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Bem-vindo ao mundo da programacao!

Todo programa informatico, seja um videojogo, WhatsApp ou a inteligéncia artificial de um
carro, baseia-se num principio muito simples: recebe dados, processa-os e devolve um resul-
tado.

Nas linguagens de programacao profissionais como Python, C ou JavaScript, a forma mais
basica de mostrar informag¢ao no ecra chama-se Print (imprimir) e a forma de pedir dados ao
utilizador chama-se Input (entrada). Hoje vamos aprender a fazer isto mesmo utilizando os
blocos do Snap!.

Objetivos desta pratica:
+ Compreender o que é a Entrada (Input) e Saida (Output) de dados.
+ Usar os blocos de aparéncia para mostrar mensagens no ecra.
* Usar os blocos de sensores para pedir informacdo ao utilizador pelo teclado.

+ Utilizar a variavel temporal resposta para recordar um dado.

Passo a Passo

1. A saida de dados: O bloco “Diz”

Em linguagens como Python, se quisermos que o computador cumprimente, escrevemos: print ("01a
Mundo!"). No Snap!, utilizamos o bloco roxo da categoria Aparéncia.

* Vai a categoria Aparéncia (cor roxa).
* Arrasta o bloco diz [014!] por (2) segundos para azona de codigo.
« Altera o texto para que a personagem diga: “Old Mundo! Sou um programa.”.

* Clica sobre o bloco para o executar. O teu primeiro Output!

2. A entrada de dados: Perguntar ao utilizador

Os programas sao aborrecidos se ndo interagirem. Vamos pedir ao utilizador que escreva algo.
Em Python isto far-se-ia com input ("Como te chamas?").

+ Vai a categoria Sensores (cor azul claro).

* Arrasta o bloco pergunta [Como te chamas?] e espera e coloca-o debaixo do bloco ante-
rior.

* Ao executa-lo, verads que aparece uma caixa de texto no ecra. O programa pausou a espera
do teu Input!



3. A Memdria Temporal: A Resposta

Quando escreves o teu nome e primes Enter, para onde vai essa informagao? O computador
guarda-a num espaco da sua memoria. O Snap! tem um bloco especial (uma variavel do sis-
tema) para guardar o ultimo que o utilizador escreveu.

* Na mesma categoria de Sensores, procura o bloco oval chamado resposta.

+ Se clicares na caixa de verificacdo ao seu lado, veras o valor guardado no ecra.

4. Juntando tudo: Operadores de texto

Queremos que a personagem cumprimente o utilizador pelo seu nome (por exemplo: “Old,
Maria!”). Para isso, devemos “colar” ou concatenar um texto fixo com a variavel resposta.

+ Vai a categoria Operadores (cor verde).
* Procura o bloco junta [0la ] [mundo].
+ No primeiro espaco escreve “Encantado em conhecer-te, ” (ndo esquecas o espaco no final!).

* No segundo espaco, arrasta para dentro o bloco azul resposta.

Coloca todo este bloco verde dentro de um novo bloco roxo de diz.

O DESAFIO (Exercicio a entregar)

Cria um programa novo (comec¢ando com o bloco da bandeira verde) que faca exatamente
0 seguinte por ordem:

1. Cumprimente o utilizador e explique do que trata o programa (ex: “Old, vou calcular
em que ano nasceste”).

Pergunte o seu nome.
Cumprimente-o usando o seu nome concatenado.

Pergunte a sua idade atual.
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Realize uma subtracdo matematica usando os blocos de Operadores (ano atual me-
nos a resposta da idade) e diga-lhe o ano em que nasceu utilizando outro bloco junta.

Ja o tens? Guarda o teu projeto e avisa o professor para que o reveja!

Sabias que... o que acabaste de fazer com blocos, um programador profissional escreveria em Python assim:
nome = input("Como te chamas?")
print ("Encantado em conhecer-te, " + nome)
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