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1.Comando escreva() ou escreval()

0 comando escreva() é utilizado para exibir mensagens, resultados de cdlculos ou
informagbes para o usuario durante a execu¢do de um algoritmo. Ele funciona como uma
saida de dados, permitindo que o programa mostre mensagens na tela.

No VisualG existem dois comandos utilizados para exibir informacdes na tela:
escreva e escreval. A principal diferenca entre eles esta na quebra de linha apés a
exibicdo da mensagem. O comando escreva mostra o texto na tela sem avangar para a
proéxima linha, ou seja, a proxima informacdo exibida continuara na mesma linha.

Ja o comando escreval exibe a mensagem e realiza automaticamente a quebra de
linha, fazendo com que o préximo contetido apareca na linha seguinte.

Exemplo de uso:

3 VISUALG 3.0.7.0* ¢ Editor de Algoritmos * dltima o: 03 de Outubro de 2015 * Entidade: Entidade : UNIASSELY! - FAMEBLU - X
Arquive  Editar Run (executer) Exportar para  Manutengde  Help (Ajuda)

Dl - @ E]et©fon -] @& |®e|4|ola|de|o|x]|alalall=la@[«]| o eI

~ Area dos algoritmas ( Edigio do cadigo fonte ) -> Nome do arquive

Areas das varidvers de meméria {Glabais e facars )
E3copo | ome | Tipe | valor ~

~

1 Algoritmo "semnome"

2

3var

4

5

6

7 Inicio

8

9 escreva ("Jesus Cristo & o Senhor ")
10

11 Fimalgoritmo |

< >

Area de visualizagéo dos resultados

Inicio da execugédo

-

< >
0000011:0040  Modificado Use s setas (s- ou->) <<CtrlJ>> p/ LISTA dos(Comandos/Fungéies) MENSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédige fonte escrito em VISUALG

am . v I POR 1505

i O Pesquisar , ’ [ S ﬁ @ - G ﬂ L] W ™ PTB2 08/03/2026 %:-

Nesse exemplo, quando o algoritmo for executado, a mensagem sera exibida na tela. Esse
comando é muito utilizado para orientar o usudrio durante a execu¢do de um programa.
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Declaragao de Variaveis

As variaveis sdo espacos reservados na memdria do computador utilizados para
armazenar valores durante a execucdo de um programa. No VisualG, todas as variaveis
devem ser declaradas antes do inicio do algoritmo, na secdo chamada 'var".

Estrutura basica de declaracao de variaveis:

$ VISUALG 3.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * tiltima atualizagéo: 03 de Outubro de 2015 * Entidade: Entidade : UNIASSELYI - FAMEBLU - *
Arquivo  Editar Run (executar) Exportarpara  Manutencio  Help (Ajuda)

0@ - W E e ©foms -] @096 4 @] @y« of al&b0nE=s @< [0 elEIEEIE

— Area dos algoritmos ( Edigio do codigo fonte ) -> Nome do arquivo: [semnorme]

Areas das vardvess de memona [Globals e £ ocais )

1 Algoritmo "semnome" ®

2 Escopo |Nume ‘TlpD |Vﬂlur ~
3var

4 nome: caractere

5 idade: inteiro

6 altura: real

i/ aprovado: loqicgl

8

9

10

11 Inicio

174

13 escreva ("Jesus Cristo & o Senhor M)

14 < > ’

15 Fimalgoritmo
Area de visualizagio dos resultados

Inicio da execugdo
Jesus Cristo € o Senhor !
Fim da execugio.

v

< >
0000007:0020 | Modificado Use as setas (<- ou ->) <<Ctrl J>> p/ LISTA dos(Comandos/Funges) MENSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédigo fonte escrito em VISUALG
. - 3 POR 1508
- L
| O resqui WHecoemge . e

Principais tipos de variaveis no VisualG:

e inteiro - armazena numeros inteiros, como 10, 25 ou 100.

e real - armazena nameros com casas decimais, como 2.5 ou 10.75.
e caractere - armazena textos, palavras ou frases.

« logico - armazena valores verdadeiro ou falso.
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Exemplo completo utilizando variaveis:

m WISUALG 3.0.7.0* Interpretador e Editor de Algoritmos * dltima atualizagde: 03 de Outubro de 2015~ Entidade: Entidade : UNIASSELYI - FAMEBLL

X
Arquivo  Editar  Run (executar) Exportarpara Manutengdo  Help (Ajuda)
Dl - ==t @form -] @|0[®(By|4|m|[6] Be|o|o|alslblhl=s@[< [ o [ - @|8|eElalp]
— Area dos algoritmos ( Edigéio do codigo fonte ) > Nome do arquivo: [semnome] .
1 algoritmo "dados" ~ E;::§:5das| o= del = |V§1D'rh & Locars) =
2 var
5 nome: caractere
4 idade: inteiro
S5inicio
6 escreva("Digite seu nome: ")
i leia(nome)
8 escreva("Digite sua idade: ")
9 leia(idade)
9] escreva ("Seu nome & ", nome)
1k escreva("Sua idade £ ", idade)
12 fimalgoritmo
W
< >

Area de visualizagédo dos resultados
Inicio da execucio

Jesus Cristo € o Senhor !

Fim da execugfo.

< >

0000012:0013  Moedificado Use as setas (<- ou ->) <<Ctrl J>> p/ LISTA dos{Comandos/Fungdes) MEMSAGEM:

B8 O Pesquiser leecememGe g N

3. Estrutura Condicional SE

A estrutura condicional 'se’ é utilizada quando o algoritmo precisa tomar decisdes. O
programa verifica uma condicdo ldgica e, dependendo do resultado, executa um conjunto
diferente de comandos.

Funcionamento da estrutura condicional:

« Se a condicao for VERDADEIRA, o programa executa o bloco de comandos dentro do
'entao’.
« Caso a condicdo seja FALSA, o programa executa o bloco definido em 'senao’.
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Estrutura béasica:

se condicdo entao
comandos
senao
comandos
fimse

Exemplo pratico:

m VISUALG 3.0.7.0* Interpretadar e Editor de Algoritmos * Glitima atualizagdo: 03 de Outubro de 2015 * Entidade: Entidade : UNIASSELV] - FAMEBLL X
Arquive Editar Run (executar) Exportarpara  Manutencio  Help (Ajuda)
D@ @] B[ei[@fr -] @8 [®[n|4|w@] B[e|o|o|a[&atEa(&«] P o JmE[@Ea0] |
- Area dos algoritmos ( Edigéio do cadigo fonte ) -> Nome do arquive: [semnome]
1l algoritmo "verificar idade" 2 :
_ — Escopo Nome Tipo | Valor A
2 var
3 idade: inteiro
4 inicio
5 escreva ("Digite sua idade: ")
6 leia(idade)
7
8 se idade >= 135 entao
9 escreva ("Vocé é maior de idade")
10 senao
140 escreva ("Vocé é menor de idade")
12 fimse
13 |
14 fimalgoritmo . R v
- Area de visualizagéo dos resultados
Inicio da execucdo
Jesus Cristo é o Senhor !
Fim da execugdo.
v
< >
0000013:0004  Modificado Use as setas (<- ou->] <<Ctrl J»> p/ LISTA des{Comandes/Fungdes) MENSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o codige fonte escrito em VISUALG
- 1510
. ; 7 |
8 O Pesquisar ’l ’ e B e B G @ =~ i PTB2 08/03/2026 |
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Nesse exemplo, o algoritmo verifica a idade digitada pelo usudrio. Se a idade for
maior ou igual a 18, ele exibird uma mensagem informando que a pessoa é maior de idade.
Caso contrario, exibira que é menor de idade.

4. Estrutura de Repeticao PARA

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

Essa estrutura utiliza uma variavel de controle que aumenta ou diminui automaticamente a
cada repeticdo.

Estrutura béasica:

para variavel de inicio ate fim faca
comandos
fimpara

Exemplo pratico:

Nesse algoritmo, o programa exibira os numeros de 1 até 10. A variavel 'i' comeca com valor
1 e vai sendo incrementada até atingir o valor 10.

3 VISUALG 2.0.7.0 * Interpretador e Editor de Algoritmos * Gltima atualizagdo: 03 de Outubro de 2015 * Entidade: Entidade : UNIASSELY| - FAMEBLU — x
Arquivo Editsr Run (executsr) Exportarpara Manutengio  Help (Ajuda)
D& - @ E|oi@fos - @|0|®[B|s (@ BlE|o|«|alaghbEasl@« P o s IEG
— Area dos algoritmos { Edigéio do cadigo fonte ) > Nome do arquivo: [semnome]
. Areas das Hveis de ia fGIohErs e L orais
1 algoritmo "contagem" @ £ 4
- - - E Escopo | wome | Tipe [ valor ~
2 var
S i: inteiro
4 inicio
5 para i de 1 ate 10 faca
[3) escreva (i)
7 fimpara
8 fimalgoritmq
v
<
Area de visualizagéo dos resultados
Inicio da execucdo
Jesus Cristo & o Senhor !
Fim da execucgdo.
v
< >
0000D02:0013  Modificado Use as setas (- ou ->) <<Ctrl J>> p/ LISTA dos{Comandos/Funcdes) MENSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédigo fonte escrito em VISUALG
. - POR 1518
-
iR O Pesquisar !’ , 6 a @ = G Eh mn ﬁﬂ PTE2 08/03/2026 %)
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Estrutura de Repeticao ENQUANTO

A estrutura 'enquanto’ é utilizada quando nao sabemos exatamente quantas vezes o
algoritmo serd repetido. A repeticao continuara acontecendo enquanto a condi¢do definida
for verdadeira.

Estrutura béasica:

enquanto condigdo faca
comandos
fimenquanto

Exemplo pratico:

m VISUALG 3.0.7.0 ™ Interpretador e Editor de Algoritmos ™ dltima atualizacdo: 03 de Outubre de 2015 ™ Entidade: Entidade : UNIASSELY] - FAMEBLU - X
Arquive  Editar  Run (executar) Exportar para Manutencdo Help (Ajuda)

R N ] P R Y Y N A e Y A R Y A Y B B T Y RN S el sl ETE

— Area dos algoritmos { Edigéio do cadigo fonte ) -> Nome do arquivo: [semnome]
Areas das gvers oe iria (Glakars e { aoars )

Escopo | Nome ‘ Tipo ‘ Valor ~

1 algoritmo "contador” @
2 var

5 contador: inteiro

4 inicio

5 contador <- 1

enquantoc contador <= 5 faca

egscreva ("Numero: ", contador)
contador <- contador + 1

10 fimenquanto

11 fimalgoritmo

[Call=s e )}

< >

Area de visualizagéo dos resultados

Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cadigo fonte escrite em VISUALG Inicio da execucdo
Jesus Cristo € o Senhor !
Fim da execugdo.

]
< >

0000011:0011  |Modificado Use as setas (<- ou -=) <<Ctrl J>> p/ LISTA dos(Comandos/Fungdes) MEMNSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédigo fonte escrito em VISUALG

B 0 WecaemGge~ I W e

Nesse exemplo, o algoritmo exibird nimeros de 1 até 5. A cada repeticdo o valor da variavel
'contador' aumenta até que a condigdo deixe de ser verdadeira.
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6. Atividade Pratica

1. Crie um algoritmo que pe¢a o nome do usuario e exiba na tela.

2. Crie um algoritmo que verifique se um nimero é positivo ou negativo.
3. Utilize a estrutura PARA para exibir niimeros 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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