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1 - Visualg - Editor e Interpretador de Algoritmos

Sobre instituidor do Visualg

Claudio Morgado de Souza é programador/analista e professor universitario no Rio de
Janeiro. Atua na Area de desenvolvimento de software desde 1987, e no ensino de linguagens
de programacdo e bancos de dados deste 1990. Atualmente é proprietario da Apoio
Informatica Ltda., em Valenca, R], e leciona na Fundacdao Educacional D. Andre Arcoverde
(FAA) em Valenga, R] e na Universidade Severino Sombra (USS) em Vassouras, RJ.

Sua area principal de interesse académico é o ensino de linguagens de programacgao e
algoritmos, e pode ser contatado no MSN Messenger ou por e-mail sob o endereco:
cmorgado@apoioinformatica.inf.br.

1.1 Objetivos

A idéia para este programa nasceu da necessidade de uma ferramenta para os alunos
iniciantes em programacdo exercitarem seus conhecimentos num ambiente préximo da
realidade de uma linguagem de programacdao. Em minha experiéncia como professor desta
disciplina tenho notado que a abstracdo de "rodar o chinés", executar um programa no papel
apenas, € um grande obstaculo (quase intransponivel para alguns) ao aprendizado das
técnicas de construcdo de algoritmos. Por outro lado, submeter um iniciante aos rigores de
uma linguagem como o Pascal ou ao esoterismo do C me parecia exagerado. O ideal seria uma
linguagem parecida com o "Portugol", de grande popularidade nos meios académicos e
presente nos livros mais utilizados; com ela os principios basicos da programacao estruturada
poderiam ser ensinados sem que a curva de aprendizagem fosse ingreme. O programa
também deveria ser capaz de simular o que acontece na tela do computador com os famosos
"leia" e "escreva", bem como possibilitar o exame dos valores de variaveis e suportar um
modo simples de debugacdao e acompanhamento passo a passo da execucao do "programa"
(pelo seu grande valor didatico). Aliado a isto deveria estar um editor com recursos razoaveis,
tais como salvar e abrir algoritmos, utilizando todos os recursos que o ambiente Windows
proveé.

O Visualg é para mim a concretizagdo desta idéia, e espero que o colocando em dominio
publico possa ajudar professores e alunos de informatica e ser ajudados por eles, com
sugestdes e criticas visando sempre a sua melhoria. A idéia basica € manter o Visualg simples;
ele é como as rodinhas de apoio que uma crianga usa ao aprender a andar de bicicleta: assim
que elas ndo forem mais necessarias devem ser retiradas. Inicialmente, ndo achava necessario
que houvesse recursos como subprogramas, recursividade, etc., pois quando o aluno estivesse
a ponto de aprender estas técnicas ja estaria trabalhando com uma linguagem real como
Pascal, C ou Java. A aceitacdo do Visualg nos meios académicos e a colaboracdo de varios
professores e alunos tornaram esta implementacdo desejavel e até necessaria; a versao 2.0 ja
tem estes recursos. O Visualg ainda pode ser melhorado, é claro, e para isto conto com a
colaboracdo de todos que vierem a utiliza-lo.

Claudio Morgado de Souza
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2 - Instalacdo e Requerimentos de Hardware

O Visualg é um programa simples, que nao depende de DLLs, OCXs ou outros
componentes. Sua instalacdao ndao copia arquivos para nenhuma outra pasta a nao ser aquela
em que for instalado, e toma em torno de 1 MB de espago em disco. Pode ser executado sob o
Windows 95 ou posterior, e tem melhor aparéncia com resolucdo de video de 800x600 ou
maior.

3 - A Tela Principal do Visualg

A tela do Visualg compde-se:

1. Menu
2. Barra de tarefas
3. Barra de Execugao de Algoritmo
4. Editor de textos (que toma toda a sua metade superior)
5. Visualizador de variaveis (no lado esquerdo da metade inferior)
6. Simulador de saida (no lado direito da metade inferior) e
7. Barra de status.
___g. Yisudlg 2.0 - E:\Pagina web Algoritmo’ ¥isualg' Exercicios' QUADRADD | =& x]
1- = frquivo  Editar Exibir  Algoritmo Codigo  Ferramentas Ajuda
2. — Dl - E| 3| 2le=e] Bm o] all = s
3. —_ Ejlllgﬁs vIE}llrﬁl @ll\%! wlf;&re |:'_| Ateon [Iec:!.‘.-‘5=:-:i,:, _.J @\I}Egl EI
( algoritmo "Gera wum Quadrado Magico tamanho n' |55
ek
Matriz: wetor[1l..7,1..7] de inteiro
final, iniciocoluna, iniciolinha, numero, metadematriz, tamanho, linha, coluna @ inteiro =
inicio
numero <-1
4. < tamanho <- 7
iniciolinha <- 1
iniciocoluna <- (tamanho%Z)+1
linha <- iniciolinha
coluna <- iniciocoluna -
o ;I_J
- Ezcopo | Home | Tipo | Walor +llInicio da execugdo -
GLOELAL MATRIZ[1,1]1I 28 28 19 10 50 458 39 30 29 27 15 9 7 47 38 37 35
GLOBAL MATRIZ[1,2]1 19 Fim da execugéo.
GLOBAL MATRIZ[1,3]1I 10
GLOBAL MATRIZ[1,4]1I 50 6
5. '< GLOBAL MATRIZ[1,5] I 45 >‘ .
GLOBAL MATRIZ[1,6] 1 39
GLOBAL MATRIZ[1,7]1I 30
GLOBAL MATRIZ[Z,1] I Z9 i =
4] | ;l_l K — ;l_l )
7_ _>| i1 | |Usi f+ para acessar a lista _e corandos e fungoes do |sua_g 0 |
{f_‘Iniciarl F-] EXCNADE] > [l 3 Microsoft ward v| 12 Windows Explarer v!i_g‘ Yisuflg |« = 3 123

Quando o programa é carregado, ja coloca no editor texto um "esqueleto" de algoritmo,
cuja intencdo é, além de poupar trabalho ao usuario, mostrar o formato basico de algoritmo
que deve ser utilizado, bem como a forma dos comentarios. A seguir explicamos cada
componente da interface do Visualg.
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4 - A Barra de Tarefas

Contém os comandos mais utilizados no Visualg (estes comandos também podem ser
acessados pelo menu ou por atalhos no teclado).

D= -E| S & [z=]e] BE o] st = = L=

QI Novo (Ctrl-N) - Cria um novo "esqueleto" de algoritmo, substituindo o texto
existente no editor. Se este tiver sido modificado, o Visualg pedira sua confirmacao para salva-
lo antes que seja sobreposto.

Eﬂ Abrir (Ctrl-A) - Abre um algoritmo anteriormente gravado, substituindo o texto
existente no editor. Se este tiver sido modificado, o Visualg pedira sua confirmacao para salva-
lo antes que seja sobreposto.

EI Salvar (Ctrl-S) - Salva imediatamente o texto do editor. Caso seja a primeira vez
gue um novo texto é gravado, o Visualg pedira o seu nome e localizagéo.

ﬁl Imprimir - Imprime imediatamente o texto existente no editor. Para configurar a
impressao, use o comando Imprimir... do menu Arquivo (acessivel também pelo atalho Ctr/-P).

il Recortar - Move um texto selecionado para a memodria.
g . . . -
Copiar - Copia um texto selecionado para a memoria.

EI Colar - Retira contelldo da memodria e coloca no local do cursor.

EI Gravar Bloco - Abre uma janela para salvar o bloco selecionado. Objetivo é criar
uma espécie de biblioteca de fungdes.

@I Inserir um bloco - Insere um bloco arquivado no local do cursor.
Ll R | ~ . .
_|_| Desfazer e refazer - Desfaz e refaz acao criada no editor de texto.

ﬂl Localizar - Abre uma janela para vocé digitar a palavra que deseja localizar no

Editor de textos.
x
Procurar: I j

~Opede Direzio
[T Coineidic maidse, Arindse, {* Para a frente
[~ Palavra inteira " Para trds

[~ A partir do cursor

[T Mo testo selecionadao

0k, I Cancelar
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& - . n . .
I_*BI Substituir — Abre uma janela para vocé poder digitar a palavra que deseja
localizar e substituir no Editor de textos.

[Substituir x|
Procurar: I ﬂ
Substituir con: I j

Opgie Direcdo
[T Coincidir maidsc. /mindsc. {+ Para a frente
[ Palavra inteira {~ Para hias
[~ A partir do cursor
[T Mo besto selecionado
(1] 4 I Cancelar

EI Corrigir Indentacao (Ctrl-G) - Corrige automaticamente a indentagdo do
"codigo-fonte", colocando os comandos dentro de uma estrutura de 3 colunas a direita da
coluna inicial da estrutura conforme a configuragao padrao.

—

:=| Numerar Linhas - Liga/desliga a exibicdo dos numeros das linhas na area a
esquerda do editor. A linha e coluna do editor em que o cursor estd em um determinado
momento também sdo mostradas na primeira parte da barra de status, situada na parte
inferior da tela. Os numeros de linhas, caso ligados, sdo desligados durante a execucdo do
algoritmo por motivos técnicos, mas sdo ligados de volta ao fim do "programa".

EI Mostra Variaveis Modificadas - Liga/desliga a exibicdo da varidvel que esta
sendo modificada. Como o nimero de variaveis pode ser grande, muitas podem estar fora da
janela de visualizagdo; quando esta caracteristica esta ligada, o programa rola a grade de
variaveis de modo que aquela que estda sendo modificada no momento fique visivel. Util
quando se estd executando o algoritmo passo a passo. Por questdoes de performance, o valor
padrdo desta caracteristica é desligada quando o algoritmo estd sendo executado
automaticamente, mas se vocé clicar este botdo pode executar o algoritmo automaticamente
com a exibicdo ligada. O valor volta automaticamente para desligada ao fim da execucdo.

Restaura a tela inicial do Visualg - Retorna a tela original do programa.

5- ABarra de Execucéao de Algoritmo

'||3| @l@ll ERDE:I1D .-'-‘-.té:|-||:||:| Decimais:ﬂ @lgl gl

Executar (F9) - Inicia (ou continua) a execucdao automatica do algoritmo.

_I o3 :Iv Tempo por linha (shift + F9) - Executa o algoritmo linha por linha
automaticamente determinado por um tempo escolhido pelo o usuario.

| .. . ~ . . .
Passo (F8) - Inicia (ou continua) a execugao do algoritmo linha por linha, dando
ao usuario oportunidade de acompanhar o fluxo do programa, examinar variaveis, etc.
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.. NAPRO :. NUCLEO DE APOIO APRENDIZAGEM DE PROGRAM ACAO

El Parar (Ctrl-F2) - Termina imediatamente a execugao do algoritmo. Este botdo fica
desabilitado quando o algoritmo ndo esta sendo executado.

ﬂl Marca e Desmarca um Breakpoints (F5) - Cria pontos de parada. Selecione a
linha que deseja criar um ponto de parada na hora de execucdao do algoritmo e pressione o
Breakpoints surgird uma linha marrom e um marcador do lado esquerdo para indicar o ponto
de parada. Para desmarcar o ponto de parada basta selecionar a linha que possui o breakpoint
e clicar no mesmo. O breakpoints ndo funciona no modo passo a passo e para continuar o
algoritmo depois de uma parada pressione novamente o F9 ou o botdo Executar.

@I Desmarca todos os BreakPoints (CTRL+F5)

E[ Executa em Modo Dos - Quando ativado durante a execugdao do algoritmo ele
executa o algoritmo em uma janela em modo dos.

:DEZID até [0 Decimais:ﬂ S

Gerador valores - Substitui digitacao do
usudrio por um sistema de geracao aleatéria de valores numéricos e caracter (este comando
ndo afeta a leitura de varidveis do tipo ldgico - com certeza uma coisa pouco usual...). Gera
nameros e caracteres aleatoriamente, muito (til para ndo perder tempo pensando o que
digitar, vocé escolhe o inicio e o fim dos valores e se for valores com casas decimais é so
escolher quantas casas decimal vocé quer.

@I Perfil (F7) - Mostra, apds a execugdo de um algoritmo, quantas vezes cada linha
foi executada. Util para a anadlise de eficiéncia de um algoritmo, como por exemplo, nos
métodos de classificacao.

LY.
|EI Pilha (CTRL+F3) - Mostra a pilha de ativacao do programa (call stack), com o
nome dos procedimentos e fungées chamados, nome, tipo e valor dos parametros.

Pilha de Ativacio x|

_orpo Principal do Programa

Fungdo : fatf «: 10 : inteiro ; Fetomo na linha 17
Funcdo : fat[ «: 9] inteiro ; Retarmnao na linha 11
Funcdno : fat[ «: 8]: inteiro ; Retarmao na linha 11
Fungdo: fatf «: 7]: inteiro ; Fetome na linha 11
Futnigdo : fat] «: B]: inteiro ; Aetorme na linha 11
Funcdno : fat[ «: B]: inteiro ; Retarmnao na linha 11
Fungdo : fatf «: 4] inteiro ; Fetomeo na linha 11
Fungdo: fatf «: 3] inteiro ; Retomeo na inha 11
Funcdo : fat[ «: 2]: inteiro ; Retarmnao na linha 11
Fungdo : fatf «: 1] inteiro ; Fetomeo na linha 11

Fungdo : fatf «: 0] inteiro ; Fetome na linha 11

Fechar |

il Ajuda on-line (F1) - Em construgao.

ELABORADO POR BRUNO TONET 7
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6 - Visualizador de Variaveis

Contém uma grade onde s3ao mostrados: Escopo da variavel (Global quando nome da
variavel for global ou o nome da funcdo ou Procedimento quando for local). O Nome da
variavel (com indice ou indices, caso seja um elemento de um vetor), seu Tipo ("R" para Real,
“I” para Inteiro, "C" para literal e "L" para légico), e o seu Valor corrente. A versdo atual do
Visualg permite até 500 variaveis (cada elemento de um vetor conta como uma variavel).

Também, de acordo com o tipo de parametro a cor no grid muda, e para os parametros
passados por referéncia. HA uma seta que mostra o nome da varidvel que eles representam
fora do subprograma. Isto tudo, naturalmente, sé pode ser visto se executarmos o algoritmo
passo a passo...

Escopo I Iome I Tipo I Valor ﬂ
GLOBAL PLIS C Alemanha

ZLOBAL WALCETESTE L FALSOD

TESTAPLTS [RETORIO) L VERDADEIRD

TESTAPLIS TESTENCME |2 Alemanha

m o

7 - Simulador de saida

Mostra o resultado do algoritmo, invés de executar no modo dos, vocé pode verificar a
saida do algoritmo aqui no simulador de saida.

Inicio da execugdo ;I
7o

=

35

39

z4

17

65

z1

45

3
Entre com o wvalor de busca (E3C termina) 39
Achei 39 na posigio 4
Fim da execugio.

B o
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8 - A Barra de Status

10:1 |Mcu:IiFicado |Use Ckrl+] para acessar a liska de comandos e Funcdes do Visualg 2.0

Situada na parte inferior da tela, contém trés painéis. O primeiro mostra a linha e
coluna onde o cursor estd; o segundo mostra a palavra Modificado caso o algoritmo tenha
sido alterado desde que foi carregado ou salvo pela ultima vez. O terceiro mostra o comando
que mostra as fungodes predefinidas do Visualg.

9 - Lista de Funcbes

Lista de funcGes € uma maneira rapida de inserir fungGes predefinidas em seu algoritmo,
a sua utilizacdo é muito simples basta pressionar CTRL+J para mostrar a lista e selecionar a
funcdo desejada e dar um Enter, depois é s passar os parametros desejados.

Palavraz-chave do ¥isualg 2.0

Abs[valor : real] : real

aleatorio Aleatorioon | off | <menor valory <maior walors

algoritro Algornitmo <nome do algaoritrmos:

arccos Arccos|valor: real] ; real

arczen Arcsen|valor: real] : real

arctan Arctan(valor : real] : real

arguivo Arquivo <nome do arquivo de dados:

a3 Asclz: caracter] : inteira ;I

10 - O Menu do Visualg

10.1 Arquivo

Possui os comandos para se abrir, salvar e imprimir algoritmos:

F'.rqur-.-'n Editar Exibir algorito  Cadigo Ferramentas  Ajuda ‘

.ﬁ.l:urlr l ! Chrl+4

H Salvar Chrl+5
Salvar como, .,

Enwiar por e-mail. ..

% Imnprimi. .. Ckrl+P

1 - E:\Pagina weblAlgoritmot isualgl Exercicios\Funcdo Recursiva, alg

2 - EX\Pagina weblalgaoricrot Wisualg Exercicios\Funcdes Persanalizadas. alg

3 - E:\Pagina web\algoritmolWisualghExercicios|Procedimento. alg

4 - E:\Pagina weblalgoritmot visualg) Exemplosyz  Oitaxaspop. alg

5 - E:\Pagina weblalgoritmo'Wisualg|Exercicios|FUNCAD RETORMA UM MUMERS INTEIRD. alg

Sair

Novo - Cria um novo "esqueleto" de algoritmo, substituindo o texto existente no editor.
Se este tiver sido modificado, o VisuAlg pedira sua confirmacdo para salva-lo antes que seja
sobreposto.

ELABORADO POR BRUNO TONET 9
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Abrir - Abre um algoritmo anteriormente gravado, substituindo o texto existente no
editor. Se este tiver sido modificado, o VisuAlg pedira sua confirmagdo para salva-lo antes que
seja sobreposto.

Salvar - Salva imediatamente o texto do editor. Caso seja a primeira vez que um novo
texto é gravado, o VisuAlg pedira o seu nome e localizagao.

Salvar como ... - Permite salvar o texto do editor, exibindo antes a janela para se
escolher o nome e localizagao.

Enviar por e-mail... Permite mandar o algoritmo por e-mail.

Imprimir... - Permite a impressao do algoritmo corrente, mostrando antes a janela de
configuracdo de impressao (o botdo Imprimir da barra de tarefas imprime o algoritmo
imediatamente na impressora padrao).

Sair - Abandona o Visualg.

Além destes comandos, ha ainda a lista dos 5 Ultimos algoritmos utilizados, que podem
ser abertos diretamente ao se escolher o seu nome.

10.2 Editar

Possui os comandos de manipulagao de textos:

Arquivo | Editar Exibir  Algoritmo  Codign  Ferramentas  Ajuda

5

X

Cd Refazer Shift+Ckrl+2
.}E Recartar Chrl+%
Copiat ChelHHC
E, Colar Chel+Y

’EE Corrigir indentacdo  Chrl+G

Selecionar budo Chel+T
Localizat. .. Chrl+L
Localizar de novo F3
Subskituir,. . Chrl+U
C™ Gravar blaco... Chrl-
% Inserir bloco. . Chrl+R.

Desfazer — Desfaz a ultima acdo feita no editor de texto.

Refazer - Refaz a ultima agdo desfeita no editor de texto.

Recortar - Move um texto selecionado para a memoria.

Copiar - Copia um texto selecionado para a memoria.

Colar - Retira conteddo da memadria e coloca no local do cursor.

Corrigir Indentacao (Ctrl-G) - Corrige automaticamente a indentacdo do "cdédigo-
fonte", colocando os comandos dentro de uma estrutura 3 colunas a direita da coluna inicial da
estrutura.

Seleciona tudo - Marca todo o texto no editor de texto.

Localizar — Abre uma janela para vocé digitar a palavra que deseja localizar no Editor
de textos.

Localizar de novo (F3) - Procura pela a ultima palavra localizada.

Substituir — Abre uma janela para vocé poder digitar a palavra que deseja localizar e
substituir no Editor de textos.

Gravar um bloco (Ctrl+W )= Salva um bloco selecionado. Objetivo é criar uma espécie
de biblioteca de fungdes.

Inserir um bloco (Ctrl+R) = Insere um bloco salvo no local do cursor.

ELABORADO POR BRUNO TONET 10
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10.3 Exibhir

Possui os comandos para ligar/desligar as seguintes caracteristicas:

Arguivo  Editar | Exibir Algoritmo  Codign  Ferramentas  Ajuda

LIE Yaridveis modificadas

Restaurar tela

Namero de linhas - Liga/desliga a exibicdo dos numeros das linhas na area a
esquerda do editor. A linha e coluna do editor em que o cursor estd em um determinado
momento também sdo mostradas na primeira parte da barra de status, situada na parte
inferior da tela. Os numeros de linhas, caso ligados, sdo desligados durante a execucdo do
algoritmo por motivos técnicos, mas sao ligados de volta ao fim do "programa".

Variaveis modificadas - Liga/desliga a exibicdo da variavel que esta sendo modificada.
Como o numero de varidveis pode ser grande, muitas podem estar fora da janela de
visualizagdo; quando esta caracteristica esta ligada, o programa rola a grade de variaveis de
modo que aquela que estd sendo modificada no momento fique visivel. Util quando se estd
executando o algoritmo passo a passo. Por questdes de performance, o valor padrdo deste
item é desmarcado quando o algoritmo esta sendo executado automaticamente, mas se vocé
clica-lo pode executar o algoritmo automaticamente com a exibicdo ligada. O item volta para
desmarcado ao fim da execucdo (ele estd relacionado ao botdo correspondente da barra de
tarefas).

Restaura tela — Retorna a tela original do programa visualg.

10.4 Algoritmo

Contém os comandos relativos a execugao do algoritmo:

&rquivo  Editar  Exibir | Algoritmo  Cddigo Ferramentas  Ajuda

| Passo a Passo Fa
Executar com kimer Shift+F2
@ Farar Chel+FE2
R{T_"] Liga/desliga breakpaink FS

% Cesmarcar bodor os breakpoints  ChrH+FS

Executar em modo D05

Gerar walores aleatdrios

(5 Perfi F7

‘Ef Filha de ativacio Chrl+F3

Executar - Inicia (ou continua) a execugao automatica do algoritmo.

Passo a passo - Inicia (ou continua) a execugao do algoritmo linha por linha, dando ao
usuario oportunidade de acompanhar o fluxo do programa, examinar variaveis, etc.

Executar com tempo - Executa o algoritmo linha por linha automaticamente
determinado por um tempo escolhido pelo o usuario.

Parar - Termina imediatamente a execucdao do algoritmo. Este item fica desabilitado
quando o algoritmo ndo esta sendo executado.

Marca e Desmarca um Breakpoints (F5) - Cria pontos de parada. Selecione a linha
que deseja criar um ponto de parada na hora de execucao do algoritmo e pressione o
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Breakpoints surgird uma linha marrom e um marcador do lado esquerdo para indicar o ponto
de parada. Para desmarcar o ponto de parada basta selecionar a linha que possui o breakpoint
e clicar no mesmo. O breakpoints ndo funciona no modo passo a passo e para continuar o
algoritmo depois de uma parada pressione novamente o F9 ou o botdo Executar.

Desmarca todos os BreakPoints (CTRL+F5)

Executa em Modo Dos - Quando ativado durante a execucao do algoritmo ele executa
o algoritmo em uma janela em modo dos.

Gerar valores aleatorios - Substitui digitacdo do usuario por um sistema de geragao
aleatoria de valores numéricos e caracter (este comando nao afeta a leitura de varidveis do
tipo légico - com certeza uma coisa pouco usual...), Gera niumeros e caracteres aleatoriamente,
muito Gtil para ndo perder tempo pensando o que digitar, vocé escolhe o inicio e o fim dos
valores e se for valores com casas decimais é s6 escolher quantas casas decimal vocé quer.

Perfil - Mostra, apds a execucdo de um algoritmo, quantas vezes cada linha foi
executada. Util para a analise de eficiéncia de um algoritmo, como por exemplo, nos métodos
de classificacao.

Pilha de ativacao (CTRL+F3) - Mostra a pilha de ativagdo do programa (call stack),
com o nome dos procedimentos e fungdées chamados, nome, tipo e valor dos parametros.

10.5 Codigo

Contém os comandos relativos ao "cédigo-fonte":

Codign  Ajuda

Linguagern
CA-Clipper
Yisual Basic

Pascal, Linguacem C, CA-Clipper, Visual Basic - Em futuras versdes do Visualg,
este menu conterda também os comandos para geracdo de cddigo-fonte nas linguagens
especificadas, a partir do algoritmo corrente. Atualmente ele gera apenas o pascal.

10.6 Ferramentas

Mostra duas abas, aba Editor onde vocé pode personalizar a fonte, cor, tabulacdo do
Visualg e a aba Lista que vocé pode criar uma lista de dados para serem inseridas nas
variaveis.

Arguivo  Editar  Exibir  Algoritmo  Codigo | Ferramentas  Ajuda
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Editar |Listas I

Largura da Tabulacso: |3 vi colunas

¥ Usar tabulag3o inteligente

Eonte: I Courier Mew

Elementos
Comentarios
Comnstantes Caracter
Constantes Muméricas
Fundo do Editor
Palavras-Chave
Palavras Especiais
Tipos de Dados

Texto em Geral

abibutoy
Cor

- it |

[ Megito
¥ Italico
[ Sublinhada

j Tamartho: Im

Ezemplo

algoritwo "Exemplo"
A4 Amostra para configuracdo de cores
Var
a, b :
inicio
para a de 1 ate 10 faca
escreva "Digite wn wvalor: ™
leiaib)
fimmpara
fiwmalgoritmo

inteiro

B

il

[ o |

Cancelar |

1.1

Como utilizar comando lista

Clicando no botdo novo ird aparecer uma janela pedindo o nome da lista. Digite o nome

desejado e de um OK.

Novalista x|

Digite o nome da nova lizta:

COMPUTADOR

] Cancelar

Em seguida digite a lista de dados que deseja que apareca nas variaveis.
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Editar LBmsl

Mome: | c0MPUTADOR

Teclado

House

CDh-RoOM

Monitor

CRU

Memdris

Disco Rigido
Disco Flexivel
Calixa de Zom
Cémera Web

=

il

Mowa... |
Excluir... |

No algoritmo antes do comando

leia

coloque o

DKP | Cancelar |
2

seguinte comando:

"Computador" e deixe a opcao -~ Gerar valores aleatdrios. Veja um exemplo:

LISTA

var

inicio

LI STA " Conput ador ™
Lei a (Comput ador)
ESCREVAL ( Comput ador)
LI STA "Pessoas"

Lei a (Pessoas)
ESCREVAL ( Pessoas)

fi mal goritno

RPRroOoo~NoOh~hwhE

=o

Al goritnmo "Comando Lista"

Conput ador , Pessoas : caracter

10.7 Ajuda

Ajuda

'? & Tela do Yisualg

Ml

& Linguagem do Yisualg
Referéncia da Linguagem dao Yisualg

Sugestdes e Comentarios sobre o Yisualg

Apoio Informatica na i

Sobre

Contém o acesso as paginas de ajuda do Visualg e a janela Sobre.
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