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APRESENTAÇÃO DO PROFESSOR  

 

 

 

 Olá! Meu nome é Rosângela Silqueira Hickson  Rios. Sou Bacharel em Engenharia 

mecânica,  pós graduada em Tecnologias da Informação aplicada a Educação , 

mestre em Ciência da Computação e em Ciências e Técnicas Nucleares e doutora 

em Bioinformática.  Atuo como professora da disciplina Algoritmos e Progr amação 

na Faculdade Infórium de Tecnologia.  
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Caro(a) aluno(a),  

Que bom ter você neste semestre!  

 

Algoritmos e Programação  é uma discipl ina onde vamos aprender os  conceitos  

básicos  de algoritmos e da  l inguagem  de programação  C  que  tem  se  tornado  

cada  dia  mais  popular,  devido  à  sua versati l idade e ao seu poder. Uma das 

grandes vantagens do C é que ele possui tanto característ icas de "alto nível" 

quanto de "baixo nível".  

 

O que é importante é que você tenha  vontade de aprender,  dedicação ao  curso  

e,  caso  esteja  em  uma  das  turmas  do  curso,  acompanhe atentamente as 

discussões que ocorrem na l ista de discussões do curso.  

 

O C nasceu na década de 70. Seu inventor, Dennis Ritchie,  impl ementou-o pela 

primeira vez usando um DEC PDP -11 rodando o sistema operacional UNIX.  

O C é derivado de uma outra l inguagem: o B, criado por Ken Thompson. O B, por 

sua vez, veio da l inguagem BCPL, inventada por Martin Richards.  

 

Importância da Linguagem de Programação nas diversas áreas de atuação  

O C é uma linguagem  de  programação  genérica  que  é  util izada  para  a 

criação  de  programas  diversos  como  processadores  de  texto,  planilhas 

eletrônicas,  sistemas operacionais,  programas de comunicação,  programas para 

a automação industrial,  gerenciadores de bancos de dados, programas de 

projeto assistido  por  computador,  programas  para  a  solução  de  problemas  

da Engenharia,  Fís ica,  Química  e  outras  Ciências,  etc  . . .   É  bem  provável   

que  o Navegador que você está usando para ler este texto tenha sido escrito em 

C ou C++.  

 

Estudaremos a estrutura do ANSI C, o C padronizado pela ANSI. Veremos ainda 

algumas funções comuns  em  compiladores  para  alguns  sistemas operacionais.  

Quando não houver equivalentes  para  as  funções  em  outros sistemas,  

apresentaremos formas alternativas de uso dos comandos.  

 



 

 

Sugerimos que  o  aluno  realmente  use  o  máximo  possível  dos  exemplos,  

problemas  e  exercícios  aqui  apresentados,   gerando  os  pro gramas  

executáveis com o seu compilador. Quando util izamos o compilador aprendemos 

a l idar com mensagens de aviso, mensagens de erro, bugs,  etc. Apenas ler os 

exemplos não basta.   O  conhecimento  de  uma  l inguagem  de  programação  

transcende  o conhecimento de estruturas e funções. O C exige, além do domínio 

da l inguagem em  si,   uma  familiar idade  com  o  compilador  e  experiência  em  

achar  "bugs"  nos programas. É importante então que o leitor digite, compile e 

execute os exemplos apresentados.  

 

Para condução da disciplina teremos como base o Guia de Estudos, as aulas (que 

acontecem semanalmente) e os l ivros da bibliográf ica básica e complementar, 

conforme informado no Plano de Ensino (anexo a esse documento). O acesso a 

todo esse material  você en contra na midiateca, no ambiente  virtual de 

aprendizagem (AVA),  o EFaculdade.  

 

A discipl ina é organizada em atividades (aval iativas ou não) e em aulas semanais 

que orientarão você no andamento e na organização dos estudos.  O cronograma 

das atividades aval iativas você encontrará no f inal desse roteiro. É importante se 

organizar para não comprometer o seu rendimento e não atropelar as etapas.  

Além disso, teremos também encontros presenciais, importante momento para 

encontro com colegas e momento de avaliação . As datas desses encontros 

também estão informadas no calendário  no AVA.  

 

As aulas semanais auxil iarão você a acompanhar o Guia de Estudos e entender as 

propostas das atividades. Você poderá assisti - las ao vivo,  no momento em que 

acontecem, de acordo com horário previamente estabelecido por mim no AVA, ou 

posteriormente,  pois todas f icam disponíveis para você até o f ina l  do semestre.    

O que não pode é deixar de assisti - las, combinado? 

Nossa interação será essencial!    

Conte comigo!  

Abraço,  

Prof. Rosangela Si lqueira Hickson Rios  



 

 

 

Disciplina: Algorítmos e Programação  Semestre/Ano: 2º semestre de 2014  

Professor (a):  Rosangela Silqueira Hickson Rios  Período do curso: 2º/3º  

Carga horária total:  40  h/a Carga horária semanal: 2  h/a 

Atividades teóricas/práticas: 40h/a 

 

1) Ementa  

Conceitos básicos de TI,  Conceitos básicos de Redes e Sistemas Operacionais,  

Conceito de algoritmo, partes do algoritmo, atribuição e operações, entrada e 

saída, estruturas de condição, estruturas de repetição , vetores e strings.  

 

2) Conteúdo programático  

1 Conceito e definição de algoritmos.  

2 Estudo de problemas.  

2.1 Compreensão correta de enunciados de problemas.  

2.2 Identif icação dos valores de entrada e de saída de um problema, e dos 

valores que farão parte do processamento.  

3 Conceito de variável.  

3.1 Diferenciação entre valores que permanecem constantes em um 

problema e de valores que variam.  

3.2 Regras para o estabelecimento de nomes de variáveis.  

3.3 Processo de transferência de dados da memória para a CPU.  

3.4 Tipos de variáveis (inteiro, real,  caractere, cadeia, lógico).  

Compatibi l idade entre tipos.  

4. Operadores.  

4.1 Operadores aritméticos (+ ,  -  ,  * ,  /  ,  ** ,  MOD e DIV).  

4.1.1 Hierarquia das operações aritméticas.  

4.2 Operadores lógicos ou booleanos (E, OU, NAO).  

4.3 Operadores relacionais (> ,  >=, < ,  <= ,  = ,  <>).  

 



 

 

5 Atribuições. Comando de atribuição (forma geral util izada)  

5.1 Atribuições de valores constantes para va riáveis.  

5.2 Atribuições de valores de variáveis para outras variáveis.  

5.3 Atribuição de resultados de expressões (aritmética, lógica, l iteral) para 

variáveis  

6 Comandos de Entrada e Saída  

6.1 Util ização dos comandos de entrada (LEIA) e de saída (ESCREVA)  

6.2 Teste de mesa (rastreamento).  

7 Estruturas de condição  

7.1 Util ização da estrutura de condição SE ENTAO com expressões lógicas 

simples.  

Util ização da cláusula SENÃO na estrutura SE ENTAO  

7.2 Util ização do comando SE ENTAO com expressões lógicas compostas 

(AND, OR).  

7.3 Comandos SE ENTAO aninhados  

7.4 Util ização da estrutura de condição ESCOLHA.  

8 Estruturas de repetição  

8.1 ENQUANTO FAÇA 

8.2 PARA FAÇA 

8.3 REPITA ATÉ 

9. Vetores  

10. Strings  

 

3) Objetivos da Disciplina 

 

• Entender o conceito de algoritmo;  

• Desenvolver a habi l idade de uti l izar as estruturas de controle e de repetição de 

forma adequada para a resolução de problemas;  

• Desenvolver a capacidade de interpretação de enunciados e de abstração das  

informações contidas nos diversos problemas apresentados;  

• Perceber as interdependências entre as diversas estruturas algorítmicas 

estudadas e suas apl icações na resolução de problemas.  

• Entender os conceitos de modularização e subalgoritmos.  



 

 

• Saber diferenciar os conceitos de funções e de procedimentos, assim como 

conseguir programar, de forma apropriada, soluções uti l izando esses conceitos e 

recursos.  

• Obter domínio sobre a sintaxe de uma linguagem de programação de alto nível  

(Pascal ,  C, C++, ou outra l inguagem adequada para a disciplina)  

 

4) Metodologia de ensino  

O conteúdo da disciplina será ministrado por meio de aulas virtuais, discussões 

em grupos, chats e outros.  

Desenvolvimento de exercícios e situações problemas sobre os assuntos da 

disciplina.  

Aval iação contínua durante o período na execução de exercícios em sala de aula.  

Recursos audiovisuais  

 

Atividades extraclasse  

-  Leituras de textos, artigos e capítulos de l ivros.  

-  Realização de trabalhos.  

-  Resolução de Exercícios.  

 

 

5) Critérios de Avaliação  

Avaliações Formais: 75 pontos  

 VA1 - 15 pontos 

 VA2 - 25 pontos 

 VA3 - 35 pontos 

 

OTA: 25 pontos 

 

6) Bibliografia Básica  

ASCENCIO, A. F. G.;  CAMPOS, E. A. V. Fundamentos da Programação de 

Computadores: Algoritmos, Pascal,  C/C++ e Java .  2 ed. São Paulo: Editora 

Prentice Hall ,  2010.  



 

 

FARRER, H. Programação Estruturada de Computadores: Algoritmos 

Estruturados .  3 ed. São Paulo: Editora LTC, 2013.  

FORBELLONE, A. L. V.;  EBERSPACHER, H. F. Lógica de Programação .  2 ed. São 

Paulo: Editora Makron Books, 2012.  

 

7) Bibliografia Complementar  

GUIMARÃES, A. M.;  LAGES, N. A. C. Algoritmos e Estruturas de Dados .  Rio de 

Janeiro: Editora Campus, 2008 .   

HICKSON, R. Aprenda a Programar em C, C++ e C# .  2 ed. São Paulo: Editora 

Campus, 2005.  

MEDINA, M.; FERTIG, C. Algoritmos e Programação .  São Paulo: Editora Novatec,  

2006.  

SEBESTA, R. W. Conceitos de Linguagens de Programação .  5 ed. Porto Alegre:  

Editora Bookman, 2006. 

 

ZIVIANI, N. Projeto de Algoritmos com Implementação em Pascal e C .  São Paulo: 

Editora Pioneira, 1985.  

 

 

8) Referências Sugeridas:  

Compilador Dev C++ versão 4.9.9.2  

Compilador CodeBlocks versão 12.11  

 

As atividades serão organizadas por conteúdos afins, l iberadas e com 

vencimento sempre num mesmo dia da semana (2ª feira) para que você possa 

localizar e se famil iarizar mais faci lmente com essa proposta.  Caso haja 

alguma alteração de datas, será informado  pela professora em tempo hábil.  

 

 



 

 

 

  



 

 

 

Atividade 01 

 

 

Introdução à lógica de Programação  

Objetivos  

1-  Compreender o conceito de Algoritmos e como relacionar com o 
nosso dia a dia  

 
2- Compreender o uso das Linguagens de Programação  

Conteúdo 

Programático  

1. Conceito e definição de algoritmos.  

2. Estudo de problemas.  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar o que é Lógica de 

Programação. Aprenderemos como os computadores funcionam, como 

pensam e como resolvem problemas.  

Assistam à aula 01.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos.  Proponho que realizem a l ista de exercícios 01 .  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 01.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  

Aulas previstas:  29/08 e 05/09 

Vencimento da atividade: 08/09 

  



 

 

Outras referências:  

Data de 

Liberação  
29/08/2014 

Data de 

Entrega  
08/09/2014 

Critérios para 

avaliação 

Respostas coerentes e corretas – 100% da nota 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  2,0 pontos 

 

  



 

 

Atividade 02 

 

 

Introdução à l inguagem de programação C  

Objetivos  

1- Entender a estrutura de um programa na l inguagem C.  
 

2- Entender os conceitos e os usos dos comandos de atribuição,  

operadores lógicos, operadores relacionais  

Conteúdo 

Programático  

Conceito de variável.  

Diferenciação entre valores que permanecem constantes em um 

problema e de valores que variam.  

Regras para o estabelecimento de nomes de variáveis.  

Processo de transferência de dados da memória para a CPU.  

Tipos de variáveis (inteiro, real ,  caractere, cadei a, lógico). 

Compatibi l idade entre tipos.  

Operadores.  

Operadores aritméticos (+ ,  -  ,  * ,  /  ,  ** ,  MOD e DIV).  

Hierarquia das operações aritméticas.  

Operadores lógicos ou booleanos (E, OU, NAO).  

Operadores relacionais (> ,  >=, < ,  <= ,  = ,  <>).  

Atribuições.   

Comando de atribuição (forma geral util izada)  

Atribuições de valores constantes para variáveis.  

Atribuições de valores de variáveis para outras variáveis.  

Atribuição de resultados de expressões (aritmética, lógica, 

l iteral) para variáveis  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam os comandos 

de atribuição, operadores lógicos, operadores relacionais e como 

funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 02.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  



 

 

Não deixem de participar do fórum da aula 02.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 02 e 

participem do fórum da aula 02.  

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 0 2.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  

Aulas previstas:  12/09 e 19/09 

Vencimento da atividade: 22/09 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
12/09/2014 

Data de 

Entrega  
22/09/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 02 -  Respostas coerentes  e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 02 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

 

  



 

 

Atividade 03 

 

 

Introdução à l inguagem de programação C – Estruturas de decisão  

Objetivos  1- Entender o funcionamento das estruturas de decisão na l inguagem 
de programação C.  

Conteúdo 

Programático  

Estrutura If  

Estrutura If .. .  else  

Estrutura If .. .  Then.. ..  eles  

Estrutura switch  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam as estruturas 

de decisão e como funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 03.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não deixem de participar do fórum da aula 0 3.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 03 e 

participem do fórum da aula 03.  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 0 3.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  



 

 

Aulas previstas:26/09 

Vencimento da atividade:  06/10 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
26/09/2014 

Data de 

Entrega  
06/10/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 03 -  Respostas coerentes  e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 03 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

 

 

  



 

 

Atividade 04 

 

 

Introdução à l inguagem de programação C – Estruturas de repetição  

Objetivos  1- Entender o funcionamento das estruturas de repetição na 
l inguagem de programação C.  

Conteúdo 

Programático  

Estrutura while  

Estrutura do . ..  while  

Estrutura for  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam as estruturas 

de repetição e como funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 04.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não deixem de participar do fórum da aula 04.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 04 e 

participem do fórum da aula 04.  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 04.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  

Aulas previstas:  03/10       



 

 

Vencimento da atividade:  13/10 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
03/10/2014 

Data de 

Entrega  
13/10/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 04 -  Respostas coerentes e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 04 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO  SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

 

 
  



 

 

Atividade 05 

 

 

Introdução à l inguagem de programação C – vetores  

Objetivos  

1- Compreender o conceito de vetor  
 
2- Compreender e conceito de matriz  

 

Conteúdo 

Programático  

Lendo conteúdo de vetores  

Operações com vetores  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam os vetores e 

como funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 05.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não deixem de participar do fórum da aula 05.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 05 e 

participem do fórum da aula 05.  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 04.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  

Aulas previstas:  17/10       

Vencimento da atividade: 27/10 



 

 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
17/10/2014 

Data de 

Entrega  
27/10/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 05 -  Respostas coerentes  e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 05 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO  PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

 



 

 

  



 

 

 

ATIV IDADE 06 Introdução à l inguagem de programação C – Strings  

Objetivos  

1- Compreender o conceito de strings 
 
2- Compreender o uso das strings  

 

Conteúdo 

Programático  

Lendo conteúdo de strings 

Operações com str ings  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam as strings e 

como funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 06.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não deixem de participar do fórum da aula 06.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar no ssos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 06 e 

participem do fórum da aula 06.  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 04.  

 

Um abraço a todos...   

 

Prof. Rosângela  

  

Aulas previstas:  31/10       

Vencimento da atividade: 10/11 



 

 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
31/10/2014 

Data de 

Entrega  
10/11/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 06 -  Respostas coerentes  e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 06 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

 

 
  



 

 

ATIV IDADE 07 Introdução à l inguagem de programação C – Strings – parte II  

Objetivos  
1- Compreender as funções especiais das strings  
 
 

Conteúdo 

Programático  

Funções especiais de strings  

Função gets()  

Função puts()  

Função str len()  

Função strcpy()  

Função strcat()  

Função strcmp()  

O que 

estudar? 

Olá, Pessoal...   

 

Vamos nesta unidade, vamos conceituar como funcionam as strings  e 

como funcionam as l inguagens de programação.  

Assistam à aula 07.  

Sugiro a leitura bem cuidadosa do nosso guia de estudos, da página 

XX a XX .  

Não deixem de participar do fórum da aula 0 7.  A participação no 

fórum também será pontuada.  

Não se esqueça de fazer os exercícios relacionados para testar seus 

conhecimentos.  

  

Realizar:  Depois de conhecermos os conceitos, vamos reforçar nossos 

conhecimentos. Proponho que realizem a l ista de exercícios 0 7 e 

participem do fórum da aula 0 7.  

 

Em caso de dúvidas, entrem em contato pelo fórum da aula 04.  

 

Um abraço a todos...   

Prof. Rosângela  



 

 

 Aulas previstas:07/11 – 14/11 

Vencimento da atividade:  24/11 

  

Outras referências:  

 

Data de 

Liberação  
07/11/2014 

Data de 

Entrega  
24/11/2014 

Critérios para 

avaliação 

Lista 07 -  Respostas coerentes  e corretas – 2 pontos 

Fórum da aula 07 – No mínimo 2 participações – 2 pontos 

OBS: TRABALHOS DETECTADOS COMO PLÁGIO SERÃO 

DESCONSIDERADOS (ZERADOS)  

Valor  4,0 pontos 

  



 

 

 

 

**  Conforme calendário vigente disponível no ambiente virtual  

QUADRO RE SUMO DE ATIVID ADE S AVA LIATIVA S  

VA 1 = 15,0   ** ** 15,0 

VA 2 = 25,0   ** ** 25,0 

VA 3 = 35,0   ** ** 35,0 

Nº Atividade Tipo Início Vencimento Valor  

01 Introdução à lógica de programação  Individual  29/08 08/09 2,0 

02 Introdução à l inguagem C Individual  12/09 22/09 2,0 

03 Introdução à l inguagem C Fórum 12/09 22/09 2,0 

04 Estruturas de decisão  Individual  26/09 06/10 2,0 

05 Estruturas de decisão  Fórum 26/09 06/10 2,0 

06 Estruturas de repetição  Individual  03/10 13/10 2,0 

07 Estruturas de repetição  Fórum 03/10 13/10 2,0 

08 Vetores Individual  17/10 27/10 2,0 

09 Vetores  Fórum 17/10 27/10 2,0 

10 Strings Individual  31/10 10/11 2,0 

11 Strings Fórum 31/10 10/11 2,0 

12 Strings – parte I I  Individual  07/11 24/11 2,0 

13 Strings – parte I I  Fórum 07/11 24/11 1,0 

 OTA    25,0 


