastar |

| Remomear  Apagar

| = avaliar, mas ignorar resultedo

Ervaiar Angquivg ...

| abrir gudra iela nomeDaTela

|

|

]
| |
| abrir cutra tala com valor inicial  nomeDaTela

|

walorinicial

obbesr wakor inlcial



MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone

& @ % T App et 2 * Wikar
L (D a2 appirventor Tiacale=pl_BRMEZDT ID20TE0TIETI
'w' mlT Projelos = Coneciar - Comgpslar = Ajuda = Meus Projetos Galerns Ciuia Reporiar um problena Fostuguita do Brasi =
' - | 409 fomecer oG codepars 9k) |
| ppiware_tutora TR T greerpereepmpepopper
| Apg [ salvar .spk e meu compltsdos ) _
| 8 imemas —_
Oconvote
.Lup'_n.
B rasremanics
W e
| B isas
.Emu !
B aiaves
] [ PI—
| RETTT
Chussdguer pompaonenies
enquanto  testar |
B
[=l5]5: )
Stk [
Remomear  Apagar
Midia

abrir oulra tela nomeDaTela

|

| abrir cuira lala com valor inicial nomoelaTela
waborinicial

obber vakor Inicial




MIT App Inventor (Do Bloco ao Smartphone)

€ Modulos

Aplicativos
intermediarios

D Quiz do Presidente

D Pong

Mercado de agdes

Logotipo

Centro de transmissao

Explosdo Matematica

Aprender v Ensinar Sobre Blog Q. Pesquisar em Appinventor.org

L

Crie o jogo Pong

Crie o classico jogo Pong e aprenda a animar sprites de imagem, lidar com
colisoes, controlar a pontuagao e definir procedimentos para melhorar seu
codigo.

Passo 1: Programe para que uma bola se mova para baixo (animada)

Adicione blocos para que, ao clicar no botao de iniciar, a bola seja ativada e sua velocidade/diregao seja definida

para baixo.

Procedures




Scratch
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Scratch

@‘r Arquive  Editar ! Tutoriais

wm Odigo & Fantasias | d» Sons |

Movimento Mnimento quando for clicado

o
Aparéncia espere o SEQ

o @ seaurcs
Eventos

va para posicao aleatoria «




cratch

..o 7
[l Untitled-2 no Scratch x &
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Mobile X Web

Web App (O Visitante): E como visitar uma loja
no shopping. Vocé entra, olha os produtos,
interage, mas quando sai, nao leva a loja com

1" (abrir o

vocé. Vocé precisa "voltar Ia
navegador) para acessar de novo.

Mobile App (O Morador): E como comprar uma
ferramenta e guarda-la na sua caixa de
ferramentas em casa. Ela € sua, esta instalada
all e vocé pode usa-la a qualquer momento,
muitas vezes até sem sair de casa (sem
internet).

CTrECHNOVATION



Caracteristica

Onde Vive? ©

Instalagéo (J

Acesso a Recursos i ?

Desempenho %

Exemplos .

» Web App (Navegador) @ Mobile App (Nativo)

Roda no navegador (Chrome, Safari). Instalado no dispositivo (i0S, Android).
Depende da internet. Roda no sistema. &

Baixado e instalado via loja de apps (App

N&o requer instalagdo. Acesso via URL. & Store, Play Store). Ocupa espaco.

Limitado. Acesso restrito a hardware por Amplo. Acesso direto a camera, GPS,
seguranca (ex: GPS basico). = contatos, sensores, etc. com permissao. =
Depende da conexao e do navegador. Geralmente mais rapido e fluido,
Pode ser mais lento. I otimizado para o hardware.

Instagram, Uber, WhatsApp, Jogos (ex:

Google Docs, Canva (web), Trello (web). Pokémon GO). R



Grace Hopper Hedy Lamarr Mary Jackson Margaret Hamilton



Muito Obrigada
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