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Durante a disciplina, iremos utilizar a ferramenta The Huxley, que
permite a correcao automatica dos programas desenvolvidos por
vocés. Com essa ferramenta vocé pode responder quantas vezes quiser,
até acerta.

Essa ferramenta também conta com um recurso detector de copias —
entao se vocé copiar a resposta de alguém, ou mostrar a sua resposta
para outra pessoa, esta assumindo o risco de perder a nota da
respectiva atividade.



Acesse a ferramenta em http://thehuxley.com/ e siga os passos a
seguir



http://thehuxley.com/
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Aprenda a programar praticando!

Aprenda, ensine e se divirtal

Cadastrar-se no The Huxley
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Cadastrar-se no The Huxley
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Para ter acesso a turma
2) de LP, vamos clicar no

botao "TURMAS" que

ficou disponivel no menu
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professor, clicando no botao com

simbolo de chaveiro

B Pesquisar em todes as turmas




Vocé encontrara a chave da sua turma no SIGAA, na noticia
“Ferramenta The Huxley”

- note que cada turma tem uma chave diferente, entao nao copie a
chave de um(a) colega — encontre a chave no SIGAA, para evitar
responder a atividade de outra turma e assim perder a nota



Inserimos a chave de acesso

indicada pelo professor e
Turmas confirmamos.

LP-PLE1-TERCA

Universidade Federal Rural de Pernambuco

TOPCODER

FEITO! Agora sempre que clicarmos em

"TURMAS" veremos a turma de

linguagem de programacdo disponivel nal [l RS EEEU I RS
lista de "MINHAS TURMAS"




A partir de agora vocé esta cadastrado na turma e tera acesso a todas
as atividades do periodo.

Veja a seguir o passo-a-passo para responder a Atividade 2, que € a
nossa primeira atividade usando a ferramenta.



B Pesquisar em todos as umas
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Nome da turma:

Professor: @ Monitor: O Instituicdo:
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Chegamos ao painel de ativdades. Porele teremos acessoas
fesericoes das questoes, corregoes ¢ estafisticas de cada afividade,

Titulo: Atividade 2 Pontuagdo: | 3 )

Descrigdo: Atlvidade 2 da disciplina Linguagem ce Programaco

Turma:

“%  Sostenes Melo Vitoriano da Silva Nota
;\‘_‘ Jniversidade Feceral Rurel de Pernambuco
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obs: atente-se sempre a entrada
3) e saida de cada questao.

E interessante sempre estudar o exemplo
da questao antes de submeter sua resposta.




Vocé também pode tentar
responder o problema com
repl.it, e depois s copiar o seu
programa pra o The Huxley
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