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RESUMO

O objetivo do presente trabalho foi propor uma ferramenta que oferecesse um suporte aos alunos para testarem seus algoritmos construídos em Linguagem em Português Estruturado (LPE), a partir do estudo de três outras ferramentas semelhantes (VisuAlg 2.0, Happy Portugol 0.5 e Algomais 1.0) implementadas por outros acadêmicos (de diversas instituições), identificando seus pontos fortes e fracos. A ferramenta funciona como um interpretador e tradutor de algoritmos que disponibiliza “teste de mesa” (permitindo ao aluno acompanhar as mudanças ocorridas no valor das variáveis), visualização do que é apresentado ao usuário e a execução de cada instrução através do módulo interpretador de algoritmos (desenvolvido especialmente para este projeto). Outro foco do projeto é ajudar na iniciação dos alunos às linguagens de programação, traduzindo os algoritmos escritos em LPE para diversas linguagens (inicialmente para Pascal apenas) e no desenvolvimento das chamadas “boas práticas em programação” por ser case-sensitive.

PALAVRAS-CHAVE:

Interpretador, Tradutor, Portugol, Algoritmo.

1. INTRODUÇAO

1.1. Identificação do Sistema

O sistema S@lgo – Software de Apoio ao Aprendizado de Algoritmos foi desenvolvido para auxiliar o usuário no aprendizado de algoritmos. Permite testar e traduzir o algoritmo, além de recursos como “teste de mesa”, visualização da saída para o usuário e verificação de erros.

Pode ser utilizado tanto por alunos ou professores da disciplina de Introdução à programação, além de pessoas interessadas em aprender a lógica da programação em linguagens estruturadas. Possibilita também um apoio ao usuário quanto a aprender algumas linguagens de programação, através da tradução do algoritmo construído por ele para linguagens de programação (nesta versão, está disponível apenas a tradução para Pascal).

1.2. Principais Características do Sistema

Este sistema, nada mais é que um interpretador e tradutor de algoritmos. Interpretador, porque ele “entende” o algoritmo construído pelo usuário com a linguagem LPE (Linguagem em português estruturado), e interpreta os comandos permitindo ao usuário acompanhar e testar a execução de seu algoritmo. É tradutor, porque a partir do algoritmo em LPE, é possível traduzi-lo para a linguagem de programação Pascal, disponibilizando uma forma de comparação entre seu algoritmo em LPE e Pascal, auxiliando na iniciação à essa linguagem. Futuramente estarão disponíveis módulos de tradução para outras linguagens, como a linguagem C.
Estão presentes os seguintes recursos:

· Editor de algoritmos sensível à sintaxe

· Autodigitação

· Verificação de erros no algoritmo

· Verificação da não utilização de variáveis declaradas

· Interpretação dos comandos em seqüência, passo a passo e com timer
· Tradução do algoritmo

· Cronômetro de Execução

· Pontos de parada no algoritmo

· Teste de mesa

· Saída de tela

· Linguagem com comandos em português estruturado (LPE)

· Impressão do algoritmo

· Configuração da ferramenta
1.3. Equipamento necessário

Configuração mínima:

· Sistema Operacional: Windows 98

· Processador: Pentium 266Mhz

· Memória RAM: 64 MB

· Espaço em disco: 2 MB

Configuração recomenda:

· Sistema Operacional: Windows XP

· Processador: Pentium III 1Ghz

· Memória RAM: 256 MB

· Espaço em disco: 5 MB

· Impressora

2. INFORMAÇÕES BÁSICAS

2.1. Executando o Sistema

Este sistema não possui instalação. É necessário ter apenas a cópia do executável e do arquivo S@lgo.dci.

Para executar o sistema, abra o Windows Explorer e localize a pasta onde se encontra o executável. Clique duas vezes sobre o ícone do executável.

2.2. Saindo do Sistema

Para fechar a ferramenta, é só clicar no item Sair do menu arquivo no menu principal, ou no respectivo botão na barra de título padrão da janela principal.

Caso você tente sair do sistema e o algoritmo não tenha sido salvo, o sistema mostra uma caixa de mensagem perguntando se deseja salvar o algoritmo em arquivo. Ao clicar Sim, é mostrada uma janela para salvar arquivos. Se responder não, o algoritmo não é salvo e as alterações são perdidas. Agora, se você tentar sair e o sistema estiver interpretando o algoritmo, a ferramenta pergunta se você deseja cancelar a operação (interpretação), se responder Sim, o interpretador irá parar e a aplicação será finalizada, se responder Não, o programa continuará funcionando normalmente.
É possível também sair do sistema pressionando a tecla de atalho Alt + F4, correspondente ao item [image: image1.png]


Sair do item Arquivo do menu principal.

2.3. Como Obter Auxílio

Para obter auxilio, você deve consultar o manual da ferramenta, que contem explicações técnicas sobre cada item do sistema, ou ainda recorrer ao menu Ajuda, no menu principal do sistema. Está disponível também o recurso de ajuda por contexto, onde você seta o foco no item desejado e pressiona a tecla F1, uma descrição do respectivo componente será mostrada.
3. Convenções

Neste manual, estão presentes muitos termos que indicam movimentos, comandos ou toque de teclas, que se repetem constantemente. Em função disto, quando forem citados os seguintes termos, tomaremos por conversão o indicado a seguir:
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3.1. Mouse

Este manual supõe que você possua um mouse e seja destro. Caso você seja canhoto, poderá inverter as funções dos botões do mouse, nas configurações do Windows.

	CONVENÇÕES
	SIGNIFICADOS

	Ponteiro do mouse
	É o símbolo gráfico que indica a posição do mouse na tela.

	Apontar o mouse
	Deslizar o mouse até que o ponteiro esteja sobre o item desejado.

	Arrastar o mouse
	Manter o botão esquerdo do mouse pressionado enquanto desliza.

	Clicar o mouse
	Pressionar o botão esquerdo do mouse.

	Duplo clique
	Pressionar o botão esquerdo do mouse duas vezes.

	Clicar com botão direito
	Pressionar o botão direito do mouse.


3.2. Teclado

Os nomes das teclas são sempre exibidos em negrito. Por exemplo, a tecla Control aparece como Ctrl, a tecla Escape aparece como Esc.
	CONVENÇÕES
	SIGNIFICADOS

	Cursor
	É a barra vertical piscante que indica o local onde está sendo digitado o texto.

	Caractere
	Um dígito – Letras, números e símbolos.

	Home
	Tecla que leva o cursor ao primeiro caractere da linha.

	End
	Tecla que leva o cursor ao último caractere da linha.

	Alt
	Tecla que associada com outras teclas, permite atalhos para as funções.

	Del
	Tecla que apaga caracteres à direita.

	Backspace
	Tecla que apaga caracteres à esquerda.

	Enter
	Tecla que executa ou confirma um item que esteja selecionado, e em um texto faz a quebra de linha.

	Tab
	Passa para o próximo campo ou item da tela e em um texto, insere a tabulação.

	Esc
	Tecla que sai de algumas telas e cancela algumas operações.

	Ctrl + Alt + Del
	Atalho para desligar o sistema caso ocorra algum problema.

	Shift
	Acessa a segunda função das teclas. Maiúscula/minúscula ou símbolos.

	Shift + Tab
	Volta o cursor para o item anterior na tela.

	Setas
	Estas teclas permitem que você posicione o cursor para direita, esquerda, para cima e para baixo conforme indicado no teclado.


3.3.  Teclas de Atalho

São combinações de teclas que tem o objetivo de agilizar o uso dos recursos da ferramenta, evitando o uso do mouse.

É possível visualizá-las em cada um dos menus da tela principal do sistema, conforme figura abaixo e funcionam pressionando-se as teclas na seqüência em que aparecem no item do menu desejado.
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3.4. Barras de rolagem

Este tipo de componente fornece ao usuário a possibilidade de navegar entre as linhas do editor de algoritmos, janela de saída, lista de variáveis e de mensagens.

Seu uso é muito simples, basta clicar sobre a seta que indica a direção desejada, ou arrastar a caixinha que fica entre as setas indicando a posição atual.
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3.5. Campos de listagem

[image: image70.png]


São campos que contêm uma lista de itens para serem selecionados. Neste sistema, estes componentes permitirão a seleção de apenas um item por vez. A lista fica oculta até você pressionar com o mouse a seta à direita apontando para baixo. Para selecionar um dos itens utilize as teclas de seta do teclado e pressione Enter, ou clique sobre o item com o mouse.

3.6. Endentação

A endentação serve para tornar o algoritmo mais claro e legível, representando a hierarquia das estruturas do algoritmo, ou seja, mostrar que determinado comando endentado pertence ao comando anterior não endentado. Ela nada mais é do que o espaço deixado à esquerda no início da linha.

A endentação deve ser utilizada em blocos de instruções e estruturas, como condicionais e repetições.

Conhecendo o sistema – Tela principal
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Ao abrir o sistema, você já se depara com a tela principal e um algoritmo pré-digitado com as estruturas básicas. Na tela principal, já estão disponíveis todos os recursos, que podem ser acessados através do menu do sistema, da barra de ferramentas, e das teclas de atalho. É nesta tela onde o algoritmo é editado, interpretado e traduzido. Existem outras telas auxiliares, mas elas serão explicadas conforme forem sendo citadas.

3.7. Menu Principal
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Possui comandos que permitem ao usuário utilizar os recursos disponíveis na ferramenta.

3.7.1. Menu Arquivo
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Contém comandos que correspondem a o arquivo do algoritmo.

3.7.2. Menu Editar

Contém comandos que atuam sobre o arquivo do algoritmo.
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3.7.3. Menu Algoritmo
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Contém comandos que atuam sobre o arquivo do algoritmo.

3.7.4. Menu Opções

Contém comandos que atuam sobre o arquivo do algoritmo. Este comando será melhor detalhado no Capítulo 6 deste manual.
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Menu Ajuda
Este menu possibilita o acesso à ajuda on-line do sistema, bem como à uma janela de descrição do sistema.
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Barra de ferramentas

Esta barra possui os principais recursos disponíveis para a edição e interpretação do algoritmo. Os comandos existentes nesta barra são referências aos disponíveis no menu principal. 
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	BOTÂO
	DESCRIÇÃO
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	Novo arquivo: Cria um novo arquivo de algoritmo com a estrutura básica;
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	Abrir arquivo: Abre um arquivo existente;
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	Salvar arquivo: Salva as alterações no arquivo em edição;
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	Salvar arquivo como: Salva o texto em um novo arquivo;
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	Visualizar impressão: Abre uma janela para visualizar a folha que será impressa;
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	Configurar impressão: Abre a janela de configuração de impressão padrão do Windows, onde é possível alterar o número de páginas ou quais páginas serão impressas, além de selecionar a impressora a utilizar;
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	Imprimir: Imprime o algoritmo com as configurações definidas em Configurar impressão;
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	Desfazer: Desfaz a última alteração no texto;
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	Refazer: Refaz a última alteração desfeita no texto;

	[image: image11.png]



	Localizar texto: Abre uma janela para localizar texto no algoritmo;
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	Localizar próximo: Localiza a próxima ocorrência do último texto localizado;
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	Localizar anterior: Localiza a ocorrência anterior do último texto localizado;
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	Substituir texto: Localiza e substitui um texto por outro dentro do algoritmo;
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	Verificar erros: Inicia a verificação de erros, mas sem executar o algoritmo;
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	Executar tudo: Inicia a interpretação de todo o algoritmo;
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	Executar passo a passo: Inicia a interpretação passo a passo do algoritmo;
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	Executar com timer: Inicia a interpretação em intervalos de tempo;
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	Lista de intervalos do timer: Define o intervalo de tempo para cada execução com timer;
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	Pausar execução: Pausa a interpretação;
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	Parar execução: Para a interpretação do algoritmo;


3.9. Editor de algoritmos
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Componente com a função de permitir a edição do algoritmo. Possui formatação do código sensível à sintaxe, facilitando a identificação dos diferentes elementos do algoritmo.

3.10. Teste de mesa – Lista de variáveis
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Tem o objetivo de listar todas as variáveis declaradas em cada algoritmo, apresentando o nome, tipo de dado e valor de cada uma. Se o valor de uma variável é alterado durante a interpretação do algoritmo, esta lista é automaticamente atualizada. Não é permitido editar os valores desta lista diretamente no componente. É necessária a edição no próprio algoritmo.

3.11. Saída de tela
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Componente que tem o objetivo de mostrar ao usuário os dados apresentados pelo comando de saída escreva. Este componente é somente leitura e possui a opção de quebra de linha, que quebra a linha do texto caso seu comprimento seja maior que o do referido componente.

3.12. Painel de mensagens

Componente que lista as mensagens de erros e avisos criadas pelo interpretador. Informa o texto da mensagem, sua posição (quando disponível) e o código da mensagem.
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3.13. Barra de Status

Este componente tem a função de mostrar algumas informações úteis ao usuário. Ele é dividido em painéis como mostra a figura a seguir.
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	PAINEL
	DESCRIÇÃO

	Painel 1
	Mostra a descrição dos componentes da janela principal, quando sob o ponteiro do mouse

	Painel 2
	Indica quando se o algoritmo foi editado ou não com relação à última vez em que foi salvo

	Painel 3
	Mostra a posição do cursor no editor de algoritmos

	Painel 4
	Mostra o cronômetro de interpretação do algoritmo


4. Utilizando o sistema

4.1. Editando o algoritmo

O editor de algoritmos funciona como um editor de textos comum, basta digitar o algoritmo. Estão disponíveis alguns recursos que visam agilizar a digitação e minimizar o esforço do usuário.

4.1.1.  Autodigitação
Disponibiliza uma lista com comandos da linguagem, onde só é necessário digitar as primeiras letras do comando e seleciona-lo na lista. Para acessar este recurso, pressione-se as teclas Ctrl + Barra de espaço, com o cursor à frente do comando à completar. É mostrada então uma lista contendo todos os comandos da linguagem LPE, tipos de dados e palavras reservadas. Depois de selecionado o item desejado, pressione Enter. Este recurso possui a facilidade de filtrar os itens de acordo com a palavra pré-digitada sobre o cursor, por exemplo: se o usuário digitasse “no”, a lista seria filtrada com apenas os elementos que começassem com “no”, no caso, nomealgoritmo e novalinha, conforme figura abaixo.

4.1.2. Autodigitação de comandos estruturados
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Outro recurso semelhante é a autodigitação de comandos estruturados, bem como as estruturas de repetição e estruturas condicionais. Para usar este recurso, é necessário digitar os dois ou três primeiros caracteres do comando desejado e pressionar a seqüência de teclas Ctrl+J . O código é inserido automaticamente na posição em que se encontra o cursor. Não é mostrada janela alguma.

4.1.3. Formatação de sintaxe

Outro recurso é a formatação de sintaxe, que destaca de forma diferente cada tipo de elemento do algoritmo, como comentários, textos, identificadores, palavras reservadas, números, etc.

4.2. Salvando o algoritmo

Caso você esteja editando um novo algoritmo que ainda não foi salvo, clique em Salvar[image: image22.png]


. Aparecerá uma janela para você selecionar o local e o nome do arquivo, conforme figura  que se segue.
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Encontre o local de destino, onde será salvo o arquivo e defina um nome para o mesmo. Por padrão, após a primeira verificação de erro no algoritmo, o sistema já abrirá a janela com um nome de arquivo igual ao nome dado ao algoritmo. Clique no botão Salvar.

Se você está editando um arquivo já existente, ao clicar em Salvar[image: image23.png]


, o sistema atualizará o arquivo já aberto e não mostrará nenhuma janela. 
Caso você já esteja editando um arquivo existente e queira salvar o algoritmo em um outro arquivo, clique em Salvar como[image: image24.png]


 e aparecerá uma tela é igual a citada anteriormente. Localize o local e defina um nome para salvar o algoritmo.

4.3. Imprimindo o algoritmo

Após configurar a página e a impressora (operações descritas nos próximos tópicos), clique em [image: image25.png]


Imprimir. Aparecerá a tela apresentada na figura abaixo. Selecione a impressora, determine o número de cópias que deseja imprimir e clique no botão OK.
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Configurando a página de impressão

Antes de imprimir o algoritmo ou visualiza-lo, é aconselhável configurar a página para impressão.

Para abrir a janela de configuração, clique no menu Algoritmo, em seguida Configurar página...[image: image26.png]


. Abrirá uma janela com duas guias: Margens & Opções, Cabeçalho & Rodapé.
4.4.1. Margens & Opções

A guia Margens & Opções, possui as configurações quanto às unidades de medida e valores das margens, bem como algumas opções como: imprimir os números de linhas ou sintaxe colorida, dentre outras.
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Margem é o espaço que será deixado entre a borda do papel e os limites de seu texto, ou seja, são as bordas nos quatro lados de uma página, dentro das quais, o documento é impresso. 

Para configurar o conjunto de margens, existem disponíveis estes campos:

	CAMPO
	DESCRICAO

	Unidade
	Unidade de medida (mm, cm, polegadas e milésimo de polegadas)

	Esquerda
	Margem na lateral esquerda

	Direita
	Margem na lateral direita

	Superior
	Margem no topo da página

	Inferior
	Margem do pé da página

	Medianiz
	Espaço adicional na lateral interna para o espiral em caso de encadernação

	Cabeçalho
	Distância do topo da página até o topo do cabeçalho

	Rodapé
	Distância do pé da página até o pé do rodapé

	Margem Interna
	Se houverem mais de uma folha, quando for a folha à esquerda, esta margem ficará no lado direito. Quando for a folha à direita, esta margem ficará no lado esquerdo. É como se abrisse-mos um livro. A margem corresponde ao espaço no meio do livro.


Existem também outras opções para a página, as quais estão descritas a seguir:

	OPÇÃO
	DESCRICAO

	Margens espelhadas
	Opção que ajusta as margens esquerda e direita para que, quando você imprimir frente e verso, as margens internas de páginas opostas tenham a mesma largura e as margens externas também tenham a mesma largura;

	Número de linha
	Determina se será ou não impresso o número de linha;

	Imprimir sintaxe
	Determina se o texto impresso será formatado conforme a linguagem, da mesma forma que aparece no editor;

	Usar cores
	Determina se utilizará as cores da formatação do editor, ou o texto será todo em preto;

	Quebra de linha
	Determina se as linhas que excederem o limite da página, deverão ser quebradas e o texto colocado uma nova linha


4.4.2. Cabeçalho & Rodapé

A guia Cabeçalho & Rodapé possui as configurações do cabeçalho e do rodapé das páginas, conforme figura abaixo.
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Nas configurações de aparência, temos as seguintes opções:

	OPÇÃO
	DESCRICAO

	Linha depois
	Desenha uma linha após o cabeçalho da página

	Linha antes
	Desenha uma linha antes do rodapé da página

	Caixa
	Desenha uma caixa em torno do cabeçalho/rodapé

	Preenchimento
	Determina se haverá preenchimento na caixa desenhada 

	Cor da linha
	Especifica a cor da linha

	Cor do preenchimento
	Especifica a cor do preenchimento


4.4.2.1. [image: image90.png]


Barra de ferramentas

Possui comandos para formatação do cabeçalho ou rodapé. Cada comando é descrito a seguir.

	BOTÂO
	DESCRIÇÃO

	[image: image27.png]



	Número da página: Insere texto especial que mostra o número de página
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	Total de páginas: Insere texto especial que mostra o total de páginas
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	Hora: Insere texto especial que mostra a hora do sistema
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	Data: Insere texto especial que mostra a data do sistema
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	Título: Insere texto especial que mostra o título do sistema
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	Formatar fonte: Insere texto especial que mostra janela de formatar fonte
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	Negrito: Insere texto especial que aplica ou retira o estilo negrito
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	Itálico: Insere texto especial que aplica ou retira o estilo Itálico
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	Sublinhado: Insere texto especial que aplica ou retira o estilo Sublinhado


Para inserir um cabeçalho ou rodapé, digite o texto nos campos, de acordo com o alinhamento desejado (esquerdo, centro, direito). Dentro deste texto, podem estar inseridos alguns textos especiais descritos a seguir.

	TEXTO ESPECIAL
	DESCRIÇÃO

	$PAGENUM$
	Imprime o número da página atual

	$PAGECOUNT$
	Imprime o total de páginas

	$TIME$
	Imprime a hora atual do sistema

	$DATE$
	Imprime a data atual do sistema

	$TITLE$
	Imprime o título do algoritmo


4.5. Configurando a impressora

Para que a impressão ocorra sem problemas, é essencial configurar a impressora a ser utilizada. Para isto, clique no menu Arquivo, depois em[image: image36.png]


Configurar impressora... .

Aparecerá a tela da figura logo abaixo. Ela permite ao usuário selecionar qual impressora irá utilizar o tamanho e orientação do papel, bem como as configurações de qualidade de impressão para a impressora selecionada.
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4.6. Visualizando a impressão
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Antes de imprimir o algoritmo talvez você deseje visualizar como ele será impresso na folha. Clique em seu algoritmo, ou no código traduzido para escolher qual deles será impresso. Depois vá ao menu Arquivo, e [image: image37.png]


Visualizar impressão. Aparecerá a tela mostrada na figura abaixo.

Com os botões de navegação (4 primeiros), você pode navegar entre as páginas a serem impressas.
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Barra de Ferramentas

	BOTÂO
	DESCRIÇÃO
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	Primeira página: Avança para a primeira página

	[image: image39.png]



	Página anterior: Avança para a página anterior
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	Próxima página: Avança para a próxima página
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	Última página: Avança para a última página
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	Zoom: Aumenta e diminui o zoom da página
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	Imprimir: Imprimir o texto visualizado
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	Sair: Fecha a janela


4.7. Localizando palavras

Esta ferramenta tem o recurso de localizar palavras dentro do algoritmo. Basta ir ao menu Editar, opção [image: image45.png]


Localizar. Aparecerá a seguinte janela; onde você pode localizar uma palavra ou um conjunto de palavras.
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Estão disponíveis alguns filtros que permitem fazer uma busca mais refinada, são eles:
	OPÇÕES
	DESCRIÇÃO

	Dif. Maiúsculas de
minúsculas
	Faz a busca diferenciando maiúsculas  e minúsculas.

	Palavras completas
	Localiza apenas palavras completas

	A partir do cursor
	Localiza a partir da posição do cursor no algoritmo

	Somente seleção
	Localiza palavras apenas dentro do texto selecionado

	Direção: Acima
	Localiza somente no texto acima do cursor

	Direção Abaixo
	Localiza somente no texto abaixo do cursor


Basta digitar a palavra que você deseja procurar e clicar em OK.

Se você encontrou a palavra desejada e deseja localizar uma nova ocorrência da mesma, utilize o comando[image: image46.png]


Localizar próxima, ou [image: image47.png]


Localizar anterior.

4.8. Substituindo palavras

Este recurso permite a você, localizar palavras e substituí-las por outra conforme a necessidade. É um recurso muito útil quando se deseja mudar o nome de uma variável já declarada e utilizada no código. Para evitar que se esqueça de renomear alguma, é aconselhável utilizar o recurso de substituição. 

Para acessar este recurso, vá ao menu Editar, opção [image: image48.png]


Substituir. Aparecerá uma janela como a da figura abaixo, onde você digita a palavra original no primeiro campo e a palavra nova no segundo campo. Clique em OK.

As opções de filtro são as mesmas explicadas no item 5.7 Localizando palavras.
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Verificando erros no algoritmo

Todo o algoritmo digitado pode ser testado quanto à presença de erros, sem necessariamente executar o algoritmo. Mas o que definimos como erros? 

Todo algoritmo deve ser construído seguindo-se o padrão e estrutura da linguagem escolhida, neste caso a LPE, apresentada no capítulo 3 deste manual. Por isso é muito importante que ao construir o algoritmo, você se preocupe com o alinhamento esquerdo de cada comando segundo sua hierarquia dentro do algoritmo, mantendo assim uma melhor legibilidade e clareza do código, minimizando a ocorrência de erros.

Os erros são classificados em:



· Erros de grafia (léxicos): quando o algoritmo contém algum caractere não reconhecido ou inválido pela linguagem. São caracteres inválidos:


# % @ & § “ ! $ ¨ º ª \ | °, e todos os caracteres acentuados, inclusive os acentos. 

A figura abaixo demonstra a ocorrência de um erro deste tipo, onde o algoritmo foi digitado e acidentalmente um caractere inválido foi inserido. Após iniciar a verificação de erros, este erro é reportado:
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A mensagem de erro apresentada nestes casos é: “Caractere Inválido”.

· Erros sintáticos: quando algum comando está corretamente escrito mas “fora de lugar” (fora da respectiva seqüência ou estrutura definida para cada comando da linguagem), por exemplo o recorte de código abaixo:

A palavra seja está fora do contexto do comando para, onde deveria estar a palavra ate. Esta seria a construção correta do comando:

Este é um exemplo de erro sintático. O uso incorreto dos operadores se encaixa nesta categoria.

· Erros semânticos: são os erros cometidos quanto a lógica do algoritmo, ou seja, erro no raciocínio. Nem todos os erros semânticos são detectados pela ferramenta, pois um comando pode estar sintaticamente correto, porém não condiz com a solução esperada do problema. Neste caso, o erro só pode ser detectado pelo usuário a partir da análise de todo o trecho do algoritmo.

Estão incluídos também os erros quanto à má utilização dos tipos de dados, por exemplo, tentar somar um texto em uma expressão matemática, ou tentar utilizar uma variável que não foi declarada. Abaixo temos dois exemplos de erros semânticos:

a) Uma simples expressão aritmética
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Neste caso, está declarada a variável y, do tipo real. Porém na operação de atribuição da linha 5, o usuário tentou multiplicar um número por um texto, onde só poderia estar uma expressão matemática. Este tipo de erro é reconhecido pela ferramenta.

b) Neste exemplo o objetivo é construir um algoritmo que imprima a mensagem “Número ímpar” sempre que o valor da variável y for ímpar.

Veja o código abaixo.
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Neste caso, a ferramenta não encontrou nenhum erro, mesmo porque todos os comandos estão corretamente escritos. Porém o resultado do algoritmo não condiz com a solução esperada, pois o teste do comando se resulta verdadeiro quando o valor da variável y é par, e não ímpar como o objetivo do algoritmo. O erro não está na escrita dos comandos, mas sim na lógica do algoritmo. Este tipo de erro são os mais difíceis de serem identificados pelos programadores, porque às vezes em algoritmos grandes, é necessário o acompanhamento de toda a execução do código, utilizando os recursos de interpretação passo a passo, que será descrita no tópico 5.10.2.
Para verificar os erros de seu algoritmo sem executá-lo, pressione a seqüência de teclas Ctrl + F9 ou acesse o menu Algoritmo, opção [image: image49.png]leg



 Verificar erros.

Antes de interpretar ou traduzir um algoritmo, a ferramenta submete o algoritmo à verificação de erros. Caso encontre algum erro a operação é interrompida e as mensagens de erro são mostradas.
4.10. Interpretando o algoritmo

4.10.1. Interpretando todo o algoritmo

Todo algoritmo corretamente construído em LPE pode ser interpretado e executado nesta ferramenta. A interpretação nada mais é do que percorrer comando por comando, executando-o conforme construído. É a etapa que permite ao usuário testar se o algoritmo construído resolve corretamente o problema proposto.

Este recurso pode ser ativado pressionando-se a tecla F9 ou acessando o menu Algoritmo, depois o item Executar e [image: image50.png]


 Tudo, assim todo o algoritmo irá ser interpretado. Antes de iniciar a interpretação dos comandos, a ferramenta submete o algoritmo à verificação de erros.

4.10.2. Interpretando passo a passo

Esta é uma maneira de interpretar o algoritmo passo a passo para acompanhar melhor toda a execução. Entende-se por passo, cada comando a ser executado. Para executar o passo atual, pressione a tecla F7, ou acesse o menu Algoritmo, depois Executar e em seguida [image: image51.png]2



 Passo a passo.

Este modo de interpretação tem a função de disponibilizar ao usuário a opção de passar comando a comando, conforme sua vontade para que acompanhe com todos os detalhes a execução de cada comando. Em ferramentas de programação este recurso faz parte de um grupo de funções chamadas debug, ou depurador.

4.10.3. Interpretando com timer
Este modo de interpretação é bem semelhante ao passo a passo, citado anteriormente, diferenciando-se por passar comando a comando automaticamente em intervalos de tempo selecionados pelo próprio usuário, assim não é necessário ficar pressionando a tecla F7 para cada comando.

Para interpretar o algoritmo com timer, pressione a tecla F8, ou acesse o menu Algoritmo, depois Executar e em seguida [image: image52.png]


Com timer. É possível também, selecionar o intervalo entre cada passo através da caixa de listagem [image: image53.png]


 ao lado do comando Com timer.
4.11. Pausando a interpretação

Durante a interpretação do algoritmo em qualquer modo, é possível pausar a execução dos comandos através da tecla F2, ou pelo menu Algoritmo, em seguida o comando [image: image54.png]


 Pausar.

Quando pausado, o interpretador destaca a próxima linha a ser interpretada.

4.12. Parando a interpretação

É possível também, cancelar a execução do algoritmo sempre que necessário através da tecla Ctrl + F2, ou através do menu Algoritmo, em seguida [image: image55.png]


 Parar execução.

4.13. Cronômetro de interpretação

Durante a interpretação do algoritmo, em qualquer um dos modos descritos nos tópicos anteriores, o sistema ativa um cronômetro que conta o tempo que durou a interpretação do algoritmo. Este recurso é automático, ou seja, é acionado pela própria ferramenta ou iniciar a interpretação e parado ao terminar a interpretação. O tempo decorrido é mostrado em tempo-real na barra de status da janela principal, conforme destaque da figura abaixo.
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4.14. Pontos de parada

[image: image102.png]


Os Pontos de Parada, ou Breakpoints, marcam algumas linhas de seu algoritmo para pausar a interpretação onde você desejar. Podem ser usados em qualquer quantidade. Para adicionar um ponto de parada, clique com o mouse sobre o número da linha desejada, na lateral esquerda. Aparecerá um marcador ao lado do número da linha e a linha ficará destacada. Para retirar o ponto de parada, é só clicar novamente sobre o número da linha. Abaixo está um exemplo do uso de pontos de parada. Quando o interpretador chegar à linha 18, ele irá pausar até que você execute algum comando de interpretação ou parada.

4.15. Bookmarks ou marcas

São marcas atribuídas à linhas, acionadas por teclas de atalho, que servem para efetuar saltos entra as linhas. Por exemplo, se a linha 10 do algoritmo contém um comando que você não tem certeza se está correto, você pode atribuir uma marca para esta linha, pois quando quiser, pode voltar à linha 10 de qualquer linha instantaneamente, pressionando a tecla de atalho designada para aquela linha. 

Para marcar uma linha, pressione a seqüência de teclas Ctrl + Shift + 1. O número pode ser de 0 a 9. Para cada linha marcada, use um número. Atenção, este número não é o número da linha, mas apenas uma identificação de cada marca. Caso você utilize um número já utilizado, o número valerá para a nova atribuição.

Para navegar entre as marcas, Pressione Ctrl + 1, ou o número desejado.

[image: image103.png]


Quando uma marca é atribuída à uma linha, um ícone com o número escolhido aparece ao lado do número da linha marcada, conforme destaque na figura abaixo.
4.16. Traduzindo o algoritmo

Este recurso tem o objetivo de auxiliar o usuário na introdução às linguagens de programação, através da tradução do algoritmo em LPE para outras linguagens de programação (nesta versão está disponível apenas tradução para Pascal). Assim o usuário pode comparar seu algoritmo com o programa gerado por este recurso.

O tradutor não reconhece os comentários, sendo assim, qualquer comentário em seu algoritmo não será inserido no programa traduzido.

Para traduzir seu algoritmo, acesse o menu Algoritmo, depois Traduzir e em seguida selecione Pascal. A partir daí, é iniciada a verificação de erros no algoritmo. Caso o algoritmo esteja correto, a ferramenta irá traduzir o algoritmo e mostra-lo em um painel que aparecerá no lado direito da janela, cobrindo a Saída de tela e a Lista de Variáveis, conforme figura que se segue.
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Este painel contém um editor semelhante ao de algoritmo, onde será apresentado o algoritmo em Pascal, permitindo também sua edição para que depois seja salvo em um arquivo do tipo .pas. O algoritmo traduzido pode ser compilado em um compilador Pascal.

Para salvar seu algoritmo traduzido para Pascal em arquivo, clique no editor com o algoritmo em Pascal para selecioná-lo. Para prosseguir, siga os passos descritos no tópico 5.2 deste manual.
5. Configurando o sistema

[image: image105.png]Lista de
impressoras

Propriedades da
impressora
selecionada

m_/—’ 21X

fr—

Nome: GRS =] HﬁZm.

S Puonia

Too  HPDeskins2r

Onde LT Nimero de
Comentéro copias
vl dempessi———————| s

€ Tuo

e e |

€ seesto

[




O editor de algoritmos possui algumas configurações para que o usuário personalize conforme sua vontade. Depois de configurado, se desejar salvar e aplicar as configurações, clique em OK, caso contrário clique em Cancelar, que o sistema cancelará as alterações.
5.1. Editor

Esta aba contém as configurações disponíveis para personalizar o editor de algoritmos com as opções descritas na tabela a seguir.
	OPÇÕES
	DESCRIÇÃO

	Cor de fundo
	Cor de fundo do editor

	Cor da linha ativa
	Cor da linha onde o cursor está

	Cor da linha à executar
	Cor da linha à executar durante a interpretação

	Cor da linha com erro
	Cor da linha onde foram encontrados erros

	Cor da linha de parada
	Cor da linha de parada para o interpretador, ou linha do ponto de parada

	Distância da margem direita
	Distância da margem com relação à lateral esquerda

	Cor da margem direita
	Cor da linha da margem direita

	Tabulação
	Distância da tabulação, em caracteres. Ou seja, quantos espaços em branco vale o caractere tab


5.2. Sintaxe do Algoritmo

Esta aba contém as configurações disponíveis para personalizar a formatação da sintaxe do algoritmo para cada elemento da LPE. São elas:

	OPÇÕES
	DESCRIÇÃO

	Cor do primeiro plano
	Cor utilizada no texto do respectivo elemento

	Cor do segundo plano
	Cor utilizada como fundo de texto do respectivo elemento

	Fonte negrito
	Aplica negrito ao texto do respectivo elemento

	Fonte itálico
	Aplica itálico ao texto do respectivo elemento

	Fonte sublinhado
	Aplica sublinhado ao texto do respectivo elemento


Os elementos configuráveis da LPE são: Comentários, espaços, identificadores, palavras reservadas, números reais, números inteiros, textos e símbolos.

Cada elemento será explicado no capítulo 0 deste manual.
Em ambas as telas de configuração, existem botões [image: image56.bmp], que possibilitam ao usuário, restaurar a configuração original de determinado elemento.
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6. Linguagem da Ferramenta – LPE

A linguagem LPE é utilizada pelo usuário para construir seus algoritmos nesta ferramenta.

A LPE é uma linguagem que foi desenvolvida especialmente para esta ferramenta, com o objetivo de ser simples, porém, com os principais recursos das linguagens de programação estruturada. Seus comandos são escritos em português, com uma sintaxe semelhante ao Pascal, que também foi criado com finalidade didática por Nicklaus Wirth da Universidade Técnica de Zurique, Suíça, na década de 70. A LPE é case-sensitive, por fazer diferenciação entre letras maiúsculas e minúsculas, este recurso será melhor explicado no tópico 7.1.3 deste manual.

6.1. Elementos da Linguagem

6.1.1. Comentários

São anotações inseridas dentro do algoritmo mas que não fazem parte dele. São usados para esclarecer determinado trecho do código, ou marcar algo. Eles são ignorados pelo sistema na interpretação e tradução do algoritmo. São necessários apenas para aumentar a legibilidade e clareza do programa.

Em LPE, os comentários são declarados escrevendo-se as anotações entre os caracteres “{“ e “}”, ou “/*” e “*/”, podendo conter várias linhas. Quando você começa um comentário com determinado caractere, deve terminá-lo com o mesmo. Existe outra forma de comentário, que é o comentário de uma única linha, onde inicia-se a anotação com os caracteres “//”. Este tipo de comentário não necessita de caracteres de fechamento.

	SÍMBOLO INICIAL
	SÍMBOLO FINAL
	DESCRIÇÃO

	//
	
	Comentário de uma linha

	{
	}
	Comentário de várias linhas

	/*
	*/
	Comentário de várias linhas


6.1.2. Palavras Reservadas

As palavras reservadas são símbolos que possuem significado definido na linguagem, não podendo ser redefinidos ou usados como nome de identificadores. São sempre escritas em letras minúsculas para facilitar a leitura.

	Palavras Reservadas

	nao
	E
	ou
	oux
	se
	entao

	senao
	fimse
	inicio
	fim
	mod
	div

	para
	de
	ate
	faca
	fimpara
	repita

	fimenquanto
	repita
	caso
	seja
	fimcaso
	variaveis

	constantes
	algoritmo
	verdadeiro
	falso
	inteiro
	real

	texto
	logico
	
	
	
	


A função de cada uma delas será explicado mais adiante nos próximos tópicos.

A linguagem LPE tem ainda alguns identificadores predefinidos, conhecidos como Identificadores Padrão, são eles:

	IDENTIFICADOR
	DESCRIÇÃO

	nomealgoritmo
	Constante com valor texto, que armazena o nome do algoritmo, sempre que o algoritmo é interpretado. É Definido no cabeçalho  do algoritmo através da instrução:
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	pi
	Constante que contém o valor da constante pi = 3.14159265358979


6.1.3. Identificadores

Um identificador é um símbolo definido pelo usuário para dar nome à constantes ou variáveis.

Os identificadores devem começar com um caractere alfabético (letra) ou “_”. Os demais caracteres são uma combinação de letras, números e “_”. Não podem conter espaços em branco, operadores da linguagem ou caracteres inválidos e podem ter qualquer tamanho.

Em LPE, o reconhecimento do algoritmo é case-sensitive, por tanto o identificador “resultado” é diferente de “Resultado” ou “resUltado”, embora sejam todos válidos.

	IDENTIFICADOR CORRETO
	IDENTIFICADOR INCORRETO

	resultado1
	1resultado

	soma_x
	soma-x

	_temp
	-temp

	_123
	12+3


6.1.4. Tipos de Dados

Um tipo de dado define o conjunto de valores que um identificador pode assumir e as operações que podem ser feitas sobre ela.

São eles:

	TIPO DE DADO
	DESCRIÇÃO

	texto
	Tipo de dado tipo texto – Todos os caracteres, desde que escrito entre aspas simples: Ex:  ‘Olá mundo!’

	inteiro
	Tipo de dado numérico de valores inteiros:  54

	real
	Tipo de dado numérico de valores reais: 0,56

	logico
	Tipo de dado lógico booleano que assume um dos valores: verdadeiro ou falso


6.1.5. Variáveis

São identificadores cujo valor pode ser alterado durante a execução do algoritmo.  São declaradas antes do bloco principal do algoritmo, dentro do bloco variaveis, conforme exemplo:
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Podem ser declaradas antes ou depois do bloco de constantes. Sempre que declarar variáveis, procure nomeá-las da forma mais clara e explícita quanto ao seu uso no algoritmo.

Nunca esqueça de declarar a variável antes de utilizá-la no algoritmo.
6.1.6. Constantes

São identificadores que possuem um valor fixo durante a execução do algoritmo. Seus valores são definidos durante a programação do algoritmo. Não podem ser alterados pela execução do algoritmo. São declarados no início do algoritmo no bloco constantes, que pode vir antes ou depois da declaração das variáveis, conforme exemplo:

Ao declará-las, procure sempre nomeá-las da forma mais clara e explícita quanto ao seu uso no algoritmo.

6.1.7. Operadores
Servem para manipular dados, efetuando cálculos, verificando igualdades, fazendo atribuições, manipulando variáveis, dentre outros.

6.1.7.1. Operadores Aritméticos

Os operadores aritméticos são utilizados na construção de expressões matemáticas, que podem ser formadas por números, constantes de valor numérico ou variáveis numéricas. São eles:

	OPERADOR
	DESCRIÇÃO

	+
	Adição

	-
	Subtração

	*
	Multiplicação

	/
	Divisão

	mod
	Resto da divisão

	div
	Quociente da divisão


6.1.7.2. Operador de Atribuição

O operador de atribuição serve para atribuir um valor à uma variável.

	OPERADOR
	DESCRIÇÃO

	<-
	Recebe...


6.1.7.3. Operadores Relacionais

Os operadores relacionais são utilizados na construção de expressões lógicas, ou seja, fazem operações de comparação entre valores ou expressões do mesmo tipo. Entende-se por lógico, tudo o que pode assumir os valores verdadeiro ou falso.
	OPERADOR
	DESCRIÇÃO

	=
	Igual a

	>
	Maior que

	<
	Menor que

	>=
	Maior ou igual a

	<=
	Menor ou igual a

	<>
	Diferente de


Estes operadores só podem ser utilizados entre expressões do mesmo tipo, por exemplo, só podemos comparar um número com outro número e texto com outro texto.

6.1.7.4. Operadores Lógicos

Os operadores lógicos são utilizados para combinar expressões lógicas, retornando um valor lógico. 

	OPERADOR
	DESCRIÇÃO

	nao
	Negação

	e
	Verdadeiro se as duas forem verdadeiras

	ou
	Verdadeiro se uma ou as duas forem verdadeiras

	oux
	Verdadeiro se uma e somente uma for verdadeira


6.1.7.5. Operador de texto - Concatenação

É a operação de texto que combina dois textos. O símbolo de concatenação “+” é o mesmo das operações de soma entre números, porém só pode ser utilizado com valores do mesmo tipo, no caso texto com texto.

	OPERADOR
	DESCRIÇÃO

	+
	Concatenação


6.1.8. Expressões

6.1.8.1. Aritméticas
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São o conjunto de operadores aritméticos e valores numéricos, sejam inteiros ou real, constantes ou variáveis. Ao serem calculadas, são levadas em conta, a ordem dos termos e a prioridade dos operadores, a qual pode ser alterada utilizando parênteses.
Exemplo:
6.1.8.2. Relacionais

São na verdade equações, que retornam um valor lógico. São formadas pelos operadores relacionais, operando com valores do mesmo tipo.
Exemplo:

6.1.8.3. Lógicas

São expressões que retornam um valor lógico. Podem ser formadas por operadores lógicos e relacionais. As expressões relacionais são na verdade expressões lógicas.
Ao utilizar os operadores lógicos, é necessário colocar cada expressão entre parênteses.
Exemplo:

6.2. Estrutura do Algoritmo

Os algoritmos são formados por três partes distintas: Identificação do algoritmo, Bloco de declarações e Bloco de comandos, sendo que o bloco de declarações só é obrigatório quando utilizar variáveis e constantes.

6.2.1. Identificação do algoritmo

O comando de identificação do algoritmo no início do mesmo é que lhe atribui um nome. 

6.2.2. Bloco de declarações

Todo identificador definido pelo usuário em um algoritmo deve ser declarado antes de ser utilizado, caso contrário o interpretador acusará um erro durante a faze de análise, por não reconhecer o identificador.

Podem ser blocos de declaração de variáveis ou constantes, não necessariamente nesta ordem. Podem se repetir, porém com  identificadores diferentes.
6.2.2.1. Declarações de variáveis

A declaração de uma variável é feita dando-se um nome e especificando o tipo de dado da mesma, que especificará os valores que poderão ser atribuídos a esta variável.

É iniciada pela palavra variaveis seguida de um ou mais identificadores, separados por vírgula, o caractere dois pontos “:“ e o tipo de dado desejado, seguido de  ponto e vírgula, como o exemplo a seguir:

6.2.2.2. Declarações de constantes

Define os identificadores com valores fixos durante toda a execução do algoritmo, podendo ser números, texto ou valores lógicos.

É iniciada pela palavra constantes, seguida de um identificador, o símbolo de igual “ = “, o valor da constante seguido de ponto e vírgula, como a seguir:

6.2.3.  Bloco de comandos

Contém os comandos a serem executados no algoritmo. É a última parte do algoritmo, sendo iniciado com a palavra inicio, seguido dos comandos, terminando com a palavra fim, seguida do ponto final, indicando o fim do algoritmo. Todo e qualquer texto digitado após o fim., será ignorado pelo interpretador sem mensagens de aviso ou erro.
6.3. Comandos

6.3.1. Comandos simples

Os comandos simples ou não estruturados caracterizam-se por não possuírem comandos relacionados ou dependentes. Todos os comandos são separados por ponto e vírgula.

6.3.1.1. Atribuição

Comando utilizado para atribuir um valor à uma variável e definido pelo operador de atribuição “<-“. Consiste pelo nome de uma variável seguido do operador de atribuição “<-“, depois por uma expressão válida e ponto e vírgula. Por exemplo:


6.3.1.2. Entrada de dados (leia)

Comando onde o usuário especifica um valor para uma variável em tempo de interpretação. O valor digitado deve ser correspondente ao tipo de dado da variável definida como parâmetro ao comando. Só permite ler valores para uma variável por comando. Sua sintaxe é:

Após executado, a variável declarada como parâmetro passa a ter o valor digitado pelo usuário na execução.

6.3.1.3. Saída de dados (escreva)

Comando de saída de dados para o monitor. Imprime na tela o valor de cada parâmetro. Caso haja mais de um parâmetro, o comando efetua a concatenação de todos e imprime o resultado. Não existe um caractere ou constante para quebra de linha, é necessário o uso do comando novalinha, definido pelo próximo tópico. São permitidas expressões de qualquer tipo como parâmetro. Os parâmetros são separados por vírgula. Exemplo:


6.3.1.4. Quebra de linha (novalinha)

Comando que efetua a quebra de linha na tela. Não possui parâmetros. Veja como exemplo o trecho de um algoritmo:

6.3.1.5. Limpar tela (limpatela)

Comando que tem a função de limpar tudo o que foi escrito na tela.


6.3.2. Estruturas de controle

6.3.2.1. Estrutura condicional simples – se

O comando se é utilizado para executar um segmento de código condicionalmente. Começa com a palavra “se”, seguida de uma expressão lógica que é a condição. Depois vem a palavra então. Depois seguem os comandos que serão executados caso a condição seja verdadeira. Caso necessário inserimos a palavra senao, para iniciarmos o bloco de comandos onde são declarados os comandos que serão executados caso a condição for falsa. Finalizamos sempre com fimse seguido de ponto e vírgula “ ; “, conforme exemplo a seguir: 

6.3.2.2. Estrutura condicional composta– caso

Este comando é utilizado quando se deseja testar uma variável em relação a vários possíveis valores. O interpretador testa cada um dos valores e caso o valor testado for igual ao valor da variável declarada no comando, os comandos declarados para este determinado valor de teste são executados. O comando inicia-se com a palavra caso, seguido pelo identificador a ser comparado e depois pela palavra seja. Logo após, vem cada um dos possíveis valores, únicos ou separados por vírgula. Depois do valor, vem o dois pontos, seguido do comando a ser executado, caso o valor especificado seja igual ao da variável em tempo de execução. Caso haja mais de um comando para um determinado valor de teste, os comandos são declarados entre as palavras que determinam um bloco: inicio e fim. Após o comando simples ou bloco de comandos, a instrução é finalizada com “ ; “. Este comando condicional deve ser finalizado com a palavra fimcaso, conforme exemplo a seguir.

6.3.2.3. Estrutura de repetição – para

É utilizada para executar uma seqüência de comandos repetidamente por um número determinado de vezes. É definido começando com a palavra para, seguida da variável de controle de repetição, a qual vai ser incrementada ou decrementada a cada repetição. Depois vem a palavra de, seguida do valor inicial para a variável de controle, em seqüência vem a palavra ate, seguida pelo valor que determina o limite de repetições, ou seja, o valor máximo assumido pela variável de controle dentro da repetição. O Incremento ou decremento é determinado pela palavra passo, que é seguida de um valor inteiro, o qual determina a quantidade de passos incrementados se positivo, ou decrementados se for negativo. A palavra passo, não é obrigatória, sendo em sua ausência, assumido o valor 1 para o incremento. Depois, vem a palavra faça, seguida pela seqüência de comandos a serem repetidos, terminando com fimpara e ponto e vírgula, conforme exemplo a seguir:


6.3.2.4. Estrutura de repetição – repita

Comando utilizado para repetir pelo menos uma vez uma seqüência de instruções. Executa a seqüência de comandos a primeira vez e verifica a condição declarada. Se for falsa, repete as instruções novamente e faz uma nova verificação até a condição resultar em um valor verdadeiro. É declarada iniciando-se com a palavra repita, seguida da seqüência de comandos. Depois vem a palavra ate, seguida da condição escrita na forma de uma expressão lógica, seguida por ponto e vírgula, conforme o exemplo a seguir: 
6.3.2.5. Estrutura de repetição – enquanto

Diferencia-se do comando repita, por executar o teste da condição antes de executar a seqüência de comandos. Os comandos só são executados se a condição definida for verdadeira. É declarada pela palavra enquanto, seguida da condição de teste na forma de uma expressão lógica. Depois vem a palavra faca, seguida pela seqüência de comandos a serem executados caso a condição seja satisfeita. Termina com a palavra fimenquanto, seguida de ponto e vírgula, como no exemplo:

7. Criando seu primeiro algoritmo: Olá Mundo

Bom, se você já folheou algum livro de programação, provavelmente se deparou com um exemplo do tipo “Hello World”. Para os que nunca ouviram falar nele, é um exemplo bem simples, onde o objetivo é construir um algoritmo que escreva na tela a mensagem “Olá Mundo!”. Já é uma tradição e aqui não será diferente, então mãos à obra:
1. Primeiro vá ao menu Arquivo, e clique na opção[image: image57.png]


Novo. Se você já estiver editando algum algoritmo, o sistema provavelmente lhe mostrará uma caixa de mensagem perguntando se deseja salvar o arquivo. Fica a seu critério, clique em Sim, ou Não. Bom, agora temos um algoritmo “em branco”, pois o sistema já cria seu novo algoritmo com uma estrutura básica, basta você altera-la conforme a necessidade.

2. Depois é necessário que determinemos um nome para nosso algoritmo, que deve ser escrito à frente do comando algoritmo, antes do ponto e vírgula. Vamos chamá-lo de OlaMundo, lembrando que este nome é na verdade um identificador, portanto não são permitidos caracteres acentuados, nem espaços em branco, conforme tópico 7.1.3 deste manual. O código ficará assim:


3. Agora, vamos inserir o comando utilizado para escrever na tela. Em outras palavras, usaremos um comando para gerar uma saída de dados. Para isto, existe na LPE, o comando escreva. Digite o comando, abra o parêntese e digite a mensagem a ser apresentada, no caso “Olá Mundo !”. Não se esqueça que esta mensagem é um texto, portanto deve estar entre aspas simples. Feche o parêntese e coloque um ponto e vírgula. O código ficará assim:
4. Pronto! Agora você já pode executar o algoritmo. Tecle F9, ou se preferir, acesse o menu Algoritmo, em seguida Executar e depois clique no item [image: image58.png]


Tudo. Se você digitou o algoritmo corretamente, o sistema irá mostrar duas mensagens de aviso conforme a figura a seguir.


Mostrará também a mensagem na tela de saída, conforme mostra a figura a seguir.


Pronto! Este é seu primeiro algoritmo, um exemplo extremamente simples, usado apenas para dar uma noção de como funciona a ferramenta. Agora você pode fazer modificações neste exemplo para testar a ferramenta. Tente por exemplo passar a mensagem para o comando escreva através de uma variável. 
8. Algoritmo de exemplo – Menu

Este é um algoritmo de exemplo. Ele utiliza boa parte dos recursos disponíveis na LPE. Digite-o e execute-o para testá-lo.



Visualização do algoritmo em execução:
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caso x seja


  3: escreva(33);


  4: leia(y);


  0: inicio


	    escreva(‘teste’);


       novalinha;


       escreva(‘----------‘);


     fim;


fimcaso;








repita


  novalinha;


  escreva(x);


ate y > 5;








/*


  Exemplo de algoritmo que implementa um


  menu com três opções para


  Somar e Subtrair dois números ou Sair


*/


algoritmo ExempMenu;


variaveis


  op, a,b: inteiro;


  res: real;


inicio


  limpatela;


  escreva('    MENU');


  novalinha;


  escreva('-----------------');


  novalinha;


  escreva(' 1) Soma');


  novalinha;


  escreva(' 2) Subtração');


  novalinha;


  escreva(' 0) SAIR');


  novalinha;


  repita


    novalinha;


    escreva('# Digite o número da opçãodesejada:');


    leia(op);


  ate (op=1) ou (op=2) ou (op=0);


  se (op <> 0) entao


    escreva(op);


    novalinha;


    escreva('------------------');


    novalinha;


    escreva(' Valor de a: ');


    leia(a);


    escreva(a);


    novalinha;


    escreva(' Valor de b: ');


    leia(b);


    escreva(b);


    novalinha;


    caso op seja


      1: escreva(a,' + ',b,' = ', a+b);


      2: escreva(a,' - ',b,' = ', a-b);


    fimcaso;


  fimse;


fim.








constantes


  x = 50;


  y = 6.75;


  t = ‘Olá mundo’;


  b = verdadeiro;





algoritmo OlaMundo;


variaveis





inicio


  escreva('Olá Mundo!');


fim.











<variável> <- <expressão>;





//Exemplo


resultado <- 5*86;











variaveis


  x: inteiro;


  y: real;


  t: texto;


  b: lógico;








algoritmo teste;


variaveis


  x: inteiro;





constantes


  nome = ‘Fulano’;





inicio


fim.





Bloco de comandos





Bloco de declarações: constantes





Bloco de declarações: variáveis





Identificação do algoritmo





variaveis


  x: inteiro;


  y: real;


  t: texto;


  b: lógico;








para x de 1 ate 10 faca


  escreva(x);


  novalinha;


fimpara;




















enquanto y > 5 faca


  novalinha;


  escreva(x);


fimenquanto;








algoritmo OlaMundo;


variaveis





inicio





fim.








leia(<variável>);





//Exemplo


leia(total1);





algoritmo <nomealgoritmo>;








escreva(‘Linha 1’);


novalinha;


escreva(‘Linha 2’);




















se x = 5 entao


  escreva(‘Sim’);


senao


  limpatela;


  escreva(‘Não’);


fimse;








escreva(<expressões>);





//Exemplo


escreva(‘Resultado: ‘, a+b-5);








   Parênteses mais internos


   *    /    div     mod


   +   -








limpatela;





5 + 8 * (3+5)


2 * ((3+5) * 9))


60 div 2





5 = 6            //falso


6 + 8 > 1.5      //verdadeiro  


(69+5) = 987     //falso








5 <> 9             //verdadeiro


(8 <> 9) e (5 > 2) //verdadeiro


(9 < 5) ou ((9*8) = 64) //falso











/*


  Exemplo de algoritmo que implementa um


  menu com três opções para


  Somar e Subtrair dois números ou Sair


*/


algoritmo ExempMenu;


variaveis


  op, a,b: inteiro;


  res: real;


inicio


  limpatela;


  escreva('    MENU');


  novalinha;


  escreva('-----------------');


  novalinha;


  escreva(' 1) Soma');


  novalinha;


  escreva(' 2) Subtração');


  novalinha;


  escreva(' 0) SAIR');


  novalinha;


  repita


    novalinha;


    escreva('# Digite o número da opçãodesejada:');


    leia(op);


  ate (op=1) ou (op=2) ou (op=0);


  se (op <> 0) entao


    escreva(op);


    novalinha;


    escreva('------------------');


    novalinha;


    escreva(' Valor de a: ');


    leia(a);


    escreva(a);


    novalinha;


    escreva(' Valor de b: ');


    leia(b);


    escreva(b);


    novalinha;


    caso op seja


      1: escreva(a,' + ',b,' = ', a+b);


      2: escreva(a,' - ',b,' = ', a-b);


    fimcaso;


  fimse;


fim.











� Especificação de Requisitos


� Manual de Análise + Protótipo = Documentação Técnica do Sistema


� Trabalho Final





57

