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I. IDENTIFICAGAO DA DISCIPLINA:

N2 DE HORAS-AULA
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TEORICAS PRATICAS
ARA7580 | Algoritmos e Programagao 3 | 3 108
HORARIO MODALIDADE
TURMAS TEORICAS TURMAS PRATICAS Presencial
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Ill. PRE-REQUISITO(S)

CODIGO | NOME DA DISCIPLINA

- Esta disciplina nao possui pré-requisitos

IV. CURSO(S) PARA O(S) QUAL(IS) A DISCIPLINA E OFERECIDA

Bacharelado em Tecnologias da Informagao e Comunicacéo

V. JUSTIFICATIVA

Esta disciplina de carater técnico prépara o discente para o desenvolvimento de solugbes computacionais usando
técnicas de programagao. Além dos aspectos fundamentais da logica de programacéo, esta disciplina também
foca o uso de uma primeira linguagem de programacgao.

VI. EMENTA

Conceito e estrutura de algoritmo. Pseudo-codigo e fluxograma. Paradigma de programacao estruturado x orientado
a objetos. Linguagem Compilada x Interpretada. Nogdes de logica de programacdo. Dados, expressdes e algoritmos
sequenciais. Comandos de entrada e saida. estruturas de controle de fluxo, operadores l6gicos e aritméticos.
estruturas de dados homogéneas e heterogéneas. Tipos definidos pelo usuario. Modularizagio. Introdugdo a uma
Linguagem de Programagio de alto nivel. Atividades em laboratdrio com a linguagem selecionada.

VIl. OBJETIVOS

Objetivo Geral;

Tornar os alunos capazes de visualizar soluges com putacionais para problemas através da aplicacao dos
conceitos da logica de programacao e dota-los da capacidade de construcao de programas, em linguagem de alto
nivel estruturada, que implementem as solugbes vislumbradas.

Objetivos Especificos:

- Desenvolver o raciocinio I6gico e abstrato do aluno:

- Familiarizar o aluno com o modelo sequencial de computagéo;

- Apresentar técnicas e linguagens para representacao e construgo de algoritmos simples;

- Apresentar conceitos basicos de linguagens de programagao;

- Treinar o aluno no processo basico de desenvolvimento de software concepgao, edigdo, execucdo e teste de
programas de computador);

- Capacitar o aluno no uso de uma linguagem de alto nivel.




VIll. CONTEUDO PROGRAMATICO

Conteudo Tedrico seguido de Contelido Pratico com desenvolvimento de problemas em computador:
UNIDADE1: Introdugao [16 horas-aula]
¢ Conceito
e Algoritmo
* Funcionalidade de um algoritmo
e Estrutura de um algoritmo
* Pseudo-codigo
* Introdugéo a algoritmos em alto nivel
* Classificagao das linguagens de programagao com relagao a similaridade com a linguagem natural
o linguagem de maquina
o linguagem simbdlica
o linguagem de alto nivel
Exemplos de algoritmos

UNIDADE 2: Conceituagio de elementos basicos para construgao de um algoritmo [16 horas-aula]
¢ Constante
Variavel
Identificador
Palavra-reservada
Operadores aritméticos, de atribuicao, relacionais e logicos
Parametros
Tipos de dados primitivos
o Logico
o Caractere
o Inteiro
o Real
* Conceito de logica
* Método para construgdo de um algoritmo
Estrutura de um pseudocédigo
» Construgao de algoritmos em pseudocadigo
e Estrutura de E/S de dados - teclado e monitor

UNIDADE 3: Estruturas de controle de fluxo: selecdo [16 horas-aula]
e Estruturas de selecgéo
o Seleg3o simples
o Selegdo composta

UNIDADE 4: Estruturas de controle de fluxo: repeticdo [16 horas-aula]
¢ Estruturas de repeticdo
o enquanto faga
o parafaca

UNIDADE 5: Variaveis compostas [12 horas-aula] ]
* Vetores unidimensionais e multidimensionais
o caracterizagdo, declaragéo e indexagao

UNIDADE 6: Conceitos basicos de Linguagens de Programacao [16 horas-aula]
» Conceituagéo de Linguagem de Programagao
* Atividades de programagao com uma linguagem de programacao
¢ Cadificagao, compilagao/interpretagéo e execucao

UNIDADE 7: Modularizagiao [16 horas-aula]
o Modularizagéo
* Definigdo de modulos
* Procedimentos/Funcées/Métodos
= _Parametros (por valor e referéncia)




IX. METODOLOGIA DE ENSINO / DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

1. Aulas expositivas intercaladas com discussées. Material de apoio postado no Moodle. Desenvolvimento de
trabalhos e exercicios;

2. Atividades praticas no computador, utilizando o ambiente de desenvolvimento IDLE e a Linguagem de
Programagao Python.

Requisitos de infraestrutura necessarios para ministrar as aulas:

Datashow/projetor funcionando e com cabos HDMI/SVGA no comprimento adequado:;

2. Acesso a Internet;

3. Laboratdrio de informatica com computadores funcionando e em niimero adequado a quantidade de alunos:
4. Ambiente Virtual de Aprendizagem - Moodle.

—

X. METODOLOGIA E INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO

* A verificagdo do rendimento escolar compreendera frequéncia e aproveitamento nos estudos, os quais deverdo ser
atingidos conjuntamente. Sera obrigatdria a frequéncia as atividades correspondentes a cada disciplina, no minimo a
75% das mesmas (Frequéncia Suficiente - F8), ficando nela reprovado o aluno que nao comparecer a mais de 25% das
atividades (Frequéncia Insuficiente - Fl).

*  Serdo realizadas trés avaliagtes, sendo:

e AV1: Avaliacdo Escrita 1 - referente a resolucdo de problemas utilizando algoritmos

* AV2: Avaliacio Escrita 2 - referente a resolucdo de problemas utilizando algoritmos e a linguagem de programacao
Python.

*  MT: Trabalho Prético e Lista de Exercicios

* AMedia Final (MF) sera calculada da seguinte forma:
MF = [(AV1 + AV2) /2] * 0,7 + MT * 0,3

* A nota minima para aprovacio na disciplina serd MF>=6,0 (seis) e Frequéncia Suficiente (FS). (Art. 69 e 72 da Res. n°
17/Cun/1997).

* Aapresentagéo do trabalho pratico é obrigatéria. A avaliacio do trabalho pratico e feita individualmente, mesmo que o
trabalho seja feito em grupo. Desta forma, caso o aluno nao apresente o trabalho, a nota MT é igual a 0 (zero).

* O aluno com Frequéncia Suficiente (FS) e media das notas de avaliagdes do semestre MF entre 3,0 e 5,5 tera direito a
uma nova avaliagdo no final do semestre (REC), exceto as atividades constantes no art.70, § 2°. A Nota Final (NF) sera
calculada por meio da média aritmética entre a média das notas das avaliagbes parciais (MF) e a nota obtida na nova
avaliagéo (REC). (Art. 70 e 71 da Res. n° 17/CUn/1997).

(MF + REC)
NF=—"———
* Ao aluno que ndo comparecer as avaliagbes ou ndo apresentar trabalhos no prazo estabelecido sera atribuida nota 0
(zero). (Art. 70, § 4° da Res. n° 17/CUn/1997)

Observagdes:
Avaliagao de recuperagio
» Nao ha avaliacdo de recuperagao nas disciplinas de carater pratico que envolve atividades de laboratério
(Res.17/CUN/97).
Avaliagdo de segunda chamada:

® Para pedido de segunda avaliagdo somente em casos em que o aluno, por motivo de forca maior e
plenamente justificado, deixar de realizar avaliagbes previstas no plano de ensino, devera formalizar pedido de
avaliagdo a coordenacéo do curso dentro do prazo de 3 dias Uteis apresentando comprovagao.

Horarios de atendimento:
Quinta-feira — 20:30 4 22:00
Sexta-feira — 15:00 a 16:00

Xl. CRONOGRAMA TEORICO/PRATICO

(Sgg;ﬁa) DATA ASSUNTO
Apresentagiio do plano de ensino e da disciplina
Unidade 1:
1 06/03/2017 a 11/03/2017 Introdugdo a arquitetura de computadores: meméria. processador, bits e bytes
Introdugdo a algoritmos




DATA
03/04/2017 03/04 — Feriado: Aniversario da Cidade (Segunda)
14/04/2017 14/04 — Feriado: Sexta-Feira Santa (Sexta)
15/04/2017 15/04 — Dia no letivo (Sabado)
21/04/2017 21/04 — Feriado: Tiradentes (Sexta)
22/04/2017 22/04 — Dia n3o letivo (Sabado)
01/05/2017 01/05 — Feriado: Dia do Trabalhador (Segunda)
04/05/2017 04/05 - Feriado: Dia da Padroeira da Cidade (Quinta)
15/06/2017 15/06 — Feriado: Corpus Christi (Quinta)
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Os livros acima citados constam na Biblioteca Universitaria e Setorial de Ararangua. Algumas bibliografias também
podem ser encontradas na Biblioteca Virtual da UFSC.
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