Variaveis

Usamos o termo varidvel como é usado em matematica e em outras linguagens de programacdo: um valor
nomeado que pode ser alterado (variado). As variaveis podem ser criadas de diversas maneiras.

¢ Alguns blocos, como contar com e para cada usam uma variavel e definem seus valores. Um termo
tradicional da ciéncia da computagéo para essas variaveis é o termo variaveis de loop.

e Funcdes definidas pelo usuario (também conhecidas como "procedimentos") podem definir entradas,
criando variaveis que s6 podem ser usadas dentro daquela funcdo. Tais variaveis sao
tradicionalmente chamadas de "parametros” ou "argumentos”.

e Os usuarios podem alterar as variaveis a qualquer momento usando o bloco definir. Essas sao
tradicionalmente chamadas de "variaveis globais". Elas podem ser usadas em qualquer lugar no
coédigo ROBO Pro Coding.

Menu suspenso

Ao clicar no simbolo suspenso (tridngulo pequeno) de uma variavel, o seguinte menu aparecera:
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Eliminar a variavel "element’

O menu oferece as seguintes opcoes.

¢ a exibicdo dos nomes de todas as variaveis existentes definidas no programa.

e "Renomear variavel ...", ou seja, alterar o nome desta variavel onde quer que ela apareca no programa
(selecionar esta opcao abre uma consulta para 0 novo nome)

e "Excluir variavel ...", ou seja, a excluséo de todos os blocos que se referem a esta variavel, onde quer
que ela ocorra no programa.

Blocos

Determinar

O bloco definir atribui um valor a uma variavel e cria a variavel caso ela ainda néao exista. Por exemplo, o valor
da variavel idade é definido como 12:

definir E- a0 para [EF)

Lembrar

O bloco recuperacéo fornece o valor armazenado em uma varidvel sem altera-lo:
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E possivel, porém uma ma ideia, escrever um programa em que um bloco recuperagdo sem um conjunto de
blocos anterior correspondente.

Alterar

O blcco alterar adiciona um nimero a uma variavel.

alterar ELR8 por * K}

O bloco alterar € uma abreviatura para a seguinte construcao:

definir ELTR8 para ‘age - | 1

Exemplo

Observe o seguinte codigo de exemplo:

definir ELh para [EF)
alterar ELCEM por > K}

imprime N TR (0 X0 LS Congratulations! You are now &

O primeiro conjunto de blocos cria uma variavel chamada idade e define seu valor inicial para o nimero 12. A
segunda linha de blocos recupera um valor de 12, adiciona 1 a isso e armazena a soma (13) na variavel. A
mensagem é emitida na Ultima linha: "Parabéns! Agora vocé tem 13 anos".
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