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Ao final do curso o estudante devers ser capaz de:

L. Identificar conceitos € Caracteristicas importantes relativos a linguagens de programagio em
diversos paradigmas, em especial, a linguagens procedimentais e orientadas 4 objetos:

2. Implementar aplicacdes de engenharia sob o paradigma de programaco estruturada e de
orientagfio a objetos:

3. Demonstrar ca acidade de dedugao, raciocinio légico e de promover abstragdes.

T Linguagens de Programaco: conceitos e técnicas

:[ L.1. Linguagens de programagio

J 1.2. Amarragses

' 1.3. Valores e tipos de dados

| 1.4. Varidveis e constantes

[ L.5. Expressoes e comandos

| 1.6. Modularizagio

J 1.7. Excegdes

[ 2. Linguagens de programacao para engenheiros e cientistas

| 2.1. Elementos basicos

ri’ 2.2. Estruturas de ramificagdo e projetos de programas
I 2.3. Estruturas de repeti¢do

J 2.4. Introdugdo a matrizes, manipulagio de arquivos e elaboracio de graficos
I_. 2.5. Métodos

[ _2.6. Classes e programacdo orientada g objetos "
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2.7. Strings

2.8. Heranga, polimorfismo e interfaces
2.9. Excegdes, destaques em F/S de arquivos e multidimensionalidade
2.10. Introdugio a graficos
2.11. Interfaces graficas basicas do usudrio
! 2.12. Componentes adicionais da GUI
! 2.13. Applets
| 2.14. Entradas e Saidas
3. Aplicagdes de Arrays e Matrizes
f 3.1. Usando histogramas
| 3.2. Elementos de um array como contadores
| 3.3. Jogo da velha controlado por matriz
J 3.4. Passando arrays para fungdes
f 3.5. Ordenando arrays
II 4. O tipo de dado struct
| 4.1. Tipos abstratos de dados
J 4.2. Definigdo de struct
| 4.3. Exemplos de stryct
; 5. Ponteiros
| 5.1. Defini¢io de ponteiros
[ 5.2. Passagem por referéncia e por valor
f‘ 5.3. Passagem de ponteiros para fungdes
5.4. Ponteiros, arrays e strings
Jjé. Arquivos e fluxos
] 6.1. Introdugdo e hierarquia de dados
| 6.2. Arquivo texto e arquivo binario
/ 6.3. Criando e lendo dados de um arquivo seqliencial
| 6.4. Criando e lendo dados de um arquivo aleatério
l 7. Introdugio a Programacio Orientada a Objetos
7.1. Classes ¢ objetos
f 7.2. Encapsulamento
' 7.3. Heranca
7.4. Polimorfismo

7.5. Interfaces aficas com o usuirio
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