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ALGORITMOS E PROGRAMACAO ESTRUTURAD?



ROTEIRO DE AULA PRATICA

NOME DA DISCIPLINA: ALGORITMOS E PROGRAMACAO ESTRUTURADA

Unidade: FUNCOES, RECURSIVIDADE, PASSAGEM DE DADOS E PARAMETROS
Secgdo: PASSAGEM DE DADOS EM PROGRAMACAO

Definicao dos objetivos da aula pratica:
- Entender a ferramenta Portugol WebStudio.

- Elaborar algoritmos e testar utilizando a ferramenta Portugol WebStudio.

Instalag6es — Materiais de consumo — Equipamentos:
LABORATORIO DE INFORMATICA

Equipamentos:

» Desktop Engenharia Positivo Master D3400

~ 1 un para cada aluno

- PORTUGOL WEBSTUDIO (Software)

Portugol WebStudio: uma ferramenta de programacéo educacional para iniciantes que permite
escrever, compilar e executar programas simples em Portugol, uma linguagem de programacao

didatica.

Nao se aplica

Procedimento/Atividade n°® 1 (Virtual)




Atividade proposta:
Elaborar dois algoritmos utilizando a ferramenta Portugol WebStudio.
Procedimentos para a realizagao da atividade:

Elaborar dois algoritmos e testar utilizando a ferramenta Portugol WebStudio.

1. Para o primeiro algoritmo, o usuario devera informar a sua idade e em seguida devera ser
informada uma mensagem se ele for menor ou maior de idade.

2. O segundo algoritmo, vocé devera criar uma estrutura de repeticdo com teste no inicio para
calcular a potenciacao. Vocé devera escrever um algoritmo que resolva a expressaor=ab,
sendo a e b numeros inteiros e positivos.

Nessa pratica, vocé devera utilizar a ferramenta Portugol Studio para criar e testar os seus
pseudocddigos que foram propostos.

* Primeiramente, vocé devera fazer download da ferramenta Portugol WebStudio, acessando o
seguinte link: https://dgadelha.github.io/Portugol-Webstudio/

» Faga acesso ao portal Portugol WebStudio.

* Tela incial, conforme a Figura 1 a seguir.

Figura 1. Home Portugol WebStudio.
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Fonte: Captura de tela Home Portugol WebStudio.

» Abrir o Novo Projeto e criar a estrutura do pseudocaddigo.

Figura 2: Tela Portugol WebStudio
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Fonte: Captura de tela Portugol WebStudio.

Figura 3. Exemplo de pseudocddigo




Q Portugol Webstudio B MiniCalculadora X <

resultado

Fonte: Captura de tela Portugol WebStudio.

» Lembre-se que a estrutura no Portugol WebStudio deve obedecer a seguinte estrutura:

/[Algoritmo "Nome do algoritmo"

programa

{

funcao inicio()

{

/I Crie as suas variaveis // Secdo de Comandos, procedimento, funcdes, operadores, etc...




{

/I Secao de Comandos, procedimento, funcdes, operadores, etc...

{

/I Secao de Comandos, procedimento, fun¢des, operadores, etc...

}
/I Secao de Comandos, procedimento, fungdes, operadores, etc...
}
}

/[Fimalgoritmo

1° Algoritmo: para o primeiro algoritmo, vocé devera elaborar o algoritmo que o usuario informe
a sua idade e caso a idade seja maior ou igual a 18 incluir a mensagem “Maior de idade” e caso

contrario “Menor de idade”.

2° Algoritmo: para o segundo algoritmo vocé devera apresentar o resultado da potenciagéo,
lembrando que a estrutura da potenciagao é a seguinte:

a

2222
22=22:2
2°=2.2:2:2

Vocé devera atentar-se para a légica entre o niumero de repeticdes e a variavel b (Dica: observe
que a variavel b € quem ira controlar a quantidade de repeti¢cdes)

Escreva o algoritmo:

1. Inicio e declaragao de variaveis

2. Obtencao dos valores das variaveis pelo usuario

3. Calculo do exponencial

4. Impressao do resultado

Checklist:

- Abrir a interface da ferramenta Portugol Webstudio
- Criar o pseudocddigo para o primeiro algoritmo que informa o maior ou menor idade.

- Deixar o algoritmo indentado.

- Testar o algoritmo.




- Analisar e guardar o algoritmo e o print do resultado do algoritmo.

- Criar o pseudocodigo do algoritmo para o calculo da poténcia.

- Indentar o algoritmo.

- Executar o algoritmo.

- Analisar e guardar o algoritmo e o print do resultado do algoritmo.

Resultados de Aprendizagem:
Conseguir propor a resolugdo de problemas via algoritmos utilizando a ferramenta Portugol
Webstudio. Vocé devera elaborar dois algoritmos referentes aos problemas propostos bem como,

os prints dos resultados na tela. Além do conhecimento das técnicas de programagao, vocé

também deve ter conhecimento matematico para resolver diversas situagdes do cotidiano.




