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Conteudo da Aula

® Revisao da aula passada
® Fluxogramas

® Elementos de lagos de repeticao repita n vezes e sempre




Revisao

® Funcdes condicionais SE — ENTAO: S3o estrutura de decisdo que permite a
escolha do grupo de a¢oes a serem executadas quando determinada
condicao é satisfeita (verdadeira).

® Funcoes condicionais SE — ENTAO - SENAO: S3o estrutura de decisdo que
permite a escolha entre dois grupos de a¢0es a serem executados
dependendo da satisfagao de uma condigao previa

® Lembrando que as fun¢oes condicionais podem ser aninhadas em diversos
niveis.



Exemplo visto em aula: Méedia e situagoes

quando clicar em
pefgtnteeesperearesposta

mude nl para resposta
pergunte [EXYIIIY) e espere a resposta
mude n2 para resposta
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Fluxogramas

® Fluxogramas sao um tipo de diagrama que pode ser entendido como uma
representacao esquematica de um processo ou algoritmo

SE
Sim

Condicao

Entao Senao




Exemplos de fluxo

p clicar em

eeespenafesposta
nl para resposta
eeespenaresposta

quando clicar em
pefgl.nte e espere a resposta
mude nl para resposta

ST &l Nota da P2:

n2 para resposta

Wlic: junte PIEETY com 01 + n2 /O

mude n2 para resposta sim Nao
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Elementos de lagos de repeticao:

® Funcgoes de repeticao REPITA N VEZES:

® Sao estruturas de lago permitem realizar um grupo de ac¢des n vezes.

Fungdes a serem Repeticoes:
0,1,2...n
executadas




Elementos de lagos de repeticao:

® Funcgoes de repeticao REPITA N VEZES:

® Sao estruturas de lago permitem realizar um grupo de ac¢oes n vezes.
Nao

Funcgoes a serem Teste

Numero atual = n?
executadas

Sim




Elementos de lagos de repeticao:

® Funcdes de repeticdo REPITA ATE QUE:

® Sao estruturas de lago permitem realizar um grupo de agdes um repetidas
vezes ate que uma condigao seja satisfeita.

Nao

Fungoes a serem Teste

Condicao foi satisfeita?
executadas

Sim




Elementos de lagos de repeticao:

® Funcgoes de repeticao SEMPRE:

® Sao estruturas de lago permitem realizar um grupo de agdes repetidas
vezes, porem nao possuem condi¢oes de parada.

® E necessario utilizar o elemento parar, caso contrario seu programa
executara infinitamente.

SEMPRE

Func¢Oes a serem
executadas




Elementos de lagos de repeticao aninhados:

® Assim como os elementos condicionais, elementos de repeticao iguais ou
diferentes também podem ser aninhados em diversos niveis.

Funcdes a serem e

Condicao foi satisfeita?
executadas

Nao

Sim




Exemplos de lacos de repeticao: Repita n vezes

quando clicar em

repita @ vezes

mude n para n +e
b

diga' n porm segundos

; /

mude n para|Jj



Exemplos de lagos de repeticao: Repita ate que

quando clicar em

repitaateque n =gl

mude n para n + G
b

diga ' n por@segundos




Exemplos de lacos de repeticao: Repita n vezes

quando clicar em

mude n para ]

sempre
/-

mude n para n + Q
H

diga n por@segundos



Exemplos de lagos de repeticao aninhados:

quando clicar em

sempre

pergunte SEENLETLECH e espere a resposta
resposta <[] = entdo

pare este script

S —

repita resposta vezes

mude n para n +e
14

diga' n por@ segundos

| =
mude n para [}

—



Exemplos de lagos de repeticao em paralelo:




Duvidas?




Exercicio 1:

® Jogar Detetive!



Exercicio 1:

® Jogar Detetive!

® Agora fagam um fluxograma do jogo Detetive




Exercicio 2:

® Jogo de tabuleiro

¢ Como jogar:

1. Dividam-se em grupos de 4 a 5 pessoas;

2. Cadajogador comega com 1 carta de cada tipo;

3. O primeiro jogador rola um dado (D6), e anda um numero de casas igual ao numero tirado no dado, a préxima casa é
sempre sequindo o mesmo caminho que a casa anterior;

/4.  Seacasa for azul ou preta o jogador rola outra vez o dado para saber qual efeito acontece;

5.  Seacasaforlaranja, o jogador pode descartar uma carta de fungao condicional para mudar o caminho atual;

6. Seacasa for estrelg, o jogador escolhe um dos montes de cartas, procura por uma carta que ele deseja, p6e na mao e re-
embaralha o monte em que procurou;

/.  Cartas descartadas sempre sao reembaralhadas em seus respectivos montes;

8. Ao chegar no final do tabuleiro, se o jogador possui seu objetivo completo ele vence o jogo, caso contrario volta para o

inicio do jogo.

® Observacgodes

1. Os efeitos das casas azuis, sdo opcionais;
2. Os efeitos das casas pretas devem ser realizados ;

3. O jogador nao pode possuir mais do que 1 carta objetivo.
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