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Resumo VISUALG

O VisuAlg é um programa simples, esta ferramenta permite aos alunos iniciantes em programacgao o exercicio dos seus
conhecimentos num ambiente préximo da realidade http:/eletrica.ufpr.br/~rogerio/visualg/Help/linguagem.htm

Importante: para facilitar a digitagdo e evitar confusées, todas as palavras-chave do VisuAlg foram implementadas sem acentos, cedilha,
etc. Portanto, o tipo de dados I6gico é definido como légico, o comando se..entdo..senao é definido como se..entao..senao, e assim por di-
ante. O VisuAlg também nao distingue maitsculas e mintsculas no reconhecimento de palavras-chave e nomes de varidveis.

Formato basico:

algoritmo "semnome”
// Fungao :

// Autor :

// Data :

// Segao de Declaragées
var

inicio
// Secdo de Comandos
fimalgoritmo

Tipos de Dados

O VisuAlg prevé quatro tipos de dados: inteiro, real, cadeia de caracteres e l6gico (ou booleano). As palavras-cha-
ve que os definem s&o as seguintes (observe que elas ndo tém acentuacgéo):

e inteiro: define variaveis nhuméricas do tipo inteiro, ou seja, sem casas decimais.

e real: define variaveis numéricas do tipo real, ou seja, com casas decimais.

e caractere: define variaveis do tipo string, ou seja, cadeia de caracteres.

e logico: define variaveis do tipo booleano, ou seja, com valor VERDADEIRO ou FALSO.

A secéao de declaracdo de variaveis comega com a palavra-chave var, e continua com as seguintes sintaxes:

<lista-de-variaveis>:<tipo-de-dado>
<lista-de-variaveis>: vetor "["<lista-de-intervalos>"]" de <tipo-de-dado>

Nota: Na <lista-de-varidaveis>, os nomes das varidveis estdo separados por virgulas. Na <lista-de-intervalos>, os <intervalo> sao separados
por virgulas, e tém a seguinte sintaxe:
<intervalo>:<valor-inicial>..<valor-final>

Operadores Aritméticos: é o conjunto de simbolos que representa as operagdes basicas da matematica.

Operadores unarios, isto &, sdo aplicados a um unico operando. Sao os operadores aritméticos de
+,- maior precedéncia. Exemplos: -3, +x. Enquanto o operador unario - inverte o sinal do seu operan-
do, o operador + nao altera o valor em nada o seu valor.

Operador de divisdo inteira. Por exemplo, 5\ 2 = 2. Tem a mesma precedéncia do operador de di-
vis&o tradicional.

Operadores aritméticos tradicionais de adi¢gdo, subtragcdo, multiplicagéo e divisdo. Por convencgao,
+,-,%/ * e / tém precedéncia sobre + e -. Para modificar a ordem de avaliagcdo das operagdes, € necessa-
rio usar parénteses como em qualquer expresséo aritmética.

Operador de moédulo (isto é, resto da divisdo inteira). Por exemplo, 8 mod 3 = 2. Tem a mesma
precedéncia do operador de divisdo tradicional.

A Operador de potenciagdo. Por exemplo, 5 » 2 = 25. Tem a maior precedéncia entre os operadores
aritméticos binarios (aqueles que tém dois operandos).

\ ou div

mod ou %

Operadores relacionais: é o conjunto de simbolos utilizados para comparar valores, o resultado de uma expresséo relaci-
onal é um valor booleano (VERDADEIRO ou FALSO).
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Respectivamente: igual, menor que, maior que, menor ou igual a, maior ou igual a, dife-
s, <, >, <=, | rente de. S&o utilizados em expressdes logicas para se testar a relagdo entre dois valo-

>=, <> res do mesmo tipo. Exemplos: 3 = 3 ( 3 é igual a 3?) resulta em VERDADEIRO ; "A" >
"B" ("A" esta depois de "B" na ordem alfabética?) resulta em FALSO.

Importante: No VisuAlg, as comparagées entre strings nao diferenciam as letras maiusculas das mintsculas. As-
sim, "ABC" é igual a "abc". Valores I6gicos obedecem a seguinte ordem: FALSO < VERDADEIRO.

Operadores légicos: € o conjunto de simbolos utilizados para operagdes basicas em portas ldgicas (e, ou,
nao, xou), o resultado da operagéo € um valor booleano (VERDADEIRO ou FALSO).

Operador unario de negac¢do. nao VERDADEIRO = FALSO, e nao FALSO = VERDADEIRO. Tem
nao . n - .
a maior precedéncia entre os operadores logicos. Equivale ao NOT do Pascal.
ou Operador que resulta VERDADEIRO quando um dos seus operandos légicos for verdadeiro. Equi-
vale ao OR do Pascal.
e Operador que resulta VERDADEIRO somente se seus dois operandos logicos forem verdadeiros.
Equivale ao AND do Pascal.
Operador que resulta VERDADEIRO se seus dois operandos logicos forem diferentes, e FALSO
xou L ;
se forem iguais. Equivale ao XOR do Pascal.

Operador de caracter ou concatenacao: utilizado para juntar duas cadeias de caracteres.

Operador de concatenagao de strings (isto €, cadeias de caracteres), quando usado com dois va-
+ lores (variaveis ou constantes) do tipo "caractere". Por exemplo: "Rio " + " de Janeiro" = "Rio de
Janeiro".

Comandos de Saida de Dados

escreva (<lista-de-expressoes>)

Nota: Escreve no dispositivo de saida padrao (isto é, na drea a direita da metade inferior da tela do VisuAlg) o contetido de
cada uma das expressées que compéem <lista-de-expressées>. As expressoes dentro desta lista devem estar separadas
por virgulas; depois de serem avaliadas, seus resultados sdo impressos na ordem indicada.

escreval (<lista-de-expressoes>)

OBS.: Idem ao anterior, com a unica diferenga que pula uma linha em seguida.
Para formatar numeracao utilize: <var >: <quantidade de nimeros antes da virgula> : <quantidade de numeros depois
da virgura>

Comando de Entrada de Dados

leia (<lista-de-variaveis>)

Nota: Recebe valores digitados pelo usudrio, atribuindo-os as varidveis cujos nomes estao em <lista-de-varidaveis> (é respei-
tada a ordem especificada nesta lista).

se <expressdo-légica> entao

Comando de Desvio Condicional essa
<sequéncia-de-comandos>

o senao
se <expr ess_ao"°glca> entao se <expressédo-légica> entao

<sequéncia-de-comandos> <sequéncia-de-comandos>
fimse senao

se <expressdo-légica> entao

se <expressao-légica> entao <sequéncia-de-comandos-1>

<sequencia-de-comandos-1> segsae:uéncia-de-comandos-2>
senao fimee
<sequéncia-de-comandos-2> fimse
fimse fimse

Note que nao ha necessidade de delimitadores de bloco como em algumas linguagens, pois as sequéncias de comandos ja
estdo delimitadas pelas palavras-chave senao e fimse. O VisuAlg permite o aninhamento desses comandos de desvio condi-
cional.

Comando de Selegao Muiltipla



escolha <expressao-de-s
caso <exp11>, <exp12>,.

elecao>
..y <exp1n>

<sequéncia-de-comandos-1>

caso <exp21>, <exp22>, .

.., <exp2n>

<seqliéncia-de-comandos-2>

outrocaso

<seqliéncia-de-comandos-extra>

fimescolha

Comandos de Repeticdao

Para ... faga

para <variavel> de <valor-inicial> ate <valor-limite> [passo <incremento>] faca
<seqliéncia-de-comandos>

fimpara

<variavel>

E a variavel contadora que controla o nimero de repeticdes do lago. Na versdo atual, deve
ser necessariamente uma variavel do tipo inteiro, como todas as expressdes deste comando.

<valor-inicial>

E uma expressado que especifica o valor de inicializagdo da varidvel contadora antes da pri-
meira repeti¢do do lago.

<valor-limite >

E uma expressao que especifica o valor maximo que a variavel contadora pode alcancar.

<incremento >

E opcional. Quando presente, precedida pela palavra passo, & uma expressdo que especifica
o incremento que sera acrescentado a variavel contadora em cada repeticdo do lago. Quando
esta opcéo ndo é utilizada, o valor padrdo de <incremento> é 1. Vale a pena ter em conta
que também é possivel especificar valores negativos para <incremento>. Por outro lado, se
a avaliagdo da expressao <incremento> resultar em valor nulo, a execugédo do algoritmo
sera interrompida, com a impressdo de uma mensagem de erro.

fimpara

Indica o fim da sequéncia de comandos a serem repetidos. Cada vez que o programa chega
neste ponto, é acrescentado a variavel contadora o valor de <incremento>, e comparado a
<valor-limite>. Se for menor ou igual (ou maior ou igual, quando <incremento> for negati-
vo), a sequéncia de comandos sera executada mais uma vez; caso contrario, a execugao
prosseguira a partir do primeiro comando que esteja apds o fimpara.

Enquanto ... faga

enquanto <expressdo-légica> faca
<sequéncia-de-comandos>

fimenquanto

<expressdao-légica>

Esta expressdo que é avaliada antes de cada repetigdo do lago. Quando seu resulta-
do for VERDADEIRO, <sequéncia-de-comandos> é executada.

fimenquanto

Indica o fim da <sequéncia-de-comandos> que sera repetida. Cada vez que a exe-
cugao atinge este ponto, volta-se ao inicio do lago para que <expressdo-l6gica> seja
avaliada novamente. Se o resultado desta avaliacdo for VERDADEIRO, a <sequén-
cia-de-comandos> sera executada mais uma vez; caso contrario, a execugao prosse-
guira a partir do primeiro comando apds fimenquanto.

Importante: Como o lago enquanto...faca testa sua condigao de parada antes de executar sua sequéncia de comandos, esta
sequéncia podera ser executada zero ou mais vezes.

Repita ... até

repita
<seqliéncia-de-coman
ate <expressao-légica>

dos>

repita Indica o inicio do laco.
Indica o fim da <sequéncia-de-comandos> a serem repetidos. Cada vez que o progra-
5 ix: ma chega neste ponto, <expressdo-l6gica> é avaliada: se seu resultado for FALSO, os
ate <expressao-légica> ) . NS i L
comandos presentes entre esta linha e a linha repita sdo executados; caso contrario, a
execucao prosseguira a partir do primeiro comando apds esta linha.

Importante: Como o lago repita...ate testa sua condicao de parada depois de executar sua sequéncia de comandos, esta se-




quéncia podera ser executada uma ou mais vezes.

Comando Interrompa

repita
<sequéncia-de-comandos>
interrompa
ate <expressao-légica>

As trés estruturas de repetigcao acima permitem o uso do comando interrompa, que causa uma saida imediata do lago.

Procedimentos e Fungées

Subprograma é um programa que auxilia o programa principal através da realizagdo de uma determinada
subtarefa. Também costuma receber os nomes de sub-rotina, procedimento, método ou médulo. Os
subprogramas sédo chamados dentro do corpo do programa principal como se fossem comandos. Apos seu
término, a execucdo continua a partir do ponto onde foi chamado. E importante compreender que a chama-
da de um subprograma simplesmente gera um desvio provisério no fluxo de execugao.

Ha um caso particular de subprograma que recebe o nome de fungao. Uma fungéao, além de executar uma
determinada tarefa, retorna um valor para quem a chamou, que é o resultado da sua execucgdo. Por este
motivo, a chamada de uma fungéo aparece no corpo do programa principal como uma expressdo, e nao
como um comando.

Cada subprograma, além de ter acesso as variaveis do programa que o chamou (sdo as varidveis glo-
bais), pode ter suas proprias variaveis (sdo as variaveis locais), que existem apenas durante sua chama-
da.

Ao se chamar um subprograma, também é possivel passar-lhe determinadas informagdes que recebem o
nome de parametros (sado valores que, na linha de chamada, ficam entre os parénteses e que estdo sepa-
rados por virgulas). A quantidade dos paradmetros, sua sequéncia e respectivos tipos ndo podem mudar: de-
vem estar de acordo com o que foi especificado na sua correspondente declaragio.

Para se criar subprogramas, € preciso descrevé-los apds a declaragdo das variaveis e antes do corpo do
programa principal. O VisuAlg possibilita declaragdo e chamada de subprogramas nos moldes da linguagem
Pascal, ou seja, procedimentos e fungdes com passagem de parametros por valor ou referéncia. Isso sera
explicado a seguir.

Procedimentos

Em VisuAlg, procedimento € um subprograma que n&o retorna nenhum valor (corresponde ao procedure
do Pascal). Sua declaragdo, que deve estar entre o final da declaragéo de variaveis e a linha inicio do pro-
grama principal, segue a sintaxe abaixo:

procedimento <nome-de-procedimento>[(<sequéncia-de-declaragcbes-de-parametros>)]
// Secao de Declaragobes Internas

inicio

// Secdo de Comandos

fimprocedimento

O <nome-de-procedimento> obedece as mesmas regras de nomenclatura das variaveis. Por outro lado, a
<sequéncia-de-declaragbes-de-parametros> ¢ uma sequéncia de

[var] <sequéncia-de-parametros>: <tipo-de-dado>

separadas por ponto e virgula. A presencga (opcional) da palavra-chave var indica passagem de parametros

por referéncia; caso contrario, a passagem sera por valor.

Por sua vez, <sequéncia-de-parametros> é¢ uma sequéncia de nomes de parametros (também obedecem
a mesma regra de nomenclatura de variaveis) separados por virgulas.



De modo analogo ao programa principal, a se¢éo de declaragao interna comega com a palavra-chave var, e
continua com a seguinte sintaxe:

<lista-de-variaveis> : <tipo-de-dado>

Fungoes

Em VisuAlg, fungdo é um subprograma que retorna um valor (corresponde ao function do Pascal). De
modo analogo aos procedimentos, sua declaragédo deve estar entre o final da declaragéo de variaveis e a li-
nha inicio do programa principal, e segue a sintaxe abaixo:

funcao <nome-de-fungdo>(<sequéncia-de-declaracées-de-parametros>)]: <tipo-de-dado>
// Segao de Declaragébes Internas

inicio

// Se¢do de Comandos

fimfuncao

O <nome-de-fungao> obedece as mesmas regras de nomenclatura das variaveis. Por outro lado, a <se-
qliéncia-de-declaracb6es-de-pardmetros> ¢ uma sequéncia de

[var] <sequéncia-de-parametros>: <tipo-de-dado>

separadas por ponto e virgula. A presenga (opcional) da palavra-chave var indica passagem de paradmetros
por referéncia; caso contrario, a passagem sera por valor.

Por sua vez, <sequéncia-de-pardmetros> é uma sequéncia de nomes de pardmetros (também obedecem
a mesma regra de nomenclatura de variaveis) separados por virgulas.

O valor retornado pela fungéo sera do tipo especificado na sua declaragéo (logo apds os dois pontos). Em
alguma parte da fungéo (de modo geral, no seu final), este valor deve ser retornado através do comando re-
torne.

De modo analogo ao programa principal, a secao de declaracao interna comeg¢a com a palavra-chave var, e
continua com a seguinte sintaxe:

<lista-de-variaveis>:<tipo-de-dado>

Voltando ao exemplo anterior, no qual calculamos e imprimimos a soma entre os valores 4 e -9, vamos
mostrar como isso poderia ser feito através de uma fungdo sem parametros. Ela também utiliza uma varia-
vel local aux para armazenar provisoriamente o resultado deste calculo, antes de atribui-lo a variavel global
res:

funcao soma: inteiro

var aux: inteiro

inicio

// n, m e res sdo variaveis globais

aux<-n+m

retorne aux

fimfuncao

No programa principal deve haver os seguintes comandos:

n<-4

m<--9

res <- soma
escrevagres)

Se realizassemos essa mesma tarefa com uma fungdo com pardmetros passados por valor, poderia ser
do seguinte modo:



funcao soma (x,y: inteiro): inteiro
inicio

retornex +y

fimfuncao

No programa principal deve haver os seguintes comandos:
n<-4
m<--9
res <- soma(n,m)
escreva(res)

Passagem de Parametros por Referéncia

Ha ainda uma outra forma de passagem de parametros para subprogramas: é a passagem por referéncia.
Neste caso, o subprograma néo recebe apenas um valor, mas sim o endere¢o de uma variavel global. Por-
tanto, qualquer modificagdo que for realizada no contelido deste parametro afetara também a variavel global
que esta associada a ele. Durante a execugéo do subprograma, os parametros passados por referéncia sao
analogos as variaveis globais. No VisuAlg, de forma analoga a Pascal, essa passagem ¢ feita através da
palavra var na declaragédo do parametro.

Voltando ao exemplo da soma, o procedimento abaixo realiza a mesma tarefa utilizando passagem de para-
metros por referéncia:

procedimento soma (x,y: inteiro; var result: inteiro)
inicio

result<-x+y

fimprocedimento

No programa principal deve haver os seguintes comandos:
n<-4
m<--9
soma(n,m,res)
escreva(res)

Recursiao e Aninhamento

A atual versao do VisuAlg permite recurséo, isto é, a possibilidade de que um subprograma possa chamar a
si mesmo. A fungéo do exemplo abaixo calcula recursivamente o fatorial do numero inteiro que recebe como
parametro:

funcao fatorial (v: inteiro): inteiro
inicio

se v <=2entao

retorne v

senao

retorne v * fatorial(v-1)

fimse

fimfuncao

Em Pascal, é permitido o aninhamento de subprogramas, isto €, cada subprograma também pode ter seus
préprios subprogramas. No entanto, esta caracteristica dificulta a elaboracdo dos compiladores e, na prati-
ca, ndo é muito importante. Por este motivo, ela ndo é permitida na maioria das linguagens de programagao
(como C, por exemplo), e o VisuAlg ndo a implementa.

Comando Timer

Embora o VisuAlg seja um interpretador de pseudocddigo, seu desempenho é muito bom: o tempo gasto
para interpretar cada linha digitada é apenas uma fragdo de segundo. Entretanto, por motivos educacionais,
pode ser conveniente exibir o fluxo de execuc¢do do pseudocédigo comando por comando, em "cadmera len-
ta". O comando timer serve para este propdsito: insere um atraso (que pode ser especificado) antes da exe-



cucdo de cada linha. Além disso, realga em fundo azul o comando que esta sendo executado, da mesma
forma que na execugdo passo a passo.

Sua sintaxe é a seguinte:

timer on Ativa o timer.

timer <tempo-de-atraso> Ativa o timer estabelecendo seu tempo de atraso em milissegundos. O valor padrao
€ 500, que equivale a meio segundo. O argumento deve ser uma constante inteira
com valor entre 0 e 10000. Valores menores que 0 sdo corrigidos para 0, e maiores
que 10000 para 10000.

timer off Desativa o timer

Nota: Ao longo do pseudocdédigo, pode haver vdrios comandos timer. Todos eles devem estar na se¢ao de comandos. Uma
vez ativado, o atraso na execugdo dos comandos sera mantido até se chegar ao final do pseudocédigo ou até ser encontra-
do um comando timer off.

Comando Aleatério

aleatorio [on] Ativa a geragéo de valores aleatérios que substituem a digitagdo de dados. A pala-
vra-chave on é opcional. A faixa padrdo de valores gerados é de 0 a 100 inclusive.
Para a geracéo de dados do tipo caractere, ndo ha uma faixa préestabelecida: os da-
dos gerados serdo sempre strings de 5 letras maiusculas.

aleatorio <valor1> [, <valor2>] | Ativa a geracdo de dados numéricos aleatérios estabelecendo uma faixa de valores
minimos e maximos. Se apenas < valor1> for fornecido, a faixa sera de 0 a inclusive;
caso contrério, a faixa sera de a inclusive. Se for menor que , o VisuAlg os trocara
para que a faixa fique correta. Importante: e devem ser constantes numéricas, € nao
expressoes.

aleatorio off Desativa a geragao de valores aleatérios. A palavra-chave off é obrigatoria.

Nota: No VisuAlg, sempre que um comando leia for encontrado, a digitacao de valores numéricos e/ou caracteres é substitu-
ida por uma geracao aleatoéria.

Comando Arquivo

A sintaxe do comando é: arquivo <nome-de-arquivo>
<nome-de-arquivo> é uma constante caractere (entre aspas duplas).

Nota: Muitas vezes é necessdrio repetir os testes de um programa com uma série igual de dados. Para casos como este, o
VisuAlg permite o armazenamento de dados em um arquivo-texto, obtendo deles os dados ao executar os comandos leia.

Comando Pausa

Sua sintaxe é simplesmente: pausa

Nota: Este comando insere uma interrupcao incondicional no pseudocédigo. Quando ele é encontrado, o VisuAlg pdra a
execugdo do pseudocddigo e espera alguma agao do programador.

Comando Debug
Sua sintaxe é: debug <expressao-logica>

Nota: Se a avaliagdo de <expressao-logica> resultar em valor VERDADEIRO, a execugdo do pseudocoédigo sera interrompi-
da como no comando pausa.

Comando Eco
Sua sintaxe é: eco on | off

Nota: Este comando ativa (eco on) ou desativa (eco off) a impressédo dos dados de entrada na saida-padrdo do VisuAlg, ou
seja, na drea a direita da parte inferior da tela.

Comando Cronémetro




Sua sintaxe é: cronometro on | off

Nota: Este comando ativa (cronometro on) ou desativa (cronometro off) o cronémetro interno do VisuAlg. Quando o coman-
do cronometro on é encontrado, o VisuAlg imprime na saida-padrdo a informagao "Cronémetro iniciado.", e comega a contar

o tempo em milissegundos.

Comando Limpatela
Sua sintaxe é: limpatela

Nota: Este comando simplesmente limpa a tela DOS do Visualg (a simulagdo da tela do computador). Ele ndo afeta a "tela"
que existe na parte inferior direita da janela principal do Visualg.

Fungoes Pré-Programadas

Abs(expressao)
ArcCos(expressao)
ArcSen(expressao)
ArcTan(expressao)
Cos(expressao)
CoTan(expresséo)
Exp(base, expoente)
GraupRad(expresséo)
Int(expresséo)
Log(expressao)
LogN(expressao)
Quad(expressao)
RadpGrau(expressao)
RaizQ(expresséo)
Rand

Randi(limite)

Sen(expressao)
Tan(expressao)

Asc (s : caracter)

Carac (c : inteiro)
Caracpnum (c : caracter)
Compr (c : caracter)

Copia (c : caracter ; p,
n : inteiro)

Maiusc (c : caracter)
Minusc (c : caracter)

Numpcarac (n : inteiro
ou real)

Pos (subc, c : caracter)

Retorna o valor absoluto de uma expressao do tipo inteiro ou real.

Retorna o angulo (em radianos) cujo co-seno é representado por expressao.
Retorna o angulo (em radianos) cujo seno é representado por expresséo.

Retorna o angulo (em radianos) cuja tangente é representada por expresséao.
Retorna o co-seno do angulo (em radianos) representado por expressao.

Retorna a co-tangente do angulo (em radianos) representado por expressao.
Retorna o valor de base elevado a expoente, sendo ambos expressdes do tipo real.
Retorna o valor em radianos ao valor em graus representado por expressao.
Retorna a parte inteira do valor representado por expresséo.

Retorna o logaritmo na base 10 do valor representado por expressao.

Retorna o logaritmo neperiano (base €) do valor representado por expressao.
Retorna quadrado do valor representado por expresséao.

Retorna o valor em graus ao valor em radianos representado por expresséo.
Retorna a raiz quadrada do valor representado por expresséo.

Retorna um numero real gerado aleatoriamente, maior ou igual a zero e menor que um.

Retorna um numero inteiro gerado aleatoriamente, maior ou igual a zero e menor que limi-
te.

Retorna o seno do angulo (em radianos) representado por expressao.

Retorna a tangente do angulo (em radianos) representado por expressao.

Retorna um inteiro com o cédigo ASCII do primeiro caracter da expressao.

Retorna o caracter cujo cédigo ASCII corresponde a expressao.

Retorna o inteiro ou real representado pela expressao.

Retorna um inteiro contendo o comprimento (quantidade de caracteres) da expresséo.

Retorna um valor do tipo caracter contendo uma cépia parcial da expresséo, a partir do ca-
racter p, contendo n caracteres.

Retorna um valor caracter contendo a expresséo em maiusculas.
Retorna um valor caracter contendo a expressdo em minusculas.

Retorna um valor caracter contendo a representagéo de n como uma cadeia de caracte-
res.

Retorna um inteiro que indica a posi¢do em que a cadeia subc se encontra em c, ou zero
se subc néo estiver contida em c.




