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desenvalvimento de um jogo baseado em texto
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Objectivo Geral: Promover uma melhor organizacao do

cadigo escrito, estruturando o algoritmo e o pensamento,

Actividades em pares:

3 Elaboracdo de um programa principal que responde ao
problema colocado;

4 Conwversao da funcdo principal ‘main’ para procedimento;

O Dividir codigo em procedimentos compactos e bem
definidos;

0 Introdugdo de Varidveis locais e globais;

3 Passagem de parametros entre Procedimentos;

a Optimizar o codigo final,

Objectivos Especificos:
O Declarar variaveis locais e globais
d  Entender o ciclo de vida e scope de uma variavel
d  Segmentar um programa em funcdes e procedimentos
O Utilizar pardmetros nas fungbes

Interagdes: O professor acompanhard tedo ¢ desenvolvimenta,
Erupe a grupo e orfentard os alunos de forma a atinglrem os abjetivos
pretendidos, em cada etapa PRIMM. Devera adoptar estrategias que
mativem o aluno a envelver-se na sua prapria aprendizagem e [he
permitam desemsalver a Sua autonomia e inidiativa.

Papéis: A partir de um guido fornecido, os alunos irdo envolver-se
no desenvolvimento passo-a-passo de um jogo, procurando pensar
na algoritmia necessaria ao seu desenvolvimento. Vio, pela pratica,
dar-se conta da importancia de segmentar e reduzir o codigo em
componentes que possuam finalidade e comportamento bem
definidos. O professor devera mostrar ao aluno que certas partes
do codigo se repetem, e por uma guestdo de optimizacdo do codigo
e economia de tempo, devera segmentar o codigo em blocos
funcionais compactos e bem definidos. Sera importante realcar a
importancia de esconder certos detalhes inlteis do cddigo,
substituindo-os sob a forma de procedimentos.

Resumo da narrativa: Ac longo de um conjunto de aulas os alunos vao desenvolver um jogo sob a forma
de um corpo de fungdes/procedimentos que permitam o seu controlo via consola. O jogo replica as
funcionalidades do classico "bangbang”, permitindo a dois jogadores competirem entre si, ao estilo da
batalha naval. As varidveis 'vento', ‘velocidade' e 'direcdo’ deverdo ser tidas em conta, A representacdo visual
do jogo sera puramente textual, e terd Loops/Ciclos para controlar a sua renderizagdo. Sera tambem uma
oportunidade para os alunos perceberem a mecanica por detras da criacdo de um jogo. Ao longo do projeto
os alunos serdo incentivados para a utilizacdo de fun¢des/procedimentos, promovendo uma boa organizacgdo
do cédigo, a sua modularidade, a generalizacdo e reutilizagdo. Liskov and Guttag (2000) destacou 3 tipos de
abstracdo: abstragdo procedimental, abstracao de dados, e abstracdo iterativa, Segundo Wing (2006), a
capacidade de conceptualizacao, da qual faz parte o pensamento computacional, requer da nossa parte
multiplos niveis de abstracao. Esta capacidade esta identificada como sendo a maior dificuldade dos alunos
durante a aprendizagem da programacdo e € uma das mais importantes para a formacdo de um profissional
na area, e uma das que pode beneficiar com um approach mais visual e ladica, tal como este cenario propde.
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