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A Tela Principal do VisuAlg 

Conforme a figura 1, A tela é compõe-se:  

i.  A barra de título identifica a janela corrente  

ii.  A barra de menu superior é muito comum no ambiente  Micro soft Windows , 
possibilitando a execução de diversas opções mostradas após o acesso a uma das 
opções disponíveis neste menu.  

iii.  A primeira barra estão disponíveis vários botões de atalho que agilizam o acionamento 

dos recursos disponíveis neste ambiente .  

iv. A segunda barra estão as principais funcionalidade que agilizam o acionamento dos 
recursos disponíveis neste ambiente.   

v.  Na marca ção em azul da metade superior é parte do ambiente responsável  pela edição 

do algor itmo fonte em texto padrão ANSI.   
vi.  Na marcação em azul no lado esquerdo da metade inferior esquerdo é área de 

representação momentânea de cada objeto computacional existente na memória do 

algoritmo proposto e em execução  (quadro de variáveis)  
vii.  Na marcação em azul no lado direito da metade inferior direito  é simulador de saída 

(execução do algoritmo ) . 
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VII
VI

Barra de Título Barra de menu superior

Quadro de execução 

Área de acompanhamento da memória (chinesinho)
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Segunda barra de botões

 

Figure 1 : Tela do VisuAlg 
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Explicaremos a seguir cada componente da interface do VisuAlg. 

1.1 (II I )  ï Primeira barra de botões : A Barra de Tarefas 

A figura 2 contém os comandos mais utilizados no VisuAlg (estes comandos também podem ser 

acessados pelo menu ou por atalhos no teclado). 

 
Figure 2 : primeira barra de botões 

 

Á Abrir (Ctrl -A):  Abre um arquivo anteriormente gravado, substituindo o texto presente no editor. 

Se este tiver sido modificado, o VisuAlg pedirá sua confirmação para salvá-lo antes que seja 

sobreposto. 

Á Novo (Ctrl-N): Cria um novo "esqueleto" de pseudocódigo, substituindo o texto presente no 

editor. Se este tiver sido modificado, o VisuAlg pedirá sua confirmação para salvá-lo antes que 

seja sobreposto. 

Á Salvar (Ctrl -S): Grava imediatamente o texto presente no editor. Na primeira vez que um novo 

texto é gravado, o VisuAlg pede seu nome e localização. 

Á Imprimir:  Imprime imediatamente na impressora padrão o texto presente no editor. Para 

configurar a impressão, use o comando Imprimir do menu Arquivo (acessível também pelo 

atalho Ctrl-P). 

Á Cortar (Ctrl -X):  Apaga texto selecionado, armazenando-o em uma área de transferência. 

Á Copiar (Ctrl -C): Copia o texto selecionado para a área de transferência. 

Á Colar (Ctrl -V):  Copia texto da área de transferência para o local em que está o cursor. 
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Á Gravar bloco de texto: Permite a gravação em arquivo de um texto selecionado no editor. A 

extensão sugerida para o nome do arquivo é .inc. 

Á Inserir bloco de texto: Permite a inserção do conteúdo de um arquivo. A extensão sugerida para 

o nome do arquivo é .inc. 

Á Desfazer (Ctrl-Z):  Desfaz último comando efetuado. 

Á Refazer (Shift-Ctrl -Z):  Refaz último comando desfeito. 

Á Localizar (Ctrl -L):  Localiza no texto presente no editor determinada palavra especificada. 

Á Substituir (Ctrl -U): Localiza no texto presente no editor determinada palavra especificada, 

substituindo-a por outra. 

Á Corrigir Indentação (Ctrl -G): Corrige automaticamente a indentação (ou tabulação) do 

pseudocódigo, tabulando cada comando interno com espaços à esquerda. 

Á Numerar linhas: Ativa ou desativa a exibição dos números das linhas na área à esquerda do 

editor. A linha e a coluna do editor em que o cursor está em um determinado momento também 

são mostradas na barra de status (parte inferior da tela). Por motivos técnicos, esta opção é 

automaticamente desativada durante a execução do pseudocódigo, mas volta a ser ativada logo 

em seguida. 

Á Mostrar variáv eis modificadas: Ativa ou desativa a exibição da variável que está sendo 

modificada. Como o número de variáveis pode ser grande, muitas podem estar fora da janela de 

visualização; quando esta característica está ativada, o VisuAlg rola a grade de exibição de modo 

que cada variável fique visível no momento em está sendo modificada. Este recurso é 

especialmente útil quando se executa um pseudocódigo passo a passo. Por questões de 

desempenho, a configuração padrão desta característica é desativada, quando o pseudocódigo 

está sendo executado automaticamente. No entanto, basta clicar este botão para executá-lo 

automaticamente com a exibição ativada. No final da execução, a configuração volta a ser 

desativada. 

Á Restaurar tela inicial: Retorna a divisão da tela ao formato inicial, caso você tenha mudado o 

tamanho da área do editor de texto, quadro de variáveis ou simulador de saída. 
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1.2 (IV)  ï Segunda barra de botões : A Barra de Tarefas 

 
Figure 3 : Segunda barra de botões 

Á Executar (F9): Inicia (ou continua) a execução automática do pseudocódigo. 

Executar com timer (Shift-F9):: Insere um atraso (que pode ser especificado no intervalo ao 

lado) antes da execução de cada linha. Também realça em fundo azul o comando que está sendo 

executado, da mesma forma que na execução passo a passo. 

Á Intervalo do timer: Atraso em cada linha, para quando se deseja executar o pseudocódigo com 

timer. 

Á Passo (F8): Inicia (ou continua) a execução linha por linha do pseudocódigo, dando ao usuário a 

oportunidade de acompanhar o fluxo de execução, os valores das variáveis e a pilha de ativação 

dos subprogramas. 

Á Parar (Ctrl -F2): Termina imediatamente a execução do pseudocódigo. Evidentemente, este 

botão fica desabilitado quando o pseudocódigo não está sendo executado. 

Á Liga/desliga breakpoint (F5): Insere/remove um ponto de parada na linha em que esteja o 

cursor. Estes pontos de parada são úteis para a depuração e acompanhamento da execução dos 

pseudocódigos, pois permitem a verificação dos valores das variáveis e da pilha de ativação de 

subprogramas.  

Á Desmarcar todos os breakpoints (Ctrl -F5): Desativa todos os breakpoints que estejam ativados 

naquele momento.  

Á Executar em modo DOS: Com esta opção ativada, tanto a entrada como a saída-padrão passa a 

ser uma janela que imita o DOS, simulando a execução de um programa neste ambiente.  

Á Gerar valores aleatórios: Ativa a geração de valores aleatórios que substituem a digitação de 

dados. A faixa padrão de valores gerados é de 0 a 100 inclusive, mas pode ser modificada (basta 

alterar intervalo ao lado). Para a geração de dados do tipo caractere, não há uma faixa pré-

estabelecida: os dados gerados serão sempre strings de 5 letras maiúsculas. 

Á Intervalo dos valores aleatórios: Faixa de valores que serão gerados automaticamente, quando 

esta opção estiver ativada. 
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Á Perfil (F7): Após a execução de um pseudocódigo, exibe o número de vezes que cada umas das 

suas linhas foi executada. É útil para a análise de eficiência (por exemplo, nos métodos de 

ordenação). 

Á Mostrar pilha de ativação (Ctrl-F3): Exibe a pilha de subprogramas ativados num dado 

momento. Convém utilizar este comando em conjunto com breakpoints ou com a execução passo 

a passo. 

Á Ajuda (F1): Possibilita acesso às páginas de ajuda e às informações sobre o VisuAlg. 

 

1.3 (VI) ï Área de acompanhamento de memória - Quadro de Variáveis 

É formado por uma grade na qual são mostrados o escopo de cada variável (se for do programa 

principal, será global; se for local, será apresentado o nome do subprograma onde foi declarada), seus 

nomes (também com os índices, nos casos em que sejam vetores), seu tipo ("I" para inteiro, "R" para 

real, "C" para caractere e "L" para lógico) e o seu valor corrente. A versão atual do VisuAlg permite a 

visualização de até 500 variáveis (contando individualmente cada elemento dos vetores). 

1.4 (VIII) - A Barra de Status 

Situada na parte inferior da tela, esta barra contém dois painéis: o primeiro mostra a linha e a coluna 

onde o cursor está, e o segundo mostra a palavra Modificado no caso em que o pseudocódigo tenha sido 

alterado desde que foi carregado ou salvo pela última vez. Nesta barra, há ainda um terceiro painel 

disponível, que ainda não tem um uso específico na atual versão. 
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1.5 (II) ï Menu superior 

Este menu compõe-se de 7 partes: 

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

V Novo: Cria um novo "esqueleto" de pseudocódigo, substituindo o texto existente no 

editor. Se este texto anterior tiver sido modificado, o VisuAlg pedirá sua confirmação 

para salvá-lo antes que seja sobreposto. 

V Abrir: Abre o texto de um pseudocódigo anteriormente gravado, substituindo o texto 

existente no editor. Se este tiver sido modificado, o VisuAlg pedirá sua confirmação para 

salvá-lo antes que seja sobreposto. 

V Salvar: Salva imediatamente o texto presente no editor. Caso seja a primeira vez que um 

novo texto é gravado, o VisuAlg pedirá o nome do arquivo e sua localização. 

V Salvar como: Permite salvar o texto presente no editor exibindo antes uma janela na qual 

se pode escolher o nome do arquivo e sua localização. 

V Enviar por email: Permite o envio por email do texto presente no editor. 

Imprimir: Permite a impressão do algoritmo corrente, mostrando antes a janela de 

configuração de impressão (o correspondente botão da barra de tarefas imprime 

imediatamente o texto do pseudocódigo na impressora padrão). 

V Sair: Abandona o VisuAlg. 

V Além destes comandos, há ainda a lista dos 5 últimos algoritmos utilizados, que podem 

ser abertos diretamente ao se escolher o seu nome. 
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Á Editar: Além dos conhecidos comandos de um editor de texto (copiar, cortar, colar, desfazer, 

refazer, selecionar tudo, localizar, localizar de novo, substituir), há também as seguintes opções: 

V Corrigir indentação: Corrige automaticamente a indentação do pseudocódigo, 

tabulando cada comando interno com espaços à esquerda. 

V Gravar bloco de texto: Permite a gravação em arquivo de um texto selecionado no 

editor. A extensão sugerida para o nome do arquivo é .inc. 

V Inserir bloco de texto: Permite a inserção do conteúdo de um arquivo. A extensão 

sugerida para o nome do arquivo é .inc. 

Á Exibir: Possui os comandos para ativar/desativar as seguintes características: 

V Número de linhas: Ativa/desativa a exibição da numeração das linhas na área à esquerda 

do editor. A numeração corrente da posição do cursor também é mostrada na primeira 

parte da barra de status, situada na parte inferior da tela. Por motivos técnicas, a 

numeração é desativada durante a execução do pseudocódigo, voltando à situação 

anterior logo em seguida.  

V Variáveis modificadas: Ativa/desativa a exibição da variável que está sendo modificada. 

Como o número de variáveis pode ser grande, muitas podem estar fora da janela de 

visualização; quando esta característica está ativada, o VisuAlg rola a grade de exibição 

de modo que cada variável fique visível no momento em está sendo modificada. Este 

recurso é especialmente útil quando se executa um pseudocódigo passo a passo. Por 

questões de desempenho, a configuração padrão desta característica é desativada, quando 

o pseudocódigo está sendo executado automaticamente. No entanto, basta clicar este 

botão para executá-lo automaticamente com a exibição ativada. No final da execução, a 

configuração volta a ser desativada. 
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Á Algoritmo : Contém os comandos relativos à execução do algoritmo: 

V Executar: Inicia (ou continua) a execução automática do pseudocódigo. 

Passo a passo: Inicia (ou continua) a execução linha por linha do pseudocódigo, dando 

ao usuário a oportunidade de acompanhar o fluxo de execução, os valores das variáveis e 

a pilha de ativação dos subprogramas. 

V Executar com timer: Insere um atraso (que pode ser especificado) antes da execução de 

cada linha. Também realça em fundo azul o comando que está sendo executado, da 

mesma forma que na execução passo a passo. 

V Parar: Termina imediatamente a execução do pseudocódigo. Evidentemente, este item 

fica desabilitado quando o pseudocódigo não está sendo executado. 

V Liga/desliga breakpoint: Insere/remove um ponto de parada na linha em que esteja o 

cursor. Estes pontos de parada são úteis para a depuração e acompanhamento da 

execução dos pseudocódigos, pois permitem a verificação dos valores das variáveis e da 

pilha de ativação de subprogramas. 

V Desmarcar todos os breakpoints: Desativa todos os breakpoints que estejam ativados 

naquele momento. 

V Executar em modo DOS: Com esta opção ativada, tanto a entrada como a saída-padrão 

passa a ser uma janela que imita o DOS, simulando a execução de um programa neste 

ambiente. 

V Gerar valores aleatórios: Ativa a geração de valores aleatórios que substituem a 

digitação de dados. A faixa padrão de valores gerados é de 0 a 100 inclusive, mas pode 

ser modificada. Para a geração de dados do tipo caractere, não há uma faixa pré-

estabelecida: os dados gerados serão sempre strings de 5 letras maiúsculas. 

V Perfil: Após a execução de um pseudocódigo, exibe o número de vezes que cada umas 

das suas linhas foi executada. É útil para a análise de eficiência (por exemplo, nos 

métodos de ordenação). 

V Pilha de ativação: Exibe a pilha de subprogramas ativados num dado momento. Convém 

utilizar este comando em conjunto com breakpoints ou com a execução passo a passo. 

Importante a 

leitura desta 

seção 
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Á Linguagens: Permite a tradução automático do pseudocódigo presente no editor para outras 

linguagens de programação. Atualmente, apenas a tradução para Pascal está implementada, mas 

ainda em fase de testes. 

Á Ferramentas: Neste menu, é possível configurar algumas opções do VisuAlg: cores e tipos de 

letras na exibição do pseudocódigo, número de espaços para indentação automática, etc. 

Á Ajuda: Entre outras coisas, possibilita acesso às páginas de ajuda e às informações sobre o 

VisuAlg. 

2 A Linguagem de Programação do VisuAlg  

A linguagem que o VisuAlg interpreta é bem simples: é uma versão portuguesa dos pseudocódigos 

largamente utilizados nos livros de introdução à programação, conhecida como "Portugol". A linguagem 

do VisuAlg permite apenas um comando por linha,  não existe o conceito de blocos de comandos, nem 

comandos de desvio incondicional como o goto. 

Atenção: para facilitar a digitação e evitar confusões, todas as palavras-chave do VisuAlg foram 

implementadas sem acentos, cedilha, etc. Portanto, o tipo de dados lógico é definido como logico, o 

comando se..então..senão é definido como se..entao..senao, e assim por diante. O VisuAlg também não 

distingue maiúsculas e minúsculas no reconhecimento de palavras-chave e nomes de variáveis. 

mailto:wanderley.unip@gmail.com


  

Instituto 
de Ciências Exatas 

Campus Brasília 

 

Curso:  Ciência da Computação / Sistema de Informação 

Disciplina: Lógica de Programação e Algoritmo - LPA 

Prof(a): Msc Wanderley Gonçalves Freitas 

Manual do VisuAlg 

 

wanderley.unip@gmail.com  www.professor.wanderley.nom.br 

15 

3 Formato Básico do Pseudocódigo e Inclusão de Comentários 

A figura 4 mostra o  formato básico do nosso pseudocódigo.  

 
Figure 4 : tela do formato básico do pseudocódigo 

A primeira linha  é composta pela palavra-chave algoritmo seguida do seu nome delimitado por aspas 

duplas. Este nome será usado como título nas janelas de leitura de dados (nas futuras versões do 

VisuAlg, talvez utilizemos este dado de outras formas). A seção que se segue é a de declaração de 

variáveis, que termina com a linha que contém a palavra-chave inicio. Deste ponto em diante está a 

seção de comandos, que continua até a linha em que se encontre a palavra-chave fimalgoritmo . Esta 

última linha marca o final do pseudocódigo: todo texto existente a partir dela é ignorado pelo 

interpretador. 
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Atenção : O VisuAlg permite a inclusão de comentários: qualquer texto precedido de "//"  é 

ignorado, até se atingir o final da sua linha. Por este motivo, os comentários não se estendem por mais 

de uma linha: quando se deseja escrever comentários mais longos, que ocupem várias linhas, cada uma 

delas deverá começar por "//".  

4 Tipos de Dados 

O VisuAlg prevê quatro tipos de dados: inteiro , real, cadeia de caracteres e lógico (ou booleano). As 

palavras-chave que os definem são as seguintes (observe que elas não têm acentuação): 

¶ inteiro : define variáveis numéricas do tipo inteiro, ou seja, sem casas decimais. 

¶ real: define variáveis numéricas do tipo real, ou seja, com casas decimais. 

¶ Caractere ou literal: define variáveis do tipo string, ou seja, cadeia de caracteres.  

¶ logico: define variáveis do tipo booleano, ou seja, com valor VERDADEIRO ou FALSO. 

Atenção : O VisuAlg permite também a declaração de variáveis estruturadas através da palavra-chave 

vetor, como será explicado a seguir. 

5 Nomes de Variáveis e sua Declaração 

Os nomes das variáveis devem começar por uma letra e depois conter letras, números ou underline, até 

um limite de 30 caracteres. As variáveis podem ser simples ou estruturadas (na versão atual, os vetores 

podem ser de uma ou duas dimensões).  

Atenção : Não pode haver duas variáveis com o mesmo nome, com a natural exceção dos elementos de 

um mesmo vetor. 
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A seção de declaração de variáveis começa com a palavra-chave var, e continua com as seguintes 

sintaxes: 

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

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

Onde :  

¶ Na <lista-de-variáveis> , os nomes das variáveis estão separados por vírgulas.  

¶ Na < lista-de-intervalos> , os < intervalo>  são separados por vírgulas, e têm a seguinte sintaxe: 

V <intervalo>: <valor-inicial>  .. <valor-final>   

Á Atenção : Na versão atual do VisuAlg, tanto <valor-inicial>  como <valor-final>  

devem ser inteiros. Além disso, exige-se evidentemente que <valor-final>  seja 

maior do que <valor-inicial>. 

A figura 5 mostra vários exemplos como declarar variáveis.  

 
Figure 5 : Exemplos de declaração de variáveis  
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Atenção : Note que não há a necessidade de ponto e vírgula após cada declaração: basta pular linha. A 

declaração de vetores é análoga à linguagem Pascal: a variável vet acima tem 10 elementos, com os 

índices de [1] a [10], enquanto matriz corresponde a 15 elementos com índices [0,8], [0,9], [0,10], [1,8], 

[1,9], [1,10], ... até [4,10]. O número total de variáveis suportado pelo VisuAlg é 500 (cada elemento de 

um vetor é contado individualmente). 

6 Constantes  

O VisuAlg tem três tipos de constantes: 

¶ Numéricos: são valores numéricos escritos na forma usual das linguagens de 

programação. Podem ser inteiros ou reais. Neste último caso, o separador de decimais é o 

ponto e não a vírgula, independente da configuração regional do computador onde o 

VisuAlg está sendo executado. Atenção :  O VisuAlg também não suporta separadores 

de milhares. 

¶ Caracteres: qualquer cadeia de caracteres delimitada por aspas duplas (").  

¶ Lógicos: admite os valores VERDADEIRO ou FALSO. 

7 Comando de Atribuição 

A atribuição de valores a variáveis é feita com o operador <-. Do seu lado esquerdo fica a variável à 

qual está sendo atribuído o valor, e à sua direita pode-se colocar qualquer expressão (constantes, 

variáveis, expressões numéricas), desde que seu resultado tenha tipo igual ao da variável. 

mailto:wanderley.unip@gmail.com


  

Instituto 
de Ciências Exatas 

Campus Brasília 

 

Curso:  Ciência da Computação / Sistema de Informação 

Disciplina: Lógica de Programação e Algoritmo - LPA 

Prof(a): Msc Wanderley Gonçalves Freitas 

Manual do VisuAlg 

 

wanderley.unip@gmail.com  www.professor.wanderley.nom.br 

19 

A figura 6 mostra alguns exemplos de atribuições, usando as variáveis declaradas em um algoritmo. 

 
Figure 6 : exemplo do comando de atribuição 

 

8 Operadores  

8.1 Operadores Aritméticos 

Operador Descrição 

+,-,*,/  Operadores aritméticos tradicionais de adição, subtração, multiplicação e divisão. Por 

convenção, * e / têm precedência sobre + e -.  

Atenção : Para modificar a ordem de avaliação das operações, é necessário usar parênteses 

como em qualquer expressão aritmética. 

MOD 

ou % 

Operador de módulo (isto é, resto da divisão inteira). Por exemplo, 8 MOD 3 = 2. Tem a 

mesma precedência do operador de divisão tradicional. 
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^  Operador de potenciação. Por exemplo, 5 ^ 2 = 25. Tem a maior precedência entre os 

operadores aritméticos binários (aqueles que têm dois operandos). 

 

8.2 Operadores de Caracteres 

 

Operador Descrição 

+  Operador de concatenação de strings (isto é, cadeias de caracteres), quando usado com dois 

valores (variáveis ou constantes) do tipo "caractere". Por exemplo: "Rio " + " de Janeiro" = 

"Rio de Janeiro". 

 

8.3 Operadores Relacionais 

 

Operador Descrição 

=, <, >, 

<=, >=, 

<>   

Respectivamente: igual, menor que, maior que, menor ou igual a, maior ou igual a, 

diferente de. São utilizados em expressões lógicas para se testar a relação entre dois valores 

do mesmo tipo. Exemplos: 3 = 3 ( 3 é igual a 3?) resulta em VERDADEIRO ; "A" > "B" 

("A" está depois de "B" na ordem alfabética?) resulta em FALSO. 

Atenção: No VisuAlg, as comparações entre strings não diferenciam as letras maiúsculas das 

minúsculas. Assim, "ABC" é igual a "abc". Valores lógicos obedecem à seguinte ordem: FALSO < 

VERDADEIRO. 
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8.4 Operadores Lógicos 

 

Operador Descrição 

nao  Operador unário de negação. nao VERDADEIRO = FALSO, e nao FALSO = 

VERDADEIRO. Tem a maior precedência entre os operadores lógicos.  

ou  Operador que resulta VERDADEIRO quando um dos seus operandos lógicos for 

verdadeiro.  

e  Operador que resulta VERDADEIRO somente se seus dois operandos lógicos forem 

verdadeiros.  

xou Operador que resulta VERDADEIRO se seus dois operandos lógicos forem diferentes, e 

FALSO se forem iguais.  

 

9 Comandos de Saída de Dados 

9.1 Comando Escreva 

 

escreva (<lista-de-expressões>) 

Escreve no dispositivo de saída padrão (isto é, na área à direita da metade inferior da tela do VisuAlg) o 

conteúdo de cada uma das expressões que compõem <lista-de-expressões>.   

Á As expressões dentro desta lista devem estar separadas por vírgulas; depois de serem avaliadas, 

seus resultados são impressos na ordem indicada. 

Atenção : De modo semelhante a Pascal, é possível especificar o número de espaços no qual se deseja 

escrever um determinado valor.  

Á Por exemplo, o comando escreva(x:5) escreve o valor da variável x em 5 espaços, alinhado-o à 

direita. Para variáveis reais, pode-se também especificar o número de casas fracionárias que 
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serão exibidas. Por exemplo, considerando y como uma variável real, o comando 

escreva(y:6:2)escreve seu valor em 6 espaços colocando 2 casas decimais.  

9.2 Comando Escreval 

 

escreval (<lista-de-expressões>).  

Idem ao anterior, com a única diferença que pula uma linha em seguida.  A figura 7 ilustra vários 

exemplos da utilização do comando escreva ou escreval. 

 
Figure 7: Exemplo do comando escreva ou escreval 

Atenção :  O  VisuAlg separa expressões do tipo numérico e lógico com um espaço à esquerda, mas não 

as expressões do tipo caractere, para que assim possa haver a concatenação. Quando se deseja separar 

expressões do tipo caractere, é necessário acrescentar espaços nos locais adequados. 
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10 Comando de Entrada de Dados 

leia (<lista-de-variáveis>)  

Recebe valores digitados pelos usuários, atribuindo-os às variáveis cujos nomes estão em <lista-de-

variáveis> (é respeitada a ordem especificada nesta lista).  

A figura 8 mostra a forma de utilizar o comando leia.  

 

(A)

 
 

(B)

 

Figure 8: Exemplo do comando leia : (A) ativado modo comando DOS ; (B) Desativado modo comando DOS 

Atenção :  O comando de leitura acima irá exibir uma janela como a que se vê acima, com a mensagem 

padrão:  

Á "Entre com o valor de <nome-de-variável>" 

  

Atenção :  Se você clicar em Cancelar ou teclar Esc durante a leitura de dados, o programa será 

imediatamente interrompido. 
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11 Comando de Desvio Condicional 

A figura 9 mostra o desvio condicional é efetuado a partir de um teste condicional elaborado com 

operadores relacionais e até lógicos, uma instrução, ou um conjunto de instruções, podem ser executados 

ou não, dependendo exatamente do resultado do teste efetuado (lógica convencional - V = 

verdadeiro ou F = falso). 

 
Figure 9 : modelo da estrutura de comando condicional 

Nesta estrutura de controle o fluxo de processamento dos dados escolhe um caminho seqüencial de 

execução baseado em uma verificação ou teste condicional que selecionará qual percurso de execução 

entre as possíveis instruções que serão realizadas pelo algoritmo 

Estes testes condicionais ou verificações são fundamentadas na lógica convencional, aplicada sobre os 

resultados obtidos com operadores relacionais e lógicos durante o processamento do algoritmo. Estes 

testes podem ser efetuados sobre operações relacionais simples ou com expressões lógicas complexas 

que resultem em um valor lógico(verdadeiro oufalso).  

mailto:wanderley.unip@gmail.com


  

Instituto 
de Ciências Exatas 

Campus Brasília 

 

Curso:  Ciência da Computação / Sistema de Informação 

Disciplina: Lógica de Programação e Algoritmo - LPA 

Prof(a): Msc Wanderley Gonçalves Freitas 

Manual do VisuAlg 

 

wanderley.unip@gmail.com  www.professor.wanderley.nom.br 

25 

Quatro são as possíveis organizações lógicas principais para um algoritmo que utilizar as estruturas 

condicionais ou de seleção, sendo estas elecadas a seguir: 

¶ Seleção Simples 

¶ Seleção Composta 

¶ Seleção Encadeada 

¶ Seleção de Múltipla Escolha 

 

11.1 Seleção simples (Se....fimse) 

 

A seleção ou condicional simples é formado por uma verificação (expressão-lógica) que altera o 

caminho de execução do algoritmo caso seu resultado seja verdadeiro. Esta alteração do caminho de 

execução consiste na seleção do caminho adequado a situação detectada pelo teste condicional realizado, 

podendo executar uma ou várias instruções (bloco condicional) específica a esta situação. 

 

Forma Geral de Sintaxe 

 

 

se  ( <expressão - lógica> )   então  

    <seqüência - de- comandos 1>  

    <seqüência - de- comandos 2>  

        ...       

    <seqüência - de- comandos n>  

fimse  

 

 

// continua as instruções d o algoritmo em execução  

fimalgoritmo  

 

Na situação do teste condicional - expressão-lógica  não ser verdadeiro este bloco condicional é saltado e 

o algoritmo prossegue sua execução de maneira seqüencial até o mesmo ser encerrado. 
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A figura 10 mostra um algoritmo que utiliza a estrutura condicional simples.  

 
Figure 10: Exemplo de Estrutura condicional simples:  (A) algoritmo   (B) Fluxograma 

 

Atenção : Nesse algoritmo elaborado acima a distância é analisada, sendo maior que 500 classificada 

como uma distância considerável para viagem (longe) será exibida.. 

11.2 Seleção composta (Se...Senão...fimse) 

 

Este tipo de seleção sempre alterará o caminho de execução do algoritmo, após seu teste condicional ser 

executado. Se o resultado deste teste condicional for verdadeiro o bloco de instrução condicional será 

executado, onde todas as instruções que seguem mais a esquerda da palavra reservada se, e depois 

do entao (próxima linha), até a nova palavra reservada senao que surge na seleção composta. Se o 

resultado deste teste condicional não for verdadeiro , ou seja, se ele for falso, um outro conjunto de 

instruções, descritas após a palavra reservada senao, serão executadas, até a instrução fimse que encerra 

o processamento deste bloco condicional. 

 Assim, a seleção composta possui a mesma lógica da simples, porém o resultado falso não prossegue 

com a execução do algoritmo somente, pois ele seleciona o bloco condicional iniciado pela palavra 
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reservada senao para ser executado antes da continuidade do algoritmo, após o encerramento da 

instrução de seleção (após fimse) 

 

Forma Geral de Sintaxe 

 

se  ( <expressão - lógica> )   então  

    <seqüência - de- comandos A -  1> 

    <seqüência - de- comandos A -  2> 

        ...       

    <seqüência - de- comandos A -  n> 

senao  

    <seqüência - de- comandos  B -  1> 

    <seqüência - de- comandos B -  2> 

          ...       

    <seqüência - de- comandos b -  n> 

Fimse  

 
 

 

// continua as instruções do algoritmo em execução  

fimalgoritmo  

Atenção : Note que não há necessidade de delimitadores de bloco (como begin e end), pois as 

seqüências de comandos já estão delimitadas pelas palavras-chave senao e fimse. O VisuAlg permite o 

aninhamento desses comandos de desvio condicional. 

A figura 11 mostra um algoritmo que utiliza a estrutura condicional composta.  
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Figure 11: Exemplo de Estrutura condicional composta: (A) algoritmo   (B) Fluxograma 

 

Atenção : Nesse algoritmo elaborado acima a distância é analisada, sendo maior que 500 classificada 

como uma distância considerável para viagem (longe), senão a mensagem apresentada indicará que é 

uma distância peculiar para viagem entre duas cidades brasileiras. 

11.3 Seleção Encadeada  (se ...senao ...se ....senao..fimse...fim) 

  

O encadeamento ou aninhamento das instruções de seleção se são possíveis e podem conter dentro de 

seus blocos do entao quando teste condicional for verdadeiro, ou do senao quando teste for falso, todas 

as instruções possíveis na elaboração de um algoritmo, além da própria instrução de seleção simples ou 

composta. A esta possibilidade de uma instrução condicional se estar dentro de outra condicional é que 

se denomina Seleção Encadeada 
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Forma Geral de Sintaxe 

 

se  (<condição_1>) entao  

  se  (<condição_2>) entao  

    primeiro bloco de instrução  

  senao  

    segundo bloco de instrução  

  fimse  

senao  

  se  (<condição_3>) entao  

    se  (<condição_4>) entao  

      terceiro bloco de instrução  

    fimse  

    instrução n 

  senao  

    se  (<condição_5>) entao  

      quarto bloco de instrução  

    senao  

      quinto bloco de instrução  

    fimse  

  fimse  

fimse  

// continua as instruções do algoritmo em execução  

A figura 12 mostra um algoritmo que utiliza a estrutura condicional encadeada.  
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Figure 12: Exemplo de Estrutura condicional encadeada: (A) algoritmo   (B) Fluxograma 
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