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|CMC@ Informagdes sobre o curso

* Prof. Armando Toda - sala 4-234 —
armando.toda@usp.br

e Site do curso
— e-disciplinas
— Codebench

* Material
— Todo o material apresentado em aula sera
disponibilizado no site


mailto:armando.toda@usp.br

Objetivos do Curso

Aprender
Programacao



Objetivo do Curso

Traduzir os conceitos de Introducao a
Ciéncia da Computacao para linguagens
de programacao

- 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.



ICMC@%% ATENCAO

* Para quem ja sabia linguagem de
programacao
— Nao adianta apenas saber programar
— E preciso pensar sobre e criar algoritmos

* Para quem nao sabia programar

— Ajuda a pensar e desenvolver habilidades
para criar algoritmos



Oportunidades

* Ajude seus colegas a estudar (nao a colar)
* Faca network

e Aproveite as bolsas de estudo

* \/a para exterior com bolsa

e Dé sempre o seu melhor

e Extraia o maximo dos professores

— As vezes eles tem pouca didatica, mas s3o muito
bons nas areas de pesquisa (INOVACAO)



Vamos (tentar) evitar

Pensamento 5.0 (cinco bola)

Colar nas provas

Chupinhar exercicios e projetos
Assinar a lista de presenca por outros
Deixar outros assinem por vocé
Desistir do curso

Pedir “esmola” pro professor no final
do semestre
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* Resolucao de exercicios

— Listas de exercicios a serem realizadas em
sala e no Codebench

e 2 ou 3 Provinhas em Grupos
— Codebench

* 2 Provas e -possivelmente- um trabalho
final

— Individual.
— No Codebench



|CMC(§% Avaliacdo (Proviséria)

* Média Exercicios em Sala (E)
* Média das Provas (P)
* Média das Provinhas (pv)

 Média Final (M)
Se 3=<(Poupv)=<5entao
M = min {P, pv}
Senao

(pv*0.3 + P*O.7) + Bonus (E)
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e SeM 25 e frequéncia 2 70% : APROVADO
e Se3=<M<5efrequéncia 2 70%
* Se M < 3 ou frequéncia < 70% REPROVADO

* Recuperacao (Nrec)
— Nrec >=5=>M =5 APROVADO
— Nrec <5 =>M = max { NP, Mrec } REPROVADO



'CMC:%@% Presenca e Prova Substitutiva
* O controle de presenca &€ um requisito
imposto pela USP, assim o controle sera
feito por meio de listas

* NAO haverd prova substitutiva (sub)

— Caso falte uma aula, é preciso conversar
com o professor para pedir um
exercicio/prova extra



ICM% CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM
https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

@cUDEBENCH HOME TURMAS ~ SOBRE ~ CRIAR UMA CONTA 2 LOGIN
~

wer QUE tal um sistema e

JUIZ ONLINE

para correcao automatica dos codigos de seus alunos?



https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

ICMC@ CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM
https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

REUDEBENCH hil RolpNE, BN e i
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Sistema Codebench — Universidade Federal do Amazonas Home » Bem-vindo ao Sistema CodeBench

Bem_VIndO cle SlStema COdeBenCh Minhas Turmas Matricula em Novas Turmas

Matricula em Novas de Turmas

Na listagem abaixo, procure pela disciplina e turma em que vocé deseja se matricular no sistema CodeBench. E
importante identificar corretamente a turma, e para isso basta identificar seu professor e os horarios de aula. Uma =
vez identificada a turma, cligue no botao que se encontra abaixo da opcao Matricular-se. Vocé vera que botao ‘
mudara para a cor azul, indicando que sua matricula foi feita com sucesso. ll

¢



https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

ICMC% CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM
https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

‘g OhcnnEBENCH HOME TURMAS ~ IDE ~ SOBRE ~ & ARMANDO ~
&4

Matricula feita com sucesso: Clique no nome da turma para

Matricular-se Professor / Turma Semes acessa-la.

Heleno de Souza Campos Junior / Turma 1 2022/2 — o s o e

[USP] Laboratério de Introducéo a Ciéncia de Computagao |

Matricular-se Professor / Turma Semestre seg ter qua qui sex
D Armando Toda / Turma 1 | Acessar 2022/2 — — — -

| [UTFPR] Computacao | »


https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

ICMCees CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM

https://codebench.icomp.ufam.edu.br/
™\ CODEBENCH i, i S M A

Professor(a) Armando Toda — Turma 1 @ @@@ Home » Turma 1

[USP] Laboratdrio de Introducado a Ciéncia de Computacao |

A

(L[ Trabalhos 2 Materiais  Mensagens  Cartas Gamificagdo

Objetivos da disciplina

Definir objetivos

Emblemas da gamificacao

Vocé pertence ao grupo Bronze, representado pelo emblema abaixo. Existem trés grupos: Ouro, Prata e Bronze. O seu grupo é determinado pela
quantidade de pontos de experiéncia (Exp) que vocé adquiriu dentro do ambiente da gamificagao.

Armando Toda e

PROFESSOR(A)

Os emblemas abaixo representam o seu desempenho nas atividades da disciplina de programacdo. Os emblemas podem ser de Ouro, Prata ou
Bronze. O primeiro emblema, de Bronze, representa a sua média nas avaliagdes (0) feitas até entdo; o segundo, de Bronze, representa a sua média
nas listas de exercicios (0); e o terceiro emblema, de Bronze, representa a frequéncia com que vocé acessa o CodeBench.
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https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

ICMC% CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM
https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

&BODEBENBH HOME TURMAS ~ IDE ~ SOBRE ~ & ARMANDO ~
N

Professor(a) Armando Toda — Turma 1 @ @@@ Home » Turma 1 > Trabalhos

[USP] Laboratdrio de Introduc¢ao a Ciéncia de Computacao |

L1488 Trabalhos Materiais Mensagens  Cartas Gamificagdo

Trabalhos da turma

\USieI@IV['Ml Laboratérios de Programagdo  AvaliagBes Praticas

100.0% 100.0%

2. ESTRUTURAS CONDICIONAIS 1. OPERAGOES BASICAS

X 31/03/2023 00:00 até 14/04/2023 00:00 X 24/03/2023 00:00 até 07/04/2023 00:00
em andamento em andamento


https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

ICMC% CODEBENCH

- Juiz Online desenvolvido pela UFAM

https://codebench.icomp.ufam.edu.br/
@CDDEBENCH HOME  TURMAS~  IDE~  SOBRE~ & ARMANDO

Home > Ambiente Integrado de Desenvolvimento

Linguagem C

Ambiente Integrado de Desenvolvimento

C C++ Python3 Java Haskell Lua 5.3 Prolog Script Bash (com AWK e SED) Assembly (ARM)

Arquivo Editar Buscar Executar

% main.c Ajuda
1 Digite seu cédig

Console Shell


https://codebench.icomp.ufam.edu.br/

#include <stdio.h>

int main(void) {
printf("Hello world!");

return 0;
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#include <stdio.h>
int main(void){
printf("Hello world!");

return 0;

2 | Console

$ gcc main.c -o main -1lm
$ ./main
Hello world!l




Tipos de variaveis

O que € uma variavel?

E um espaco na memoéria do computador
para armazenar um dado

E importante especificar o tipo de dado
qgue aquela variavel pertence



Tipos de variaveis
Tipos de dados no C

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

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

float: armazena um numero real com
certa precisao, ex: 1.5;

double: armazena um numero real com
precisao maior que float, ex: 1.567654;
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Tipo
char

unsigned char

int
unsigned int
long int

unsigned long int

short int

unsigned short int

float
double
long double

Tipos de variaveis

Num de bits
8
8
32
32
32
32
16
16
32
64
96

Formato i/o
he
he
%d
A
%id
%1lu
%hi
%hu
(i
hlf

Inicio

-128

0
-2.147.483.648
0
-2.147.483.648
0

-32.768

0

(+/-)10~%8
e/ — )10

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

Fim

127

255
2.147.483.647
4.294.967.295
2.147.483.647
4.294.967.295
32467

65.535
(+/-)10%®
(‘I‘/_) 10308


https://www.ic.unicamp.br/~ducatte/mc102/aula03.pdf
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kéinclude <stdio.h>

int main(void){
int a = 2;
float b = 1.567;
printf("%d e um numero inteiro\n%f e um numero fracionado", a, b);

return 0;
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kinclude <stdio.h>

int main(void){
int a = 2;
float b = 1.567;
printf("%d e um numero inteiro\n%f e um numero fracionado", a, b);

return 0;

$ ./main
2 e um numero inteiro
1.567000 e um numero fracionadoD




