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PROGRAMAQAO EM LINGUAGEM C: ABORDAGEM GRAFICA - MODULO 1

Professores conteudistas: Cesar Tadeu Pozzer
Colaboragédo: Alexandre Schléttgen

Publico-alvo: alunos do ensino fundamental (8° ou 9° ano), de ensino médio, de graduagao

e de poés-graduagiao em areas de tecnologia, profissionais de todas as areas.
Numero de vagas: 50
Carga horaria: 30h

Carga horaria de estudo semanal: 8h

Periodo de realizagao do curso: 17/11/2021 a 17/12/2021. O curso também vai oferecer
videoconferéncias de aproximadamente 30 min para tirar dividas, a serem realizadas nos dias
18/11, 25/11, 02/12 e 09/12 (quintas-feiras), apos as 18h, sujeito a alteragdes por necessidade
da administragao.

Ementa: Fundamentos de algoritmos e programag¢ao em linguagem C.

Objetivo Geral: Propiciar ao aluno conhecimentos basicos de programagao em linguagem C e

raciocinio l6gico e matematico para o desenvolvimento de aplicativos graficos como jogos.
Objetivos Especificos:

a) Entender os principios de funcionamento do computador;

b) Desenvolver algoritmos em portugués estruturado;

c) Aprender a programar em linguagem C;
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d) Fazer uso de primitivas graficas;
e) Compreender a definicdo de variaveis e animagodes graficas;
f) Tratar entrada de dados via teclado e mouse.

Perfil do cursista: por ser um curso de programacido com foco em jogos, vai exigir dos alunos
muito esfor¢o de programacao, dedicacdo, além de raciocinio légico e matematico. Além das
atividades de avaliacao, é fundamental que o aluno desenvolva as listas de exercicios sugeridas e

que as implemente no ambiente de desenvolvimento adotado no curso.
Conteudo Programatico:

Aula 1 — Breve introducdo ao funcionamento do computador, definicdo de algoritmos e sistema de
coordenadas cartesianas. Também ¢é apresentada a estrutura do curso como um todo: os

conteudos que serao estudados e o que o0 aluno sera capaz de implementar ao final dos modulos.

Aula 2 - Instalacdo e uso do compilador Code::Blocks e da Canvas2D. Definicao de variaveis,
operadores e testes condicionais. Varios exemplos de programas simples que fazem uso de

primitivas gréficas.

Aula 3 — Fungbes e pardmetros. Exploracdo da Canvas2D. Programagdo convencional e

programacdo na Canvas2D. Variaveis locais e globais. Primeira animagao grafica.

Aula 4 — Uso de callbacks de teclado e mouse. Uso de variaveis globais e testes condicionais
para processamento da entrada. Algoritmos de colisdo com retangulos e circulos. Primeiros

programas interativos e exemplos mais elaborados.

Estratégia de ensino: Videoaulas disponibilizadas na web que ilustram de forma interativa a
programacao. Uso da Plataforma Moodle Capacitagdo da UFSM. O curso completo sera formado
por varios modulos, partindo dos fundamentos da computacédo, fundamentos de algoritmos e

l6gica de programacgdo, entrada de dados via teclado e mouse, lagos de repeticdo, arrays,
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estruturas, ponteiros, recursdo e manipulagao de arquivos e fontes de texto, sempre fazendo uso

de recursos graficos e tendo como foco a implementagao de animagdes e jogos interativos.

Avaliagao: A avaliagao sera efetuada com base na realizagao das atividades propostas, sendo

necessaria a obtencao de nota final igual ou superior a 7,0 para aprovagao.

Certificagao: O certificado sera fornecido aos participantes, que cumprirem os critérios

avaliativos e sera disponibilizado no Portal da UFSM de Certificados WEB.

Inscrigcoes: de 25/10/2021 a 15/11//2021. Para se inscrever, clique_AQUI. O correto
preenchimento do formulario de inscricdo e a veracidade das informagbes prestadas sao de

responsabilidade do interessado.

Selegaol/divulgacdao: Caso o numero de inscritos exceda o numero de vagas, a selegédo

obedecera ao critério ordem de inscricdo, com prioridade para:

1°) alunos de graduacao dos cursos de Ciéncias da Computacao ou de Engenharia da Informagéao
da UFSM;

2°) alunos de outros cursos de graduagao ou de pés-graduagéo em geral;

3°) alunos de ensino médio ou pés-médio;

4°) alunos do ensino fundamental (8° ou 9° ano);

5°) publico em geral.

A divulgacdo dos selecionados sera feita no site da CTE (antigo NTE) em “Noticias da

Capacitacao” e os procedimentos de acesso ao curso serdo enviados para o e-mail informado no

formulario de inscrigao.
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