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1 Dados gerais

Carga hordria: 6 créditos (4 horas semanais tedricas, 2 horas semanais préticas)
Local: PJC BT 117 e Laboratério de Informatica 03 - ICC Médulo 19
Dia e hora: 2*-feira, 4*-feira e 6*-feira, de 14:00h - 15:50h

Turma: 04 - Ingressantes da Engenharia de Computagao

2 Objetivos

A disciplina Algoritmos e Programacgao de Computadores busca preparar o estudante
para a percepc¢ao e consciéncia da importancia da computagao para a sociedade e para o desen-
volvimento da capacidade cognitiva humana; apresentar e desenvolver o pensamento computa-
cional como competéncia fundamental para a comunicacao com os dispositivos de computagao;
expressar formalmente o pensamento computacional através do desenho de algoritmos; efetivar
a comunicacao com o computador através da codificacao dos algoritmos em uma linguagem de
programacao.

3 Ementa

e Introducao aos sistemas computacionais;

e Variaveis, expressoes e instrucoes;

e Algoritmos computacionais sequenciais;

e Estruturas condicionais;

e Estruturas de repeticao;

e Sub-algoritmos (fungoes) e recursividade;

e Estruturas homogéneas unidimensionais (vetores e strings);
e Estruturas homogéneas multidimensionais (matrizes);

e Estruturas heterogéneas (registros).



4 Metodologia

O curso sera composto por aulas tedricas e aulas praticas. As aulas tedricas consistem na
exposicao de conteido descrito na ementa da disciplina, como também na resolugao de pro-
blemas relacionados. Nas aulas praticas, alguns exercicios serao disponibilizados para praticar
o conteudo tedrico associado. Isso significa que os alunos deverao trabalhar nesses exercicios
durante a aula, sendo que alguns deles podem ser considerados como objeto de avaliacdo. A
linguagem de programacao C serd adotada na Turma 04 de APC, sendo que a linguagem Python
sera estudada no final do curso visando a preparacao dos discentes para as disciplinas seguintes
no curso.

A plataforma educacional Aprender3! serd utilizada para apoiar a disciplina, isto é, para
disponibilizacao do material didatico, videos, informes, comunicados e notas. A comunicagao
entre o professor e os alunos ocorrerd oficialmente pelos Féruns de Noticias do SIGAA e de
Avisos do Aprender3. Nesse sentido, o(a) aluno(a) possui total responsabilidade por verificar
regularmente esses féruns.

Para acesso ao Aprender3/Moodle da turma, o(a) aluno(a) deve se cadastrar como usudrio
(basta preencher o formuldrio de cadastramento na pagina http://aprender3.unb.br), ou caso
j4 esteja cadastrado, o(a) aluno(a) deve se inscrever? utilizando a senha:

apc_t04_20241

A disciplina utilizara a plataforma Beecrowd 2, que possui um “juiz automético” para apoiar
as atividades de desenvolvimento com correcao automatica dos cdédigos-fontes submetidos e
feedback imediato para o discente. Para acessar o grupo da disciplina na plataforma Beecrowd,
depois de fazer o cadastro, clique em “Academic”, “Acessar Disciplina” e digite as credenciais
a seguir:

e ID da Disciplina: 12458
e Chave de Acesso: Okr6BR9

5 Sistema de Avaliacao

As atividades avaliativas da disciplina compreendem as provas (P), projeto (T), listas de
exercicios (L) e a participacao (V). Cada nota possui valor méximo de 10,0 pontos. A nota
de participacao serd calculada com base na quantidade de exercicios resolvidos durante as au-
las préticas e o envolvimento dos discentes na disciplina, sendo atribuidas pelo professor res-
ponsavel.

Se P>5,0,T >5,0, L >5,0,V >5,0, amédia final MF seria composta pela média
ponderada das avaliagoes como descrito na Eq. (1):

1,5-L+5,0-P+25-T+1,0-V
10,0 '

MF = (1)

Caso o(a) aluno(a) obtenha alguma das notas P, L, T ou V menor do que 5,0, atribui-se
MF ao menor valor entre P, L, T e V. Conforme o regimento da Universidade de Brasilia,
a mencao final do(a) aluno(a) serd determinada associando-se M F de acordo com os critérios
abaixo:

'https://aprender3.unb.br/course/view.php?id=22006
2A pégina da disciplina no Aprender3 receberd novas inscrigdes a partir de 15/03/2024.
3http://www.beecrowd. com.br



’ Mengao final ‘ MF

SS (Superior) 9,0< MF <10,0
MS (Médio Superior) | 7,0 < MF < 9,0

MM (Médio) 5,0< MF <17,0
MI (Médio Inferior) | 3,0 < MF < 5,0

IT (Inferior) 0<MF <3,0

O(a) aluno(a) que nao obtiver frequéncia minima de 75% em relagdo ao nimero total de
aulas estard reprovado(a) por faltas, recebendo mengao final SR, independentemente do valor
da Média Final M F'.

5.1 Provas (P)

A nota P é determinada pela média ponderada das 3 provas realizadas em sala de aula,
conforme descrita pela Eq. (2):

_P1—|-2,0><P2+3,0><P3
N 6,0 '

P

(2)
Atencéo as regras das provas:

e cada prova contém 4 questoes valendo 2,5 pontos cada, totalizando 10,0 pontos;

e as provas serao realizadas no Laboratério de Informatica, em que as submissoes realizadas
e corrigidas por meio de um juiz automatico;

e cada prova é individual e sem consulta, podendo o discente utilizar papel em branco,
caneta, lapis e borracha para rascunhos;

e a pontuacao de uma questao serd contabilizada apenas em caso da respectiva submissao
receber o veredito “Accepted” do juiz automatico;

e a partir da quarta tentativa de submissao de uma questao, vereditos do juiz automatico
“Wrong Answer” ou “Runtime Error” resultarao em penaliza¢do na nota da questao caso
ela seja aceita em uma submissao futura: penalizacao de 0,25 na nota da questao por
cada submissao incorreta;

Em hipétese nenhuma havera correcdo manual visando a obtencao de pontuacao parcial.

5.2 Listas de Exercicios (LE)

A nota LFE é calculada pela média aritmética das 7 listas de exercicios disponibilizadas:

LEy+LEy+ ...+ LEy
7,0 .

L= (3)

Atengao as regras das listas de exercicios:

e cada lista de exercicios contera uma quantidade variada de questoes, valendo 10,0 pontos
no total;

e cada lista de exercicios ficara disponivel pelo periodo de 15 dias, nao sendo reabertas apés
sua finalizacao;



e as listas de exercicios devem ser feitas em casa. As submissoes realizadas serdo corrigidas
por meio do juiz automéatico da plataforma Beecrowd;

e anota de cada lista é contabilizada pela quantidade de questoes cujas submissoes estiverem
corretas, isto é, quando receberem o veredito “Accepted” do juiz automatico da plataforma
Beecrowd;

e nao ha penalizacdo na nota da lista de exercicios por submissoes incorretas, correspon-
dentes aos vereditos “Wrong Answer”, “Runtime Error” ou “Time Limit Exceeded”.

5.3 Projeto (T)

O projeto se trata de um problema da vida real que serd resolvido por meio de um programa
em linguagem C que demanda mais tempo e dedicagao. Por isso, o projeto sera disponibilizado
para a turma com até 30 dias de antecedéncia em relagdo ao prazo final.

Atencao as regras do projeto:

e 0 projeto vale 10,0 pontos;

e 0 projeto devera ser submetido pela plataforma Beecrowd, sendo corrigido pelo seu juiz
automatico;

e considera-se a submissao como correta aquela que receber o veredito “Accepted” do juiz
automatico da plataforma Beecrowd;

e a partir da 6* tentativa de submissao do projeto, havera penalizacao de 1,0 ponto por
cada submissao incorreta apds recebimento da submissao correta.

6 Atendimento Presencial para Duvidas

O atendimento para sanar dividas sobre o conteido e/ou sobre as aulas ocorrerd presenci-
almente todas as segundas-feiras e quintas-feiras, de 18:00h as 19:00h, na sala de reunides do
CIC, no Prédio CIC/EST.

Caso nao consiga comparecer, vocé pode enviar sua duvida para o email viniciusrpb@unb.
br, cujo prazo de resposta é de até 2 dias tuteis.

7 Frequéncia

As frequéncias dos discentes nas aulas serdo contabilizadas por meio da assinatura da lista
de presenca, que sera passada durante o horario da aula, apds a chamada oral pelo nome de
todos da turma.

IMPORTANTE: A assinatura da lista de presenca é obrigatéria para contabilizar a
frequéncia. Uma falta podera ser justificada para reposicao de avaliacdo mediante atestado
médico ou de trabalho devidamente assinado. Fonte: “GRADUACAO UnB - Manual para
estudantes” (pagina 35).

8 Etica académica

Todos os codigos-fontes submetidos nas avaliagoes serao passarao por verificacao de plagio
utilizando-se um software de detecgao de similaridade entre cédigos-fontes. Por isso, quando



ficar comprovado que o(a) aluno(a) copiou ou plagiou cédigo-fonte proveniente de repositérios
da Internet ou de seus colegas, seja nas listas de exercicios, nas provas ou no projeto, sera
automaticamente reprovado(a) na disciplina por questoes éticas. Nesse caso, o(a) aluno(a)
receberd a mencao final II.
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