Apre ndizado de Algoritmos
usando o Portugol Studio

{Portugol Studio}




APRESENTACAO

O Portugol Studio € um ambiente para aprender a programar, voltado para os
iniciantes em programacao. Possui uma sintaxe facil, diversos exemplos e
materiais de apoio a aprendizagem. Também possibilita a criacdo de jogos e
outras aplicacdes.

Este material foi compilado a partir dos textos e imagens presentes no contexto
da ajuda do Portugol Studio do qual nos esforgamos para mantermos o0 mais
fiél a obra original. Objetivamos com isso apenas contribuir com o acesso a
essas informacdes fora do ambiente do programa para os estudantes que
usam esta excelente ferramenta.

Todos os direitos do material aqui exposto sdo de propriedade dos seus
criadores, aqui representados pela UNIVALI i Universidade do Vale do
Itajai

Link para Download do Portugol Studio:

https://sourceforge.net/projects/portugolstudio/
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Linguagem Portugol

Uma linguagem de programagdo € um metodo padronizado para comunicar
instrugdes para um computador. E um conjunto de regras sintaticas e
semanticas usadas para definir um programa de computador. Permite que um
programador especifique precisamente sobre quais dados um computador vai
atuar, como estes dados serdo armazenados ou transmitidos e quais acfes
devem ser tomadas sob varias circunstancias.

O Portugol € uma representacdo que se assemelha bastante com a linguagem
C, porém é escrito em portugués. A ideia é facilitar a construcéo e a leitura dos
algoritmos usando uma linguagem mais facil aos alunos.

Sintaxe e semantica do Portugol

O compilador auxilia a verificar se a sintaxe e a seméantica de um programa
esta correta.

Durante os topicos da ajuda, serdo apresentadas as estruturas basicas da
linguagem.

Exemplo da estrutura basica

#0 comando programa € obrigatorio
programa
{
AAnclusdes de bibliotecas
A7 - Quando houver a necessidaode de utilizar
A4 uma ou mais bibliotecas, as inclusdes
A4 devem aparecer antes de qualguer declaracéo

e
* Dentro do programa € permitido declarar
* varidveis globais, constantes globais e
* fungdes em qualquer ordem.
23

A Declaracdes de fungdes somente
A/sdo permitidas dentro do programa.
funcao iniciol()
.{
i

* Declaracdes de variaveis locais,

* constantes locais, estruturas de

* controle e expressoes.

w



Bibliotecas

Em todo o algoritmo que se possa elaborar, existe a possibilidade da utilizacdo de um
conjunto de fungbes e comandos ja existentes. A estes conjuntos de funcdes e
comandos, d4-se o nome de Bibliotecas.

As bibliotecas contém codigos e dados auxiliares, que provém servicos a programas
independentes, o que permite o compartilhamento e a alteragédo de codigo e dados de
forma modular. Existem diversos tipos de bibliotecas, cada uma com funcbes para
atender a determinados problemas.

Para se utilizar uma biblioteca € necessério primeiro importa-la para o seu programa.

No portugol para importar uma biblioteca usa-se as palavras reservadas inclua
biblioteca seguido do nome da biblioteca que se deseja usar, e opcionalmente pode-

se atribuir um apelido a ela usando do operador "-->" sem aspas seguido do apelido.

Para usar um recurso da biblioteca deve-se escrever o nome da biblioteca (ou
apelido), seguido por um ponto e o nome do recurso a ser chamado como

demonstrado abaixo.

inclua biblioteca Mouse

inclua biblioteca Graficos-->g
Mouse.ocultar_cursor()
g.iniciar_modo_graficolverdadeiro)

No portugol, existem as seguintes bibliotecas:

1 Arquivos i Teclado
1 Graficos 1 Texto
T Matematica 1 Tipos
f Mouse T util
 Sons

programa

il

inclua biblioteca Matematica

inclua biblioteca Texto ->t

funcao iniciol)

{
real resultado
resultado = Matematica.arredondar(M atermatica.Pl,5)
escrevalresultado)
escrevalt.caracteres_maiusculos("texto™))



Declaracoes

Sejam numeros ou letras, nossos programas tem que conseguir armazenar dados
temporariamente para poderem fazer calculos, exibir mensagens na tela, solicitar a

digitacdo de valores e assim por diante.

Uma declaracdo especifica o identificador, tipo, e outros aspectos de elementos da
linguagem, tais como variaveis, constantes e func¢des. Declaracdes sdo feitas para

anunciar a existéncia do elemento para o compilador.

Para as variaveis, a declaracé@o reserva uma area de memoria para armazenar valores
e ainda dependendo onde ela foi declarada pode ser considerada local (vai existir
somente dentro de seu escopo) ou global (vai existir enquanto o programa estiver em

execucao).

Para as constantes a declaracéo funciona de forma parecida a de uma variavel, porem

sem a possibilidade de alterar seu valor no decorrer do programa.
Para as fungdes, declaracdes fornecem o corpo e assinatura da fungéo.
Nesta secdo, abordaremos 0s seguintes tipos de declaracdes:

Declaracéo de Constante
Declaracéo de Funcgéo
Declaragéo de Matriz

Declaragéo de Variaveis

= =4 4 -4 -2

Declaragéo de vetor

Declaracao de Constante

Existem algumas situacdes em que precisamos que um determinado parametro ndo
tenha seu valor alterado durante a execucdo do programa. Para isso, existem as
constantes. Constante é um identificador cujo valor associado ndo pode ser alterado

pelo programa durante a sua execucéo.

Para declarar uma constante basta adicionar a palavra reservada const seguida do

tipo de dado, pelo nome da constante e atribuir um valor a ela.

const inteiro NOME_DA_CONSTANTE = 3
const real NOME_DA_CONSTANTE2 = 45



Por uma questao de convencdao, é aconselhavel deixar 0 nome da sua constante em

caixa alta (todas as letras em mailsculo)

Para melhor compreenséo deste conceito, confira 0 exemplo abaixo.

programa

f
L

//Constante global do tipo de dado real
const real aceleracao_gravidade =978

funcao inicio()

{

//Vetor constante local do tipo de dado caracter
const caracter vogais[5] ={'a’,'e","i",'o",'u’}

//Matriz constante local do tipo de dado inteiro
const inteiro teclado_numerico[][] = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8.9}}

Declaracao de Funcéo

Se lhe fosse solicitado um algoritmo para preencher uma matriz, vocé o resolveria
correto? Porém, se ao invés de uma matriz fossem solicitadas dez matrizes?
Concordamos que o algoritmo ficaria muito cansativo e repetitivo. Mas, e se
pudéssemos repetir o mesmo procedimento, quantas vezes necessarias, 0
escrevendo apenas uma vez? NOs podemos. Para isso, usamos uma funcdo. Funcédo
consiste em uma por¢ao de cédigo que resolve um problema muito especifico, parte

de um problema maior.
Algumas das vantagens na utilizacdo de funcdes durante a programacéo sao:

A reducao de cédigo duplicado num programa;

A possibilidade de reutilizar o0 mesmo cédigo sem grandes alteracdes em
outros programas;

A decomposicao de problemas grandes em pequenas partes;

Melhorar a interpretacao visual de um programa;

Esconder ou regular uma parte de um programa, mantendo o restante codigo

alheio as questdes internas resolvidas dentro dessa fungéo;



Os componentes de uma funcéo séo:

1 O seu prototipo, que inclui os parametros que sdo passados a funcao na altura
da invocacéo;
O corpo, que contém o bloco de cédigo que resolve o problema proposto;
Um possivel valor de retorno, que poderé ser utilizado imediatamente a seguir

a invocacgao da funcao.

A declaracdo de fungdo no Portugol é realizada da seguinte forma: Deve-se utilizar a
palavra reservada funcao, seguido do tipo de retorno. Quando o tipo de retorno é
ocultado, o Portugol assume que o retorno € do tipo vazio. Entdo, deve-se definir o
nome da funcdo seguido de abre parénteses, uma lista de parametros pode ser
incluida antes do fecha parénteses. Para concluir a declaracdo deve-se criar 0 corpo
da funcgéo. O corpo da fungdo consiste em estruturas dentro do abre e fecha chaves.
Quando uma funcdo possui um tipo de retorno diferente de vazio, é obrigatéria a

presenca do comando retorne no corpo da funcao.

funcao real nome_da_funcao (inteiro parametrol,real parametro2
retorne parametrol* parametro2

funcao inteiro nome_da_funcao2 ()
retorne 1

funcao nome_da_funcao3(cadeia &parametro)

parametro = "Novo Valor"

A declaracdo dos parametros é similar a declaracdo de variavel,vetor e matriz sem
inicializacdo e devem ser separados por virgula. Note que uma fungéo do tipo vazio

nao tem retorno.

Para funcdes existem dois tipos de passagens de valores possiveis. S&o eles: por
valor e por referéncia. A passagem de parametros por valor transfere para a funcéo
apenas o valor contido na variavel, ou seja, a variavel em si ndo tera seu conteudo
alterado. Ja a passagem de parametro por referéncia transfere a variavel como um
todo, modificando a mesma de acordo com os comandos presentes no corpo da

funcao.



Por padréo os parametros se comportam como passagem por valor, para o parametro
se comportar como referéncia deve-se adicionar o simbolo & antes do nome do

parametro.

Para melhor compreenséo deste conceito, confira o exemplo abaixo.

programa
{
SrFuncéo com retorno do tipo vazio sem pardmetro
funcao vazio imprime_linhai)

1

e N e Aty

+

SAFuncéo com retorno do tipo vazio e com uim vetor cormo pardmetro
funcao iniciolcadeia argumentos[])

1
A mprime o retorno da funcdo media
escreva(media(4,9,8))
imprime_linha()
inteiro variavel = 123

zera_valor{variavel)

sAmprime 0
escrevalvariavel)

imprime_linha()
inteiro num=3

s#\Verifica se o ntimero 3 € par com uma resposta do tipo Iogico
escreva (num, " & par? ", werifica_par{numn))

+

SfFungdio com retorno do tipo real e trés pardmetros do tipo inteiro
funcao real medialinteiro m1, inteiro m2, inteiro m3)

Al
retorne(m1*2+mM2*3+mM3*8}713.0

Iy

Declaracao de Matriz

Para a melhor compreensédo do conceito de matriz, e interessante o entendimento de
Vetores. Os vetores permitem solucionar uma série de problemas onde € necessario
armazenamento de informacdes, porém ele possui a restricdo de ser linear. Por
exemplo, imagine que queremos armazenar trés notas obtidas por quatro alunos

diferentes. Neste caso, existe outra estrutura mais adequada para armazenar os

dados. A matriz.

A matriz é definida como sendo um vetor com mais de uma dimensao (geralmente
duas). Enquanto o vetor armazena as informacfes de forma linear, a matriz armazena

de forma tabular (com linha e colunas).
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AFuncdo com retorno vazio e pardmetro por referéncia
funcao zera_valor(inteiro &valor)
{

walor =0

¥

AFuncdo com retorneo do tipo légico e pardmetro do tipo real
funcao logico verifica_pariinteiro num)
{
se (Nnum % 2 I=0)
{
retorne falso

T

retorne verdadeiro

A tabela a seguir ilustra uma matriz que armazena trés notas de quatro alunos:

Posicdes 0 1 2
0 10 9 6.7
1 6 8 10
2 8 7 4.5
3 5.2 3.3 0.3

Repare que cada linha da matriz representa um aluno que tém trés notas (trés

colunas).

Assim como o vetor, a matriz também possui todos os elementos de um mesmo tipo.
Na declaracdo de uma matriz temos sempre que indicar respectivamente o tipo de

dado, nome da variavel, nimero de linhas e colunas (nesta ordem) entre colchetes.

Para fazer acesso a um elemento da matriz, seja para preencher ou para consultar o
valor, devemos indicar dois indices, uma para linha e outro para a coluna. O indice &
um valor inteiro (pode ser constante ou uma varidvel) que aparece sempre entre

colchetes "[ ]" apés o nome do vetor.

//Declaraco de uma matriz de numeros reais com 5 linhas e 3 colunas

real nome_da_variavel[5][3]

/{Gravar um valor na matriz na posicéio 0 (primeira linha) e 1 (segunda coluna)
nome_da_variavel[0][1]=2.5
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Da mesma forma que o vetor, tentar acessar um indice fora do tamanho declarado ir&4

gerar um erro de execugao.

Para melhor compreenséo deste conceito, confira o exemplo abaixo.

programa
{
funcao inicio()
{
//Declaracdo de uma matriz de inteiros
// de duas linhas e duas colunas ja inicializado.
inteiro matriz[2][2] = {{15,22}.{10,11}}

//Atribui -1 na primeira linha e segunda
// coluna da matriz.
matriz[0][1] =-1

//Imprime o valor 15 correspondente

// a primeira linha e primeira coluna da matriz.
inteiroi=0

escreva(matriz[i][0])

escreva("\n")

//Imprime o valor 11 correspondente
// a ultima linha e ultima coluna da matriz.
escreva(matriz[1][1])

//Declaracdo de uma matriz de reais de
// duas linhas e quatro colunas.
real outra_matriz[2][4]

//Declaracdo de uma matriz de caracteres onde o tamanho
// delinhas e colunas sdo definidos pela inicializagdo
caracter jogo_velha[][] = {{'X','O",'X"}

{'04'X','0'

AKX

Declaracao de Variaveis

O computador armazena os dados que sdo utilizados nos programas e algoritmos na
memoria de trabalho ou meméria RAM (Random Access Memory). A memoéria do

computador € sequencial e dividida em posi¢fes. Cada posicdo de memoria permite
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armazenar uma palavra (conjunto de bytes) de informagé@o e possui um numero que

indica o seu endereco.

Vamos supor que queremos fazer um programa que solicita para um usuario digitar a
sua idade e exibe a ele quantos anos faltam para ele atingir 100 anos de idade.
Precisaremos armazenar a idade do usuéario para depois realizar o calculo 100 -

idade_usuario e depois armazenar também o resultado.

Para facilitar a nossa vida de programadores, foram criadas as variaveis. As variaveis
podem ser entendidas como sendo apelidos para as posi¢des de memoéria. E através
das variaveis que os dados dos nossos programas serdo armazenados. A sintaxe para
se declarar uma variavel é o tipo da variavel, o0 nome da variavel ou das variaveis
(separadas por virgula cada uma) e opcionalmente pode ser atribuido a ela um valor

de inicializac&o (exceto se for declarado mais de uma na mesma linha)

caracter nome_variavel

inteiro variavel_inicializada = 42

real nome_variavel2

logico nome_variavel3

// ou para declarar varias variaveis de um mesmo tipo:
cadeia var1,var2,var3,var4

logico vard,var5,var6

E importante ressaltar que o nome de cada variavel deve ser explicativo, facilitando

assim a compreensao do contetdo que esta armazenado nela.

Para melhor compreensé&o deste conceito, confira o exemplo abaixo.

programa

{
/svariavel global do tipo inteiro
inteiro variavel

funcao inicio()
{
//variavel local do tipo inteiro

inteiro outra_variavel

//variavel local do tipo real ja inicializada
real altura = 1.79

cadeia frase = "Isso € uma variavel do tipo cadeia”
caracter inicial = 'P’
logico exemplo = verdadeiro

//Iimprime 1.79, valor obtido na variavel altura
escreval(altura)
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Declaracao de Vetores

Armazenar a nota de um aluno é possivel utilizando uma variavel do tipo real. Mas
para armazenar as notas de todos os alunos de uma turma? Seria necessario criar
uma variavel para cada aluno? E se cada turma tiver quantidade de alunos variaveis?
E os nomes de cada um dos alunos? Poderiamos armazenar estes dados em
variaveis, porém o controle de muitas variaveis em um programa ndo € uma solucdo
pratica. Ao invés disso, utiliza-se uma estrutura de dados que agrupa todos estes

valores em um nome Unico. Esta estrutura chama-se vetor.

Um vetor pode ser visto como uma variavel que possui diversas posicdes, e com isso

armazena diversos valores, porém todos do mesmo tipo.

Assim como as variaveis, o vetor tem que ser declarado. Sua declaracdo é similar a
declaracdo de variaveis, definindo primeiro o seu tipo, em seguida do seu nome e por
fim a sua dimensdo entre colchetes (opcional se for atribuir valores a ele na

declaracao)

inteiro vetor(5]
caracter vetor2[200]

//vetores inicializados

real vetor3[2] = {1.4,2.5}

logico vetor4[4] = {verdadeiro,falso,verdadeiro,verdadeiro}
cadeia vetor5[] = {"Questdo","Fundamental"}

//Mudando o valor do vetor5 na posicdo 0 de "Questdo” para "Pergunta”
vetor[0] = "Pergunta"

Elementos individuais sdo acessados por sua posi¢cdo no vetor. Como um vetor tem
mais de uma posicdo, deve-se indicar qual posicdo do vetor se quer fazer acesso.

Para isso é necessario usarmos um indice.

O indice é um valor inteiro que aparece sempre entre colchetes "[ ]" apdés o nome do
vetor. Adotamos que a primeira posi¢do do vetor tem indice zero (similar a linguagem
C) e a ultima depende do tamanho do vetor. Em um vetor de dez elementos tem-se as
posicdes 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. J4 um vetor de quatro elementos tem apenas os indices
0,1,2,3.

Para melhor compreenséo deste conceito, confira o exemplo abaixo.
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programa

I
L

funcao inicio()

{
//Declaracdo de um vetor de inteiros
// de cinco posicoes ja inicializado.
inteiro vetor([5] = {15,22,8,10,11}

//Imprime o valor 15 correspondente
// ao primeiro elemento do vetor.
escreva(vetor(0])

escreva(™\n")

//Imprime o segundo elemento do vetor
escreva(vetor[1])
escreva(™\n")

//Imprime o valor 11 correspondente
// ao ultimo elemento do vetor
escreva(vetor[4])

//Declaragdo de um vetor de reais de dez posicoes
real outro_vetor{10]

//Declaragdo de um vetor de caracteres onde o tamanho
// € definido pela quantidade de elementos da inicializagdo

VRt

caracter nome[] ={'P"'0",'r’,'t\'u"'g",'0"I'}

Entrada e Saida

Entrada/saida é um termo utilizado quase que exclusivamente no ramo da
computacao (ou informédtica), indicando entrada(insercéo) de dados por meio de algum
cbdigo ou programa,para algum outro programa ou hardware, bem como a sua saida
(obtencdo de dados) ou retorno de dados, como resultado de alguma operacdo de

algum programa,consequentemente resultado de alguma entrada.

A instrucdo de entrada de dados possibilita que o algoritmo capture dados
provenientes do ambiente externo (fora da maquina) e armazene em variaveis. Assim
um algoritmo consegue representar e realizar operacdes em informacdes que foram
fornecidas por um usuario tais como: nome, idade,salario, sexo, etc. A forma mais
comum de capturar dados é através do teclado do computador. Por meio dele o

usudrio pode digitar nimeros, palavras, frases etc.
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A instrucdo de saida de dados permite ao algoritmo exibir dados na tela do
computador. Ela é utilizada para exibir mensagens, resultados de célculos,

informagdes contidas nas variaveis, etc.

Nesta secao, serdo abordados os seguintes topicos:

{ Escreva

1 Leia

i Limpa
Escreva

Em determinadas situacdes precisamos mostrar ao usuério do programa alguma
informag&o. Para isso, existe um comando na programacdo que exibe dados ao
usuéario. No portugol a instrucdo de saida de dados para a tela € chamada de
fescreva', pois segue a ideia de que o algoritmo esta escrevendo dados na tela do
computador.

O comando escreva é utilizado quando deseja-se mostrar informagdes no console da

IDE, ou seja, € um comando de saida de dados

.Para utilizar o comando escreva, vocé devera escrever este comando e entre
parénteses colocar a(s) variavel(eis) ou texto que vocé quer mostrar no console.
Lembrando que quando vocé utilizar textos, o texto deve estar entre aspas. A sintaxe

para utilizacdo deste comando esta demonstrada a seguir:

O fluxograma abaixo ilustra as diversas formas de se exibir valores na tela com o

comando escreva.

<cadeia>

ou

<wanswel>

ou
< <op erat;é.o>_>

ou
<cadeia>,.... <var>

>
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Note que quando queremos exibir o valor de alguma variavel ndo utilizamos as aspas.

Para exibicao de varias mensagens em sequéncia, basta separa-las com virgulas.

Existem duas ferramentas importantes que auxiliam a organizacdo e visualizacdo de

textos exibidos na tela. S&o elas:o quebra-linha e a tabulacéo.

O quebra-linha é utilizado para inserir uma nova linha aos textos digitados. Sem ele,
os textos seriam exibidos um ao lado do outro. Para utilizar este comando, basta
inserir "\n". O comando de tabulacao é utilizado para inserir espacos maiores entre 0s

textos digitados. Para utilizar este comando, basta inserir "\t".

O exemplo a segquir ilustra em portugol o mesmo algoritmo do fluxograma acima, bem

como a utilizacdo do quebra-linha e da tabulacao.

programa

{
funcao inicio()

{

inteiro variavel=5

//escreve no console um texto qualquer
escreva ("Escreva um texto aqui.\n")

//escreve no console o valor da variavel "variavel”
escreva (variavel, "\n")

//escreve no console o resultado da operagdo
escreva (variavel+variavel, "\n")

//escreve no console o texto digitado, e o valor contido na variavel
escreva ("0 valor da variavel é: ", variavel)

//escreve no console o texto com quebra de linha

"on

escreva ("Texto com\n", "quebra-linha")

//escreve no console o texto com espaco de tabulagdo
escreva ("Texto com\t tabulacao")
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Lela

Em alguns problemas, precisamos que o usuario digite um valora ser
armazenado. Por exemplo, se quisermos elaborar um algoritmo para calcular a
média de nota dos alunos,precisaremos que o usuario informe ao algoritmo
quais as suas notas. No portugol a instrucao de entrada de dados via teclado é
chamada de "leia", pois segue a ideia de que o algoritmo esta lendo dados do
ambiente externo(usudrio) para poder utiliza-los. O Comando leia é utilizado
quando se deseja obter informacdes do teclado do computador, ou seja, € um
comando de entrada de dados. Esse comando aguarda um valor a ser digitado

e o atribui diretamente na variavel.

Para utilizar o comando leia, vocé devera escrever este comando e entre
parénteses colocar a(s) variavel (eis) que vocé quer que recebam os valores a
serem digitados. A sintaxe deste comando estd exemplificada a seguir:

inteiro x
cadeiay
real z

/fchamando o comando leia
leialx)
leialy,z]

Note que para armazenar um valor em uma variavel, € necessario que a
mesma ja tenha sido declarada anteriormente. Assim como no comando
escreva, se quisermos que o0 usuario entre com dados sucessivos, basta

separar as variaveis dentro dos parénteses com virgula.

O fluxograma abaixo ilustra um algoritmo que |é as variaveis: idade, salario,

nome, sobrenome, notal, nota2 e nota3.
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~
( inicio )
-
 idade |
F’;ﬁ:&/
r.m’e,suu’*'r;nﬂ
*
==

¢  fim )

O exemplo a seguir ilustra em portugol o mesmo algoritmo do fluxograma

acima.















































































































