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Conteudo: Comecando a programar no Visualg

O Visualg é um programa criado por um brasileiro para rodar programas
escritos em “portugol” (pseudocddigo escrito em portugués), por permitir rodar
programas escritos na nossa lingua nativa, o Visualg € uma das melhores
opgdes para quem esta aprendendo logica de programacgdo e ja quer ver
resultado em suas praticas.

Para baixar o Visualg (versao 3.0.6.5 - 25/02/2017) basta acessar o link:
http://visualg3.com.br/download/714/

O arquivo baixado estara em formato .rar, entdo € necessario ter
WinRAR (ou semelhante) para abrir. Seu nome sera “VISUALG3_REV60”. O

aplicativo estd nomeado como “visualg30.exe”. Para iniciar o Visualg é

necessario abrir esse aplicativo, entdo arraste-o para a Area de Trabalho ou
crie um atalho para facilitar o acesso a ele.

Ao abrir o aplicativo a tela mostrada na Figura 1 ira aparecer. Para
entender melhor a fungao de cada icone na parte superior do aplicativo, acesse
o Manual do Visualg [1].

Figura 1 — Tela inicial do Visualg

Figura 2 — Area do algoritmo


http://visualg3.com.br/download/714/

1 algoritmo "semnome" Campo para colocar o nome do aplicativo

2 // Disciplina : [Linguagem & Légica ds Programagdco]

3 // Professor : Neme do(a) professor({a) )

4 // Descrigdo : Agui vocoé descoreve o gus o programa faz! (fungdo) Area com as informagées
5 /S Autor{a) : Nems do(a) alunc(a) do algeritmo

€ // Data atual : DD/MM/AAAA

| Var

8 // Segdc de Declaracfes das varidveis i

5 Area onde se deve colocar todas as

10 variaveis que serao usadas no programa
11 Inicio
1z // Sepdoc de Comandos, procedimento, fungdes, cpsradores, sto...

13 Area onde o
14 programa sera
15 Fimalgoritmo escrito

Area onde as varaveis sio exibidas,
com as informagées de: nome, tipo,
- valor e a parte do algoritmo em que
I a variavel podera ser acessada

(escopo).

Figura 3 — Area das variaveis



Area onde os resultados do algoritmo
serao exibidos. O que for escrito para
o programa fazer sera exibido aqui
apos a execugao

Figura 4 — Area dos resultados

Para entender de uma forma mais pratica a funcdo de cada uma das

areas apresentadas, segue o exemplo de um programa.

Figura 5 — Programa de boas vindas



1 2lgoritmo "BoasVindas"

2 // Disciplina : [Linguagem e Légica de Programacdc]

3 // Professor : Nome do(a) professor(a)

4 // Descrigdo : Agui veocé descreve o gue o programa faz! (fungdo)
5 // Autor(a) : Nome do(a) aluno({a)

6 // Data atual : DD/MM/AAZA

7 Vaxr

8 // S5e=pdoc de Declaracgdss das varidveis

9 nome: caractere

10 Inicio

11 // Segdc de Comandos, procedimente, fungdes, copsradores, stc...
ke escreva ("0la! Digite o seu nome: ")

1= leia (nome)

14 sscreva ("sSsja bem vindo ", nome, "!")

15

16 Fimalgoritmo

Na area dos algoritmos, o nome do programa foi alterado, no campo das
variaveis a variavel “nome” do tipo “caractere” foi criada, na segdo de
comandos e afins, foram adicionados 3 linhas com comandos simples:

e escreva (“texto, numeros, caracteres, etc”): o conteudo que
for colocado entre as aspas sera exibido pelo computador na
tela.

e leia (nome_variavel): o programa recebera do usuario um
conteudo que sera guardado dentro da variavel especificada
dentro dos parénteses. Obs: o conteudo atribuido a variavel

sera de acordo com o tipo da mesma (inteiro — nimeros sem

casas decimais; real — numeros com casas decimais;
caractere — cadeia de caracteres, ou seja, letras, numeros e/ou
caracteres especiais; logico — variaveis do tipo booleano, ou
seja, cujo valor € VERDADEIRO ou FALSO).

*Para visualizar a listagem dos comandos e fung¢des do Visualg
use o atalho CTRL+J



Para executar o programa siga o caminho mostrado na Figura 6, ou use

o atalho da tecla F9

|

Rodar o Algoritmo F9
5 Rodar Passo a passo F&

Rodar com Tempo Shift+F9

rarar [sTop -

Liga/desliga breakpoint F5

e

[« Linhas (Ativa/Desativa)

Gerar valores aleatdrios
[ER Perfil F7
@ Pilha de ativagio Ctrl+F3

Figura 6 — Execugao do algoritmo

Figura 7 — Tela de execugao do algoritmo

- Area dos algoritmos { Edig&o do cadigo fonte ) > Nome do arquivo: [semnome]

1 Algoritmo "semnoms" ERdce [ Areas das dvess de iia (Globais e Locais) ——————————
T . HEp 2 s Escopo ‘Ncme |T:ch “w’alcr
3/ GLOBAL HOME c "Fulano™
4/ 0la! Digite o seu nome: Fulano
Seja bem vindo Fulano!
2 >»> Fim da execugdo do programa !
7 Var
8 =0
9 nome: carac
10 Inicio
11 // Segpdo de Comandos,
1k escreva ("0la! Dig
13 lezia (nome)
14 sscreva ("Ssja bem
15
16 Fimalgoritmo
-
ERII O
- Area de visualizagdo dos resultados
Inicio da execucg8o e
0Ol&! Digite o seu nome: Fulano
Seja bem vindo Fulano!
Fim da execucédo.
4 »

Ao rodar o programa mais uma janela & aberta, um console, nele o
usuario ira digitar os valores que forem pedidos e podera também ver a
execucdo do algoritmo. A Area das variaveis agora n&o esta mais vazio, depois

de inicializada (receber um valor) a variavel “home” agora aparece junto a suas



informagdes — uma variavel global (como nesse caso) pode ser visualizada e
ter o seu valor alterado em qualquer parte do programa, tipo “C” significa que a
variavel é do tipo caractere (como ela foi declarada no programa), e o valor
apresenta o contetdo da variavel. A Area de visualizacdo dos resultados agora
mostra a execugao do programa, assim como o console.

As linhas do algoritmo com “//” sao linhas de comentério, elas seréo
ignoradas na execugao, fazendo diferengca apenas para aqueles que irdo
manusear o codigo. E ideal para se lembrar a funcdo de uma linha ou para
deixar informagdes para outra pessoa (que ndo o criador) para que essa

compreenda melhor o cédigo.

i‘ A_—J—l_': 'irll:rfll'j ‘" Soma ™ . . L ) onsole simulande @ meds tede do MS-
3

4 // faz! (fungdo) 2+ 3 =3 .

5 // Autor(a) >>> Fim da execugao do programa !
& Data atual

T Var

8 Segdo de DeclaragSes das varidvels

] A: Intelro

10 B: inteiro

11 Inicio

12 // Segdeo de Comandes, procedimente, fungbes, coperadeores, etc

13 A <- 2

14 B <- 2

15 sscreva (A, " +", B, " =", A+B)

16

17 Fimalgoritmo

_ Avaa Ada vianalizania das ra

Figura 8 — Algoritmo Soma

A Figura 8 € um exemplo de algoritmo com operador matematico. Nele
ha a inicializagao de duas variaveis do tipo inteiro, nas linhas 13 e 14 cada uma
delas recebe um valor, o sinal “<-“ é usado para atribuir um valor a uma
variavel (“A <- 2” seria o equivalente de “A=2"). Na linha 15, dentro do comando
‘escreva”’ as variaveis A e B assim como a sua soma aparecem foras das
aspas, entdo ao executar o comando o computador sabe que ao invés de
mostrar caracteres (como o “+” ou o “=" que estdo dentro das aspas) ele vai

mostrar o conteudo de variaveis ja inicializadas.



Vale notar que a soma de A e B poderiam estar em uma variavel C, tal

que “C <- A+B”, depois o programa poderia simplesmente exibir o valor de C,

mas na criagao de uma variavel o computador reserva um espago na memaoria

para guardar o seu valor, isso significa que quanto mais variaveis um programa

tiver, mais espaco na memoria ele ocupara. Entdo em programas pequenos e

para valores que nao serdo reutilizados, deve-se evitar a criagdo de muitas

variaveis. Por outro lado, se um valor vai ser utilizado novamente e/ou se o

programa € muito extenso, criar variaveis auxilia a manutengao do algoritmo.

No caso do algoritmo Soma, o unico operador usado foi o da soma, a

seguir uma tabela com os principais operadores matematicos do Visualg:

Simbol
0 Funcao Estrutura Exemplo
+ Soma valores X+Y 5+2=7
- Subtrai valores X-Y 5-2=3
* Multiplica valores XY 5*2=10
/ Divide valores XY 5/2=2,5
% Retorna o resto de uma divisdo X%Y 5%2=1
\ Retorna o valor inteiro de uma divisao X\Y 5\2=2
A Eleva um valor a outro (operador de XAY 5AD=95
potenciacéo)

1 2lgoritmo "Condicional”

3 // (a)

4 // gue
5 //

€ // Data atual

7 var

8 // Sepdec de Declarapfes das varidveis

g A: inteiro

10 B: inteiro

11 Inicio

12 // Sepdo de Comando ento, fung
1Lg] escreva

14 leia(d)

1.5 escreva ("Digite outro valor )

16 leia(B)

7 == (A>B) entao

18 escreva ("0 maior valor digitado foi:
1L:) ssnao

20 escreva ("0 maior valor digitado foi:
21 fimse

An

23 Fimalgoritmo

", B)

", B)

imulande o modso

Figura 9 — Algoritmo Condicional

- Area de visualizaggo d

Digite mwm valor: 7

Digite outro valor: 9

0 maior valor digitado foi: 9
>>> Fim da execugdo do programa !

Inicio da execugdo
Digite um valor: 7

Nigite oatron valor:

q




No algoritmo Condicional, apresentado na Figura 9, o programa recebe

dois valores do teclado, e através de condicionais consegue reconhecer o

maior dos numeros digitados. Condicionais usados:

e se (condigao_for_verdadeira) entao — dentro dos parénteses é

colocada uma condi¢ao, caso ela seja verdadeira o trecho de

codigo seguinte sera executado;

e senao — caso a condi¢cdo imposta no “se” nao for verdadeira, o

programa executara o trecho de codigo dentro do “senao”

Obs: 0 “senao” nao € obrigatério, pode-se ter um “se” sem um

“senao”, mas o contrario ndo é verdadeiro. Para se ter um “senao”

€ obrigatdria a presenga de um “se” anteriormente.

Obs: Na linha 21 do algoritmo, tem a instru¢ao “fimse”, é preciso,

sempre, informar onde um condicional termina.

A condigao usada no “se” do exemplo na Figura 9 € do tipo relacional,

segue uma tabela com os principais operadores relacionais do Visualg:

Simbol

o Funcao Estrutura Exemplo
= Avalia se um numero é igual a outro X=Y 5=2 FALSO
> X>Y 5>2
Avalia se um numero é maior que outro VERDADEIRO
< Avalia se um numero € menor que outro X<Y 5<2 FALSO
- Avalia se um numero é maior ou igual a X>=Y 5>=2
outro VERDADEIRO
_ |Avalia se um numero é menor ou igual a _
<= |outro X<=Y |s<=2 FALSO
Avalia se um numero é diferente de 5<>2
=2 |outro X<>Y | VERDADEIRO
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