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Disciplina

Objetivo:

» Introduzir o aluno aos conceitos bdsicos de computacdo e
|6gica de programacao, sob o paradigma imperativo.



Disciplina

Objetivo:
» Introduzir o aluno aos conceitos bdsicos de computacdo e

|6gica de programacao, sob o paradigma imperativo.

N3o é um curso de sobre a linguagem C!

» Trata-se de um curso de programacao que utiliza a linguagem
C

» Por que C?
> Linguagem imperativa bastante usada

» Permite que se aprenda detalhes sobre a alocagdo e o acesso a
memdria.



Método de Ensino

Incremental:

» Comecaremos com nocdes mais bdsicas, indo até a criacio de
programas bem estruturados

» Ao final do curso, vocé n3o ird reconhecer os programas do
inicio

» Por isso os programas iniciais nao serdo exemplos de boa
programacao



Método de Ensino

Inducao ao erro:
» Errar é uma das melhores formas de aprender
P Implica experimentar, e analisar os resultados

» Em vdrios casos apresentaremos programas propositalmente
errados, para que vocés possam ver o comportamento do
sistema e identificar a razdo do erro



Disciplina

A quem ent3o se destina o curso?
> A quem ndo conhece sequer o significado de “programar”

» Quem tem alguma nogdo aproveita também, e bastante

Do que precisaremos para o curso?
» De um compilador para a linguagem C (MingW, Cygwin, gcc
ou um compilador online)

» Ha varios compiladores online, por exemplo:
https://replit.com/languages/c


https://replit.com/languages/c

Material

Como instalar no Windows:

» Vocé deve baixar um dos compiladores diposniveis compativeis
com a sua versao do sistema operacional.

> http://linguagemc.com.br/ides-e-compiladores-c/


http://linguagemc.com.br/ides-e-compiladores-c/

Material

Como instalar no Linux (Ubuntu):
P> Tipicamente gcc ja estd instalado no Linux.

» Mas pode ser instalado utilizando o seguinte comando sudo
apt-get install gcc:

> https://terminaldeinformacao.com/2013/08/13/
como-utilizar-o-gcc-no-linux/


https://terminaldeinformacao.com/2013/08/13/como-utilizar-o-gcc-no-linux/
https://terminaldeinformacao.com/2013/08/13/como-utilizar-o-gcc-no-linux/

Material

Usaremos uma IDE?

» Integrated Development Environment — ambiente integrado
para desenvolvimento de software (editor, compilador,
depurador etc)

» H3 varias opcoes que podem ser usadas...

» E qual usar?



Material — IDEs

IDEs para a linguagem C:

» Code Blocks: https://www.codeblocks.org/

» Dev-C++: https://bloodshed.net/


https://www.codeblocks.org/
https://bloodshed.net/

Material — IDEs

E o que assumirei que vocés tém?

Notepad++
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Material — IDEs

E o que assumirei que vocés tém?

Ou Gedit



Material — IDEs

Por que n3o usaremos uma IDE?

» Melhor modo de se entender o que acontece em nosso
programa

» Na3o hd interferéncia de nada, tentando nos “ajudar”

> N3o ha a carga cognitiva exigida para aprender a usar a IDE



Material de Apoio

Listas de Exercicio

» Em conjunto com as aulas teremos algumas listas com
exercicios

» E de extrema importancia que sejam feitas, pois acompanham o
conteldo, aumentando o grau de dificuldade a cada exercicio
> N3o esquecam que programac¢ao ndo é uma disciplina tedrica

» Somente a pratica faz um bom programador



Material de Apoio

Ha também bons cursos via web:

Video aulas do professor Luciano Digiampietri:

https://www.youtube.com/playlist?list=PL_
JAaU8k6DQWshimt8vwpP8YsH6Xhgq2N


https://www.youtube.com/playlist?list=PL_JAaU8k6DQWsh1mt8vwpP8YsH6Xhgq2N
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_JAaU8k6DQWsh1mt8vwpP8YsH6Xhgq2N

Programacao de aulas — Marco

Data Tépico

20/03/2023 | Apresentagdo da disciplina

24/03/2023 | Problemas e algoritmos; computadores

27/03/2023 | Sistema Operacional e Linguagens de Programac&o
Primeiro programa

31/03/2023 | Um Primeiro Programa (continuag3o)




Programacao de aulas — Abril

Data Topico

03/04/2023 | Feriado

07/04/2023 | Feriado

10/04/2023 | Variaveis

14/04/2023 | Fungdes

17/04/2022 | Condicionais (parte 1)

21/04/2023 | Feriado

24/04 /2023 | Condicionais (parte 2)

28/04 /2023 | Operadores Ldgicos




Programacao de aulas — Maio

Data Topico

01/05/2023 | Feriado

05/05/2023 | Condicionais (parte 3)

08/05/2023 | Lagos (parte 1)

12/05/2023 | Lagos (parte 2)

15/05/2023 | Lagos (parte 3)

19/05/2023 | Exercicios

22/05/2023 | Prova 1 (P1)

26/05/2023 | Alocagao de Memdria

29/05/2023 | Arranjos (parte 1 e parte 2)




Programacao de aulas — Junho

Data

Tépico

02/06/2023

Arranjos (parte 3)
Entrega do Exercicio-Programa 1 (EP1)

05,/06,/2023

Caracteres

08/06/2023

Feriado

12/06,/2023

Matrizes (parte 1 e parte 2)

16/06/2023

Estruturas (parte 1)

19/06/2023

Estruturas (parte 2)

23/06/2023

Leitura da Entrada

26/06/2023

Busca Sequencial e Binaria

30,/06,/2022

Ordenacao




Programacao de aulas — Julho

Data

Topico

03/07/2023

Lista ligada

07/07/2023

Exercicios
Entrega do Exercicio-Programa 2 (EP2)

10/07/2023

Prova 2 (P2)

14/07/2023

Prova substitutiva (Psub)

17/07/2023

Prova de recuperagdo (Prec)




Informacdes de contato

» Professor: Marcos Lordello Chaim
» chaim@usp.br
> sala [1-322N

» Horario de atendimento: Segunda-feira das 13h30-14h30.
Necessario agendar.


chaim@usp.br

Regras do Jogo

Site da disciplina: Moodle
> https://edisciplinas.usp.br/

» Acessando sua conta no Moodle:

P> Acessem o ambiente usando o mesmo login e senha tnica dos
sistemas USP

» L3 vocés encontrarao todas as disciplinas das quais participam


https://edisciplinas.usp.br/

Regras do Jogo

v

A programacdo de aulas é preliminar e pode ser alterada no
decorrer do semestre.

Aulas presenciais.

Uso do e-disciplinas. As comunica¢des enviadas aos alunos via
o e-disciplinas s3o assumidas como de conhecimento de todos.

Frequéncia obrigatéria de 70%.
Avaliacao sera por meio de provas e EPs.

EPs serdo individuais. Ferramentas para deteccao de plagio
serao utilizadas.



Critério de Avaliacao

Duas provas: P1 e P2 (Psub substitui ou P1 ou P2)
Dois Exercicios Programas (EPs): EP1 e EP2.

>
| 2

P1+2xP2
> MProvas = %
| 2
>

Meps = w (média aritmética)
Se MEPS > 570 € MProvas > 570
» = Média Final = 0,4 x Mgps + 0,6 X Mp,ovas
» Caso contrdrio,
» = Média Final = Minimo(Mpoyas, Meps)



Critério de avaliacao

Resultado:
» Se Frequéncia < 70% — reprovado
» Caso contrario (Frequéncia > 70%):
» Se Média Final > 5,0 — aprovado
> Se 3,0 < Média Final < 5,0 — recuperacdo

» Se Média Final < 3,0 — reprovado



Critério de avaliacao

Recuperacdo:
» Prova (Prec) sobre toda matéria da disciplina.

> Apenas para quem obteve:
» Frequéncia > 70% e

> 3,0 < Média Final < 5,0.

» Média final recuperagcdo (Mgg) é calculada:
» Mgr = 0,5xMédia Final + 0,5xPrec

» Se Mgr > 5,0 — aprovado.

» Se Mgr < 5,0 — reprovado.
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Finalizando

Duvidas?



