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Informações sobre o curso

• Prof. Armando Toda - sala 4-234 – 
armando.toda@usp.br 

• Site do curso
– e-disciplinas

– Codebench

• Material
– Todo o material apresentado em aula será 

disponibilizado no site

mailto:armando.toda@usp.br


Objetivos do Curso

Aprender

Programação



Objetivo do Curso

Traduzir os conceitos de Introdução a 
Ciência da Computação para linguagens 
de programação

- Linguagem do curso: C

Wing, J. M. (2008). Computational thinking and thinking about computing. Philosophical Transactions of the Royal Society A: 
Mathematical, Physical and Engineering Sciences, 366(1881), 3717-3725.



ATENÇÃO

• Para quem já sabia linguagem de 
programação
–  Não adianta apenas saber programar

–  É preciso pensar sobre e criar algoritmos

• Para quem não sabia programar
– Ajuda a pensar e desenvolver habilidades 

para criar algoritmos



Oportunidades

• Ajude seus colegas a estudar (não a colar)

• Faça network

• Aproveite as bolsas de estudo

• Vá para exterior com bolsa

• Dê sempre o seu melhor

• Extraia o máximo dos professores
– Às vezes eles tem pouca didática, mas são muito 

bons nas áreas de pesquisa (INOVAÇÃO)



Vamos (tentar) evitar

• Pensamento 5.0 (cinco bola)

• Colar nas provas

• Chupinhar exercícios e projetos

• Assinar a lista de presença por outros

• Deixar outros assinem por você

• Desistir do curso 

• Pedir “esmola” pro professor no final 
do semestre



Metodologia

• Resolução de exercícios
– Listas de exercícios a serem realizadas em 

sala e no Codebench

• 2 ou 3 Provinhas em Grupos
– Codebench

• 2 Provas e -possivelmente- um trabalho 
final
– Individual. 

– No Codebench



Avaliação (Provisória)

• Média Exercícios em Sala (E)

• Média das Provas (P) 

• Média das Provinhas (pv)

• Média Final (M)

Se 3 ≤ (P ou pv) ≤ 5 então 

M = min {P, pv}
Senão

(pv*0.3 + P*0.7) + Bonus (E)



Recuperação

• Se M ≥ 5 e frequência ≥ 70% : APROVADO

• Se 3 ≤ M < 5 e frequência ≥ 70% RECUPERAÇÃO

• Se M < 3 ou frequência < 70% REPROVADO

• Recuperação (Nrec) 
– Nrec >= 5 => M = 5 APROVADO

– Nrec < 5 => M = max { NP, Mrec } REPROVADO



Presença e Prova Substitutiva

• O controle de presença é um requisito 
imposto pela USP, assim o controle será 
feito por meio de listas

• NÃO haverá prova substitutiva (sub)
– Caso falte uma aula, é preciso conversar 

com o professor para pedir um 
exercício/prova extra



CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM

https://codebench.icomp.ufam.edu.br/ 
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Nosso primeiro programa



Nosso primeiro programa



Tipos de variáveis

O que é uma variável?

É um espaço na memória do computador 
para armazenar um dado

É importante especificar o tipo de dado 
que aquela variável pertence



Tipos de variáveis

Tipos de dados no C

char: armazena um caractere, ex: a,b,c;

int: armazena um número inteiro, ex: 
1,2,3;

float: armazena um número real com 
certa precisão, ex: 1.5;

double: armazena um número real com 
precisão maior que float, ex: 1.567654;



Tipos de variáveis

Fonte: https://www.ic.unicamp.br/~ducatte/mc102/aula03.pdf 

https://www.ic.unicamp.br/~ducatte/mc102/aula03.pdf
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