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Abstract: In this article | will address the content "Algorithm and programming of computers (Part
)", where it will be possible for anyone, with any programming knowledge and logic, to take their
first steps in programming a computer.

Resumo: Neste artigo irei abordar o contetdo “ Algoritmo e programagdo de computadores (Part. 1)
”, onde sera possivel, qualquer pessoa, com qualquer conhecimento (ou ndo) de programacao e a sua
I6gica, dar seus primeiros passos na programacao de um computador.

INTRODUCAO

Quando falamos em programacéo, logo nos remete a cabeca, cddigos gigantes, complexos
e quase de impossivel compreensdo para uma pessoa sem muito conhecimento. Para conseguir
entender cédigos tdo complexos, primeiramente, devemos entender codigos menores,
compreender o que séo funcdes, variaveis, palavras reservadas, dentre outras coisas.

Primeiramente, antes de dar inicio ao contetdo, o que é um algoritmo e como ele funciona?
Um Algoritmo nada mais é do que um conjunto de passos finitos, organizados que, quando
executados, resolvem um determinado problema. A partir disto, podemos dar inicio ao nosso

conteudo.

1. IDE

Uma IDE (Integrated Development Environment), ou Ambiente de Desenvolvimento
Integrado, nada mais é do que um programa de computador que reune todas ou quase todas as
ferramentas de apoio ao desenvolvimento de um software, e seu principal objetivo é agilizar o
processo de desenvolvimento do software.

A IDE que vamos utilizar neste artigo é o Portugol Studio, o motivo pelo qual esta foi
escolhida, por causa de sua facilidade de uso, por ser open source (cédigo aberto), aléem de estar

em constante aprimoramento.

1.1. Download
Para fazer o download da IDE é muito simples, basta abrir seu navegador preferido, e

acessar a pagina “www.univali.br/portugolstudio”.
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Figura 1: Pagina inicial do site para download do Portugol Studio.

Apos feito isto, clique em “Download”, e o download vai iniciar automaticamente, aguarde

até o mesmo ser concluido. O tempo de download vai depender de acordo com a velocidade da

sua internet.
Apo6s o download ser concluido, abra a pasta aonde ele esta salvo, o instalador sera

o

representado pelo seguinte icone.

Portugol
Studio
Figura 2: icone do instalador do Portugol Studio.

1.2. Instalacéo
Depois que o download for concluido, abra a pasta aonde vocé salvou ele, e dé um duplo-

cligue no mesmo para iniciar a instalagao.
W Instalagdo

Configuragéo - Portugol Studio

Bem-vindo ao Assistente de Instalagdo do Portugol Studio.
Criado com uma licenga Open Source do BitRock InstallBuilder para Luiz
Fernando Noschang - Universidade do Vale do Itajai - Open Source License
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Figura 3: Primeira tela do instalador do Portugol Studio.



Na primeira tela que o instalador exibir, clique em “Avancar >” para continuar a instalacao.

B Instalagio

Acordo de Licenga ﬂE

Leia a seguir por favor o Acorde de Licenga, Vocé deve aceitar os termos deste acorde antes de prosseguir
com a instalagdo,

GNU LESSER GENERRL PUBLIC LICENSE A
Version 3, Z9% Jumne 2007

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf_org/s/>
Everyone is permitted to copy and distribute werbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

This wversion of the GNU Lesser General Public License incorporates
the terms and conditions of wersion 3 of the GNU General Public
License, supplemented by the additional permissions listed below.

0. Additional Definitions.

(®) } Eu aceito os termos do acordo!

Vocé aceita esta licenga? - ;
Eu ndo aceito oz termos do acordo

= Voltar Avangar > Cancelar

Figura 4. Segunda tela do instalador do Portugol Studio.

Na proxima tela, leia o Acordo de Licenga, caso aceite, clique em “Eu aceito os termos do
acordo”, caso nao aceite os termos, clique em “Eu n&o aceito os termos do acordo”, porém para
prosseguirmos com a instalacao, vocé devera marcar o campo “Eu aceito os termos do acordo”.

Apos marcar o campo afirmando que aceita os termos, clique no botao “Avancar >”.

W Instalacio

Apresentagao ﬂ%

Obrigado por seu interesse no Portugel Studic,

0 Portugol Studio € um software livre e de codigo aberto licenciado pela LGPL, isto significa que vocé
pode utilizé-lo e medificd-lo livremente,

Se vocé deseja saber mais sobre o projeto &/ou contribuir com o desenvolvimento, visite a pagina do
Portugel Studic em:

http: waww.univali.br/portugolstudic

Clique em "Avancar" para iniciar a instalagdo

< Voltar || Avangar> | | Cancelar

Figura 5: Terceira tela do instalador do Portugol Studio.



Na proxima tela, clique em “Avancar >” novamente.

W Instalagdo

Instalando ﬂE‘

Aguarde a instalagdo do Pertugol Studio em seu computador.

Instalando
Descompactando o C\ProgramData'\ UNIVALINPortugel Studichajudaihasl

< Voltar Cancelar

Figura 6: Quarta tela do instalador do Portugol Studio.
Na préxima tela, o instalador vai iniciar a instalacdo da nossa IDE, agora deve-se aguardar
alguns momentos até que a instalacéo seja concluida.

W Instalacdo

Abrindo os arquivos ﬂB

O Portugol Studico foi configurade comeo programa padrdo para abrir arquives com extensdo “.por”. Para
abri-los, basta dar urn duplo clique sobre o icone do arquive.

Tambeém € possivel executd-los sem ter que abri-los no Portugol Studio. Para isso, clique com o botdo
direito sobre o icone do arquivo e selecione uma das cpgdes disponiveis:

moon_lander.por
Portugol Studio
10,5 KB

Abrir

Executar em modo console

Executar em modo Grafico

Gerar hash
1-Zip 3
@ Edit with Motepad++

\4) Escanear moon_lander.por

< Woltar ! Avangar> | | Cancelar

Figura 7: Quinta tela do instalador do Portugol Studio.



Na préxima tela, o instalador ird mostrar algumas facilidades que a IDE nos disponibiliza,
podemos continuar clicando em “Avancar >".

W Instalagdo _

Finalizando o Assistente de Instalagdo do Portugol Studio

A configuragde do Portugol Studie foi finalizada e seu computador,

A W
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Figura 8: Sexta e ultima tela exibida pelo instalador do Portugol Studio.
Enfim, a dltima tela o instalador nos diz que a IDE foi instalada com sucesso, agora por fim,

clicamos em “Finalizar”.

Podemos ver que o instalador ja deixou um atalho para a IDE na area de trabalho.

Q
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Figura 9: icone do Portugol Studio criado na area de trabalho apés concluida a instalag&o.

2. O Portugol Studio
Para inicializarmos nossa IDE, ou como preferir, o Portugol Studio, de um duplo-clique sobre

o icone criado pelo instalador na area de trabalho e aguarde seu carregamento.

{Portugo QStudio} funcao inicio()

instalar_atualizacoes()

( ] inicializar_log()
inicializar_tratador_errosi()
ler_configuracoes_usuariol)
configurar_aparencial)

carregar_fontes()
carregar_plugins()
carregar_bibliotecas()
inicializar_cache()
abrir()

melhor a linguagem Portugeol

UNIVALI l_ite Copyright @ 2814 UNIVALI - Universidade do Vale do Itajai

Figura 10: Carregando o Portugol Studio.



Apés ser carregada a nossa IDE, ela sera exibida da seguinte forma.
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{PortugolQStudio}

Ambiente para Aprender a Programar

#

Programar (Ctrl + N) Ajuda (F1)

Bibliotecas (Shift + F1)

Entrada e Saida
Operacies Aritméticas
Algoritmos Sequencias
Desvios Condicionais
Lagos de Repeticio
Vetores e Matrizes
Subrotinas

Bibliotecas

Misica

Dicas Interface (F3) Atalhos do teclado (F11) Relatar um Bug Ajudar no desenvolvimento Sobre (F12) Atualizacdes

Figura 11: Tela principal do Portugol Studio.
Nesta tela é possivel visualizar:

e Arvore de exemplos: com exemplos prontos disponiveis para serem consultados a
qualquer momento, basta clicar “+” para expandir a pasta para visualizar os exemplos, entdo
€ so selecionar o exemplo e clicar em “Explorar Exemplo”.

e Botado Programar: que quando clicado sera aberta uma nova aba de cddigo vazia, onde
vira apenas com o codigo basico para se iniciar o desenvolvimento de um software.

e Botdo Ajuda: que quando clicado ser& aberta a aba ajuda, € nela que vocé encontra o que
vai precisar saber para comecar a utilizar o Portugol Studio.

e Botao Vide aulas: quando clicado, sera aberto uma pagina do navegador no Youtube, onde
ser& exibido os videos sobre o Portugol.

e Botdo Bibliotecas: Ao clicar neste botdo, uma aba sera aberta, aonde sera exibida todas
as bibliotecas que podem ser utilizadas no Portugol Studio, estas bibliotecas contém funcdes
de grande importancia para cédigos mais complexos.

e Abas: As abas no Portugol Studio permitem ao usudrio navegar entre varios programas
abertos na IDE, na aba principal contém alguns botdes a mais, sendo eles:

“lcone Portugol Studio”: Retorna a tela inicial do Portugol Studio.

“lcone Pasta”: Permite ao usuario abrir um arquivo do Portugol no seu computador.
“lcone Arquivo”: Abre um arquivo novo vazio no Portugol Studio.

e Botdes: Os bhotdes ao lado do editor de cddigo, sdo de grande importancia. Eles sao
respectivamente:

>

“Botao Iniciar”: Executa o cédigo no Editor.



“Botéo Depurar™: Executa passo a passo o codigo, passando por cada linha de cédigo

uma década vez a cada clique no botéao.

“‘Botao Cancelar: Para a execucao do codigo forcadamente.

“‘Botao Salvar”: &} Permite salvar dados modificados no arquivo.

“Botao Salvar como”: 69 Permite criar uma nova cépia do arquivo para ser salva em outro

local no computador.

2.1. Cddigo basico

Quando vocé cria um novo arquivo de cédigo no Portugol Studio, 0 mesmo ja traz um
pequeno cbédigo, que € necessario para dar inicio ao nosso software, essas poucas linhas de

codigos sdo chamadas de cddigo basico, no Portugol Studio, o codigo basico que ele nos da é o
seguinte.

1E programa

.

I
L

3ig funcao iniciaol)

r
L

- I
6 1

-

Figura 12: Cédigo basico gerado automaticamente pelo Portugol Studio.
Sem essas poucas linhas, ndo importa o que digitamos, nada ira funcionar.

3. Comandos de entrada e saida de dados

3.1. Comandos de saida de dados (escreva)

A instrucdo escreva é utilizada quando deseja-se mostrar informagdes na tela do
computador, ou seja, € um comando de saida de dados. Para simplificar, usa-se a instrucédo

escreva, quando necessita-se mostrar algum dado para o usuario do algoritmo. Veja o exemplo
abaixo:

1E programa

“

r
L
30 funcao iniciol)

BESCrEYs

______ ."=a-:L|1::ladE Iguagu - Capanema - Parana")

= 0 Ln

Figura 13: Exemplo de utilizagdo da funcéo escreva.
No console da IDE seré exibido:



B Console [\ Mensagens

Faculdade Iguacu - Capanema - Parana
Programa finalizado. Tempo de execucdo: 15 milissegundos

Figura 14: Resultado do cédigo feito na figura anterior.

3.2. Comandos de entrada de dados (leia)
O comando leia é utilizada quando deseja-se obter informacgdes fornecidas pelo usuario, ou
seja, € um comando de entrada de dados. Para simplificar, usa-se o comando leia, quando se

necessita que o usuario do algoritmo digite algum dado. Veja no exemplo abaixo:

1 programa

2 r
= 1

El=| funcao iniciol)
i
ezcreval"Digite o primerio valor: ™)
6 inteiro numerol
leia(numerol)
escreval "Digite o segundo valor: ")
] inteiro numero2
18 leia(numero)

12 inteiro soma
13 soma = numercl + numero?

Figura 15: Exemplo de cédigo utilizando as fungfes escreva e leia.
No console da IDE sera exibido:

B Console [\ Mensagens

L=

Digite o primerio valor: 1

Digite o segundo walor: 2

3

Programa finalizado. Tempo de execucdo: 1874 milissequndos

Figura 16: Resultado da execuc¢ao codigo feito na figura anterior.

4. Variaveis

O que sao variaveis? Para que servem? O que € possivel fazer com elas? Todas essas

perguntas seréo respondidas agora.

Na programacgédo, uma variavel € uma posi¢édo, ou melhor dizendo, um espago na memoria que
é reservado pelo programa. Uma variavel sempre € associada a um “nome”, o qual é chamado de
identificador. As variaveis servem para se guardar valores, nomes, dados que o programador julgue
ser necessarios que sejam armazenados. Com as variaveis, se é possivel fazer muitas coisas, mas,

apenas as variaveis ndo sao suficientes para o desenvolvimento de um software, pois 0 mesmo



necessita de muitas outras coisas que serdo explicadas, se ndo neste artigo, em uma proxima
parte.

4.1. Palavras reservadas

Para declararmos uma variavel é muito facil, porém, existem alguns casos que devemos tomar
cuidados, que séo as palavras reservadas.

Palavras reservadas nada mais sdo, que palavras que ndo podem ser utilizadas como um
identificador por ser reservada para uso da gramatica da linguagem. Abaixo vou disponibilizar

algumas palavras que ndo podem serem utilizadas como identificadores de variaveis por serem

reservadas.
Exemplos:
programa funcao se senao enguanto
escreva leia para retorne logico

Tabela 1: Exemplos de palavras reservadas.
4.2. Tipos de variaveis

Existem diversos tipos de variaveis, e cada tipo, é utilizado em um caso, como por exemplo as
variaveis locais e as globais. Explicarei tudo
Observe na tabela abaixo os tipos de variaveis:

Variavel Descricdo Exemplo
L Armazena dados numeéricos, nimeros inteiros, sem
inteiro . . 18
virgula/ponto, como idades.
caracter M
Armazena um caractere.
cadeia . Matheus
Armazena uma cadeira de caracteres, como nomes.
real Armazena dados numéricos, porém, nimeros quebrados, com 68 7

virgula/ponto, como peso.

logico Armazena dois valores, verdadeiro ou falso. verdadeiro

Tabela 2: Tipos de variaveis, descricdo e exemplo.

4.3. Variaveis Globais e Variaveis Locais

Essas duas extensdes de variaveis sao de grande importancia para codigos grandes, onde, por
exemplo, muitas vezes devemos levar algum resultado de um lado para outro, com variaveis locais,
vamos ter que levar horas e horas a mais de programacgao para desenvolver este sistema, enquanto

utilizando algumas variaveis locais resolveriamos o problema em questdo de minutos.

4.3.1. Variaveis locais
e S&o aquelas declaradas dentro de um bloco de uma fungéo.
e Na&o podem ser usadas ou modificadas por outras funcdes.
e Somente existem enquanto a funcdo onde foi declarada estiver sendo

executada.

Exempilo:
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Figura 17: Exemplo de variavel local.
4.3.2. Variaveis globais
e S&o declaradas fora de todos os blocos de funcdes.
e S&0 acessiveis em qualquer parte do programa, ou seja, podem ser usadas e
modificadas por todas as outras fungoes.

e Existem durante toda a execucao do programa.

Exemplo:
1 programa
3 cadeia nome
4[]

funcao inicio()
{
o nome: ™)

eSCrey fol: ", nome, ".")

W0 00~ W
iT
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-
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-
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Figura 18: Exemplo de variavel global.

4.4. Variaveis Constantes

Por mais que o nome pareca estranho, mas sim, uma constante € uma variavel, mas no sentido
de reservar um espaco de armazenamento na memoria, € ndo no sentido de que a mesma varia

de acordo com o software.

Sendo assim, uma constante irA armazenar um valor Unico, um valor que nédo sera alterado
durante o tempo de execucao do programa e se criada de forma global, pode ainda ser utilizada

em qualquer funcao do software.

ezcreval"d valor de PI &: ™, wvalorPI)

Exemplo:
15 programa
2 [
3 const real valorPI = 3.14
4G funcao iniciaol)
5 {

=]
-

Figura 19: Exemplo de variavel constante.



Consideracdes finais

Finalizando esta primeira parte do artigo sobre “ Algoritmos e programagéo de computadores
(Part. 1) ”, tenho em vista, que, qualquer pessoa, independentemente do nivel de conhecimento vai
conseguir entender a légica basica de programacdo de um simples software de computador, que

utiliza as fungBes mais basicas.
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