Sobre a Disciplina
Programacao Imperativa

Prof. Alberto Costa Neto
DComp/UFS



Sobre a Disciplina PI

* Disciplina: Programacao Imperativa (COMP0334)

* Equivalentes:
- Introducao a Ciéncia da Computacao
- Programacao Imperativa (COMP0197)

* Carga horaria: 60 horas

e Créditos: 4



Ementa

Nocoes fundamentais sobre algoritmos e sobre a execucao de
programas. Analise e sintese de problemas.
. Operadores e expressoes.

Variaveis compostas homogéneas e
heterogéneas. Procedimentos, funcoes e passagem de parametros.
Nocoes sobre o uso de arguivos em programacao. Algoritmos
basicos de ordenacao. Recursividade. Uma linguagem imperativa.

Convencodes de coédigo. Boas praticas de programacao.



ODbjetivos

Geral
* Apresentar os conceitos basicos e principais técnicas de
desenvolvimento de programas de computador, tornando-o

apto a compreendé-los e aplica-los.

Especificos
* Tornar o aluno capaz de implementar programas basicos
usando uma linguagem de programacao imperativa.

* Habilitar o aluno a criar programas para executar computacao
cientifica na sua area de conhecimento.

* Colocar em pratica os conhecimentos aprendidos no curso,
desenvolvendo aplicacoes de pequeno porte em Python.



Conteudo Programatico

12 Unidade 22 Unidade
* Motivacao para Programar _istas
* Hardware, software e principios Recursividade
* Visao Geral da Linguagem Python Dicionarios
* Preparacao do Ambiente de Desenvolvimento Tuplas
* |Instrucoes primitivas: atribuicao, entrada e e Arquivos

saida

Expressoes

TiposS

Comandos Condicionais (if)

Tratamento de excecoes (try / except)

Funcoes

Laco While

Strings

Lacos For




Afinal, por que o nome PI?

* Vem da denominacao do Paradigma que vamos
estudar:

* VVocé escreve explicitamente as ordens e o computador
obedece

* Mais proximo do funcionamento real do computador
* Existem outros paradigmas, como por exemplo:

- Funcional
- Orientado a Objetos



Meétodo de Ensino



Metodologia - Presencial

* Conteudo teodrico estara disponivel pelo Youtube

*Sistema que permite programar e tem
autoavaliacao

*Exercicios podem ser feitos em casa ou laboratorio

*Tempo de aula sera focado em exercicios e



Recursos Didaticos

As aulas serao ministradas presencialmente utilizando as seguintes

ferramentas:

* Youtube, para exposicao das videoaulas.

* Ferramentas de Videoconferéncia: Google Meet.

* Editores de programas: VS Code, Repl.it, Notepad++ ou Sublime Text.

* Interpretador da linguagem Python, que permite a verificacao de erros de
sintaxe e execucao de programas em Python.

* Apps que permitem elaborar, executar e testar programas em smartphones e
tablets.

e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) SIGAA e Google Classroom

* Questionarios com Problemas de Programacao no site http://thehuxley.com


http://thehuxley.com/

Correcao de Questoes

* Imagine se seu professor tera como
corrigir 100 questoes de cada um dos 50
alunos... Facamos as contas:

- Sao0 5.000 guestoes!

- Supondo que o professor gaste 6 min por
guestao, seriam necessarios 30.000
m i n UtOS ’ Ou Seja y 500 horaS! Et(:g:t/?:z.bp.blogspot.com/_Q4jxiezF5Hk/TNbebADQ2F|/AAAAAAAAABM/gnje58

* Seria Interessante ter uma ferramenta
que ajudasse o professor, concordam?




* Uma ferramenta Web que oferece
um banco de problemas de
programacao (juiz on-line).

* Os alunos podem enviar solucoes
(programas em varias linguagens
de programacao).

* O The Huxley executa a solucao
com entradas presentes em casos
de teste e compara com o
resultado esperado.

* Com esta ferramenta o aluno tem
um

The Huxley

printf("Hello world!");

(8);



The Huxle MoDil

* Uma interface para o
The Huxley para
dispositivos moveis

* Disponivel na Play
Store

Bem vindo(a), Alberto
Costa!l

Tarefas em andamento

Lago For Questionér
lativas ao laco For

Tempo restante P Tempo resta

Problemas pendentes

Série com fungdes Formato de uma
Tempo maximo , lista de emails

de execucdo ' Tempo méximo ,
de execugdo =

.J Dificuldade: 1

1,' Dificuldade: 2

S

Lista de Problemas

Informacgdes da Tarefa

Buscar problema...

Nivel: Todos

Tépico: Todos

| 1000 Nameros do Tio Willy

il . g 3
100 primeiros numeros nat..

10 Nimeros do Tio Willy se..

10 primeiros multiplos

20 Numeros do Tio Willy

& Tarefa criada com sucesso!




Avaliacao



Critério de Avaliacao

Através de testes presenciais, obedecendo a formula:

Nota Final = (NT1 + NT2) /2

Onde:
* NT1 = Nota do 12 Teste (peso 8) + Exercicios (peso 2)
* NT2 = Nota do 22 Teste (peso 8) + Exercicios (peso 2)

Observacao: Havera um teste de reposicao no final do semestre apenas
para os alunos com falta justificada em algum teste, desde que a
justificativa esteja prevista nas normas académicas.



Pontuacao dos Exercicios

* Havera uma série de guestionarios no The Huxley, cada um
com varios problemas de programacao.

* A nota dos exercicios sera calculada de acordo com a
pontuacao obtida em cada questionario, variando de 0 a 10.

* A nota dos exercicios da unidade sera a
* Durante as aulas, o professor selecionara alunos para

apresentarem suas solucoes para 0S exercicios e responder
questoes sobre o assunto.



Apresentacao dos Exercicios

* Caso o aluno se ou

, 0 aluno perdera os pontos referentes aos
Exercicios, passando a sua prova a ter peso 10.

* Presume-se que, se o aluno resolveu de fato o exercicios, o
mesmo deve ser capaz de explicar seu raciocinio l6gico e as
construcoes de linguagem utilizadas.

* Caso o aluno apresente todas as vezes seguintes com
sucesso, pode recuperar a contagem de pontos dos
exercicios.



Calendario de Provas

As provas serao realizadas
* No horario da aula
* Segundo calendario e orientacoes divulgados

no Plano de Ensino e no SIGAA



Controle de Frequéncia



Controle de Frequéncia
(Turmas Presenciails)

* O aluno é obrigado a estar presencialmente nas
aulas.

* Assim, a frequéncia dos alunos sera computada
através da

* Caso o0 aluno assine a lista de presenca e se
ausente da sala de aula sem autorizacao do
professor, tera sua presenca computada
parcialmente.



Bibliografia



Referéncias Bibliograficas
(Basica)

* Fundamentos da Programacao de Computadores. Ana Fernanda Gomes
Ascencio / Edilene Aparecida Veneruchi De Campos. 3° edicdo; 2012, Pearson:;
ISBN 978-8564574168

* Algoritmos e Logica de Programacao. Marco A. Furlan de Souza, Marcelo M.
Gomes, Marcio V. Soares, Ricardo Concilio. Editora Cengage Learning, 22 edicao,
2011.

* Algoritmos: Logica para Desenvolvimento de Programacao de Computadores.
José Augusto N. G. Manzano, Jayr Figueiredo de Oliveira. Editora Erica, 172
edicao, 2005.

* Python Para Todos: Explorando Dados com Python 3. Charles R. Severance.
Publicacao independentes; 12 edicao, 2020; ISBN: 979-8635191408



Referéncias Bibliograficas
(Complementares)

* Como pensar como um Cientista da Computacao usando Python
(traduzido). Allen Downey, Jeffrey Elkner, and Chris Meyers. 2002.

* Introducao a Programacao com Python. Nilo Ney Coutinho, 2°
edicao, 2014, ISBN: 978-85-7522-408-3.

* Python para Desenvolvedores. Luiz Eduardo Borges. Rio de Janeiro;
2010

* Learning to Program Using Python. Cody Jackson. CreateSpace
Independent Publishing Platform



Contatos dos Professores

* Alberto Costa Neto - TO3
* alberto@dcomp.ufs.br

* albertocn@academico.ufs.br



Como proceder em caso de
dificuldade?

* Sempre que identificar alguma dificuldade, duvida sobre
conceitos das videoaulas ou problemas, entre em contato
com o(s) professor(es) responsaveis pela sua turma.

* Caso nao consiga , também entre
em contato com o(s) professor(es).

Nao deixe de tirar suas duvidas!
E sejam bem-vindos ao curso de PI!!!



