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1.Comando escreva() ou escreval()

O comando escreva() é  utilizado para exibir mensagens, resultados de cá lculos ou
informaçõ es para o usuá rio durante a execução de um algoritmo. Ele funciona como uma
saída de dados, permitindo que o programa mostre mensagens na tela.

No  VisualG  existem  dois  comandos  utilizados  para  exibir  informaçõ es  na  tela:
escreva e  escreval.  A  principal  diferença  entre  eles  está  na  quebra  de  linha apó s  a
exibição da mensagem. O comando  escreva mostra o texto na tela  sem avançar para a
próxima linha, ou seja, a pró xima informação exibida continuará  na mesma linha.

Já  o comando escreval exibe a mensagem e realiza automaticamente a quebra de
linha, fazendo com que o pró ximo conteú do apareça na linha seguinte.

Exemplo de uso:

Nesse exemplo, quando o algoritmo for executado, a mensagem será  exibida na tela. Esse
comando é  muito utilizado para orientar o usuá rio durante a execução de um programa.
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2. 

Declaração de Variáveis

As variá veis  são  espaços  reservados  na memó ria do computador  utilizados para
armazenar  valores  durante  a execução  de  um programa.  No VisualG,  todas  as  variá veis
devem ser declaradas antes do início do algoritmo, na seção chamada 'var'.

Estrutura bá sica de declaração de variá veis:

Principais tipos de variá veis no VisualG:

• inteiro – armazena nú meros inteiros, como 10, 25 ou 100.

• real – armazena nú meros com casas decimais, como 2.5 ou 10.75.

• caractere – armazena textos, palavras ou frases.

• logico – armazena valores verdadeiro ou falso.
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Exemplo completo utilizando variáveis:

3. Estrutura Condicional SE

A estrutura condicional 'se' é  utilizada quando o algoritmo precisa tomar decisõ es. O
programa verifica uma condição ló gica e, dependendo do resultado, executa um conjunto
diferente de comandos.

Funcionamento da estrutura condicional:

• Se a condição for VERDADEIRA, o programa executa o bloco de comandos dentro do 
'entao'.
• Caso a condição seja FALSA, o programa executa o bloco definido em 'senao'.
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Estrutura bá sica:

se condição entao
   comandos
senao
   comandos
fimse

Exemplo prático:
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Nesse exemplo,  o algoritmo verifica a idade digitada pelo usuá rio.  Se a idade for
maior ou igual a 18, ele exibirá  uma mensagem informando que a pessoa é  maior de idade.
Caso contrá rio, exibirá  que é  menor de idade.

4. Estrutura de Repetição PARA

A estrutura de repetição 'para' é  utilizada quando sabemos exatamente quantas 
vezes um conjunto de comandos deve ser executado.

Essa estrutura utiliza uma variá vel de controle que aumenta ou diminui automaticamente a 
cada repetição.

Estrutura bá sica:

para variavel de inicio ate fim faca
   comandos
fimpara

Exemplo prático:

Nesse algoritmo, o programa exibirá  os nú meros de 1 até  10. A variá vel 'i' começa com valor
1 e vai sendo incrementada até  atingir o valor 10.
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5. 

Estrutura de Repetição ENQUANTO

A estrutura 'enquanto' é  utilizada quando não sabemos exatamente quantas vezes o
algoritmo será  repetido. A repetição continuará  acontecendo enquanto a condição definida
for verdadeira.

Estrutura bá sica:

enquanto condição faca
   comandos
fimenquanto

Exemplo prático:

Nesse exemplo, o algoritmo exibirá  nú meros de 1 até  5. A cada repetição o valor da variá vel 
'contador' aumenta até  que a condição deixe de ser verdadeira.
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6. Atividade Prática

1. Crie um algoritmo que peça o nome do usuá rio e exiba na tela.

2. Crie um algoritmo que verifique se um nú mero é  positivo ou negativo.

3. Utilize a estrutura PARA para exibir nú meros de 1 a 20.

4. Utilize ENQUANTO para repetir uma mensagem 5 vezes.

“A sabedoria é a coisa principal; adquire, pois, a sabedoria.” – Provérbios 4:7
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