MC621A/MC821A - Desafios de Programacao Il e IV
Segundo semestre de 2023

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

1 Pagina da Disciplina

Pé4gina da disciplina (Moodle):
https://moodle.ggte.unicamp.br/

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

2 Horario das Aulas

Dia Horario Sala
Sextas-feiras | 14 —18 | Lab CCO03 (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.
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Cadeias de caracteres.
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Geometria computacional.

5 Critério de Avaliacao

A avaliagdo da disciplina serd composta por exercicios de programacdo. Em cada semana serdo dis-
ponibilizados pelo menos 10 exercicios. Ao concluir um exercicio, o aluno receberd uma pontuagao,
correspondente a data da submissdo:



Submissao Pontuacio
Durante as primeiras 4h em que o exercicio foi disponibilizado 2
Apbs as primeiras 4h 1
Nao entregue 0

De acordo com as regras de maratona de programacio', em cada placar os alunos serdo classificados
pelo nimero de problemas resolvidos e pelo tempo de submissado, incluindo penalizagdes por submissdes
incorretas. Seguindo essa classificacdo, ao final das 24 horas serdo bonificados com uma pontuagdo

adicional o primeiro, segundo e terceiro colocados (contanto que tenham resolvido pelo menos um pro-
blema) 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 submissio deve ser
feita até as 23:59 da quinta-feira seguinte a aula em que o placar foi liberado.

Calculo da média final

Considere:

* X, a pontuagdo do aluno.

e MF, a média final do aluno.

A média final M F' do aluno serd calculada da seguinte forma:

X
MF = min{ﬁ7 10}

Situacao do aluno
¢ O aluno com média final M F' > 5.0 estard aprovado.

* O aluno com média final M F' < 5.0 estard reprovado por nota.

6 Observacoes Importantes
* Esta disciplina ndo possui exame.
¢ O critério de avaliacdo requer que o aluno, para ser aprovado, tenha pontuacao maior ou igual a

60. Isso corresponde a 30 problemas resolvidos em aula ou 60 problemas resolvidos ao longo do
semestre ou alguma combinagéo desses.

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



* 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 bibliogréficas que permitam um maior aprofundamento dos assuntos tratados ao longo do
curso.

* Serd permitido que cada aluno produza um repositério de algoritmos para solucio de problemas
classicos que pode ser consultado para a solugido dos problemas apresentados na disciplina. Caso
o algoritmo ndo seja de autoria do préprio aluno, torna-se necessario a citagdo da fonte. Caso o
aluno utilize o repositério para a solucao de um problema, essa informacao deve estar explicita nos
comentdrios do cddigo-fonte da solucao submetida.

* Qualquer tentativa de fraude, por exemplo cépia de solugdes de outros alunos ou de terceiros, ou uso
de algoritmos ndo documentados no repositério do préprio aluno, implicard em média final zero
para todos os envolvidos, sem prejuizo de outras sangdes previstas no regimento da universidade.

7 Atendimento

Para atendimento extraclasse, envie uma mensagem por e-mail para os monitores ou para o professor.
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Tabela 1: Calendario da disciplina.

Dia

Evento

Agosto
Agosto
Agosto
Agosto
Setembro
Setembro
Setembro
Setembro
Setembro
Outubro
Outubro
Outubro
Outubro
Novembro
Novembro
Novembro
Novembro
Dezembro

4, sexta-feira
11, sexta-feira
18, sexta-feira
25, sexta-feira
1, sexta-feira
8, sexta-feira
15, sexta-feira
22, sexta-feira
29, sexta-feira
6, sexta-feira

13, sexta-feira
20, sexta-feira
27, sexta-feira
3, sexta-feira

10, sexta-feira
17, sexta-feira
24, sexta-feira
1, sexta-feira

Apresentacado da disciplina
Maratona Interna
Exponenciacéo rapida

Aritmética com precisdo arbitraria

Problemas Probabilisticos
Nao haverd atividades
Primalidade
Aritmética modular
Busca de ciclos
Busca em string
Nao haverd atividades
Alinhamento de strings
Arvore e vetores de sufixos
Nao haverd atividades
Objetos geométricos
Circulos, tridngulos e poligonos
Algoritmos para poligonos
Liberagdo de notas




