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Cllll BNCC COMPUTACAD - 9° ANO EFO09CO03 )

MAQUINAS OE ESTADOS

Automatos para descrever comportamentos

CPensqmenTo compu’rqcionql) (Au‘réma’ros e even'ros) CAuIa expositiva - 30 min)
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COMO O SEMAFORD SABE
QUAL COR ACENDOER OEPOIS ?

Pense antes de passar o slide.
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OO
O QUE VAMOS APRENDER
4 )
EFO09€0O03 AUTOMATOS E EVENTOS
Usar automatos para descrever comportamentos de forma abstrata,
automatizando-os com uma linguagem de programagao.
\_ v,

Ao final da aula, vocé vai conseguir:

= identificar estados, eventos e transi¢oes;

= desenhar o autdmato de um sistema simples;

= transformar o desenho em programa.
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ESTADOS € TRANSICOES

Um automato (mdaquina de estados) descreve um comportamento com
estados e transicoes.

O sistema estad sempre em um estado. Um evento (fempo, botdo, toque) faz
ele passar para outro.
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O SEMAFORD

Trés estados: verde, amarelo,

20 < 5 vermelho.

O evento é o tempo passar.

Sempre na mesma ordem.
Verde P | Amarelo
30s

JULIA ROBERTA QUOOS ALVES s/ (ohtopico.com.br)




(uoocooa.nv SICIO)

AUTOMATOS NO DIA A 0IA

4 N\ N\ ( )
Catraca Personagem de jogo Maquina de lanche
travada - (moeda) - parado, andando, esperando moedaq,
liberada - (empurrar) - pulando, caindo escolhendo, entregando
travada

JULIA ROBERTA QUOOS ALVES 6/72 (ohtopico.com.br)




(uoocooa.nv O ®

A CATRACA €M CODIGO

4 A
estado « "travada"
quando um evento acontecer faca
se estado = "travada" e evento = "moeda" entao
estado « "liberada"
se estado = "liberada" e evento = "empurrar" entao
estado « "travada"
# outros eventos: nada muda
fim
- y,
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Desenhar os estados antes de programar evita bugs: fica claro o que
acontece em cada situagado.

Jogos, elevadores, maquinas de lavar e aplicativos usam maquinas de
estados.
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ATIVIOADE: O PERSONAGEM 00 5060
CELID

1. Em grupos, escolhnam um personagem com 3 ou 4 estados (parado,
andando, pulando, caindo).

2. Desenhem cada estado como um circulo.

3. Liguem com setas e escrevam o evento de cada seta (tecla, tocar o
chdo...).

4. Testem: um colega diz eventos e o grupo diz em que estado o
personagem esta.
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CONFIRA : RESPONDA RALINO XD

1. O que € um estado?

2. O que faz o sistema mudar de estado?

3. Catraca travada: o que acontece se empurrar?
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PARA LEVAR

= Automato: estados ligados por transig¢oes.
= Um evento faz o sistema mudar de estado.

= Desenhe os estados antes de programar.

I‘(

estado”.

Para praticar no Scratch: crie um personagem com uma varidve
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ROTEIRO DO PROFESSOR - 30 MIN

0-3 min Abertura Desenhe um semaforo e pergunte o que faz a luz mudar.

3-S5 min Objetivos Leia a habilidade e os objetivos em voz alta.

$-17 min  Explicacdo Estados, eventos, semaforo, catraca e codigo (slides 4 a 8).

17-24 min Atividade Automato do personagem; pec¢a que testem com sequéncias de eventos.
24-28 min Confira Perguntas rapidas: respostas no caderno ou em voz alta.

28-30 min Fechamento Retome os trés pontos do “Para levar”.

Respostas do “Confira”: 1. a situagdo em que o sistema estd num momento. 2. um evento, como o tempo, um botdo ou
um toque. 3. nada; ela continua travada.
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