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Curriculo Technovation
Semana 3

Unidade de marketing 1: Como construir uma marca

Unidade de programacéo 3: Condicionais. [6gica e loops

Continuar Unidade de negdcios 2

Marketing (M) Médulo 1. Construir uma marca
Objetivos de aprendizagem:

Neste modulo, vocé aprendera a...
e |dentificar a voz, os valores e a visdo da sua marca
e Integrar sua marca a seus negocios

O que é uma marca? Aprender: Como identificar sua marca

A American Marketing Association, ou, a Associagao Americana de Marketing define marketing como:
"a atividade, instituicdes e processos de criagdo, comunicagao, entrega e troca de ofertas que agregam
valor a clientes, parceiros e a sociedade como um todo." Em outras palavras, é o trabalho feito para
mostrar as pessoas que seu negocio e seu produto (o aplicativo) s&o uteis e atraentes. Marketing é a
forma como vocé se comunica com pessoas (clientes, investidores, outros negécios) para falar sobre
sua empresa: qual é sua missao, o que ela vende e o que esperar ao trabalhar com vocé. Outra
maneira de pensar sobre as partes importantes do marketing sédo os quatro Ps: produto, preco,
promogao e praca.

"As pessoas tém almas. Os produtos tém marcas." - Jennifer Kinon, Designer e Cofundadora da OCD

Sua marca € o que as pessoas pensam sobre vocé. Se seu aplicativo fosse uma pessoa, sua marca


http://www.purelybranded.com/insights/the-four-ps-of-marketing/
http://originalchampionsofdesign.com/about/
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seria a personalidade dela. E tudo que o publico pensa que sabe sobre seu nome, marca e produto:
factualmente (p.ex. ele vem em uma caixa roxa e alaranjada) e emocionalmente (p.ex. € romantico).
Sua marca existe objetivamente, pois ela é realmente vista pelas pessoas. Ela ndo muda. Mas sua
marca so existe na mente das pessoas.1 Ela é "quem" o produto/empresa é.

Pense em marcas conhecidas. Vocé consegue imaginar seus logos? O que elas vendem? Qual seu
slogan? Qual sensagao vocé tem ao pensar sobre essas empresas?

Vocé as conhece bem porque essas empresas possuem um branding forte, memoravel e que se
destaca na multiddo. Por exemplo, o que vocé pensa quando vé um "swoosh", (ou um v arredondado)
em ténis, camisetas ou bonés? A logo do "swoosh" é conhecida mundialmente como o simbolo da Nike,
uma das marcas mais conhecidas do mundo. Ela representa velocidade, movimento, exceléncia atlética
e desempenho. Fazendo com que atletas famosos e bem-sucedidos usem seus produtos com a logo, a
Nike desenvolveu uma atitude que diz: se vocé quiser ser atlético, a Nike ajudara vocé a chegar la. E
seu famoso slogan "Just do it" reforca essa ideia.

Assista a este video sobre branding e tente reconhecer as marcas!

' http://iwww.forbes.com/sites/jerrymclaughlin/2011/12/21/what-is-a-brand-anyway/#7bcd32202aa4


https://www.youtube.com/watch?v=JKIAOZZritk
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Branding faz muitas coisas:
e Torna o produto facil de ser reconhecido por meio de ferramentas visuais (logo, cor tema)
e Da uma voz e personalidade ao seu produto
e Constroi relacionamentos e memorias com clientes

Identificar sua marca

Para comegar com sua marca, consulte seu relatério de pesquisa de consumo feito na unidade de
negdcios 2. E preciso conhecer muito bem seu publico-alvo. Sdo as pessoas para quem voceé vai
vender, seus clientes. Isso ajuda vocé a se focar em uma marca que realmente os atraia e os faga
querer comprar seu produto. Tente responder a estas perguntas para comegar a ter uma ideia sobre a
sua marca:’

1. Beneficios para o cliente: Qual problema dos clientes vocé esta tentando resolver? Pense na
razao pela qual alguém compraria isso.

2. Clientes-alvos: Quem sao eles? Seja o mais especifica possivel, tente dividir em duas partes:

o Demografia € um conjunto de caracteristicas de uma determinada populagao. Isso dira a
vocé quem compra seu produto.
m Por exemplo: idade, género, local, raga, etnia, idioma, educacao, religido, renda,
etc.
o Psicografia € o estudo de personalidades, valores, opinides, atitudes, interesses e
estilos de vida. Isso mostra a razo pela qual alguém compra seu produto.
m Por exemplo: pessoas focadas na saude, ocupadas, altamente organizadas,
focadas na familia, em preservar o ambiente, sociaveis, caseiras, nerds, etc.

3. Personalidade da marca: Se sua marca fosse uma pessoa, quem ela seria? Busque
correlacionar sua marca com alguém conhecido. Pode parecer bobo, mas isso ajuda a definir
sobre o0 que € o seu negdcio.

o Por exemplo, Jane Goodall ama animais, ou Michael Jackson € um musico e artista.

Estudo de caso de identidade da marca

Pratique como identificar marcas com a propaganda usada para atualizar a marca de computadores
Apple. Assista a propaganda e responda as perguntas acima. Se vocé precisar de ajuda para responder
a essas perguntas, veja o video que tem 15 minutos.

https://www.youtube.com/watch?v=9GMQhOm-Dgo
https://www.youtube.com/watch?v=nmwXdGm89Tk

Em seu discurso, ele buscou responder perguntas dos clientes, como "Quem é a Apple? O que
defendemos? Onde nos encaixamos no mundo?" Ele conseguiu passar os valores principais da Apple
de forma simples e nem precisou do produto. Com sua campanha "Think Different”, ou pense diferente,

2 Inspirado por Lauren Zirilli, Diretora global de estratégia de Branding da +Vistaprint - 8:05-12:02


https://www.youtube.com/watch?v=nmwXdGm89Tk
https://www.youtube.com/watch?v=9GMQhOm-Dqo
https://www.youtube.com/watch?v=9GMQhOm-Dqo
https://www.youtube.com/watch?v=9GMQhOm-Dqo
https://www.youtube.com/watch?v=nmwXdGm89Tk
https://www.youtube.com/watch?v=nmwXdGm89Tk
https://www.youtube.com/watch?v=nmwXdGm89Tk
https://youtu.be/oQ6Re_iysMk?t=8m5s
https://youtu.be/oQ6Re_iysMk?t=8m5s
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ele conseguiu dizer que, se o cliente quer pensar diferente e mudar o mundo de alguma forma, ele
precisa de um computador Apple. Essa mensagem chega ao coragao do cliente: vocé é aquilo que vocé
usa. Essa foi uma das campanhas de marketing que mais obtiveram sucesso na historia.

Para mais informagdes sobre branding, veja os seguintes recursos:
e Entrepreneur: Informacdes basicas sobre branding
e Envato: O que é branding?
e Slideshare: Slides da marca GoPro
e Hubspot: Como criar buyer personas para seu negécio

- . ~ 3
Atividade n6s somos e nao somos

[Observacao: esta atividade pode ser facilitada por um mentor ou um educador. Vocés também podem
colaborar usando um documento online compartilhado, se estiver longe Planilha]

Esta atividade ajudara a descobrir as caracteristicas principais que descrevem sua marca. Reuna a
equipe, as pessoas que melhor conhecem a marca. Escreva adjetivos em post-its ou pedacgos de papel
que descrevam sua marca e a maneira como gostariam que ela fosse vista pelos clientes. Divida esses
papéis em 3 pilhas: "Somos", "Nao somos" e "Nao se aplica". Ao final, devem haver poucos adjetivos
na pilha "Somos".

Prontas para comecar?

Vocés vao precisar de:
e Cartdes ou papéis pequenos (se estiverem trabalhando online, usem um software colaborativo,
como Google Docs ou |[deaBoardz)
Canetas ou marcadores
Planilha

Descricao da atividade:
1. Entregue de 10 a 15 cartdes para cada membro.
2. Peca que escrevam uma palavra ou frase curta para descrever sua empresa em cada cartao.
3. Em equipe, organizem os cartdes nas trés categorias: "Somos", "Nao somos" e "N&o se aplica".
Lembre-se de que as palavras devem tentar descrever como vocés querem ser vistas pelos
clientes.
4. Reduza as categorias "Somos" e "Nao somos" até que tenham 4 a 7 cartbes.
5. Terminem os cartées. Certifiquem-se de que todos concordam com a organizagao. Se néo,
discutam e concluam em grupo.
O que acontece agora:

Agora vocés tém as palavras mais importantes para sua marca. E hora de aplicar ao negécio! Usem
essas palavras para guiar a constru¢do da marca. Esses adjetivos podem ser transmitidos através de
muitas coisas durante esta unidade, especialmente pelo nome do negdécio e o nome do produto (o

3 Atividade inspirada em http://branding.cards/



https://www.entrepreneur.com/article/77408
https://www.entrepreneur.com/article/77408
https://business.tutsplus.com/tutorials/what-is-branding--cms-25897
https://business.tutsplus.com/tutorials/what-is-branding--cms-25897
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit
http://blog.hubspot.com/blog/tabid/6307/bid/33491/Everything-Marketers-Need-to-Research-Create-Detailed-Buyer-Personas-Template.aspx#sm.000sg7opb13fbdccsmd1u9r3p732q
http://blog.hubspot.com/blog/tabid/6307/bid/33491/Everything-Marketers-Need-to-Research-Create-Detailed-Buyer-Personas-Template.aspx#sm.000sg7opb13fbdccsmd1u9r3p732q
http://blog.hubspot.com/blog/tabid/6307/bid/33491/Everything-Marketers-Need-to-Research-Create-Detailed-Buyer-Personas-Template.aspx#sm.000sg7opb13fbdccsmd1u9r3p732q
https://docs.google.com/document/d/1_ok1zLqSWBKM_0mbI8Iu_fAUM8-R3huu9iLheEbQCKI/edit?usp=sharing
https://www.google.com/docs/about/
http://ideaboardz.com/
http://technovation.purplepen.com/wp-content/uploads/2016/09/MarketingUnit-Module1-Branding-WeAreAreNotWorksheet.pdf
http://technovation.purplepen.com/wp-content/uploads/2016/09/MarketingUnit-Module1-Branding-WeAreAreNotWorksheet.pdf
http://technovation.purplepen.com/wp-content/uploads/2016/09/MarketingUnit-Module1-Branding-WeAreAreNotWorksheet.pdf
http://branding.cards/
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aplicativo).

Eles também serao uteis na hora de fazer a parte visual! Se alguns adjetivos forem "jovem" e
"divertido", é possivel usar cores mais brilhantes, enquanto para "sério" e "profissional”, cores mais
simples e sofisticadas podem ser usadas. Ao construir a marca durante este médulo e com a
concorréncia, pergunte-se se estao consistentes com os adjetivos escolhidos agora.

Como definir o nome do seu negécio

Assim que tiver uma ideia de marca e produto, é hora de nome para sua empresa e seu aplicativo! O
nome deve transmitir claramente a sua a marca e o negocio. Lembre-se de que o produto e a empresa
podem ter o mesmo nome. Vocé escolhe.

Quando for enfrentar esse desafio, pense no que faz um nome ser bom e o que faz ele ser ruim. Nomes
nao precisam dizer exatamente o que a empresa faz, mas podem ficar memoraveis com o tempo,
conforme a empresa e sua marca ficarem mais conhecidas. No comego, palavras como Apple, Google
e Coca-Cola eram apenas palavras ou frases inventadas. Com o tempo e com a interagdo das pessoas,
elas ficaram cada vez mais conhecidas. Podem ser até acrénimos, sobrenomes ou combinagdes de
palavras. Alguns exemplos seriam BMW, MTN, AT&T e Samsung. Sabia que os fundadores do Google
pensaram em chama-lo de Backrub, que em inglés significa "massagem nas costas"?

Hello

my name is

.4
Caso nao saiba por onde comegar, este artigo € um bom lugar!

Depois, faga um brainstorm de nomes possiveis com a equipe e reduza a lista para apenas alguns. Use
sua criatividade ou um gerador de nomes (ou experimente este). Geradores de nome podem ajudar
unindo as palavras que vocé quiser e dando mais opg¢des ainda. Tenha em mente que é aconselhavel
vocé retomar os adjetivos decididos na atividade "Nés somos e nds ndo somos". Isso ajudara a guiar
conversas € a determinar que nome seria melhor para sua empresa.

Lembre-se de que o nome da sua empresa ndo precisa ser o mesmo que seu aplicativo, mas pode ser,
se vocé preferir. Vocé escolhe o nome da empresa e do aplicativo!

Apos reduzir sua lista de nomes para 5 ou menos, pergunte a possiveis clientes, amigos ou alguém que
possa ver a empresa e o aplicativo. Isso pode ajudar vocé a ver a reagdo das pessoas ao nome, entdo
vocé sabera qual nome é mais atraente e faz mas sentido para as pessoas. E possivel até perguntar as


http://www.apple.com/
https://www.google.com/about/company/
http://www.coca-colacompany.com/
http://www.bmw.com/com
https://www.mtn.com/Pages/Home.aspx
https://www.att.com/
http://www.samsung.com/
http://uk.businessinsider.com/the-true-story-behind-googles-first-name-backrub-2015-10?r=US&IR=T
http://thenextweb.com/entrepreneur/2012/04/22/before-naming-your-startup-read-this/
https://www.shopify.com/tools/business-name-generator
http://www.bustaname.com/
https://docs.google.com/document/d/1_ok1zLqSWBKM_0mbI8Iu_fAUM8-R3huu9iLheEbQCKI/edit?usp=sharing

pessoas quais adjetivos melhor descrevem o nome da empresa e ver se correspondem com 0s que
VOCés pensaram.

Assim que reduzir ainda mais, escolham um! Vocé e sua equipe precisam concordar sobre o nome
final.

Para mais dicas para o processo de definir o nome da empresa ou aplicativo, veja o link abaixo:
e Startupbros: Como escolher 0 nome perfeito para sua empresa ou start-up
e Entrepreneur: Como definir o nome do seu negécio
e Adweek: Nomes simples sdo melhores

Criar: Uma declaragao de posicionamento

Agora que vocés tém uma nogao melhor de qual é a marca de vocés, podem comecar a trabalhar na
sua declaracao de posicionamento. Uma declarag¢ao de posicionamento € uma descri¢cao concisa do
seu cliente e uma imagem cativante sobre como vocés querem que seu cliente veja vocés como marca.
Quando bem feita, essa € uma das partes mais importantes do seu plano de marketing: ela dita como o
branding, logos e até o atendimento serao feitos. Isso nao deve ser confundido com a misséao (criada no
Modulo 1), que é mais ampla e descreve o que a organizagao busca resolver ou alcangar. Vocé pode
ver mais detalhes sobre declara¢gdes de posicionamento aqui.

[Observacgao: Os pontos principais foram retirados dos seguintes guias gerais para vocés comegar.]
Sua declaragao de posicionamento deve cobrir 4 partes principais:4

1. Seu produto (e por que ele é especial)

a. Descrigao clara do valor que vocés (ou seu aplicativo) oferecem. Se forem arquitetas,
vocés nao fazem plantas, vocés projetam edificios. Se forem um restaurante chique,
vocé nao faz comida, vocés oferecem experiéncias culinarias. Certifique-se de que
entendem o que estédo oferecendo quando alguém compra seu produto ou servigo.

2. Seu publico-alvo (e por que vocés os amam)

a. A quem vocés sdo voltadas? Como eles sdo? Ela deve ser concisa e direta, mas
também mostrar aonde querem chegar. Nao é suficiente dizer que seu publico-alvo sao
"adolescentes", mas seria extenso demais dizer "Nossa missao é oferecer a homens de
13 a 17 anos de idade que gostam de jogos de tabuleiro semelhantes a Dungeons and
Dragons mas NAO de jogos como Banco Imobilirio...". Uma frase curta e direta, como
"Adolescentes que gostam de jogos de tabuleiro" ja é o suficiente.

3. Seu cenario competitivo (e por que vocés sdo melhores)

a. A declaragao de posicionamento da sua marca também deve descrever o valor do seu

produto. O seu produto realmente oferece uma qualidade maior ou equilibra prego e

4 Informagdes retiradas de: https://milesherndon.com/blog/what-is-brand-positioning-statement
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http://startupbros.com/how-to-pick-the-perfect-name-for-your-business-or-startup/
https://www.entrepreneur.com/article/21774
https://www.entrepreneur.com/article/21774
http://www.adweek.com/news/advertising-branding/when-it-comes-naming-your-startup-simple-better-163993
http://www.adweek.com/news/advertising-branding/when-it-comes-naming-your-startup-simple-better-163993
http://www.adweek.com/news/advertising-branding/when-it-comes-naming-your-startup-simple-better-163993
https://milesherndon.com/blog/what-is-brand-positioning-statement
https://milesherndon.com/blog/what-is-brand-positioning-statement
http://blog.ecornell.com/how-to-write-market-positioning-statements/
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qualidade? Sua empresa possui seguidores ou € uma nova estrela? Certifique-se de que
entende exatamente onde sua marca esta no cenario competitivo. Analise vantagens e
desvantagens de comprar sua marca.
4. A promessa da sua marca (e por que devemos acreditar em vocés)
a. Que promessa sua marca faz para o mercado? Promete confiabilidade? Rapidez? Custo
baixo? Certifique-se de que vocé entende sua promessa e como vai dar conta dela.
Como pode prova-la?

FO R your audience
your product name I S A category name

main benefit

WHICH PROVIDES

competitor's main benefit
[}

[Declaragao de posicionamento classica, popularizada pela Procter & Gamble (Chanpory Rith)]

Bons exemplos de declaracdes de posicionamento de marca

Como é um bom posicionamento de marca? Eles vém de varias formas e tamanhos, mas devem
sempre englobar os elementos acima. Veja os seguintes exemplos de marcas conhecidas. Como pode
ver, alguns elementos estdo subentendidos ou implicitos, mas é importante notar como cada um deles
€ bem pensado.

e Volvo: Volvo é o carro familiar que oferece maxima seguranca para as familias americanas de
alto nivel.
Home Depot: A loja de departamento para quem gosta de fazer as coisas por si mesmo.

e Zipcar: Para clientes urbanos, educados e que gostam de tecnologia, o servigo de
compartilhamento de carros Zipcar pode ser usado em vez de comprar um carro, para vocé
poupar dinheiro e reduzir a pegada de carbono.

Modelo para escrever a declaracido de posicionamento

Agora chegou a hora de escrever sua declaragéo de posicionamento! Este € um modelo basico (e


http://www.volvocars.com/
http://www.homedepot.com/
http://www.zipcar.com/
http://blog.ecornell.com/how-to-write-market-positioning-statements/

outro) para escrever uma declaragdo de posicionamento:

Para [cliente-alvo], a [marca] é [diferencial] entre [quadro de referéncia]
porque [razao para acreditar].

e O ponto de diferenciagado (PDD) descreve como sua marca ou produto beneficia clientes de
formas que diferenciam vocés de seus concorrentes.
O quadro de referéncia (QDR) é o segmento ou categoria na qual sua empresa compete.
A razao para acreditar é exatamente isso. Essa declaragao fornece evidéncias e razées
convincentes sobre por que os clientes do seu mercado podem confiar nos seus diferenciais.

A maneira como vocés escreverem a declaragao de posicionamento n&o precisa ser exatamente a
mesma desse modelo, mas, para ser eficaz, ela deve conter os cinco componentes dentro dos
colchetes. Se estiver presa ou so precisar de ajuda, veja este gerador para ajuda-la a escrever. Depois
de escrever, vocés podem pedir feedback para seu mentor, ou fazer esta atividade individualmente e
dar feedback umas para as outras como uma equipe.

Atividade para o mentor: Revisar a declaragao de posicionamento

As alunas entregardo uma declaragao de posicionamento, que € uma declaragao curta e concisa que
aborda sobre o que é a empresa: seus valores, voz e visdao. Agora vocé deve avalia-la. Certifique-se de
dar feedbacks construtivos para o plano, além de fazer perguntas.

Diretrizes para boas declaracdes de posicionamento

Aqui estao seis itens para ter em mente quando estiver dando feedback para sua equipe:5

E simples, memoravel e feito especialmente para o mercado-alvo.

Fornece um retrato claro e inconfundivel da marca, que a diferencia dos concorrentes.

E digno de confianga e a marca pode cumprir sua promessa.

A marca pode ser a unica nesta posi¢ao particular do mercado. A equipe pode "bancar" a
declaracgao.

Ela ajuda a avaliar se as decis6es de marketing sdo consistentes e apdiam a marca.

Ela da espaco para crescimento.

hownh =

o o

Checkpoint para desenvolvimento de equipe:

Como mentor, essa € uma oportunidade para verificar se as garotas trabalharam como uma equipe
para o projeto além de garantir que preocupacgdes e feedbacks sejam abordados. Essa é uma atividade
que pode ajudar a construir o espirito de equipe, ja que nao é complicada técnica ou financeiramente.

5 Retirado de http://blog.ecornell.com/how-to-write-market-positioning-statements/
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https://milesherndon.com/blog/how-to-write-a-brand-positioning-statement
https://blog.udemy.com/positioning-statement-example/
http://www.ecornell.com/market-positioning-tool/
http://blog.ecornell.com/how-to-write-market-positioning-statements/
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Crie um férum aberto para ver qual foi o papel de cada uma das participantes durante este maodulo,
como elas tomaram decisdes (diplomaticamente, autoritariamente, etc.) e como elas resolveram
conflitos que surgiram.

Aplicar: Sua marca ao seu negocio

Vocés tém a marca, agora é hora de aplica-la ao seu negdcio. Isso significa que vocés colocarao a
"sensacao" da sua marca em todo lugar! Pense em como vocés descreveram seu aplicativo, interacdes
com os clientes e o desenvolvimento do aplicativo. Tudo precisa ser muito bem pensado e, mais
importante, consistente. Para garantir que vocés estao prontas, aqui estd um quiz de identidade da
marca que vocé e sua equipe podem fazer.

Se for um negdcio voltado para criangas, vocés devem ter uma linguagem simples, facil de entender e
com muitas imagens na comunicagao. Pode ficar confuso e estranho se houver uma linguagem formal e
poucas cores e imagens. Se for um negécio voltado para os amantes de animais, pode haver fotos de
animais e fatos engragados nas descrigdes. E importante reforcar continuamente os principais
conceitos da marca em tudo que for feito para os clientes (desde correspondéncia até midia social),
para que eles reconhecam e associem isso a sua empresa. Saiba mais sobre padroes repetitivos para
reforgar a marca aqui. Lembre-se de que o planejamento de negécios, apresentagao, pitch e videos de
demonstragdo podem ser mais técnicos, porque serdao usados em contextos mais formais.

Dica: Volte ao modulo de pesquisa de mercado e faga entrevistas de solugao para testar seus materiais
de branding.

Refletir:

Até agora, vocé identificou a voz, valores e visdo do negdcio. A partir disso, vocé criou uma declaragao
de posicionamento de marca e identificou maneiras de integrar sua marca ao negécio.

Aprendemos MUITO nesta unidade! Vamos recapitular o que aprendemos:

Marketing - E tentar convencer as pessoas a comprarem o que vocés estdo vendendo
Declaragido de posicionamento - E uma descrigdo curta do seu cliente que define como
querem que a empresa seja vista pelo cliente

o Diferencial - Por que vocés sao diferentes de seus concorrentes

o Quadro de referéncia - Onde seu negdcio se encaixa no mercado
Clientes - A pessoa que vocés querem que compre seu produto
Demografia - Caracteristicas de um grupo de pessoas, neste caso, seus clientes. Isso da as
informagbes de base sobre quem compra o produto, incluindo idade, género, local etc.

e Psicografia - O tipo de personalidade que seus clientes podem ter, o que oferecer informagdes

sobre a razao pela qual alguém compraria seu produto. Essas informagdes podem incluir dados
como: se seu cliente gosta de sair de casa, é ocupado, é focado na familia etc.


http://ownernation.us/brand-your-business/brand-identity-quiz
http://ownernation.us/brand-your-business/brand-identity-quiz
https://www.fastcodesign.com/1664145/branding-is-about-creating-patterns-not-repeating-messages
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Na préxima unidade, vocé desenvolvera o visual da sua empresa: isso significa desenvolver sua logo e
as cores da marca. Vocés podem comecar fazendo um brainstorm para definir quais tipos de
componentes visuais vao precisar, como panfletos, boletins informativos, apresentacdes, cartdes de
visitas, embalagens etc.

Recursos adicionais:

Fastco Design: Branding s&o padrdées, ndo mensagens repetitivas

Harvard Business Review: Branding na era da midia social

TED Talk: Dan Cobley - O que a fisica me ensinou sobre marketing

Entrepreneur: Informacgdes basicas sobre branding
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit?qid=c90bb4e1-bb68-4879-ae25-
3f1a31d52d70&v=default&b=&from_search=3

e OwnerNation: Faca o branding do seu negdcio

e Google for Small Business: Branding

Unidade de programacao 3: Condicionais, l6gica e loops

Parabéns pelo seu trabalho até agora! Esta unidade € grande, mas contém muitos conceitos essenciais
de programacao para seu aplicativo. Ela contém o ultimo desafio de programacgéao e também é a ultima
para ensinar programacao basica. Apos esta unidade, vocé aprendera sobre recursos adicionais e
comecar a planejar seu aplicativo! Nao se prenda a coisas que nao entender, porque € sempre possivel
retornar mais tarde!

Objetivos de aprendizagem:

Nesta unidade, vocé...
e Aprendera sobre condicionais e como escrevé-las
e Aprendera como usar operadores de légica no seu cédigo
e Aprendera como usar loops "for" (para) e "while" (enquanto)
e Criar um aplicativo que pesquisa uma base de dados

Revisao

Antes de comecar esta unidade, vamos revisar alguns conceitos das unidades 1 e 2 de programagao
qgue vocé usara nesta unidade.

Algoritmos s&o instrugdes passo a passo para o computador seguir.

Booleanos sao tipos de dados com dois valores: verdadeiro e falso.

Event Handlers dizem ao seu app o que fazer quando algo acontece.

Variaveis - Dados que podem mudar de valor.


http://www.fastcodesign.com/1664145/branding-is-about-creating-patterns-not-repeating-messages
http://www.fastcodesign.com/1664145/branding-is-about-creating-patterns-not-repeating-messages
https://hbr.org/2016/03/branding-in-the-age-of-social-media
https://hbr.org/2016/03/branding-in-the-age-of-social-media
http://www.ted.com/talks/dan_cobley_what_physics_taught_me_about_marketing#t-173746
http://www.ted.com/talks/dan_cobley_what_physics_taught_me_about_marketing#t-173746
https://www.entrepreneur.com/article/77408
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit?qid=c90bb4e1-bb68-4879-ae25-3f1a31d52d70&v=default&b=&from_search=3
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit?qid=c90bb4e1-bb68-4879-ae25-3f1a31d52d70&v=default&b=&from_search=3
http://www.slideshare.net/nicolasleonard986/gopro-brand-audit?qid=c90bb4e1-bb68-4879-ae25-3f1a31d52d70&v=default&b=&from_search=3
http://ownernation.us/category/brand-your-business
https://youtu.be/oQ6Re_iysMk
https://youtu.be/oQ6Re_iysMk
https://youtu.be/oQ6Re_iysMk

Jogo

Antes de comecar a unidade, jogue este jogo. Ele ajudara vocé a se familiarizar com os conceitos que
aprendera. Se vocé nao conseguir resolver os cinco niveis, tente voltar aqui depois que completar esta
unidade! Rob6é Made With Code

Condicionais

Até agora, vocé deve ter usado event handlers varias vezes! Nos desafios passados, quando seu
usuario apertava um botao, o aplicativo fazia algo. Por exemplo, no aplicativo de lista de tarefas, o
botdo enter adicionava itens a lista. O evento era o usuario apertar "enter" e a forma como o aplicativo
respondia era adicionando o texto do usuario a lista de tarefas. O codigo do aplicativo funcionava da
seguinte maneira:

Quando

apertarem

ENTER

l

Fazer isto

E possivel ter notado no aplicativo exemplo, ou na sua "lista de tarefas", que o aplicativo permitia
adicionar uma caixa em branco para a lista. Por causa disso, o usuario poderia gerar uma lista muito
longa sem itens.

Digamos que vocé ndo quisesse que ele pudesse adicionar uma caixa em branco para a lista. Entao,
toda vez que o usuario apertasse "enter", o cédigo perguntaria para o aplicativo: "o usuario escreveu
alguma coisa"? Se a resposta for sim, entdo o aplicativo adicionaria o texto na lista. Se for ndo, entéo o

aplicativo nao faria nada. Agora, seu cédigo deve parecer o seguinte:
Quando
apertarem

ENTER

!

O usuario
inseriu texto?

Fazer isto Fazer aquilo N
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https://www.madewithcode.com/projects/robots
https://www.madewithcode.com/projects/robots
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Essa é uma maneira inteligente de consertar o problema, mas é importante lembrar que os
computadores nao pensam por si proprios, entdo nao é possivel perguntar coisas como se estivesse
perguntando a outra pessoa. Na programacgao, quando quiser fazer uma pergunta ao aplicativo, vocé
pode programar para ele verificar uma condigao. Uma condigao é algo que um computador determina
como verdadeiro ou falso.

Quando programar seu aplicativo para verificar uma condigao, devem haver apenas duas
possibilidades de resultado. Verdadeiro, ou "true", significa que sim, a condigao é verdadeira. Falso, ou
"false", significa que n&o, ou seja, que a condigdo é falsa. E possivel comandar que o aplicativo faga
varias coisas dependendo da condigao ser verdadeira ou falsa. Essa € uma maneira de perguntar a seu

aplicativo, através de uma condicional, se o usuario digitou texto:

Quando
apertarem

ENTER

|

Condigéo: Ha texto
inserido na caixa
de texto

Verdadeiro Falso

11

Fazer isto Fazer aquilo

Lembra-se dos dados booleanos vistos na Unidade 2: Dados e variaveis? Booleanos séo tipos de
dados que podem ser verdadeiros ou falsos. Quando seu aplicativo avaliar uma condigéo, ele dara um
valor booleano (output)!

Estruturas condicionais

Estruturas If/Else

Agora que sabe o que é uma condigdo, como ela pode ser usada na programac¢ao? Na programacao,
€ possivel pedir para seu computador avaliar condicbes escrevendo estruturas condicionais.
Estruturas condicionais sdo a maneira pela qual computadores tomam decisbes. Estruturas
condicionais devem sempre ter uma parte if, ou se, que diz o que o aplicativo deve fazer se a condi¢ao
for verdadeira. Estruturas condicionais também costumar ter um parte else, ou outro, que fala para seu
aplicativo o que fazer quando a condicao ¢é falsa. Se vocé deixar a parte else de fora, seu aplicativo nao
fara nada quando a condicéo for falsa. Agora, o cédigo para quando o botédo "enter" for apertado deve



se parecer com isto:
Quando
apertarem

ENTER

|

Condigao:
Ha texto inserido
na caixa de texto

Se a condigio Else (a condigéo é
for verdadeira falsa, ou o app néo
sabe definir)
Fazer isto ‘

Fazer aquilo
ou nada

Estruturas condicionais se parecem com isso no App Inventor.

o B

Os blocos funcionam assim. Coloca-se uma condigcado depois de if. Vocé programa o que seu aplicativo
deve fazer se a condicao for verdadeira ao lado de then, ou entao, e coloca o que quer que seja feito
se a condigao for falsa ao lado de else. Se a condigao for verdadeira, apenas o codigo para then sera
executado e tudo aquilo do lado de else sera ignorado. Se a condigao for falsa, todo o cddigo para then

sera ignorado e tudo aquilo ao lado de else sera executado.

Veja o exemplo. O bloco condicional fica assim apés adicionar o cadigo.
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when .Click
i L (PR TextBox1 ~ .‘mt j(g

add items to list list } +[-11 global items ~

1= (5] TextBox1 + |

else | call (EIEEIES -ShowAlert

([ ([SIHES Enter some text! &

N

Aqui, quando o usuario clica em "enter", o aplicativo vai avaliar a seguinte condigc&o: "o comprimento da
string digitada na caixa de texto ndo é igual a zero". Se a condigao for verdadeira (0 comprimento da
string nao for igual a zero), isso significa que o usuario digitou texto, entdo o aplicativo adicionara o que
foi escrito a lista. Se a condic¢ao for falsa (o comprimento da string é igual a zero), entdo o aplicativo vai
ignorar o codigo escrito para "then" e passara direto para a parte "else", que alerta o usuario para
escrever algo.

Atividade

Vocé consegue pensar em estruturas condicionais que ajudam a tomar decisdes todos os dias? Para
comecar, aqui vao alguns exemplos:

Se estiver chovendo, leve um guarda-chuva

Se estiver com fome, faga um lanche, se ndo, espere até mais tarde
Se seu cachorro estiver chorando, leve-o para uma caminhada

Se estiver frio |a fora, leve uma jaqueta

Se seu cabelo estiver embaragado, penteie-o

Se vocé tiver

Se vocé estiver doente, va ao médico

Se seu celular estiver sem bateria, carregue-o

Estruturas Elself

Até agora vocé aprendeu como escrever estruturas que avaliam uma condigcio e tém dois resultados
possiveis. Nesta seg¢ao, vocé aprendera sobre como fazer estruturas condicionais maiores!

Else if (Se ndo se) permite adicionar outra condicéo a estrutura condicional. A segunda condigao sera
avaliada apds a primeira e s6 no caso de a primeira ser falsa. Se a segunda também for falsa, entao o
aplicativo fara o que estiver em else, ou fara nada. Aqui esta um diagrama para ajudar a entender.

Estrutura condicional com dois resultados Estrutura condicional com trés resultados
possiveis. possiveis. A Condicéo 2 s¢ € avaliada caso
a Condigao 1 seja falsa.




O Condicao 1
Condigao
Verdadeira \Falsa

Verdadeira

m Fazer aquilo Verdadeira Falsa
ou nada
Fazer aquilo
ou hada

Os blocos se parecem com isto no App Inventor:
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then
clseif M Como usar o

then bloco If Else

else

A primeira condi¢ao vai ao lado de if e a segunda condi¢ao vai ao lado de else if. Vamos ver um
exemplo:

Vocé esta desenvolvendo um aplicativo apenas para usuarios de 13 a 18 anos e quer que o aplicativo
avise 0s usuarios caso sejam novos ou velhos demais para usar o aplicativo. Existem trés resultados
possiveis:

1. O usuario é novo demais

2. O usuario é velho demais

3. O usuario tem a idade adequada

O usuario digita a idade no aplicativo e ele armazena isso numa variavel chamada "age" ou idade. Veja
como usar uma estrutura if/else if/else para verificar se os usuarios tém a idade certa.
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"1 global age ~ <) (Eﬂ

then | call (\EHIEEED -ShowAlert
notice & Sorry, you are too young to use our app.
elseif | .- global age ~ >-1 IB}

then | call (\CHEEED -ShowAlert
notice # Sorry, you are too old to use our app.

else | call (YLl aEd .ShowAlert
i -SES You are the right age to use our app! &

h

A primeira condicao testa se a idade for menor que 13. Se for, o aplicativo avisa que o usuario € muito
novo. Se nao for, o usuario testa se a idade é maior que 18. Se for, o aplicativo avisa que o usuario é
muito velho. Se ndo for mais velho que 18, o aplicativo avisa que a idade é adequada.

E possivel adicionar quantas condi¢cdes quiser usando a estrutura else if, mas é importante notar a
ordem em que o aplicativo avalia essas condi¢des. O codigo deve sempre comegar com a primeira
condicao e depois continuar até encontrar uma condi¢ao verdadeira. Pode-se pensar que o codigo esta
procurando por uma "frase verdadeira". Ao encontrar uma condi¢ao verdadeira, ele executa o cédigo
escrito abaixo disso. Se nenhuma for verdadeira, ele executa o que estiver escrito em else.

Aqui estdo algumas coisas para se ter em mente quando usar estruturas do tipo If/ Else/ Else If
e Vocé pode testar quantas condi¢des quiser
e A estrutura funciona de cima para baixo, entdo coloque a condi¢do que vocé quer testar antes
no topo da estrutura
e Apenas uma coisa acontecera, e ela sera aquilo que for definido para a primeira condicdo que
for verdadeira

Para mais informagdes sobre condicionais, acesse o site do MIT:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/control.html

Atividade

Identificar quais condigbes seu aplicativo deve avaliar pode ser complicado! Algumas vezes, vocé
sabera o que quer que o aplicativo faga, mas pode ser dificil saber quais condigbes verificar. Pratique
escrevendo condi¢des que vocé acha que os aplicativos verificam quando vocé os usa. Aqui esta um
exemplo para comecar! Veja se vocé consegue pensar em outros.

Entrar em uma conta de rede social:


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/control.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/control.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks/control.html
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e Condigdes para verificar:
o O nome do usuario esta correto
o A senha esta correta
o O usuario nao tentou logar mais do que cinco vezes

Outra parte complicada de se escrever estruturas condicionais € traduzir a condi¢gao para algo que seu
aplicativo possa realmente entender. No exemplo anterior, verificamos a idade do usuario ao criar uma
variavel igual a idade do usuario. Criar condigdes nao ¢é algo intuitivo, leva um tempo de pratical
Perguntas para se pensar ao definir condigdes:
1. A sua condi¢ao depende das informagbes digitadas pelo usuario?
2. Serao necessarias variaveis?
a. Se sim, de que tipo? Numeral, lista ou string?
3. Vocé pode usar operadores numeéricos, como menor que (<) , maior que (>), igual a (=),
diferente de (#) na sua condi¢do?
4. E preciso comparar o valor de algo com um valor em uma base de dados?
5. E preciso comparar algo com dados de outros locais, como sites? (Isso sera discutido com mais
profundidade na unidade de programacgao 4)
6. De quais tipo de dados a condicao depende? Vocé vé alguma operagao para esse tipo de dados
que ajudara vocé?
a. Ex: Comparar duas strings, descobrir o comprimento de uma string, adicionar itens a
uma lista, comparar duas listas etc.
b. Tente ver as fungdes do App Inventor rapidamente para ver se elas ajudam vocé.

Hora de praticar! A partir de um ou dois exemplos que vocé identificou acima, tente traduzi-los para
cédigo.

Logica

Até agora, vocé aprendeu a comandar seu aplicativo a fazer coisas diferentes usando estruturas
condicionais. E possivel lidar com muitos novos problemas conhecendo alguns operadores de
légica. Operadores de légica usam booleanos tanto como input, entrada, quanto como output, saida.

Como o seu aplicativo vé condigdes como verdadeiras ou falsas, vocé pode usar as condigdes como
inputs para booleanos. Ha trés fun¢des principais de légica que veremos nesta secdo: AND, OR e NOT

Operador AND

A fungéo AND (E) pega dois inputs e ambos devem ser verdadeiros para o output também ser
verdadeiro. Caso alguma das condigbes seja falsa, o cédigo avaliara a estrutura toda como falsa. As
possibilidades de resultado usando o operador AND (E) sdo as seguintes:

Verdadeiro E Verdadeiro = Verdadeiro

5 (,]‘true - J{ and ~ ,(,[‘true | ‘
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Verdadeiro E Falso = Falso

Falso E Verdadeiro = Falso
(m EED( : |

Falso E Falso = Falso

Condicao 1 E Condicao 2

Ambas sao verdadeiras Uma ou mais sao falsas

ou nada

Observacdo: Usar o operador AND é diferente de usar else if, porque ambas as condi¢bes serao
avaliadas ao mesmo tempo, ao invés de consecutivamente. Ambas precisam ser verdadeiras para o
aplicativo ver a condicional como verdadeira.

Exemplos

O operador AND deve ser usado quando duas condi¢gdes devem ser verdadeiras para algo acontecer.
Exemplos de como vocé pode usar AND no seu aplicativo!

e Fazendo login na midia social:
o Se (0 nome de usuario estiver certo) E (a senha estiver correta) ---> permitir que o
usuario faga o login
e Vencendo um jogo
o Se (o jogador terminar o nivel) E (o tempo for menor que 3 minutos) ---> o usuario vence
e Encontrando uma loja:
o Se (aloja estiver aberta) E (proxima do usuario) ---> a loja € mostrada nos resultados
e Postando fotos:
o Se (o usuario selecionou uma foto) E (o usuario inseriu um caption) ---> o0 usuario pode
postar a foto
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Vocé consegue pensar em mais exemplos?

Operador OR

A fungédo OR (OU) avalia dois inputs e apenas um deles precisa ser verdadeiro para o output ser
verdadeiro. Se nenhuma das condi¢des nao for verdadeira, seu cédigo avaliara a estrutura como falsa.
Os possiveis resultados usando o operador OR sao os seguintes:

Verdadeiro OU Verdadeiro = Verdadeiro (
rue «

| true ~

Verdadeiro OU Falso = Verdadeiro

[

true ~

i E

Falso OU Verdadeiro = Verdadeiro

Falso OU Falso = Falso

true
|
Talse -

(¥ false ~ il or ~ [

Condicao 1 ou Condicao 2

Ambas sio verdadeiras Uma ou mais sao falsas

Observacéo: O operador OR pode também ser similar ao else if. Usar o operador OR é diferente

porque ambas as condi¢gdes serdo avaliadas ao mesmo tempo, ao invés de consecutivamente. O

operador OR é melhor quando vocé tiver duas condi¢gbes que devem ter o mesmo resultado, caso
sejam verdadeiras.

Fazer aquilo

ou nada

Exemplos

e Perdendo um jogo
o (se otempo acabar) OU (o jogador perder todas as vidas) ---> o jogador perde

e Mostrando resultados de pesquisa
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o (se o titulo for igual) OU (a descri¢ao for igual) ---> o resultado da busca é mostrado
e Recomendando ao usuario videos para assistir
o (Se o usuario ja assistiu) OU (ele € semelhante a algo que o usuario gostou) --- > o video
€ recomendado para o usuario

Vocé consegue pensar em mais exemplos?

Operador NOT

O operador NOT (NAO) é mais facil! O operador NOT troca o valor de um booleano para o valor oposto.

NAO é verdadeiro = falso

not |

NAO ¢ falso = verdadeiro not |

Condicao 1

NAO é verdadeira Else

As vezes, é mais facil verificar uma condi¢do para o oposto daquilo que vocé quer. Para os seguintes
cenarios, é possivel usar o operador NOT.

Fazer aquilo

ou nada

Exemplos

e Vocé quer verificar se ha um texto na caixa de texto, mas é mais facil verificar se a caixa de
texto esta vazia, entdo vocé usa o operador NAO.
o Se NAO(textbox = “”) ---> fazer isso
e Vocé quer excluir resultados de pesquisa sobre cachorrinhos, mas é mais facil mostrar
resultados que contém "cachorrinhos", entdo vocé usa o operador NOT.
o Se NAO(artigo contém a palavra "cachorrinho") ---> os resultados sdo mostrados
e Vocé pode combinar operadores de légica para fazer mais coisas. Para excluir resultados



sobre cachorrinhos, mas incluir resultados sobre gatinhos, a seguinte forma pode ser usada:
o Se NAO(artigo contém a palavra "cachorrinho") E (artigo contém a palavra "gatinho") --->

os resultados sdo mostrados

Atividade

Sabia que é possivel usar AND, OR e NOT em uma pesquisa no Google? Essa € uma boa forma de
aumentar ou reduzir o numero de resultados de uma busca quando estiver pesquisando algo! Tente
vocé mesmal! Certifique-se de usar AND, OR ou NOT em letras maiusculas. Veja os exemplos abaixo:

Pesquisando 2017 AND Technovation gera
resultados que contenham tanto 2017 quanto
Technovation

&« C | & https://www.google.com/#q=2017+AND+Technovation+

2% Apps  For quick access, place your bookmarks here en the bookmarks bar. |r
Go g|e 2017 AND Technovation U n

Al News  Maps Shopping Images  More~  Search tools

About 34,700 results (0.40 seconds)

Technovation — The glcbal technology entrepreneurship program
www.technovationchallenge.org/ ~

Every year, Technovation invites teams of girls from all aver the world to leam ... We're launching our
2017 season in partnership with Google's Made with Code ...

Curricula — Technovation

www.technovationchallenge.orgicurrieulum/ ~

2017 Themes ... your community and gather evidence about issues there; Choose a problem for your
team to solve and align it with 2017 Technovation themes

Get Started — Technovation

www.technovationchallenge.org/get-started/ ~

In 2017, teams will choose from 4 themes to consider as they develop their app and business plan. The
problem your app solves should fall into ane of the

The 2017 Season Begins! Code for Change — Technovation
www.technovationchallenge.org/2016/09/.. /the-2017-season-begins-code-for-change...

Sep 23, 2016 - The 2017 Season Begins! Code for Change. Technovation_event. “What would the world
look like if only 20 percent of women knew how to

Pesquisando 2017 OR Technovation gera
resultados que contenham 2017 ou
Technovation

< C | @ https://www.google.com/#q=2017+0R+Technovation+

£ Apps  For quick access, place your bockmarks here on the bookmarks bar. Import bookmarks now.

GO g|e 2017 OR Technovation

(=

Al Images News Maps Videos  More Search tools

About 1,820,000,000 results (0.40 seconds)

Technovation — The global technology entrepreneurship program
www.technovationchallenge.org/ ~

Every year, Technevation invites teams of girls from all over the world to learn and apply the skills
needed to solve real-world problems through technology.

Sign In - About Us - Biog - In the News

Year 2017 Calendar — United States - Timeanddate.com

hitp: year=201 y=1 * Time and Dale

United States 2017 — Calendar with American holidays. Yearly calendar showing months for the year
2017. Calendars - online and print friendiy — for any year

2018 - January - April - February

2017 - Wikipedia, the free encyclopedia

httpsi//en.wikipedia.orghwiki/2017 ~ Wikipedia

2017 (MMXVII) will be a common year starting on Sunday (dominical |etter A) of the Gregorian calendar,
the 2017th year of the Common Era (CE) and Anno

Years: 2014 2015 2016 — 2017 - 2018 2019 2020  Centuries: 20th century — 21st century — 22nd ..

Loops

Computadores sdo 6timos para fazer a mesma coisa repetidas vezes de maneira rapida e sem erros!
Vocé pode aproveitar isso através de loops. Loop é um bloco de cédigo que se repetira varias vezes.

Ha dois tipos de loops, loops while e loops for. Loops while continuam fazendo algo até que uma

condicao deixe de ser verdadeira. Loops for fazem algo um numero definido de vezes.

Loops For

Loops for repetem um bloco de cédigo um numero definido de vezes. A razao de serem chamados de
for (por) é porque vocé pode dizer para seu aplicativo por quantas vezes quer que repita o codigo.
Pense nisso como os loops comandando seu aplicativo "repita isso por 15 vezes" ou "repita isso por 5

vezes".
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Loops for usam uma variavel chamada de counter, ou contador, para contar quantas vezes o codigo
foi repetido. E possivel controlar quantas vezes o loop repete definindo onde comega e onde termina o
counter. Também é possivel definir em quanto o counter aumenta cada vez que o cddigo repete. Na

maioria dos cenarios, 0 counter aumenta em 1 por repetigdo do loop.

No App Inventor, os loops for sdo assim:

[ for each (1) from | ED
to | B
by | &

A parte que diz number é o counter. O nome do counter é number, mas vocé pode alterar isso. O
number comega em 1 e para quando for igual a 5. Cada vez que o codigo no loop repete, o number
aumenta em 1. Entéo, esse loop repetira o codigo 5 vezes. Agora, esse loop nao faria nada, porque a
parte do, que diz o que ele deve fazer, esta vazia. Veja o exemplo.

foreach 7. from | &)
to | &
by | &)
do  call .ShowAlert

notice | “ WGl6N ”

Nada foi alterado na variavel number, mas um pouco de cédigo foi adicionado a parte do do loop. Cada
vez que o loop for executado, o aplicativo enviara um alerta "hello" para o usuario, entao, o usuario sera
alertado 5 vezes. O aplicativo executara o loop da seguinte maneira:



Comecar Loop Iniciar Loop q
numero = 1
Numero = 1
Alerta: “hello”
Numero = 2
Alerta
“Hello” Alerta: “hello”
Numero = 3
Alerta: “hello”
Adicionar 1 Numero = 4
ao numero Alerta: “hello”
Numero =5
Alerta: “hello”

Se numero > 5 Namero = 6

Sair do Loop
qTerminar loop

Esse loop seria util caso quisesse alertar "hello" para o usuario 5 vezes. Isso pode nédo ser tao util, ja
que nao é dificil colocar 5 blocos de notificagao consecutivos dizendo "hello". Mas e se quisesse alertar
"hello" para o usuario 100 vezes? Seria muito mais facil fazer um loop do que colocar 100 blocos
consecutivos!

Outra maneira em que loops for podem ser Uteis € usando a variavel counter no codigo. Cada vez
que o loop for executado, a variavel counter tera um valor diferente, e isso pode ser muito util. Veja o
exemplo.

foreach (7 ") from

do ™ call I\ alEd -.ShowAlert
notice | I hello |
(BN number ~ |

Neste loop for, usamos a variavel number ligada a palavra "hello". O number aumenta em 1 a cada vez,
entao o aplicativo mostrara coisas diferentes toda vez que executar. O aplicativo executara o loop da
seguinte maneira agora:

o
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Comecar Loop = =
oy = 1 Iniciar Loop q

Numero = 1

Alerta: “hello1”
Alerta

“Hello” + “niimero” Numero = 2
Alerta: “hello2”

Numero =3

Adicionar 1

ao numero Alerta: “hello3”

Numero =4
Se numero > 5 Alerta: “hello4”

Sair do Loop NGmero = 5
Alerta: “hello5”

Numero = 6

qTerminar loop

Loops For each

Outra maneira de se usar loops for no App Inventor é a seguinte:

' foreach (1) in list

Aqui, a variavel counter é chamada item e ja vem configurada para repetir o niumero de itens em uma
lista. Esses loops podem ser Uteis sempre que precisar fazer algo com uma lista. Veja o exemplo.

Digamos que tenha uma lista de numeros e queira somar todos os niumeros da lista e armazena-los em
uma variavel chamada sum, ou somatério. Com um loop for each, isso seria feito da seguinte

WL initialize global (7. 1" Jto | (¥ makealist = EZ3
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-l item [0 (BRGEE global numberList ~
‘ = [ () Jrar e
-1 global sum ~ [ ENED) (' [ global sum ~ /i3 (l ey item ~ |

: -1 global sum -

Cada vez que o loop é executado, a variavel sum tera um item da lista numberList adicionado a ela. O
loop automaticamente para depois que todos os numeros da lista forem adicionados!

Observacédo: Vocé pode ter notado que as variaveis counter nesta secao se aproximam bastante das
variaveis locais que aprendeu na unidade de programacao 2! Se percebeu isso, vocé esta corretal
Assim como variaveis locais, elas so6 serdo utilizadas dentro do loop.

Loops While

Loops while sdo loops que se repetem até que uma condig¢ao deixe de ser verdadeira. A razao de se
chamarem loops while (enquanto) é porque o cédigo se repete enquanto uma condigao permanece
verdadeira. Pense nisso como os loops while comandando seu aplicativo a "enquanto isso acontece,
repita isso" ou "enquanto isso ndo mudar, repita isso".

Exemplo
Vocé esta numa festa e quer que a musica toque até que todos os convidados vao embora. Sua festa
pode ser descrita com o seguinte loop:

e While (pessoas na festa > 0)

e do: continuar tocando musica
E se quiser que a musica pare de tocar quando ficar mais tarde que meia-noite? Através de légica, é
possivel programar loops while para terminarem baseados em varias condi¢des. Agora, sua festa pode
ser descrita com o seguinte loop:

e While (pessoas na festa > 0) OR (horario < meio-noite)

e do: continuar tocando musica
Nesse caso, a musica pararia assim que todos forem embora, ou se passar da meia-noite.

Para usar um loop while, é necessario definir uma condi¢gdo que comega como verdadeira. Se sua
condicdo comecar como falsa, o loop nunca sera executado. O loop verifica a condigdo antes de repetir
para verificar se a condi¢ao ainda é verdadeira.
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Iniciar Loop se
condig¢do = verdadeira

Fazer

Testar condigcao

Se condigao = falsa
Sair do Loop

Os loops while sao assim no App Inventor:

" while test §

E que os loops while encontrem erros! Se vocé escolher uma condicdo que nunca sera falsa, seu loop
nunca terminara. Isso se chama loop infinito. Veja o exemplo.

| when (VTS -Click

do  call [ULITEED -ShowAlert
notice | * ()"

Como 1 é sempre igual a 1, essa condigdo nunca sera falsa! Ao executar esse cédigo no App Inventor,
o celular vai parar e ndo conseguiremos fazer nada. E possivel também receber uma mensagem que
diz que o App Inventor parou de funcionar.
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Reflexao

Parabéns por completar essa aula! Por mais que fosse pesada, ela sera muito Util para a criacdo do seu
aplicativo! Nao se esqueca de que é sempre possivel revisar algo que nao tenha entendido.
Palavras-chaves:

Booleanos - tipo de dados que podem ser verdadeiros ou falsos

Condigdes - algo que um aplicativo avalia como verdadeira ou falsa

Estrutura condicional - diz ao aplicativo o que fazer apds avaliar as condi¢des
Operador AND - avalia como verdadeira se todos os inputs foram verdadeiros
Operador OR - avalia como verdadeira se um dos inputs for verdadeiro

Operador NOT - avalia como o oposto do input

Loop - um bloco de cddigo que se repete

Loops For - repete um bloco de codigo um nimero definido de vezes.

Loops For each - repete um bloco de cédigo um numero definido de vezes em uma lista.
Loop While - repete um bloco de cddigo enquanto uma condigao for verdadeira

Desafio de programacao #3

Descri¢ao: Crie um aplicativo que permita ao usudrio buscar informagdes em uma base de dados e ver
os resultados. A base de dados deve conter nomes e descri¢coes de pessoas famosas, locais, filmes,
musicas, eventos ou 0 que mais vocé quiser. Certifique-se de ter, no minimo, trés entradas na base de
dados.

Tente fazer o desafio sozinha antes de ler as instrugdes. As instru¢des sdo apenas uma maneira de
solucionar o desafio. Baixe o aplicativo exemplo na loja Google Play :
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_alliec.DatabaseSearch

Boa programacao!

Para nosso aplicativo, criamos uma base de dados de cientistas mulheres famosas e incriveis. Sinta-se
a vontade para copiar estes textos ou criar seus proprios dados!

Nome (tag) Descrigao:

Ada Lovelace Ada foi uma escritora e matematica inglesa que viveu no século XIX e é
conhecida principalmente por seu trabalho no computador mecanico para
varios propoésitos de Charles Baggage, a Maquina Analitica. Ada é muitas
vezes considerada a primeira pessoa a programar, por ter escrito o primeiro
algoritmo a ser utilizado por uma maquina.

Marie Curie Marie foi uma fisica e quimica nascida em Varsodvia, Polbénia, em 1867. Ela
descobriu 2 novos elementos radioativos, junto com seu marido Pierre.



https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_alliec.DatabaseSearch
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_alliec.DatabaseSearch
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Marie ganhou o Prémio Nobel em 1903. Além disso, ela também descobriu
o radio gasoso, que poderia ser usado para o tratamento de cancer.

Alice Ball Alice foi uma quimica nascida em Seattle, nos EUA, em 1892. Ela foi a
primeira pessoa negra e primeira mulher a se formar na Universidade do
Havai. Com apenas 23 anos, Alice desenvolveu uma cura para a lepra, que
era vista como incuravel antes de sua pesquisa.

Sau Lan Wu Sau Lan é uma fisica de particulas nascida no comego da década de 40,
durante a ocupacéo japonesa de Hong Kong. Ela possui doutorado em
Harvard. Liderou a equipe de pesquisa que descobriu o gluon. Ela é uma
das mais importantes fisicas de particulas na sua area e fez muitas
descobertas inovadoras.

Patricia Bath Patricia € uma oftalmologista e inventora nascida em 1942, no Harlem, na
cidade de Nova York. Ela terminou o Ensino Médio em apenas dois anos e
meio e ja sabia que queria ser médica. Em 1985, ela completou sua
invengao que remove cataratas e restaura a visdo de pessoas ao redor do
mundo.

Plano geral

Decidimos abordar esse desafio armazenando os dados em uma TinyDB. Armazenamos a descricao
das cientistas com nomes de tag com seus préprios nomes. Apés isso, fizemos duas listas, uma com o
nome da pessoa e outra com as descri¢cdes. O usuario digitara o texto e o aplicativo buscara
corresponder itens em ambas as listas. Se houver correspondéncia, o nome da mulher aparecera no
ListView. O usuario podera entéo selecionar a cientista da qual quer saber mais e uma nova tela se
abrird com a descricdo do seu trabalho. Para esse aplicativo, usamos uma TinyDB para armazenar os
dados e usa-los em telas separadas.

Design da tela

Queremos permitir ao usuario pesquisar em uma base de dados, entdo adicionaremos uma caixa de
texto para o usuario digitar e um bot&o para clicar quando quiser pesquisar. Ja que sabemos que
usaremos uma base de dados para armazenar os dados, entdo arrastamos uma TinyDB para a tela.
Como também usaremos listas, adicionamos uma ListView para a tela.
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Como adicionar dados a base de dados

Decidimos adicionar o nome da cientista como uma tag e a descri¢do do seu trabalho como um valor da
base de dados. Copiamos e colamos as informagdes que queremos adicionar a base de dados assim:

" when Initialize

do call .StoreValue
1T I Ada Lovelace |
valueToStore 5 Ada was an English mathematician and writer, who lived in the 1800s and it
call .StoreValue
tag [ © 5
\EIEIRE G-I Marie was a physicist and chemist who was born in Warsaw, Poland in 186
call .StoreValue
tag |
VEIEIREGIC B Alice was a chemist born in Seattle in 1892. She was the first African Ameri
call .StoreValue
1=l Sau Lan Wu s
VEIER GBS Sau Lan is a particle physicist who was born in the early 1940s during the J
call .StoreValue
tag [ * &

\EEIR GBS Patricia is an ophthalmologist and inventor who was born in 1942 in Harlem

Vocé deve armazenar as informagdes na base de dados assim que a tela inicializar, entdo essa deve
ser a primeira coisa que seu aplicativo faz. Sera necessaria uma base de dados para armazenar essas
informacdes, caso queira usa-la em outras telas.



Como criar listas de nomes de tag e valores de bases de dados

Criamos uma lista para armazenar os nomes de tag. Criamos uma lista vazia chamada "TagNames".
Depois, adicionamos blocos para cada um dos nomes de tag na lista. E importante se certificar de que
o0s nomes de tag adicionados a lista correspondam exatamente aos nomes de tag na base de dados,
inclusive letras maiusculas e mindsculas.

initialize global (71~ )to || (%) create empiy list

" when ERTEHED Initialize
do  call EIDEEIED .StoreValue

tag | “ i
VETE 0 SIS Ada was an English mathematician and writer, who lived in the 1800s and is known for her w
(%] additemstolist list | get
item | “ .
call QIT7RELRS -StoreValue

tag

VEEI [ - IIBR Marie was a physicist and chemist who was born in Warsaw, Poland in 1867. With her husba
] additemsto list list  get
‘> item | “ i
call .StoreValue
tag | “ 2
EIT k00T Alice was a chemist born in Seattle in 1892. She was the first African American and the first \
r@mi get

(B Alice Ball i

Agora que temos uma lista completa com todos os nomes de tag, precisamos criar outra lista com todos
os valores da base de dados na mesma ordem que os nomes de tag. Primeiro, criamos uma lista vazia
chamada “databaseValues” para guardar todos os valores da base de dados. Depois, adicionamos
valores a lista na mesma ordem correspondente as tags, usando um loop for. Para cada item na lista
"tagNames", adicionamos um valor da base de dados a lista "databaseValues". Entao, adicionamos o
loop for ao event handler When Screen1.Initialize, que € quando a Tela 1 for inicializada.

initialize global ((E- - A=) to [ () create empty list
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foreach (= ])inlist | get
'@ L G ST global databaseValues ~ |
item call .GetValue
tag | get (EURD

valuelfTagNotThere | “@”

call .StoreValue
tag | “f
A VCERICEI IR Patricia is an ophthalmologist and inventor who was |
add items to list list | get CIEEERNELES
(<111 (B Patricia Bath i
(41 item |- (WY global tagNames ~ |

do ' cLl R R T [ B 18 global databaseValues ~
item (-l TinyDB1 v MELWEII

tag | get
valuelfTagNotThere | “@”

Checkpoint

Neste ponto, vocé deve ter todos os dados na base de dados, bem como uma lista com todos os nomes
de tag e outra com os valores da base de dados. Certifique-se de que cada uma das listas contém os
valores que vocé quer! Como seu aplicativo ainda ndo faz nada, vocé pode verificar seu trabalho
exibindo suas listas em ListView e confirmando se esta tudo Ia. Adicione esse bloco ao seu codigo
embaixo do loop for no event handler when Screen1.initialize para confirmar se a lista "tagNames" esta
correta.

+[211 global tagNames ~

Adicione esse bloco ao seu cédigo embaixo do loop for no event handler when Screen1.Initialize para
confirmar se a lista "databaseValues" esta correta.

+[-1¢ global databaseValues ~

Apos verificar se as listas estdo corretas, certifique-se de deletar os blocos!
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Como programar o botao "Search"

Queremos que o usuario possa pesquisar na base de dados digitando na caixa de texto e apertando o
botédo "search" para pesquisar. Para fazer isso, colocaremos um event handler no botdo que buscara
em todos os itens das listas "tagNames" e "databaseValues" por strings que correspondam ao que o
usuario digitou na caixa de texto. Se houver correspondéncia, adicionamos o nome da cientista ao
ListView. Veja como fizemos.

Primeiro, criamos uma variavel chamada "searchResults", ou resultados da busca, e definimos ela a
uma lista vazia:

initialize global (X -G Jto [, (¥) create empty list |

Depois, adicionamos um event handler ao botdo de busca. Dentro dele, adicionamos um bloco para
definir os resultados de busca novamente para uma lista vazia. Isso porque, cada vez que o usuario
clica em "search", queremos limpar os itens que ja tenham sido adicionados a lista "searchResults" na
ultima busca.

" when Click
cor L= global searchResults + [i() create empty list

Depois, definimos um loop for para buscar nos itens das listas "tagNames" e "databaseValues". Nao
usamos o loop for para cada item na lista porque queremos usar uma variavel counter no loop for.
Iniciamos o loop for em 1 e o terminamos no numero de itens na lista. Mudamos o nome da variavel
para index, ou indice.

" when EEEED Click |
do | set global searchResults + [
foreach ([ Jfrom (D

to Ier;gth of list list get
by

create empty list

global tagNames ~

O bloco usado para comparar o texto digitado na caixa para buscar em itens da lista "tagNames" é o



seguinte: A variavel "index" aumenta em 1 para cada vez que o loop se repete, entdo, ela
eventualmente vai comparar o texto digitado com todos os itens da lista "tagNames". Escolhemos
escrever tudo em letras minusculas para que letras mailusculas nao importem na busca. O bloco
"contains text", ou contém texto, da um valor verdadeiro se a variavel piece aparecer no texto.

contains text select list item list <-4 global tagNames ~

_. index | get
piece TextBox1 - |7 Text -

Para comparar a pesquisa do usuario com a lista "databaseValues", usamos o0 mesmo bloco, mas
trocando o nome da lista.

contains text SC e R g b S EIEEGEE global databaseValues ~

index | get [(itE4d
< downcase v - Text ~

Queremos mostrar ao usuario 0 nome da cientista cujo nome ou descrigdo pesquisa corresponde a
pesquisa do usuario. Para fazer isso, usamos os dois blocos anteriores com uma condicional e uma
operagao de légica OR.

index | get ([EZ%3

Queremos que nosso codigo adicione o nome das cientistas a lista "searchResults" se 0 nome ou a
descricao dela corresponder aos termos pesquisados pelo usuario. Para fazer isso, quando houver
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correspondéncia, adicionamos o nome de "tagNames" usando a variavel loop "index". Nao queremos
adicionar else a estrutura condicional, porque se o nome ou a descri¢ao nao corresponder, queremos
que o codigo faga nada. Entdo, adicionamos os itens na lista "searchResults" para a ListView. Como
esse bloco fica fora do loop for, o cédigo so atualiza a ListView depois de o loop terminar.

when EZ2T1ka Click
do | set FITTIECEICENERA fo | (%) create empty list

contains fext | GRIGERCRS I selectlistitem list | get ELEEEE AT
| Y incex

_ [l downcase - [ piece
then ([3% add flemstolist st | get EIETIEEGLCTIRS
item | select listitem list | get PN RS
index || get (25D

1S

—

—

Checkpoint

Vocé acabou de escrever muito cédigo! Verifique se ja consegue pesquisar algo. Tente pesquisar um
nome, como "Alice" ou uma ocupagao, como "quimica".

Boénus:

Como exibir resultados em outra tela

Decidimos que o aplicativo pode ficar melhor se o usuario puder escolher a cientista exibida nos
resultados da busca para aprender mais sobre ela. Para fazer isso, quando o usuario escolher algo da
lista, abrimos uma tela nova com um "startValue", ou valor inicial, com a selegédo do usuario. Lembre-se,
as duas unicas maneiras de passar dados entre telas € com uma base de dados ou um bloco
startValue!

when AfterPicking

do | open another screen with start value screenName

startValue

Desenhamos a segunda tela com duas labels. Uma mostra 0 nome da cientista e outra a descrig¢ao.
Também adicionamos um botdo para retornar a Tela 1. Nao se esqueca que também precisamos
adicionar uma TinyDB a essa nova telal

o

BRAZIL



T [ [

Palette Viewer
User Interface
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DatePicker

Image
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ListPicker

ListView

Bl m

Notifier

PasswordTextBox

Slider

M B E

Spinner

TextBox

TimePicker
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WebViewer

Layout
Media
Drawing and Animation

Sensors

Como o valor inicial € o nome da cientista, mostramos o valor inicial na Label1 e usamos isso para
recuperar a descri¢gao da cientista na base de dados e mostra-la na Label2. Vocé encontra o bloco get

[ IDisplay hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tablet size.

Screen2

Text for Labelt
Text for Label2

Back

Non-visible components

TinyDB1

start value da categoria control, ou controle.

when Initialize

|

do st [EITIED . TED to I getstartvalue.
set (EED - A5 ©

Components

2 [ sereenz
AlLabelt
AlLabel2
Dpack
= TinyDB1

Rename  Delete

Media

Upload File

call ITEEIED Getvalue

tag I ’u'all.:

valuelfTagNotThere | “[} "

Nao se esquecga de programar o botdo "back" para voltar para a primeira tela!

[ when Click

—~—
do \[ open another screen screenName

Checkpoint final

Certifique-se de que tudo no seu aplicativo esta funcionando! Sera que se vocé selecionar um item na
ListView, vocé abrira uma Tela 2 com 0 nome da tag e o valor da base de dados?

Ainda esta com dificuldades?

Properties
Screen2

AboutScreen

AlignHorizontal
Left:1 -

AlignVertical
Top:1~

BackgroundColor
[0 white

Backgroundimage

None.
CloseScreenAnimation
Default ~

OpenScreenAnimation
Default ~

ScreenOrientation
Unspecified «

Scrollable
o

ShowStatusBar
Title
Screen2

TitleVisible
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Baixe o codigo-fonte:
https://drive.google.com/file/d/0BOHV58UvigU YXU1eTBKMDN1ZVE/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/0B9HV58UviqU_YXU1eTBKMDN1ZVE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B9HV58UviqU_YXU1eTBKMDN1ZVE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B9HV58UviqU_YXU1eTBKMDN1ZVE/view?usp=sharing

