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1 Introducao

Até o momento, nossos programas foram feitos como simples sequén-
cias de comandos que recebem informacées adicionais — também co-
nhecidos como parametros. Se vocé fez a ultima atividade da apostila
anterior, deve ter notado que em programas complexos, os parametros
de um comando podem depender de outros comandos. Por exemplo, o
tamanho da porta da casa e a posicédo da janela dependem do tamanho
da parede.

Nesta apostila introduzimos o conceito de variaveis, que ajudam a
trabalhar com as informacées de um programa. Vamos comecar com
um programa que desenha um retangulo da largura da janela grafica.

size(300, 300);
background(0) ;
noStroke();

fill(o, 200, 0);
rect(0, 0, 300, 200);

O que acontece, agora, se quisermos desenhar a mesma figura em
uma janela maior, por exemplo 500x500 pixels? Aumentar o tamanho
da janela é simples:

size(500, 500);

Faca essa alteracéo e rode o programa. Como vocé deve ter notado,
o retangulo ndo tem mais a largura da janela. Isso acontece porque as
instrucoes de desenho utilizam numeros fixos, como por exemplo, 300.



Precisamos mudar também o comando rect. O problema de se fazer
isso é que, a cada vez que mudarmos o tamanho da janela, teremos que
mudar manualmente o comando que desenha o retangulo, também. No
caso de um desenho mais complexo, a chance de cometermos um erro
vai aumentando...

Seria muito conveniente se pudéssemos usar nomes — como largura
—no lugar de valores para nossos comandos. Assim, poderiamos escre-
ver um programa como mostrado a seguir e nosso retangulo sempre
ficaria da largura da janela:
size (400, 400);
background(0) ;
noStroke();
fill(0, 200, 0);
rect(0, 0, largura, 200);

Se vocé tentar executar este programa no Processing, recebera uma
mensagem de erro. O Processing aceita a idéia de associarmos um
nome a um valor -— isso é chamado de variavel — mas usar variaveis
no Processing envolve alguns outros detalhes.

2 Variaveis

A forma mais simples de se entender uma variavel em um programa é
como um nome dado para um valor. Um exemplo mais concreto é o de
uma gaveta com uma etiqueta colada. Na etiqueta, podemos escrever
um nome qualquer que nos ajuda a lembrar o que esta guardado na
gaveta.

Em algumas linguagens de programacio podemos guardar virtual-
mente qualquer tipo de informacédo em uma gaveta (ou variavel). Em
outras, precisamos especificar o tipo de informacao que sera guardada
— esse é o caso do Processing.

Para criar uma variavel que armazena numeros inteiros — um dos
tipos de informacdo mais comuns e uteis nos programas — devemos es-
crever uma linha como a seguinte:

int <nome da variavel>;

Onde <nome da variavel> é um nome qualquer que pode ser for-
mado por letras, nimeros e o caractere “sublinhado” (_). O nome néao
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pode comecar com um nuimero nem pode ter espacos. Exemplos de
nomes validos: largura, posicaoX, tamanhoDalLetra.

Outra informacédo importante é que maitsculas e mintsculas sao
diferentes em nomes de variaveis. Portanto o Processing entende Lar-
gura, largura, LaRgUrA e LARGURA como quatro variaveis diferen-
tes.

Quando escrevemos algo como int x; estamos, efetivamente, di-
zendo que a variavel x existe — ou seja, criamos um nome ou “gaveta”
para uso no programa. No entanto, precisamos associar um valor a
essa variavel. Quando cientistas de computacédo escrevem programas
de forma abstrata (os chamados algoritmos), isso é escrito da seguinte
forma:

variavel < valor

Infelizmente, néo se utiliza esse tipo de notacdo nas linguagens de
programacao. Ao invés disso, a maioria das linguagens usam o carac-
tere “=” para indicar essa associacio de nome a valor. Ou seja, a linha
abaixo associa 0 nome “abc” ao valor 4:

int abc;
abc = 4;

Com essas informacées, podemos completar o programa anterior,
criando uma variavel chamada largura e associando o valor 400 a ela.

int largura;

largura = 400;
size(largura, 400);
background(0) ;
noStroke();

£fil1l1(0, 200, 0);

rect(0, 0, largura, 200);

Experimente modificar o valor associado a largura e executar no-
vamente o programa. Note que o retdngulo permanece sempre com
largura igual a janela.



Atividade 1

Modifique o programa anterior para que o retangulo seja desenhado
com a largura e também a altura da janela.

3 Modificando o valor de uma variavel

Como o proéprio nome indica, variaveis podem ter o seu valor modi-
ficado. Para isso, basta fazer a associacdo de um novo valor para a
mesma variavel. O programa a seguir ilustra este recurso para dese-
nhar duas linhas em alturas diferentes da tela:

int altura;
size (400, 400);

altura = 100;
line(0, altura, 400, altura);
altura = 200;

// veja que o comando é o mesmo, mas agora o valor de altura é 200
line(0, altura, 400, altura);

Observe como duas linhas em posicoes diferentes sdo desenhadas,
porque modificamos o valor da variavel altura. Lembre-se que os co-
mandos de um programa sao executados em ordem, portanto o Proces-
sing desenhara uma linha, a variavel tera seu valor alterado e uma
nova linha sera desenhada. Qual o valor da variavel altura no final do
programa?

Atividade 2

Modifique o programa anterior para desenhar quatro linhas verti-
cais, usando variaveis.




4 Expressoes numéricas

Além de utilizar diretamente os valores associados as variaveis, pode-
mos também escrever expressoes matematicas envolvendo essas varia-
veis. Por exemplo, o seguinte programa usa uma expressio (largura/2)
para desenhar um circulo sempre centralizado horizontalmente na ja-
nela.

int largura;

largura = 400;

size(largura, 400);
background(0) ;
ellipse(largura/2, 200, 50, 50);

Note que a expressdo matematica “largura/2” nao modifica o valor
associado a variavel largura. Se quiséssemos comandar o computador
a associar um novo valor, poderiamos escrever:

largura = largura / 2;

Além da operacao de divisdo, podemos também usar outros opera-
dores para construir as expressoes, bem como combina-los para criar
expressoes mais complexas:

e adicdo (+)
e subtracéo (-)
e multiplicacéo (*)

e resto da divisao inteira (%)

Atividade 3

Modifique o programa anterior para desenhar o circulo centralizado
na tela, tanto horizontalmente quanto verticalmente.

O programa a seguir desenha cinco retangulos dispostos em uma
diagonal na janela. Esse programa mostra também que podemos criar
mais de uma variavel ao mesmo tempo, desde que sejam do mesmo
tipo. Para isso, basta separar os nomes por virgulas (int x, y;).
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size (400, 400);
int lado;
lado = width/5;
int x, v;

x = 0;
y = 0;

background(0) ;

rect(x,
X = X +
y=yvy+

rect(x, y, lado,

X =X +
y=yv+

rect(x, y, lado,

X =X +
V=V +

rect(x, y, lado,

X =X +
y=vy+

rect(x, y, lado,

y, lado, lado);
lado;
lado;
lado);
lado;
lado;
lado);
lado;
lado;
lado);
lado;
lado;
lado);

Atividade 4

Faca um programa que desenha o seguinte padréao de circulos, uti-
lizando variaveis.

P1_Circulos
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5 Variaveis automaticas

O Processing ja possui algumas variaveis automaticas que represen-
tam valores usados com frequéncia nos programas. Duas dessas va-
riaveis sdo width e height, que armazenam as dimensées da janela
grafica. Ou seja, para desenhar uma elipse no centro da tela, podemos
escrever o seguinte programa, sem precisar criar novas variaveis:

size (400, 400);

background(0) ;
ellipse(width/2, height/2, 50, 50);

Ao escrever o programa, note que as variaveis width e height apa-
recem desenhadas em azul, para indicar que ja sdo reconhecidas como
variaveis automaticas.

6 Resumo

Nesta apostila, estudamos como utilizar variaveis para representar in-
formacdes em nossos programas e aprendemos como criar variaveis nu-
méricas no Processing. Vimos também como escrever expressées numé-
ricas para combinar diferentes variaveis.

Atividade 5

Escreva um programa que desenha um padréo quadriculado com
trés linhas e trés colunas. Esse quadriculado deve cobrir a janela
grafica inteira, ndo importa o seu tamanho. Use variaveis na solu-
cao.




Atividade 6

Escreva um programa que desenha cinco retangulos, um ao lado
do outro. Todos os retangulos devem ter a mesma largura, sendo
que os cinco, juntos, devem ter a largura da janela. Cada retangulo
deve ter o dobro da altura do retangulo a sua esquerda, sendo que
o quinto retangulo deve ter a altura igual a altura da janela. Use
variaveis na solucao.




