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1. INTRODUGCAO

O objetivo desse trabalho é apresentar o funcionamento de algoritmos
utilizando o Visual G. O programa foi criado para a aprendizagem de algoritmos por
estudantes.

2. MAIORIDADE

O primeiro algoritmo proposto foi um no qual recebe a idade do usuario. A
partir dessa informagao, o mesmo informa se o usuario € ou ndo maior de idade.

2.1. Iniciando o Visual G

Ao abrir 0 Visual G, a tela que vemos é a seguinte.

lp (Ajuda)
2| AR TR RN EIETEIES i @ mEan

a dos algoritmos ( Edig3o do cédigo fonte ) -> Nome do arquive: [semnome] ~
. Areas das varidvers de memaoria (Globarss e Locars )

Escopo | Nome | Tipo| Valor

Area de visualizagao dos resultados

000009:000 Status Use as setas (<- ou ->) <<Ctrl J>> p/ LISTA dos(Comando: MENSAGEM: Permite CRIAR, ALTERAR, EXCLUIR, CONSULTAR e VISUALIZAR o cédigo fonte escrito em VISUALG

No lado esquerdo, podemos ver o algoritmo e edita-lo. No lado esquerdo
temos duas se¢des. Na superior temos o monitor de variaveis que as inspeciona em
tempo de execugao, e na parte inferior, uma interface que exibe os resultados do




algoritmo que estiver sendo executado. Conhecendo a tela inicial, podemos seguir
para a criagao do prototipo.

2.2. Criando o algoritmo

A partir do problema proposto, foi criado 0 seguinte cédigo para o algoritmo.

1 algoritmo "teste” ~
2 kar *x : inteiro
3

4 inicio

5 escreva ("DIGITE & SUZ IDARDE")
leia (x)

s= x<128 entaoc

escreva ("VOCE E MENCE DE IDZDE")
9 senao

10 escreva ("VOCE E MAIOR DE IDADE")
11 fimse

12
13 fimalgoritmo

[

Nele, armazenamos a idade que o usuario informar na variavel x. Em seguida
verificamos se a idade informada é menor que dezoito. Se sim, avisa que a pessoa é
menor de idade. Caso o contrario, informa que o mesmo € maior de idade. Por boas
praticas de programacao, é recomendado que se indente o codigo e que as
variaveis tenham nome que a relacionem com a fungao que ela tenha no algoritmo.
Apor tratar o cédigo, o resultado foi o seguinte.

var idade : inteiro

S T . i) T -
AAAnicie Qo algoritmo

inicio

15

digit

io di =
escreva ("DIGITE & SUA IDADE: ")
leia (idade)

;A T4 o —_ = 17 7
SASollolita gue o usua o

S Verifica se a idads & malior gus
ES idadd < 18 entao
escreva ("VOCE E MENCE DE IDADE")
senac
escreva ("VOCE E MAICE DE IDADE")
fimse

fimalgoritmo

E a partir desse algoritmo, obtivemos este resultado:



B Consolz simulande o modo texto de MS-DOS — a >

DIGITE A SUA IDADE:

B Console simulando o modo texte do M5-DOS - O >

DIGITE A SUA IDADE: 12
VOCE E MENOR DE IDADE
»>>> Fim da execngdo do programa !




B Console simulando o modo texto do MS-DOS — O >

DIGITE A SUA IDADE: 19
VOCE E MATOR DE IDADE
»>>> Fim da execungdoc do programa !

3. EXPONENCIACAO

A proxima situagéo-problema que foi proposta € criar um algoritmo que,
realiza a operagéo de exponenciagdo. Como no tépico anterior ja abortamos sobre
indentacao e a apresentacéo do Visual G, seguiremos direto para o algoritmo.

3.1. Criando o algoritmo

A partir do problema, foi criado o seguinte algoritmo.



algoritmo "exponesnciacac”

wvar base : inteiro
expoente : inteiro
resultado : rea'
inicio

escreva ("INFOEME & BRSE: ")
leia(base)

escreva ("INFOEME © EXPOENTE: ")
leia (exposntes)

resultado <- base”expoente
szcreva (resultado)

fimalgoritmo

Nesse algoritmo, pedimos para o usuario informar uma base e um expoente.
A partir desses valores, o algoritmo calcula o resultado e exibe na tela. A partir desse
algoritmo, obtivemos o seguinte resultado.

B3 Conscle simulande o modo texto do MS-DOS — O >

INFOEME A BASE:




Bl Console simulando o mode texte do M5-DOS — O >

INFOEME A BASE: 2
INFOEME O EXPOENTE: 3|

B3 Console simulando o meode texto do M5-DOS — O >

INFORME A BASE: 2

INFORME O EXPOENTE: 3

i

>»> Fim da execugiao do programa !

4. CONCLUSAO

Com o visual G, conseguimos aprender os conceitos basicos de algoritmos,
para que entao, possemos iniciar nas linguagens mais complexas com uma base
mais solida.
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