MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
SECRETARIA GERAL DOS CONSELHOS DA ADMINISTRACAO SUPERIOR
CONSELHO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO

RESOLUCAO N° 356/2011

EMENTA:  Aprova criagdo da disciplina intitulada:
“DESAFIOS DE PROGRAMACAO”
como optativa, na grade curricular dos
Cursos de Licenciatura Plena em
Computacdo, Bacharelado em Ciéncia da
Computacéo e Bacharelado em Sistemas de
Informag&o, do Departamento de Estatistica
e Informatica desta Universidade.

O Presidente do Conselho de Ensino, Pesquisa e
Extensdo da Universidade Federal Rural de Pernambuco, no uso de suas atribuicdes e tendo
em vista o disposto no Paragrafo 6° do Art. 15 do Estatuto desta Universidade e
considerando os termos da Decisdo N° 091/2011 da Camara de Ensino de Graduacdo deste
Conselho, em sua Il Reunido Extraordinaria, realizada no dia 23 de novembro de 2011,
exarada no Processo UFRPE N° 23082.018476/2011,

RESOLVE:

Art. 1° - Aprovar, em sua area de competéncia, a criacao
da disciplina intitulada: “DESAFIOS DE PROGRAMACAO”, com carga horaria total de
60 (sessenta) horas/aula, como optativa, na grade curricular dos Cursos de Licenciatura
Plena em Computacdo, Bacharelado em Ciéncia da Computacdo e Bacharelado em
Sistemas de Informacdo, do Departamento de Estatistica e Informatica desta Universidade,
cujo Programa de Disciplina encontra-se em anexo, conforme consta do Processo acima
mencionado.

Art. 2° - Revogam-se as disposi¢oes em contrario.

SALA DOS CONSELHOS DA UFRPE, em 28 de novembro de 2011.

PROF. VALMAR CORREA DE ANDRADE
= PRESIDENTE =

Confere com o original assinado pelo Reitor e arquivado nesta Secretaria Geral.
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(ANEXO DA RESOLUCAO N°356/2011)

PROGRAMA DE DISCIPLINA

IDENTIFICACAO
DISCIPLINA: Desafios de Programacao ) CcODIGO:
DEPARTAMENTO: Departamento de Estatistica e Informatica AREA: Informatica
CARGA HORARIA TOTAL: 60 h NUMERO DE CREDITOS: 4
CARGA HORARIA SEMANAL: 4 h TEORICAS: 2 h PRATICAS:

2h

PRE-REQUISITOS: Algoritmos e Estruturas de Dados
CO-REQUISITOS: Nenhum

SEMESTRE/ANO DE APLICACAO:

OBJETIVOS

Reforcar a compreensdo de programacdao, algoritmos e estruturas de dados fundamentais usando
como ferramenta a pratica de resolucao de problemas de olimpiadas de programacéo. A preparagéo
de equipes para a competicdo em olimpiadas € outro objetivo da disciplina.

EMENTA

Topicos selecionados das principais linguagens de programacédo: tipos de dados simples e
complexos, entrada e saida, manipulacdo de arquivos, ponteiros, cadeias de caracteres, bibliotecas.
Estruturas de dados elementares. Algoritmos de busca e ordenacdo. Paradigmas de projeto de
algoritmos: divisdo e conquista, programacao dindmica, algoritmos gulosos. Algoritmos em grafos.
Problemas NP-dificeis: definicdo e abordagens. No¢des de geometria computacional. Ambientes de
gerenciamento de olimpiadas de programacao. Préatica de resolucdo de problemas oriundos de
olimpiadas de programacéo.

CONTEUDOS

Pratica com as principais linguagens de programacdo: tipos de dados simples e complexos, entra
saida, manipulacdo de arquivos, ponteiros, cadeias de caracteres, principais bibliotecas

Algoritmos e estruturas de dados elementares: busca binaria, métodos eficientes de ordena
mediana e i-ésimo menor elemento, listas, pilhas, filas, arvores, conjuntos dinamicos, filag
prioridade, tabelas de espalhamento

Grafos e principais algoritmos em grafos: caminho minimo com e sem pesos, ordena¢éo topoldg
componentes fortemente conexos, fluxo maximo, emparelhamento maximo.

Exemplos de resolugdo de problemas com programacdo dindmica: mochila booleana, soma
subconjuntos, subsequéncia comum maxima, subsequéncia crescente maxima, supersequé
comum minima, alinhamento de sequéncias, subsequéncia de soma maxima

Exemplos de algoritmos gulosos: mochila fraciondria, escalonamento de intervalos, arvore de Huffn
arborescéncia maximal de peso minimo

Principais problemas NP-dificeis: mochila booleana, circuito hamiltoniano, clique maximo, cober
minima

Principais algoritmos da Geometria Computacional: interseccdo de segmentos, par de pontos
distancia minima, localizacdo de um ponto referente a um poligono, fecho convexo

Pratica de resolucdo de problemas em ambientes de gerenciamento de olimpiadas de programaca

PRATICA COMO COMPONENTE CURRICULAR (quando houver)
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Responsavel: Rodrigo Nonamor Pereira Mariano de Souza
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