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ROTEIRO DE AULA PRATICA
NOME DA DISCIPLINA: Algoritmos e Estrutura de Dados

OBIJETIVOS

Defini¢ao dos objetivos da aula pratica:

. Desenvolver uma interface texto utilizando um algoritmo;

. Adicionar estruturas de repeticao;

. Adicionar a légica necessaria para realizar o correto funcionamento do algoritmo.

INFRAESTRUTURA

Instalagdes:

Computador (configuragdo minima Windows XP;512MB de RAM; 1GB de HD; teclado e mouse),
Software de ambiente de desenvolvimento para codificacdo de algoritmos e psdeucddigos,
recomenddvel VisualG.

Materiais de consumo:
Quantidade de materiais
Descrigao por
procedimento/atividade

Software:

Sim (X) Nao ( )

Em caso afirmativo, qual?

Pago ( ) Nao Pago (X)

Tipo de Licenga:

Descri¢cao do software:

Visualg é um programa gratuito de edicdo, interpretacdo e execugao de algoritmos, com uma
linguagem préxima ao portugol. E um programa de uso e distribuicdo livres, utilizado em
diversas instituicbes de ensino no Brasil para o ensino de légica de programacao.
Equipamento de Protecdo Individual (EPI):

- NSA

PROCEDIMENTOS PRATICOS

Desenvolver uma interface texto utilizando um algoritmo, calculando a diferencga de gols e informando através de
uma mensagem na tela como foram essas diferencas, se foi empate, jogo normal, goleada ou o algoritmo apresentou
alguma falha;

¢ Cadastrar quantidade de gols do time A e time B;

¢ Adicionar estruturas de condi¢do e CASO;

¢ Adicionar a légica necessaria para realizar o correto funcionamento do algoritmo;

¢ Testar a aplicagdo desenvolvida.




Atividade proposta:

Futebol desenvolvedores de algoritmos, criar um algoritmo que registre o resultado de uma partida de futebol
entre o time A e o time B, e de acordo com o resultado, exiba diferentes mensagens de notificacdo. Sendo,
diferenca de gols 0, sera empate, até 3, partida normal, 4 a 7, goleada, fora dessas margens, a mensagem sera de
erro com mensagem de orientagao.

Procedimentos para a realizacdo da atividade:

Para a realizacdo desta aula pratica vocé devera ter o software VISUALG instalado no seu computador. Assista o video
tutorial da ferramenta aqui.

1. Crie uma pasta em algum local do seu computador com o nome “Algoritmo”.
2. Abra o VISUALG, e escolha a opg¢do “Salvar como...”. Escolha a pasta que acabou de criar e salve o projeto.
3. Crie uma estrutura basica do algoritmo na area dos algoritmos.

Algoritmo "semnome"

// Descri¢do: Aqui vocé descreve o que o programa faz! (funcéo)
Var

// Secdo de Declarag¢Bes das variaveis

Inicio

// Secdo de Comandos, procedimento, fungdes, operadores etc.
Fimalgoritmo

4, De um nome para seu algoritmo.
5. Declare as varias que ird utilizar na area de variaveis.
6. Na drea de inicio descreva em cdodigos a solicitacdo para o usudrio digitar o saldo de gols

de ambos os times, fazer o armazenamento, realizar a exibicdo do pedido no objetivo;

7. Exibir as mensagens de acordo com a diferenca de saldo de gols;
8. Encerrar o algoritmo.
Checklist:
1 Download gratuito do software VISUALG;
2 Criacdo da estrutura do algoritmo;
3. Codificacdo das variaveis;
4 Codificacdo da solicitagdo digitada pelo usuario (saldo de gols);
5 Codificacdo das decisGes de decisdo e CASO;




6. Impressdo dos dados na tela de acordo com o resultado, exiba diferentes mensagens de
notificacdo. Sendo, diferenca de gols 0, serd empate, até 3, partida normal, 4 a 7, goleada, fora dessas
margens, a mensagem sera de erro com mensagem de orientagdo;

7. Encerrar algoritmo.

RESULTADOS

Resultados da aula pratica:

Utilizar um programa que edita, interpreta e executa algoritmos como um "programa" normal de computador. Vocg,
aluno iniciante em programacdo buscou o exercicio dos seus conhecimentos em um ambiente préximo da realidade
da programacao através do VISUALG, selecionando dados e realizando a exibicdo dessas informagdes, nosso saldo
de gols e mensagem de comemoracao, através do algoritmo desenvolvido por vocé.




