Programar computadores é um desafio que muitos podem curtir, e essa experiéncia pode
ser ainda mais divertida, pois ha games que nos auxiliam no aprendizado da programacao.

Um exemplo é o jogo Labirinto, do site Blockly Games, que disponibiliza gratuita-
mente varios jogos para quem estd aprendendo a programar. Nesse game, o jogador
enfrenta dez desafios, nos quais deve guiar o personagem pelo mapa usando blocos
de comandos.

Existem, ainda, outros jogos voltados para diferentes faixas etarias, acessiveis por meio
de um computador conectado a internet. Confira a selecdo que fizemos.

LABIRINTO CLASSICO: para crian-
cas menores, hd o site Hora do Cédigo.
Nele, hd um jogo chamado Labirinto clds-
sico, que, na verdade, é um jogo de progra-
macao simples baseado no jogo de suces-
so Angry Birds.

Link do jogo: https://studio.code.org/hoc/1

LABIRINTO: naprogramacdo em blocos do T',j

COMO FAGO PARA

jogo Labirinto, do site Blockly Games, vocé mo- CHEGAR ALT?

vimenta o personagem para cumprir as missoes
enquanto aprende nocdes de programacao. P -
Link do site: https://blockly.games/ | L - )

MINELRHAEY

MINECRAFT : semelhante ao Labirinto clds-
sico, o site Hora do Cddigo também tem um
jogo no qual vocé controla personagens do
Minecraft, cumprindo missées como tosquiar
ovelhas, pescar e construir barcos e casas.

Link do jogo: https://code.org/minecraft

SPACE CODE: com comandos sim-
ples, como Frente 2, Girar para a direi-
ta e Atirar, Space Code é um game para
criancas a partir dos seis anos exercitarem
a capacidade de planejamento, a anteci-
pacdo de eventos préximos, a orientacao
espacial, além de aprenderem as nocoes
basicas de programacdo de computado-
res e de rob6s. Tudo isso controlando uma
nave para coletar cristais no espaco enquanto um monstro espacial tenta atrapalhar.
Jogue vocé também e ndo deixe que ele o alcance!

Link do jogo: scratch.mit.edu/projects/499998800

JOGOS DE TABULEIRO

Nos dias em que faltar energia ou quando vocé ndo tiver acesso a um computador ou a
internet, isso ndo serd um problema. E possivel aprender nocdes de programacdo com
jogos de tabuleiro, o que pode ser bem divertido. Um dos mais famosos é o Robot Turtles.

~
ROBOT TURTLES : esse jogo foi de-
senvolvido para criancas entre trés e
oito anos. Os jogadores precisam mover
as tartarugas por um labirinto, em bus-

ca de um cristal. E preciso programar as
tartarugas com cartas do tipo “vire a es-

querda”, “va para a frente” ou “dispare o
laser”.

Link do jogo: http://robotturtles.com/

Nao encontramos jogos de tabuleiro desse tipo ja lancados em lingua portuguesa, mas
ndo se preocupe. Na terceira parte deste livro, hd uma série de desafios chamada Code
Mission, que usa apenas este material, papel e lapis para ensinar nocdes de programacao.
Vocé pode se basear nele para construir seu proprio jogo de tabuleiro.




LIDAHDO CIM ERRIOS

Antigamente, os computadores eram bem grandes. Por isso, era comum que insetos entrassem neles
e causassem danos e mau funcionamento. Desde entdo, usa-se o termo “bug” (“inseto”, em inglés)
para se referir a um erro em programas de computador.

No inicio de qualquer aprendizado, os erros sdo muito comuns. Na programacao, ndo é
diferente. E possivel cometer erros até em programas simples. Geralmente, ha dois tipos
de erro de programacao: de sintaxe e de tipo.

LIDANDO COM ERROS NO BASIC

Os erros de sintaxe ocorrem quando vocé digita alguma palavra errada. Veja a linha abaixo:
pront “Bom dia”

Talvez vocé cometa um erro e digite pront no lugar de print. Ao executar o programa,
o BASIC! mostrara na tela a seguinte mensagem:

Syntax Error
pront “Bom dia”

O programa mostra o tipo de erro e em qual linha ele se encontra. Isso é util para
poder identificar onde o erro esta e, entao, corrigi-lo. Agora, veja o seguinte cédigo:

input “Qual é o seu nome?”, a
print “Bom dia” + a

Qual € o seu nome?
O primeiro problema desse cddigo é a varidvel nu-
mérica a em relacdo a mensagem do comando input.
A mensagem do input pergunta o nome da pessoa.
Porém, ao tentar guardar esse nome em uma varidvel
numeérica, o BASIC! permitird inserir apenas nume-
ros! Ele mostrard o teclado numérico para vocé.

A ndo ser que seu nome seja um numero, sera dificil responder
a essa perguntal!

Além disso, depois que vocé inserir o niUmero, a tela exibird a mensagem “Extraneous
characters in line: a”. Isso significa “Caracteres estranhos na linha: a”.

Ou seja, 0 programa estd dizendo que a varidvel a € um caractere estranho, pois
nao é possivel unir um texto (“Bom dia”) a uma varidvel numérica. Isso provoca um
erro de tipo, pois um texto sé pode ser unido a outro texto ou a uma variavel de tipo
textual.

Sabemos que, em Basic, uma varidvel textual (String) é rotulada corretamente com
um $ no final, como em A$ ou nome$. Portanto, o programa corrigido fica assim:

input “Qual é o seu nome?”, AS
print “Bom dia” + AS

Ao usar uma variadvel textual, o BASIC! entende que receberd um texto e exibird o
teclado completo (o alfanumérico, com letras e nimeros).

Lembre-se de que numeros inseridos em uma varidvel textual sdo considerados
parte de um texto. Nao é possivel realizar calculos com eles, como no cédigo abaixo:

A$ 115"
BS - U 10"
print AS$S+BS

O resultado desse codigo serd “510”, ndo 15, pois quando somamos textos o progra-
ma apenas junta os conteudos. Para calcular de fato, sempre use varidveis numéri-
cas, como no codigo abaixo revisado:

A =25
B =10
print A+B

Nao se preocupe se houver um ou mais erros no programa. Apenas preste atencao
no que o BASIC! alerta e tente fazer as correcdes tranquilamente.




LIDANDO COM ERROS EM PYTHON

Em Python, caso vocé se esqueca de fechar as aspas em print (“Bom dia) e rodar o c6-
digo, o sistema vai mostrar uma mensagem como esta:

Ele dird a linha onde o erro se encontra (line 1) e onde faltam as aspas.

E possivel que, ao escrever errado o nome de uma funcdo, como pront em vez de print,
a mensagem seja semelhante a esta:

O sistema alerta sobre um erro de nome afirmando que pront nio estd definido. Isso
ocorre porque, em Python, vocé pode criar instrucdes com o nome que quiser, usando a
instrucdo def, como veremos mais adiante, no cédigo do Cacador de Robés.

Variaveis de tipos diferentes em Python

Em Python, uma varidvel serd textual ou numérica, de acordo com o que guardamos nela.

Se declararmos que a =10, ela serd numérica; porém, se declaramos que a = “10” ou que
a = “maracuja”, ela serd textual (String). A diferenca esta no uso das aspas. Agora, veja
o cddigo abaixo:

Em Python, o comando input() recebe sempre uma varidvel do tipo String (ou seja,
textual). No programa da pdgina anterior, se vocé inserir os valores 4 e 5, o resultado
serd 45, pois o sinal de + faz o Python juntar o conteldo de varidveis de texto. Para
somar matematicamente, vocé precisa transformar a varidvel de texto em variavel nu-
mérica usando a funcdo int(), conforme o cédigo abaixo.

Erro de indentacdao em Python

Outro erro comum em Python é o erro de indentacdo, que é o espacamento que o progra-
mador d& antes de iniciar uma linha de cédigo.

Na maioria das linguagens, esse espacamento é feito apenas para deixar o codigo mais
legivel e organizado visualmente. No caso do Python, é uma necessidade. Por exemplo,
quando usamos o comando de repeticdo for, o trecho do programa que sera repetido
deve estar com recuo em relacdo ao for. Veja o codigo a seguir como exemplo:

O programa acima funcionard normalmente, mas o de baixo retornard com um erro.

for x in range (50):
print (x)

File “main.py”, line 2
print (x)

IndentationError: expected an indented block




Isso ocorrerd, pois, no segundo cédigo, o print ndo estd com o espaco necessario.

‘ 0 CELULAR DORMIMHOCT

Também é preciso indentar trechos do cédigo quando lidamos com tomadas de
decisdo. Veja as estruturas condicionais if abaixo:

Este cdédigo em Basic demonstra como
vocé pode acessar os sensores de seu ce-
lular Android. Programe o cddigo abaixo e

a = input (“Qual sua Gltima nota em histdéria?”)

a = int(a)

if a>6: 0 execute.
print (“Parabéns!”) Ao digitar esse
b = input (“Vocé estudou muito?”) Cogigm, nate g &5
: : tts.init linhas quebradas de-
print (b + “!? Entendi.”) vem ser digitadas em
if a<7: sensors.open 1 uma linha Unica. Caso
. . : pause 2000 contrério, vai gerar
print (“Precisa estudar mais.”) um erro na hora da
wakelock 1 eXecucdo.

b = input (“Qual a matéria mais facil para vocé?”)

print (“Entendi. ” + b + “é interessante!”) d
o

rint (“Foi bom conversar. Até logo!”
= ( e ) sensors.read 1,x,y,z

print y

if y>9 then tts.speak “Estou de pé. Por favor, colo-

Por exemplo, caso vocé retire o espacamento da quinta linha, o Python pensara que essa que-me deitado. Estou com sono”

linha esta forado if a>6. if y>1 & y<9 then tts.speak “Estou inclinado. Nao con-

- x . . sigo dormir desse jeito”
Alguns aplicativos de programacdo Python ja colocam esse espacamento automatica-

. _ " .
mente apos vocé inserir alguns comandos, em especial apds lacos de repeticao (for, whi- if y<-1 then tts.speak “Estou ficando de cabeca para

baixo. Ninguém merece”

if y>-1 & y<1 then print “Boa noite. Z2ZZZZ."”

le, etc.) ou estruturas condicionais (if, else).

pause 3000
until O

end



