MC521AB/MC721A - Desafios de Programacao I e I11
Primeiro semestre de 2019

Professor responsavel:
Fébio Luiz Usberti (fusberti @ic.unicamp.br) — sala 15 (IC1).

Monitores:
Erick Leonardo de Sousa Monteiro (PED) — erick.san.monteiro @ gmail.com

1 Pagina da Disciplina

Pégina da disciplina:
http://www.ggte.unicamp.br/ea

Pagina de Maratona de Programacao IC:
http://www.ic.unicamp.br/~maratona/wiki/

2 Horario das Aulas

Dia Horario Sala
Sextas-feiras | 14— 18 | Labs IC3 (IC3)

3 Ementa

Estruturas de dados. Busca por padrdes. Ordenagdo. Combinatéria. Teoria dos Numeros. Backtracking.
Algoritmos em grafos. Programacgao dinamica. Reticulados. Geometria computacional.

4 Programa

—

Introducdo a programacao competitiva.
Estruturas de dados e bibliotecas.
Busca exaustiva.

Divisdo-e-conquista.

Algoritmos gulosos.

Programagdo dinamica.

Grafos.

Matematica discreta.

D A o

Cadeias de caracteres.

._.
e

Geometria computacional.



5 Critério de Avaliacao

A avaliag@o da disciplina serd composta por exercicios de programacao. Em cada aula serao disponibiliza-
dos pelo menos 10 exercicios. Ao concluir um exercicio, o aluno receberd uma pontuacio, correspondente
a data da submissdo:

Submissao Pontuacao
Durante a aula em que o exercicio foi disponibilizado 2
Durante o més em que o exercicio foi disponibilizado 1
Nao entregue 0

De acordo com as regras de maratona de programacio', em cada placar os alunos serdo classificados
pelo niimero de problemas resolvidos e pelo tempo de submisséo, incluindo penalizagdes por submissdes
incorretas. Seguindo essa classificacdo, ao final da aula serdo bonificados com uma pontuagéo adicional
o primeiro, segundo e terceiro colocados (contanto que tenham resolvido pelo menos um problema) da
seguinte forma:

Colocacao Pontuacio extra
Primeiro colocado 3
Segundo colocado 2
Terceiro colocado 1

Pontos extras também podem ser adquiridos da seguinte forma:

* (+2 pontos) Submeter através do EA um relatério contendo uma descri¢do dos algoritmos para
pelo menos dois problemas (ndo triviais) do dltimo placar. O relatério, adotando o limite de uma
pagina para cada problema, deve demonstrar a corretude dos algoritmos. A submissdo deve ser
feita até as 23:59 da quinta-feira seguinte a aula em que o placar foi liberado.

Calculo da nota bruta
Considere:

¢ X;, a pontuagdo do i-ésimo aluno.

* Xmmin, pontuagdo minima dentre os alunos com pelo menos 60 pontos.

* Xmax, pontuagcdo maxima dentre os alunos com pelo menos 60 pontos.

e N B;, anota bruta do 7-ésimo aluno.

* N Biin, nota bruta minima dentre os alunos com pelo menos 60 pontos.

* N Biax, nota bruta méxima dentre os alunos com pelo menos 60 pontos.

* § = 1075, constante infinitesimal para evitar divisdo por zero.

Thttp://maratona.ime.usp.br/



A nota bruta N B; do ¢-ésimo aluno serd calculada da seguinte forma:

Caso 1: X; < 60

X;
NB; =5. — 1
i = 9.0 X 50 (1)
Caso 2: X; > 60
X — X
NBZ :NBmin NBmax_NBmin : S 2
+< )(Xmamein+5> ( )

A Equagdo (2) corresponde a uma interpolagdo linear das notas, conforme o segmento de reta repre-
sentado (em vermelho) na Figura 1:

max

min

min max

Figura 1: Distribui¢do linear das notas dos alunos com pelo menos 60 pontos.

As notas brutas minima N By,;, € mdxima N By, sdo valores que dependem da menor e maior
pontuagdes, respectivamente, obtidas pelos alunos com pelo menos 60 pontos, conforme determina a
Tabela 1.



Tabela 1: Valores das notas brutas minima N By,;, € maxima N B ax.

Pontuacdo minima | N B, Pontuacio maxima | N By,
60 < Xpin < 72 5.0 60 < Xpnax < 72 5.0
72 < Xpin < 84 6.0 72 < Xpax < 84 6.0
84 < Xpin < 96 7.0 84 < Xpnax < 96 7.0
96 < Xpmin < 108 8.0 96 < Xpnax < 108 8.0

108 < Xpmin < 120 9.0 108 < Xpnax < 120 9.0

Xoin = 120 10.0 Xinax = 120 10.0

Calculo da média final

A média final M F; do i-ésimo aluno correspondera a sua nota bruta descontadas as penalidades por
auséncia, conforme mostra a Equacio (3):

Onde F; corresponde ao nimero de faltas do 7-ésimo aluno.

Situacao do aluno

O aluno com frequéncia maior ou igual a 75% e média final M F; > 5.0 estard aprovado.

O aluno com frequéncia maior ou igual a 75% e média final M F; < 5.0 estard reprovado por
nota.

O aluno com frequéncia abaixo de 75% estard reprovado por frequéncia.

6 Observacoes Importantes

Esta disciplina nao possui exame.

O critério de avaliacdio requer que o aluno, para ser aprovado, tenha pontua¢ao maior ou igual a
60. Isso corresponde a 30 problemas resolvidos em aula ou 60 problemas resolvidos ao longo do
semestre ou alguma combinacio desses.

A presenga do aluno serd verificada duas vezes por aula: no inicio (14:00) e fim (18:00) de cada
aula. Desse modo, cada lista de presenga comprova o comparecimento do aluno em duas horas-
aula.

Considerando que a presenca serd verificada 30 vezes ao longo do semestre, o aluno devera assinar
pelo menos 23 listas de presenga para nio ser reprovado por frequéncia.

Um dos objetivos desta disciplina consiste em preparar o aluno para um bom desempenho nas
maratonas de programacao. Para isso, € essencial que o aluno seja auto-didata, consultando refe-
réncias bibliogrificas que permitam um maior aprofundamento dos assuntos tratados ao longo do
curso.



* Qualquer tentativa de fraude, por exemplo cépia de programas de outros alunos ou de terceiros,
implicarda em média final igual a zero para todos os envolvidos, sem prejuizo de outras san¢des
previstas no regimento da universidade.

* Como a correcdo dos exercicios € feita de modo automdtico, em servidores externos, nenhuma
pontuacio atribuida a uma atividade sera revista. A tinica revisao possivel serd na contagem da
frequéncia e devera ser solicitada pelo aluno até dia 17/06.

* Antes do inicio de cada treino, comec¢ando em horario a ser definido, havera a exposicdo de algum
topico de interesse da disciplina.

* Haver4 treino por equipes uma vez por més, em um total de 3 treinos. Para fins de avalia¢do, cada
membro da equipe receberd metade dos pontos da equipe acumulados durante o treino.

7 Atendimento

Para atendimento extra-classe, envie uma mensagem por e-mail para os monitores.
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Tabela 2: Calendario da disciplina.

Més Dia Evento Obs.

Mo | Sevafira | | Invoducdo  programasdo competiva
Mo | 2ewatora | | Bwccompen
Cdonl | ssewfir || Popmodnmial
Cdbnil | et | Nohweraiddes |

Mo | el || Aorimowos
Mo | osextoin | | Caminhosminmos deum paraodos
Mo | et || Anorss gendorm minimas
o | et || Towobws




