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Clique aqui e veja orientacoes e exemplos de roteiro de aula pratica.

Visual G: https://mdstrm.com/video/60da391e0cdfb41251e0e108.mp4

Dec++: https://mdstrm.com/video/60da397f75218e6469378eee.mp4

ROTEIRO DE AULA PRATICA 1
Unidade: 1
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[JPago / X Nao Pago

Infraestrutura:

Computador

Descricdo do software:

VisualG
https://mdstrm.com/video/60da391e0cdfb41251e0e108.mp4

O VisualG é um software que permite criar, editar, interpretar e que também executa os
algoritmos em portugol (estruturado portugués) como se fosse um “programa” normal de
computador. A ferramenta é de uso gratuito e de dominio publico.

ATIVIDADE PRATICA 1

Atividade proposta:

Criar dois algoritmos e testar utilizando a ferramenta VisualG.

- 1. Para o primeiro algoritmo, o usuario devera informar a sua idade e em sequida devera ser

informada uma mensagem se ele for menor ou maior de idade.

- 2. O sequndo algoritmo, vocé devera criar uma estrutura de repeticio com teste no inicio para

calcular a potenciacdo. Vocé devera escrever um algoritmo que resolva a expressao , sendo a e

b nimeros inteiros e positivos.

Objetivos:

Entender a ferramenta VisualG.

Elaborar algoritmos e testar utilizando a ferramenta VisualG..

Procedimentos para arealizacao da atividade:




Nessa aula, vocé devera utilizar a ferramenta VisualG para criar e testar os seus pseudocédigos que foram
propostos.
e Primeiramente, vocé deverd fazer download da ferramenta VisualG, acessando o
seguinte link: https://visualg3.com.br/
e Descompacte a pasta do VisualG.
e Dentro da pasta descompactada, acesse o icone do aplicativo, o icone é chamado
visualg30, conforme a Figura 1 a seguir.

Figura 1. Pasta descompactada VisualG.

Nome i Data de modificagdo Tipo Tamanho
Exemplos 18/05/2020 17:25 Pasta de arquivos
help Pasta de arquivos
skins Pasta de arquivos
t5] dicas Pardmetros de co... 11KB
% help Arquive de Ajuda .. 637 KB
| LEIAME Documento de Te... 1KB
| LEIA-ME Documento de Te 1KB
1 listas Documento de Te, 5KB
m Menu do Visualg autalizade 20/07/2015 02:47 Adobe Acrobat D. 1.236KB
| README 12/09/2015 3 Documento de Te... 1KB
| RELAGAO DOS COMANDOS DO VISUAL...  04/10/2015 01:59 Documento de Te... TKB
_| TESTE.2lg 16/02/2019 Arquivo ALG 1KB
2] VISUALG 26/01/2017 16:51 Pardmetros de co 1K8B
% VISUALG30 13/07/2015 18:13 Arquivo de Ajuda 691 KB
B visualgl0 21/03/2019 22:45 Aplicativo 2110k8 |
o Descricdo do arquive: '-u':-:a.z'lg; er;o) é.%l‘-;lnterpretaé‘cr, editor e“».“x'.uah:adcr ' L
de Algortmos)

Fonte: Captura de tela Pasta VisualG.
e Abrir o visual G e criar a estrutura do pseudocddigo.
Figura 2: Tela VisualG

Arquive Editer Run (executar) Exportarpare  Manutengdo  Help (Ajuda)

0@ - || =@ -] @080 4|m(@ 3 L'|n|n| ERIBEEIE RS o S B E|@E &

i Area dos algoritmos ( Edu;an do cédigo fonte ) -> Nome do arquivo: [

1 algoritmo "semnome" -~

2 // Disciplina Escopo Nome Tipo | Valor

B
4 Yar
5 // S5spdo de Declarapdss das varidveis
6
7!
8 Inicio
9 // Segdo de Comandos, procedimento, fungdes, operadores, etc...
10
14l

12 Fimalgoritmo

<

~ Area de visualizagdo dos r

Fonte: Captura de tela VisualG.
e Lembre-se que a estrutura no VisualG deve obedecer a seguinte sequéncia:

Algoritmo "Nome do algoritmo™

Var
/I Crie as suas variaveis

Inicio




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

Fimalgoritmo

Lembrando das estruturas das varidveis:

Variaveis - Tipos

Numeéricas: Especificas para armazenamento de nimeros, que posteriormente poderao ser utilizados para
calculos. Ex: idade, salario... Podem ser ainda classificadas como Inteiras ou Reais.

Inteiro: sdo caracterizados pelos nimeros inteiros, positivos ou negativos.

Real: sdo caracterizados por nimeros inteiros e decimais (fracionais),sendo positivos ou negativos.

Literal : S3o variaveis que armazenam letras, nimeros e simbolos especiais. Sdo chamados de caracteres
ou, em inglés, string. Ex: (Marcio, Karina38, 2017).

Logicas: Armazenam somente dados légicos que podem ser Verdadeiro ou Falso. Ex: O Carlos tem filho?
Sim ou N3o. A Carol é engenheira? Verdadeiro ou Falso.

Operadores matematicos:

Operadores Funcéao Exemplos
+ Adicao Y+ x 7+ 8
- 10 — 8, nota — extra
5%*5, nota *4
100/5, valorl/valor2
ot { Potenciacao Pot (3,3) = 3 elevado a

) = raiz quadrada de 25[5%‘]

10 mod 3 resulta em 1

O 15 div 5 resulta em 3

Atribuicdo
Atribuicdo pode ser utilizada em algoritmos para determinar um valor a uma variavel ou até mesmo para
uma expressao, e é representada por uma seta ( & ).

Entrada e saida

Podemos descrever os seguintes comandos de entrada e saida:

Comando “escreva” — utilizado para mostrar algo na tela do computador, conhecido como comando de
saida.

Comando “leia” — utilizado para armazenar os dados de uma variavel, também conhecido como
comando de entrada.

1° Algoritmo: para o primeiro algoritmo, vocé devera elaborar o algoritmo que o usudrio informe a sua
idade e caso a idade seja maior que 18 incluir uma mensagem de Maior de idade e caso contrario menor
de idade.

2° Algoritmo: para o segundo algoritmo vocé deverd apresentar o resultado da potenciagdo, lembrando
que a estrutura da potenciagdo é a seguinte:

M

a

2'=22

27 =222
2=2.2.22




Vocé devera atentar-se para a logica entre o nimero de repeticGes e a variavel b (Dica: observe que a
variavel b é quem ird controlar a quantidade de repeti¢des)
Escreva o algoritmo:

1. Inicio e declaracao de varidveis

2. Obtencdo dos valores das varidveis pelo usuario

3. Cdlculo do exponencial

4. Impressao do resultado .

Checklist:

- Abrir a interface da ferramenta VisualG

- Criar o pseudocddigo para o primeiro algoritmo que informa a maior ou menor idade.
- Deixar o algoritmo indentado.

- Testar o algoritmo.

- Vocé devera entregar o algoritmo e o print do resultado do algoritmo.

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

- Indentar o algoritmo.

- Executar o algoritmo.

Resultado: Aluno, vocé devera entregar:

Aluno, vocé devera entregar o algoritmo e o print do resultado do algoritmo. algoritmo e o print do

resultado do algoritmo.

Referéncias:

MANZANO, José Augusto N. G. Algortimos: légica para desenvolvimento de programacao de
computadores. 29.ed. S3o Paulo: Erica, 2019

Livro SOUZA, Marco A. Algoritmos e légica de programacao. 3.ed. Sdo Paulo: Cengage, 2019

SOARES, Marcio Vieira; GOMES, Marcelo Marques; Souza, Marco Antbnio. Algoritmos e Légica de
Programagao. 2. ed. S3o Paulo: Cengage Learning, 2011.
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Infraestrutura:

Computador.

Descricdo do software:

DevC++

https://mdstrm.com/video/60da397f{75218e6469378eee.mp4

O DevC++ é um ambiente de desenvolvimento de programas em C/C++ que utiliza o como

compilador o GNU g++ ou o GNU gcc. pacote compde um ambiente completo de

desenvolvimento para a criacdo, debug e compilacdo do cédigo de programacao..

ATIVIDADE PRATICA 2

Atividade proposta:

Criar algoritmos para calculos matematicos. J

Objetivos:

Construcdo de programas com processamento de dados utilizando os operadores aritméticos, relacionais e

Iégicos, além de fungGes matematicas pré-definidas.

Procedimentos para a realizacao da atividade:

Segundo Damas (2016), um programa € uma sequéncia de cddigo organizada de tal forma que permita
resolver um determinado problema. Um programa pode ser desenvolvido em mddulos distintos e/ou em
subprogramas.
Tera que existir um critério ou um formato de escrita bem definido que indique ao compilador todo o
conjunto de cédigo escrito pelo programador, onde se define em qual instru¢do ou local ele comecgara a
executar.
Prestar atengdo nas bibliotecas:
v stdio — essa biblioteca é responsdvel pelas fun¢des de entradas e saidas, como é o caso da func¢do
printf e scanf.
o Exemplo: #include <stdio.h>
v stdlib — essa biblioteca transforma as strings (vetores de caracteres) em nimeros.
o Exemplo: #include <stdlib.h>
v’ string — biblioteca responsavel pela manipulacdo de strings.
o Exemplo: #include<string.h>
v" time — biblioteca utilizada para manipulac¢do de horas e datas.




o Exemplo: #include<time.h>
v" math — biblioteca utilizada para operacdes matemaéticas.
o Exemplo: #include<math.h>...

Operadores:
v" Operadores de atribuicdo
Para atribuir um valor a uma variavel utilizamos o sinal de igual “=". Exemplo: y =x+ 100
v" Operadores aritméticos
Os operadores aritméticos em Linguagem C sdo representados por operadores bindrios e unarios.
v" Operadores Bindrios
+soma -subtracdo * multiplicacdo / divisdo % resto de divisdo
Por exponenciagdo — lembre-se de que para esse operador a biblioteca math.h deve ser inicializada no
programa.
v" Operador Undrio
Uma das representag¢des unarias é caraterizada pela utilizacdo do resto da divisdo, representada pela
porcentagem “%”...
v' Operadores de Incremento e Decremento
o Ex:y=y+1; utilizando incremento ficaria desta maneira: ++y; y =y — 1; utilizando o
decremento ficaria desta maneira: ——vy;
v" Operadores Relacionais
o > = Maior;< = Menor;>= = Maior ouigual; <= = Menor ou igual; == = lgual; I= =
Diferente; Ex : soma = (a >= B);
v" Operadores Ldgicos
o &&=O0perador E; || = Operador OU; != Operador NAO;

Fungdes:

1) Fungdo main()

A fungdao main() é reservada para iniciar um programa em C, sendo a primeira a ser executada.
main()  { '}

2) Fungao printf ()

A fungdo printf () é um comando de saida onde possui um vinculo com a biblioteca stdio.h. E

utilizada quando se pretende obter uma resposta na tela do computador. A sua sintese é definida

por: printf (“expressdo de controle”, listas de argumentos);

3) Funcao scanf()

A funcdo scanf() € um comando de entrada, ou seja, sdo informacbes que possibilitam a entrada

de dados pelo teclado, assim, a informacdo sera armazenada em um determinado espaco da

memoria.

A sintaxe é definida por uma expressao de controle (sempre entre aspas duplas) e pela lista de

argumento. A sintaxe da funcdo scanf() é definida por: scanf(“expressdo de controle”, lista de

argumentos);

- Na primeira etapa o objetivo é criar um programa em C, que calcule a média aritmética das notas de 4
bimestres de um aluno do ensino médio. O programa devera pedir para que o professor digite as 4 notas,
em seguida, deverd ser calculada a média aritmética anual do aluno

- Como segundo desafio vocé deve criar um programa em C para calcular o valor de um produto com juros.
O programa devera pedir o valor bruto de uma conta e a taxa de juros que serd aplicada. O programa
devera fazer o cdlculo e dizer qual o valor bruto, o valor liquido e quanto o cliente ird pagar de juros. .

Checklist:

- Abrir a interface da ferramenta DevC++

- Criar um programa em C e incluir as bibliotecas.
- Criar todas as variaveis necessarias.

- Fazer a leitura correta de todos os valores.




- Criar a féormula para calcular a média.

- Imprimir os resultados.

- Criar um novo programa em C e incluir as bibliotecas.
- Criar todas as varidveis necessarias.

- Fazer a leitura correta de todos os valores.

- Criar a formula (ou as férmulas) para calcular os juros.
- Imprimir os resultados.

Resultados da aula prética: Aluno, vocé devera entregar:

- Vocé devera entregar o algoritmo e o print do resultado do algoritmo.

Referéncias:

SZWARCFITER, J. L.; MARKENZON, L. Estruturas de dados e seus algoritmos. 3.ed. Rio de Janeiro: LTC, 2015.
LIVI, Maria Aparecida de Castro. Algoritmos e Programacao com exemplos em Pascal e C. Porto Alegre:
Bookman, 2014

Backes, André. Linguagem C : completa e descomplicada - 2. ed. - [Reimpr.]. — Rio de Janeiro: LTC, 2022 —

32 impress3o : il. ISBN 978-85-3528-902-2 [Minha Biblioteca]
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Infraestrutura:

Computador.

Descricdo do software:

DevC++

https://mdstrm.com/video/60da397f{75218e6469378eee.mp4

O DevC++€é um ambiente de desenvolvimento de programas em C/C++ que utiliza o como
compilador o GNU g++ ou o GNU gcc. pacote compde um ambiente completo de desenvolvimento

para a criacdo, debug e compilacdo do cédigo de programacao.

ATIVIDADE PRATICA 3

Atividade proposta:

Trabalhar estruturas condicionais.

Objetivos:

Aula pratica tem por objeto programar em Linguagem C atividades do cotidiano e treinar o conhecimento
em estrutura de decisdo condicional - Se/Entdo, Se/Entdo/Sendo, as estruturas de selecdo e finalizar com
o encadeamento de estruturas condicionais.

Procedimentos para a realizacdo da atividade:

Condicional Simples/ Condicional Composta:

Segundo Manzano (2013), para a solu¢do de um problema, podemos utilizar a instrugdo “if”, em
portugués “se”, onde sua fun¢do é tomar uma decisdo e criar um desvio dentro do programa, onde,
desta forma, podemos chegar a uma condicdo que pode ser verdadeira ou falsa.

A estrutura condicional composta é bem parecida com a estrutura condicional simples, a diferenga é:
quando uma condi¢do nao é satisfeita, um outro comando serd executado. Neste caso, vamos usar o
comando “else”, que significa “entao”.




if <(condicao)>

It

{

L

<conjunto de comandos>,

f <(condicao)> J

<conjunto de comandos>; <conjunto de comandos>:

\
\ }
> J

Condicional de Selecdo de casos

A Estrutura Condicional de selecdo de casos “switch-case” é aplicada quando usamos uma variavel do tipo
inteiro para comparar ou testar determinados valores.

Quando os valores sdo avaliados, o comando é executado. Em alguns casos é uma étima opgdo para
substituir a programacdo de estrutura condicional encadeada.

switch (variavel)

{

case constantel:
<comandos>

break;

case constante?2:
<comandos>

break;

default: <comandos>

)

DESAFIO 1: Como primeiro desafio, implemente um programa que calcula um intervalo de tempo, a partir
de informacdes digitadas pelo usudrio. Como o calculo envolve “tempo” é tomado como premissa que as
informacdes de hora e minuto informados sejam valores validos.

O usudrio deve informar um valor iniciar para hora e outro para minuto. Em seguida, deve informar um
valor final para ambas varidveis. O programa deve fazer a diferenca entre os valores, e verificar se o valor
final ndo é maior que o inicial, o que retornara uma mensagem.

Para criar o programa vocé pode sugerir a sintaxe da estrutura condicional encadeada:
if (condi¢do) comando;
else
if (condi¢do) comando;
else(condi¢do) comando;

else comando;
- Crie o primeiro algoritmo.

DESAFIO 2: Agora vocé vai criar um novo programa para explorar outra estrutura condicional. Nesse
programa o usudrio devera escolher um nimero de 1 a 7, e o programa imprime o dia da semana
correspondente. Por exemplo, se o usuario digitar 1, devera ser mostrado Domingo!

Nesse tipo de solugdo, onde se tem mais que trés opcdes a serem testadas, o ideal é usar a estrutura
condicional:




switch (variavel)

{

case constantel: <comandos>
break;

case constante2: <comandos>
break;

default: <comandos>

}

]

Checklist:

Criar um programa na linguagem C.

Criar as varidveis necessarias.

Armazenar os valores inicias e finais informados pelo usuario.

Realizar o cdlculo da diferenca entre os tempos informados.

Imprimir o resultado.

Criar um novo programa na linguagem C.

Criar as varidveis necessarias.

Exibir o dia da semana conforme informagdo numérica inserida pelo usuario. .

Resultados da aula pratica: Aluno, vocé devera entregar:

Ao final da aula pratica vocé deverd entregar os dois cédigos na linguagem C, com as estruturas condicionais

propostas.

Referéncias:

Soffner, Renato Kraide .Algoritmos e Programacdo em Linguagem C, 12 edicdo - Sdo

Paulo:Saraiva,2013.[Minha Biblioteca]

DOBRUSHKIN, V. A. Métodos para andlise de algoritmos. Rio de Janeiro: LTC, 2012. [Biblioteca Virtual

universitaria 3.0 Pearson]..
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Descricdo do software:

DevC++

https://mdstrm.com/video/60da397f{75218e6469378eee.mp4

O DevC++€é um ambiente de desenvolvimento de programas em C/C++ que utiliza o como
compilador o GNU g++ ou o GNU gcc. pacote compde um ambiente completo de desenvolvimento

para a criagao, debug e compila¢do do cédigo de programagéoj

ATIVIDADE PRATICA 4

Atividade proposta:

Criar uma lista(struct) para armazenar dados de alunos de uma sala de aula, ler esses dados e apresenta-

los.

Objetivos:

Conhecer e compreender as estruturas heterogénas, sua construcdo e uso adequados, e sua aplicacdo em

programas de computador.

Procedimentos para arealizacdo da atividade:

Criar uma estrutura heterogénea (struct) que armazene os dados de uma sala de aulal com oito alunos.
Para cada aluno deve-se considerar o nome, guatro notas e uma média simples. Deve também ler os
dados dos alunos e apresenta-los.

Um recurso muito utilizado em programagdo é armazenar um conjunto de dados dentro de uma mesma
varidvel, formando assim uma estrutura heterogénea ou, como é conhecido na linguagem C, struct
(DEITEL; DEITEL, 2011).

E importante ressaltar que uma struct funciona como um “tipo de dado”, e para que seja possivel utiliza-
la é necessario atribuir uma (ou mais) varidveis a estrutura criada.

A sintaxe da struct é:
Sintaxe:
struct <identificador>

{




<listagem dos tipos e membros>;

}

struct <identificador> <variavel>;

Passol : Definicdo das varidveis e configuracdes do ambiente;
Passo 2: Rotina para entrada dos nomes e notas;

Passo 3 : Processamento do célculo da médias;

Passo 4: Classificacdo dos dados;

Passo 5: Apresentacdo da tabela nome/notas/média.

Checklist:

Criar uma struct para armazenar dados de um aluno em forma de lista;
Inicializar a lista;

Fazer os calculos;

Fazer a apresentacdo desses dados.

Resultados da aula prética: Aluno, vocé devera entregar:

Ao final da aula pratica vocé devera entregar um cddigo na linguagem C, que crie uma lista | para armazenar

dados de um aluno com a opcao de realizar operacdes sobre essa lista.

Referéncias:

MANZANO, José Augusto N. G. Algortimos: légica para desenvolvimento de programacao de
computadores. 29.ed. S3o Paulo: Erica, 2019
Soffner, Renato Kraide .Algoritmos e Programacdo em Linguagem C, 12 edicdo - Sdo

Paulo:Saraiva,2013.[Minha Biblioteca]

DOBRUSHKIN, V. A. Métodos para andlise de algoritmos. Rio de Janeiro: LTC, 2012. [Biblioteca Virtual

universitaria 3.0 Pearson]

ORIENTACOES PARA ELABORACAO E ENTREGA DO RELATORIO

1. O trabalho serd realizado individualmente.

Para a instalacdo dos softwares seguir as orientacées dos videos (link no inicio do roteiro).

3. Importante: Vocé devera postar o trabalho finalizado no AVA, o que devera ser feito na pasta
especifica, obedecendo ao prazo limite de postagem, conforme disposto no AVA. Ndo existe
prorrogacdo para a postagem da atividade.

4. As atividades a serem entregues deverdo estar consolidadas em um Unico relatdrio. As entregas
de cada atividade esta no item “Resultados da aula pratica”.

5. Esse relatério devera ser original e, portanto, ndo podera haver documentos idénticos aos de
outros alunos ou com reprodugdo de materiais extraidos da internet. Os trabalhos plagiados
serdo invalidados, sendo os alunos reprovados na atividade. Lembre-se de que a pratica do plagio
constitui crime, com pena prevista em lei (Lei n.2 9.610), e deve ser evitada no ambito académico.

6. Importante: O relatério deverd ser enviado preferencialmente em formato Word.

N

Lembre-se de que seu Tutor a Distancia esta a disposicdo para lhe atender em suas
duvidas e, também, para repassar orientagdes sempre que vocé precisar.




