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Tema da aula:

o Software Geogebra

Professor: Dr. Rodrigo Choji de Freitas
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Funcao

Funcao (<f(x)>, <Valor de x Inicial>, <Valor de x Final> )
Exemplos:

o f(x)=Funcao(xA2, -1, 2)

e ((x)="Funcao(x-1, -3, 2)
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Controle deslizante T

o Criar controle deslizante c1 e an

o Criar controle deslizante c2
o f(x)=Funcao(xA2, c1, c2) e

 Manipular os controles c1 e
c2




INTERATIVIDADE

Testar o controle deslizante visto anteriormente

o Criar controle deslizante c1

o Criar controle deslizante c2

o f(x)=Funcao(xA2, c1, c2)
 Manipular os controles c1 e c2
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Dependencia de objetos
o f(x)=x
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Dependencia de objetos

Ocultando h2, h3 e h4
e GeGewm
Arquive Editar Exibir OpgBes Ferramentas Jansla Ajuda
Bl ool ALl
"“’m de Algebra » Janela de Visuaiizagao
" rt:--
g(x) = sen(x)
hl{] x + sen (x)
'U'ﬂm- —ﬁr{x‘j
’13{]— [}
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Trocando “x" por “x+4"

Arquivo Editar Exibir Opcoes Ferramentay

mA/}>(

» Janela de Algebra

= Funcao
@ fx)=x+4

...... . g(x):sen (x)
------ ® hl(x)=x+4+sen(x)

""" ® h2(x) =x-sen (x)
@ h3(x) = (x+4) sen (x)

@ ha) = X*4

sen (x)
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Mais comandos...

o {2 Gréfico - GeoGebra
Coeficientes AL~ @]
o Inserir p(x)=xA4 - 5xA3 + 2x +7 =14 =

o Coeficientes(p(x))

Funcao
p(x) = x*—=5x+2x+7
Lista

L; = Coeficientes (p)

— {1,-5,0, 2, 7}
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Mais comandos...

Derivada

Inserir f(x)= x?
Derivada

o Derivada (f(x))
Derivada seqgunda

o Derivada (f '(x))
Derivada terceira

o Derivada (f"'(x))
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Mais comandos...
Integral

o Inserir f(x)=x2+1
o Integral (f(x))
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Mais comandos...
Matriz

o M={{12}{4,5}}

{7 Gréfico - GeoGebra

|| o* L~ 3 D@
2] A % s b

Lista

- (13)

+ Entrada...
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Mais comandos...

Matriz Inversa

o M={{1,2},{4,5}}
 Matrizinversa (M)

{2 Gréafico - GeoGebra

AP OO
JUF R I -\

Lista

(1 2
= (8)

M; = Matrizlnversa (M)

—-1.67  0.67
- 1.33 —-0.33
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Mais comandos... [niieitie
Determinante da Matriz

o M=1112},14,5}}
o Determinante (M) a-(12)

4 5

M; = Matrizlnversa (M)
—1.67 0.67
- 1.33 -0.33
Numero

a = Determinante (M)

- G
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Mais comandos...
Operacoes com matrizes

o N={{2,3},{4.6}}

o (Quais os valores das seguintes operacoes?
o M+N
o M—N
o M*N




INTERATIVIDADE

Testar os seguintes recursos e comandos:
o Dependéncia de objetos  « Matriz

o (Coeficientes o Matriz Inversa
e Limite o Determinante da Matriz
o Derivada o Operagoes com Matrizes

e [ntegral
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Aplicacao 1

Cateto oposto

Cateto ad]acente
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Circunferéncia Trigonométrica

Angulo
Passo 1

o Criar circunferéncia de raio 1, a partir
da origem

e Circulo((0,0),1)
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Passo 2

o Criar 02 segmentos de reta que cruzem
a circunferénciaemxey

« Segmento((-1.5,0),(1.5,0))
o Segmento((0,1.5),(0,-1.5))
o 0bs.: ocultar eixos, malha e rotulos!

dh
NI
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Passo 3
o Criar ponto “0" na origem o
o 0=(0,0)

o Criar ponto “A" sobre
circunferencia 40 :

o Criar ponto “B" sobre 0 eixo “x" a
1cm de “0"
o B=(1,0)
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Passo 4
o (Criar semirreta OA
o Semirreta(0 A)
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Passo d

e Criar arco circular 0BA
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Passo 6

o Criar ponto “C" vinculado ac
ponto “A"

o C=(x(A),0)
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Passo 7
o Alteraracor e estilo do arco AB
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Passo 8

o Criar segmento de reta 0C
o Segmento(0,C)

o Criar segmento de reta CA
o Segmento(C,A)

o Alteraracore o estilo dos dois
segmentos
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Passo 9
o Inserir angulo BOA L—
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Passo 10

o Mostrar tamanho do segmento OA
Lhipotenusa]

 Mostrar tamanho do segmento 0C [cateto
adjacente]

o Mostrar tamanho do segmento AC [cateto
oposto]
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Passo 11 e

e Animar o ponto “A” sobre a
circunferéncia

=238.93"
(N ;
. —s
‘ OC = 051
!
OA = 0.99

CA = 0.85

Ponto A: Ponto sobre ¢
Coordenadas Polares

"~"] Exbir objeto

[_' Exibir Rotulo

? Habilitar Rastro
Animar

% Renomear
J/_ Apagar

¢ Propriedades _.
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QO

VT 02 - Sistema solar
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0 que é algoritmo

o [ uma sequéncia de instrucoes ordenadas de forma Idgica para resolucao de
uma determinada tarefa.

o Sequencia de passos, encadeada, ordenada logicamente, finita.




INTERATIVIDADE

o Trocar uma lampada.
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Fases para desenvolver um algoritmo:

o Determinar o problema.

o Dividir a solucao nas tres fases:

o Entrada — Processamento — Saida

Exemplo:

o Problema: calcular a média de dois numeros

o Dados de entrada: os numeros, N1, N2

o Processamento: somar os dois nimeros e dividir a soma por 2
e N1+N2/2

o Dados de saida: a média
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Linguagem de programacao
o S0 softwares que permitem o desenvolvimento de programas.
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Operadores Aritméticos
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Operadores Relacionais
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Operadores Logicos
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Tipos de dados primitivos

o Numeérico = inteiro real
e [iteral = caracteres
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Exemplo:
o Nota, cddigo, x5: numérico
« Nome, endereco: literal
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Variaveis
o Variaveis de entrada:

o Armazenam informacoes fornecidas por meio externo
o Varidveis de saida: armazenam dados processados como resultado
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Exemplo:
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ldentificador ou posicao na memaria

o Toda varidvel é identificada por um nome e ocupa uma posi¢cao na
memoria RAM
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|dentificadores

PERMITIDOS NAO PERMITIDOS

"~ NOTA | A%z
“MATRICULA [NomE | | AB | BD
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Declaracao de variaveis

« Nomomento em que se declara uma variavel, é feita a associacao do nome
escolhido ao tipo.

Forma:
e VAR
o Lista de variaveis: tipo
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Declaracao de variaveis

o VAR é uma palavra-chave do algoritmo

o Listadevariaveis: sao os nomes escolhidos para as variaveis que devem ser
separados por virgula;

e Tipo: representa o tipo das variaveis declaradas:
o Numerico
o literal
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Instrucoes primitivas

o 30 comandos basicos que efetuam tarefas essenciais para a operacao dos
computadores, como:

e [ntrada e saida de dados.
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Comando de entrada

o Necessitamos receber dados do mundo externo.
o SINTAXE:

o LEIA (A)

o 0U

o LEIA(A,B)
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Comando de atribuicac

o Para atribuirmos um valor ou uma expressao a uma variavel o comando de
atribuicao.

o Sintaxe:
o <NOME VIARIAVEL> — <EXPRESSAO>
® C<—A+B
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Comando de saida

o Meio pelo qual as informacoes contidas na memdria dos computadores sao
colocadas nos dispositivos de saida, oara que o usuario possa aprecia-las.

o SINTAXE:

ESCREVA (N1, N2)

OU

ESCREVA ("Resultado de operacao:”, SOMA)
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Comando de saida

o Exemplos:
(1) ESCREVA (“digite a primeira nota")
(2) ESCREVA (“0 resultado da soma é:")
(3) ESCREVA (“bom dia”
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Estrutura de um algoritmo

ALGORITMO <NOME>

VAR

<declaracao de variaveis>
INICIO

<comandos>
FIMALGORITMO
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Faca um algoritmo que leia dois nimeros inteiros e mostre a soma deles:
Algoritmo “SOMA”

VAR

A, B, C: inteiro

INICIO

Leia (A, B)

C — A+B

ESCREVA ( C)

FIMALGORITMO
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Algoritmo com mais detalhes

Algoritmo “soma”

VAR

A, B, C: INTEIRO

INICIO

ESCREVA (“entre com primeiro nimero;”)  C <« A+B

LEIA (A) ESCREVA (“0 resultado da soma é:", C)

ESCREVA (“entre com segundo nimero:”)  FILMAGORITMO

LEIA ( B) m




INTERATIVIDADE

1) Faca um algoritmo que leia quatro nimeros inteiros e mostre a soma deles.

2) Faca um algoritmo que receba dosi nimeros reais, calcule e mostre a
subtracao do primeiro pelo sequndo.

3) Faca um programa que receba dois nimeros inteiros, calcule e imprima a
multiplicacao dos dois nimeros.

4) Faca um programa que receba tres notas de um aluno, calcule e escreva a
média aritmética entre essas notas.

5) Faca um algoritmo que leia tres nomes e mostre os nomes.




INTERATIVIDADE

6) Faca um algoritmo que leia trés ndmeros em ordem crescente e mostre-os
em ordem decrescente.

7) Faca um algoritmo que I€ o raio de uma circunferéncia e calcule sua area.
Area = Pl * (raio)?
Pl =3.1416
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Algoritmo “AREACIRCUNFERENCIA”

VAR

RAIO, AREA: REAL

INICIO

ESCREVA (“DIGITE 0 VALOR DO RAID")

LEIA (RAID)

AREA < 3, 14* SQR (RAI0); {(X)2 = (2)2 = 4 Raiz quadrada do raio}
ESCREVA (“A AREAE:", AREA)

FILMAGORITMO
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Funcoes aritméticas




INTERATIVIDADE

8) Faca um algoritmo que receba um nimero, calcule e imprima na tela.
o Araiz quadrada desse nimero somado com o mesmo elevado ao cubo.
9) Faca um algoritmo que receba dois niimeros, calcule e imprima na tela.

o 0 primeiro numero elevado ao quadrado e subtraia a ele a terca parte da raiz
guadrada do segundo numero.
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Estrutura condicional

o Executa uma sequeéncia de comandos de acordo com o resultado de um teste.
o Pode ser simples ou composta.
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Simples
Algoritmo que I€ dois nimeros e escreva  Escreva (“Entre com 2° niimero:”)

se forem iguais. Leia (B)

Algoritmo “num” Se (A=B)ENTAO

VAR o Escreva (“Niimeros iguais”)
A, B: Inteiro FIMSE

Inicio FIMALGORITMO

Escreva (“Entre com 1°nimero:”)
Leia(A)
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Composta
Algoritmo que I€ dois nimeros e escreve  ESCREVA (“Entre com 2°ndmero:”)

0 maior. LIA (B)
Algoritmo “maior” FIMSE

VAR FIMALGORITMO
A B: inteiro

INICIO

ESCREVA (“Entre com 1° niimero”)
LEIA (A)
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10) Faca um programa que receba quatro notas de um aluno, calcule e imprima
a média aritmética das notas e a mensagem de aprovado para média superior
ou igual a 7, 0 ou a mensagem de reprovado para media inferior a 7,0.

11) Faca um algoritmo que receba a idade de uma pessoa e imprima menagem de
maioridade ou nao.




