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R e f e r ê n c i a  e  A d a p t a ç ã o :  

C i ê n c i a s  d a  C o m p u t a ç ã o  n o  1 . º  c i c l o

Quando a lguém c l icar  em. . . .



As  ide ias  base  sobre  as  funções  dos

computadores  es tão  re lac ionadas

com  a  receção  de  dados ,  o

processamento  e  a lguma  produção .

No  entanto ,  f ace  à  própr ia  evo lução

tecno lóg ica ,  muito  dos  di spos i t i vos

a tua i s  executam  ta re fas  que  os

caracte r i zam  como  máquinas  que

respondem  a  di fe rentes  eventos :  

 reag i r  ao  press ionar  o  ecrã  de  um

te lemóve l  ou  most ra r  i n fo rmações  de

loca l i zação .

Os  eventos  são  uma  f antás t i ca  fo rma  

 de  ad ic ionarmos  va r iedades  a  um

algor i tmo ,  a  uma  programação ,  e  que

es tão  assoc iados  à  pa lav ra  "Quando "

(F ig . 1 ) .

Os  ambientes  v i sua i s  (por  blocos )

para  es ta  i n te ração  são  fundamenta i s

no  enquadramento  com  os  espaços

educat i vos ,  porque  permi tem  que  os

a lunos  se jam  são  capazes  de  cons t ru i r

ap l i cações  ou  j ogos  i n te ressantes ,

com  i n te r faces  de  ut i l i zador ,  com

sensores  e  também  ut i l i zando  e

potenc iando  bases  de  dados .

As  caracte r í s t i cas  da  programação

baseada  em  eventos  i nc luem

const ruções  i ncorporadas  para

programar  compor tamentos

in te ra t i vos ,  ta i s  como :  "Quando

press ionar  a  tec la  Space ,  o  boneco

sa l ta " .

Este  t ipo  de  i n te ração ,  i s to  é ,

promover  que  a  tecno log ia  responda

a  ações  exte rnas ,  poderá  a judar  na

própr ia  compreensão  sobre  o

desenvo l v imento  do  so f tware ,

re lac ionado  com  sensores ,  i n te r faces

e  ap l i cações / tecno log ias .

Def in i r ,  enquadra r  e  até  preve r

s i tuações  que  possam  acontecer

pos te r io rmente  à  nossa  programação ,

requer  uma  perceção  de  todo  o  nosso

pro je to .  Por  exemplo ,  imag inemos

que  ao  cr ia rmos  um  j ogo ,  onde  um

dos  ob je t i vos  é  co lec ionarmos

moedas  amare las ,  mas  nada  acontece

quando  es tamos  em  contacto  com  as

moedas .  I s to  s ign i f i ca  que  o  evento

tocar  nas  moedas  amare las  não  ex i s te

ou  poderá  não  es ta r  a  func ionar .  

Tes ta r  e  tes ta r !  Só  ass im  é  que

consegu imos  compreender  onde

ex i s tem  (ou  não  ex i s tem )  er ros ,  para

que  depo i s  se jam  cor r ig idos  e  to rnar

o  pro je to  func iona l .
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Na  F ig .2 ,  por  exemplo ,  são  def in idas ,  qua i s  as  ações  que  a  personagem  

 rea l i za rá ,  quando  press ionamos  a  “ tec la  esquerda ”  ou  a  “ tec la  di re i ta ” .

Este  evento  i n fo rma  que  es tamos  a  programar  a  par te  do  movimento  da

personagem .  
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Na  F ig .3 ,  por  exemplo ,  es tão  a  se r  reco lh idas  dive r sas  imagens  de  um

cão  (dados ) .  O  ob je t i vo  desses  dados  se rão  para  desb loquear  o  acesso

para  a  ent rada  na  coz inha ,  e  apenas  para  esse  cão .  I s to  é ,  a  pequena

por ta  (F ig .4 ) ,  com  uma  câmara  do  l ado  exte r io r ,  f a rá  o  reconhec imento

fac ia l  do  cão  e  desb loquear  a  por ta  apenas  quando  deteta r  que  é  o  cão

da  respet i va  casa ,  assoc iado  à  reco lha  de  dados .
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