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Disciplina: Algoritmos e Programagao

Codigo: INF8250 22 Matriz: 20191IN_AJ Periodo: 292 Modo: Presencial
Carga Hordria: 132 horas relégio (Teérica: 66 hr + Pratica: 66 hr)

Cursos ofertados: Ciéncia da Computacdo; Jogos Digitais

Ementa

Caracterizagao de algoritmo e programa. Sintaxe e semantica na programag¢ao. Exemplos informais
de algoritmos. Representacdo por Fluxograma. Tipos primitivos de dados. Varidveis e constantes.
Expressdes aritméticas e operadores aritméticos. Expressdes légicas. Operadores relacionais e
légicos. Tabelas-verdade. Comando de atribuicdo. Comandos de entrada e saida. Funcdes e
Modularizacdo de Programas. Selecdo simples, composta e encadeada. Selecdo de muiltipla
escolha. Repeticdo com teste no inicio. Repeticdo com teste no final. Repeticdo com variavel de
controle. Arranjos unidimensionais. Linguagem Algoritmica Estruturada e Linguagem de
Programacdo Formal.

Competéncias e Habilidades

As competéncias gerais desenvolvidas ao longo do curso envolvem capacidade de criacdo de
algoritmos utilizando-se do raciocinio ldgico e matematico, aplicando as técnicas de programacao
estruturada, na analise e no desenvolvimento de aplicacdo computacionais.

Objetivo da Disciplina

Ao final desta Disciplina, espera-se que o aluno tenha aprendido a desenvolver o raciocinio logico
dedutivo voltado para a criagdo de algoritmos, empregando as técnicas de programacgao
estruturada para a compreensdo, desenvolvimento, anadlise e aplicacdo de solugdes
computacionais, na Linguagem Algoritmica Estruturada e em outra linguagem de programacao
formal.

Conteudos Programaticos

Unidade 1- INTRODUGAO A ALGORITMOS
Objetivo Especifico (Habilidades):
Desenvolver o raciocinio légico dedutivo voltado para a criagdo de algoritmos, empregando
as técnicas de programacado estruturada para a compreensao, desenvolvimento, andlise e
aplicacdo de solugbes computacionais, na Linguagem Algoritmica Estruturada e na
Linguagem C.
Conteudo
1.1 - Introducdo a organizacdao de computadores. Algoritmos, estruturas de dados e
programas. Func¢ado dos algoritmos na Computacao.
Objetivo: Conhecer a organizacdo de computadores e a importancia dos algoritmos na
computagao.
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1.2 - Exemplos de algoritmos informais. NotacGes graficas e descritivas de algoritmos.
Paradigmas de linguagens de programacao. Evolucdo das linguagens de programacao.
Objetivo: Demonstrar as notac¢des graficas e descritivas de algoritmos.

1.3 - Conceitos de tipos primitivos de dados, identificadores, varidveis, constantes e
comando de atribuicdo. Operadores aritméticos, relacionais e légicos. FuncGes matematicas.
Expressoes ldgicas. Comandos de entrada e saida de dados. Blocos de instrucdes e linhas de
comentarios.

Objetivo: Aplicar os conceitos de tipos de dados, varidveis, operadores no desenvolvimento
de algoritmos.

Unidade 2 - ESTRUTURA DE SEQUENCIA, FUNC@ES E MODULARIZACAO DE PROGRAMAS
Objetivo Especifico (Habilidades):
Identificar as etapas necessdrias para elaboracdo de algoritmos e de programas de
computador. Compreender e aplicar a estrutura de sequéncia e a importancia da
modularizacdo no desenvolvimento de algoritmos, usando a Linguagem Algoritmica
Estruturada, e a traducdo destes algoritmos para criar o programa de computador
correspondente na linguagem adotada.

Conteudo

2.1- Conceito de estruturas de sequéncia. Sintaxe da estrutura sequencial. Metodologia de
solugdo de algoritmos.

Objetivo: Desenvolver algoritmos aplicando o conceito de estrutura sequencial.

2.2 - Desenvolvimento de fungdes com uso das estruturas de sequéncia. Exemplos
resolvidos. Desenvolvimento e implementagdo de exercicios.

Objetivo: Aplicar o conceito de fungdes no desenvolvimento de algoritmos.

2.3 - Funcgodes definidas pelo programador. Passagem de parametros por valor. Aplicagdes
simples de fungdes para resolucdo de problemas. Conceitos basicos de reutilizagao de codigo
a partir do uso de fungdes.

Objetivo: Demonstrar a aplicacao dos conceitos de fun¢des definidas pelo programador.

Unidade 3 - ESTRUTURAS DE SELECAO
Objetivo Especifico (Habilidades):
Analisar, compreender e aplicar as diferentes estruturas de sele¢dao no desenvolvimento de
algoritmos, na Linguagem Algoritmica Estruturada, e na traducado destes algoritmos para
criar o programa de computador correspondente, na Linguagem C.

Conteudo

3.1- Conceito de estrutura de selec¢do. Estrutura de sele¢ao simples. Estrutura de selecao
composta. Estrutura de selecdo encadeada. Estrutura de selecao de multipla escolha.
Objetivo: Compreender as diferentes estruturas de selecao.
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3.2 - Desenvolvimento de algoritmos com o uso de estruturas de selecdo. Exemplos
resolvidos. Desenvolvimento e implementagao de exercicios.

Objetivo: Aplicar as estruturas de selecdo no desenvolvimento de algoritmos.

3.3- Desenvolvimento de fungcdes com o uso das estruturas de sele¢do. Exemplos resolvidos.
Desenvolvimento e implementacdo de exercicios.

Objetivo: Demonstrar a aplicacdo do desenvolvimento de funcdes com estruturas de selecdo.

Unidade 4 - ESTRUTURAS DE REPETICAO E ARRANJO UNIDIMENSIONAL
Objetivo Especifico (Habilidades):
Analisar, compreender e aplicar as diferentes estruturas de selecdo e de arranjos
unidimensionais no desenvolvimento de algoritmos na Linguagem Algoritmica Estruturada,
e na traducdo destes algoritmos para criar o programa de computador correspondente, na
Linguagem C.

Conteudo

4.1 - Conceito de estrutura de repeticdo. Repeticdo com teste no inicio (enquanto).
Repeticdo com teste no final (faca-enquanto). Repeticdo com varidvel de controle (para).
Objetivo: Identificar qual estrutura de repeticdo mais indicada para a resolucdo do problema.
4.2 - Desenvolvimento de algoritmos com o uso de estruturas de repeticdo e de funcdes.
Exemplos resolvidos. Desenvolvimento e implementacdo de exercicios.

Objetivo: Aplicar o conceito de estruturas de repeticdo no desenvolvimento de algoritmos.
4.3 - Arranjo Unidimensional. Desenvolvimento e implementacdo de exercicios usando
arranjo unidimensional.

Objetivo: Compreender e aplicar o conceito de Array (Vetores) no desenvolvimento de
Algoritmos.

Metodologia

A metodologia adotada consiste na apresentacdo de componente tedrico seguido de atividades
praticas, em laboratério de Informatica, com a apresentacdo de conteldo e a imediata pratica do
conteudo apresentado na forma solugao de problemas e desenvolvimento de protétipos usando
ferramentas de programac¢ao de computador.

Avaliagao

As avalia¢des da disciplina tém como foco a aprendizagem do estudante, comprometendo-se
com seu desempenho e construcao do saber de forma colaborativa.

A disciplina é do tipo A3, com 3 avalia¢Oes, e segue as regras de A3 da instituicdo

Os critérios adotados permitem ao professor o desenvolvimento da aprendizagem através das
seguintes estratégias e instrumentos:

e Avaliacdo Al consiste em Prova Presencial valendo 7 pontos e programacao de rob6 virtual,
por intermédio da ferramenta gratuita Robomind (3 pontos)

e Avaliacdo A3 também consiste somente de prova presencial pratica individual, em laboratério,
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com consulta a material didatico online
e Avaliacdo A3 também consiste somente de prova presencial pratica individual, em laboratdrio,
com consulta a material didatico online

Os conteudos que podem ser cobrados nas avalia¢cdes incluem aqueles apresentados:
* Nos recursos da disciplina.
e Nas indicagdes de leitura incluidas na Introdugdo.

¢ Nas atividades ndo avaliativas.

A duracdo das avalia¢cbes ndo ultrapassara 3 tempos de aula.

Referéncias Basicas

1. MANZANO, José Augusto N. G. Algoritmos: l6gica para desenvolvimento de programacao de
computadores. 282 Ed. S3o Paulo: Erica, 2016. ISBN: 978-85-365-1865-7 (MB)

2. ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes. Fundamentos da programacao de computadores. 22. Ed. Sdo Paulo:
Prentice Hall, 2007. ISBN: 978-85-7605-148-0 (BV)

3. SOFFNER, Renato. Algoritmos e programagao em linguagem C. 12. Ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2013. ISBN:
978-85-02-20753-0 (MB)

Referéncias Complementares

1. FORBELLONE, André Luiz Villar, EBERSPACHER, Henri Frederico. Légica de Programacgdo: a
construcao de algoritmos e estruturas de dados. 32. Ed. S3o Paulo: Prentice Hall, 2005. ISBN: 85-
7605-024-2 (BV)

2. MIZRAHI, Victorine Viviane. Treinamento em linguagem C. 22 Ed. S3o Paulo: Pearson Prentice Hall,
2008. ISBN: 978-85-7605-191-6 (BV)

3. DEITEL, P. J. C: como programar. 62 Ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011. ISBN: 978-85-7605-
934-9 [BV]

4. EDELWEISS, Nina. Algoritmos e programagdo com exemplos em Pascal e C. Porto Alegre: Bookman,
2014. ISBN: 978-85-8260-190-7 [MB]

5. MANZANO, José Augusto N. G. Linguagem C: acompanhada de uma xicara de café. S3o Paulo: Erica,
2015. ISBN: 978-85-365-1936-4 (MB)
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Cronograma
Dia Conteudo
JULHO Conteudo
31 Apresentacgdo da disciplina e do plano de aulas
Introdugdo ao conceito de algoritmos e programacdo de computadores
Apresentacdo da ferramenta Robomind. Fundamentos da programacgdo — Programando rob6
virtual parte 1
AGOSTO Conteudo
7 Fundamentos da programagao — Programando robd virtual parte 2
14 Fundamentos da programagao — Programando rob0 virtual parte 3.
21 Representagdo de algoritmos usando fluxogramas. Programagdo de computadores
28 Introdugdo a linguagem de programacao Python
SETEMBRO Conteudo
4 Manipulagdo de strings usando Python
11 Estruturas de dados fundamentais usando Python
18 Revisdo para a prova
25 Prova Al
OUTUBRO Conteudo
2 Entrega das notas
Introdugdo a ferramenta de desenvolvimento de jogos GODOT
9 Interface do GODOT e analise de projetos exemplo
16 Desenvolvimento de um jogo basico usando GODOT
23 Movimentagao de personagens no ambiente 2D
30 SEMANA DA INDUSTRIA CRIATIVA
NOVEMBRO  Conteudo
6 Movimentagao e colisdo de personagens no ambiente 2D
13 Movimentagdo de personagens no ambiente 3D
20 FERIADO — DIA DA CONSCIENCIA NEGRA
27 Continuagado da movimentagao de personagens no ambiente 3D. Simulado para as Provas A
DEZEMBRO Conteudo
4 Prova A2
11 Prova A3
16 Término do Periodo Letivo
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