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Objetivos de Aprendizagem
Aprender a modelar, em linguagem seguencial 2 estruturada, sclugdes de uso quotidiano, que poderdo ser
necessarias implementar numa maquina digital, em ambiente de desenvolvimento de linguagem C++.

Objetivos de Aprendizagem {detalhado)

Os alunos terdo que aprender a focar-se num determinado problema (ou parte) proposto para programar e,
com recurso a algoritmos ja estudados ou a implementar, chegar a uma conclusdo dgica e racional, de
forma que a solugdo encontrada tenha um minimo de custo de tempo e ciclos de execugdo.

0 facto de o aluno ter nogdo de que os algoritmos, j4 existentes, podem ajuda-lo na solugio de um
determinado problema, em parte ou num todo, podera criar nele uma metedologia de alcance rapido ao
desenvolvimento.

O objectivo centra-se essencialmente na abstracgio e enfoque, sabendo que um problema complexo pode
ser dividido em pequenas solu¢des, das quais, depois de agregadas numa sequéncia logica, levardo a
solugdo da questdo inicial. O aluno tera que, no final, conseguir partir de um objective global e dele
desenvolver as etapas, com recurso a ferramentas/algoritmos ja implementados/conhecidos ou com
recurso aqueles gque possa haver necessidade de criar, para ter o resultado criado em software funcional.

Contetdos Programaéticos

. Arguitectura computacional basica

. Algoritmos e linguagem "alto nivel”

. Paradigmas da programacio

. Representagdo de um algoritmo num Fluxograma
. Ambiente Integrado de Desenvolvimento

. Liguagem C++

. Fluxo de controlo de execugdo

. Entrada e Saida de dados

. Declaragdes e Definigles de tipos basicos de dados em C++
10. Enumerados e Structs

11. Arrays

12. befinigdo e Declaragdo de funcées em C++

13. Estudo aprofundado de alguns algoritmos
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Conteldos Programaticos (detalhado)

1. Arquitectura computacional basica

1.1 — Representag8o simples de um micracomputador

1.1.1 — Memoria, CPU, INPUT/OUTPUT

1.1.2 —Tipos basicos de dados maquina { bit, byte )

2. Algoritmos e linguagem “alto nivel”

2.1—-Aexecucdo de software numa maquina — definicdo de “baixo nivel”

2.2 —Simplificagdio da programagdo e desenvolvimento de software em “alto nivel”

3. Paradigmas da programacgéo

3.1 - Programacgdo procedimental sequencial

3.2 — Programagdo modular e sua representacio

4. Representagdo de um algoritmo num Fluxograma

4.1 —Introdugdo aos graficos de um fluxograma

4.1.1 — Representagdo de uma acgdo

4.1.2 ~ Defini¢do de varidvel, representacio de afectagio

4.1.3 —Representagdo de uma comparacio

4.1.4 —Representagdo de entrada e safda de valores

4.2 — Ligac3o entre grafos e sentido de execucio

4.3 ~ Execugdo, Input e Output

4.4 — Chamada a subfungdes

5. Ambiente Integrado de Desenvolvimento

5.1—Breve introdugdo ao VisualStudio 2008

6. Liguagem C++

6.1~ Conversao entre a liguagem visual, fluxograma, e equivalentes primitivos do C++
6.2 — Definicdo de tipos basicos de varidveis { char, int, float ) e no¢o de signed/unsigned
6.3 — Definicdo do tipo booleano e tratamento de "verdadeiro” (diferente de zero} /*falso” {igual a zero)
6.3.1 — Comparagdo vs Afectagdo (==, |1=,<,<=,=>,> , =)

6.3.2 - Implicag8es na utilizagdo de valores de varidveis numa comparacio ou accdo booleana
7. Fluxo de controlo de execucdo

7.1~Iniciagdo aos diversos tipos de controlo de fluxo na linguagem C++

7.1.1 —ciclos Do/While — Representacdo do fluxo de execugdo com fluxograma

7.1.2 —ciclos While — Representagdo do fluxo de execugdo com fluxograma

7.1.2 —ciclos For ~ Representagio do fluxo de execucdo com fluxograma

7.2 - Inicializa¢8o dos tipos de comparagdo de dados basicos na liguagem C++

7.2.1 — Comparacio directa if / else

7.2.2 = Multipla comparagdo switch / case

7.3 —Quebras e repetigdo de ciclos — como implementar as execpgfes ilustradas nos fluxogramas
7.3.1 — primitivas break e continue

8. Entrada e Saida de dados

8.1 — Como implementar a saida e entrada de dados de um fluxograma para o equivalente C++
8.2 — Livrarias de tratamento de [/O na consola (conio.h stdio.h)

9. Declaragdes e Definicdes de tipos basicos de dados em C++

9.1 - Como definir e afectar valores para os tipos bdsicos de dados

9.1.1 — Limites de valores possiveis

9.1.2 - No¢do de overflow e underflow

9.1.3 — Nogdo de varidveis globais e locais de uma fungio

10. Enumerados e Structs

10.1 — Criagco de estruturas personalizéveis de dados. Necessidade e sua aplicagdo
10.2 - Definicdo de uma estrutura de dados, em grafo

10.2 - Definigdo no C++ do equivalente grafo

10.2.1 — Acesso e afectagio dos elementos da estrutura.

1%. Arrays

11.1 — Definicdo de array e sua necessidade numa estrutura computacional

11.2 — Limites praticos de utilizac3o @ memoria disponivel
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11.32 — Representacgdo grafo de um array e acesso leitura/escrita

11.4 - Implementagdo equivalente no C++ de um array e respectivo acesso

12. Definigdo e Declaracio de fungbes em C++

12.1 - Besenvolvimento de fungdes em C++

12.1.1 —- Parametros de entrada

12.1.2 — Retorno de valor

12.1.3 ~ Tipo void para fungdes que apenas efectuam trabalho e nada retornam

12.2 — Do fluxograma, subrotina, ao C++ equivalente

12.2.1 - Afungdo inicial de um fluxograma no equivalente C++ - a fung¢io main()

12.3 — Desenvolver grafos de algoritmos tendo em conta a limitagdo da liguagem C++
12.3.1 = Funcoes Iteractivas

12.3.2 - Fungdes Recursivas

12.4 — Manipulagdo pratica de dados e arrays

12.4.1 ~ Ordenacdo de dados — Algoritmo bubblesort e quicksort

12.4.2 - Definigio e manipulagdo de String — Concatenagio, ordenacio

12.4.3 - Definicdo de matrizes (arrays) multi-dimensionais — visualizagio grafo e acesso aos elementos
12.4.3.1 — Representacdo de um tabuleiro e equivalente de matriz bi-dimensional
12.4.3.2 - Representagdo de um cubao e equivalente de matriz tri-dimensional

12.4.4 — Arrays de estruturas, aplicagdes praticas

12.4.4.1 — Acesso ao elementos

12.4.4.2 — O construtor de uma estrutura para inicializagdo dos elementos bésicos em determinado valor
12.5 —Tabelas de busca

Metodologias de avaliagio
a) Avaliacdo continua;
b) Realizag3o de trabalho prético final, individual ou em grupo de 2 alunos.

Cada componente tera que ter nota minima de 10 valores;
A nota final terd um peso de 30% de a) e 70% de b)

Software utilizado em aula
Poderdo haver duas vertentes, do ambiente de desenvolvimento, dado que o objectivo é o
desenvolvimento de aplicacBes em consola:

Linux: Code::blocks IDE, gec
Windows: VisualStudio 2008.

Estagio
NA

Bibliografia recomendada
Programacdo em C++ Conceitos basicos e Algoritmos, Pimenta Rodrigues, Pedro Pereira, Manuela Sousa.
ISBN 972-722-038-X

Coeréncia dos conteiidos programaticos com os objetivos

580 abordados, inicialmente, os conceitos e as ferramentas para tratamento de algoritmos, baseados numa
disposicao gréfica de fluxo {Fluxogramas). Utiliza-se de seguida uma linguagem de programacio
procedimental, a linguagem C++, pora aplicar os conceitos transmitidos.

Metodologias de ensino
Aulas Tedrico-praticas onde é dada a matéria a leccionar e sdo aplicados pequenos problemas a resolver, de
acordo com o curso da mesma.
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Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Os conceitos tedricos sdo [ecionados com recurso a exemplos simples, préticos e ilustrativos.

Na componente pratica sdo abordados os mesmos exercicios, de uma forma mais detalhada, para uma
consolidacdo profunda dos conceitos, uma vez que na componente pratica é que se podem testar algumas
falhas nos algoritmos anteriormente desenvolvidos, levando a uma melhar reflec¢io num problema
posterior.

Lingua de ensino
Portugués

Pré requisitos

Conhecimentos de Matemitica.

Saber trabalhar com ambiente de computador na edigdo de texto.
Dominio de anilise e resolugio de problemas.

Programas Opcionais recomendados
Andlise de Matematica no dominio de Matrizes;

Lingua estrangeira Inglés;

Observacdes
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