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INntroducdo a Ciéncia dos Computadores

Objetivos

- Conheceraarquitetura fundamental de um computador,
modelos de memoria conceptuais para programas
desenvolvidos nivel tipo C e o conceito de maguina virtual,
- Saber as diferencas entre linguagens interpretadas e
compiladas;

- Saber desenhar algoritmos e programas No contexto da
resolucdo de problemas, usar ferramentas de descricdo
andlise de algoritmos, usar linguagens genericas de
representacdo algoritmica, e implementar algoritmos em
linguagens,

- Saber criar algoritmos representando-os em fluxograma
e pseudo-codigo;

- Saber operar 0 ambiente de desenvolvimento Raptor
Object Oriented, Visualalg 2 e Processing;

- Conhecer as propriedades de um bom algoritmao;

- Saber usar boas estrategias de debugging de algoritrmos
e programas,

- Conhecer como trabalhar com estruturas fundamentais
de dados embebidas como numeros inteiros, reais,
caracteres, vetores e arrays multidimensionais;

- Saber desenhar algoritrmos gue trabalherm com cadeias
de caracteres(strings),

- Saber escolher as estruturas de dados adeguadas d
cada algoritmo/programa;

- Saber criar e estruturar algoritmos usando as principais
estruturas de controlo de fluxo de um programad-
estruturas decisdo;

- Criar algoritmos gue usem de forma elementar
estruturas dedados com pilnas (stacks) e listas ligadas
simples.
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Avaliagdo

Independentemente de se poderem considerar elementos de avaliagdo continuag, a
avaliagdo é individual e realizada atraves de um exame escrito presencial obrigatorio.

Programa

1. Conceitos bdsicos sobre arquitetura e estrutura dos computadores e programas
2. Algoritmos e linguagens de representagdo algoritmica

3. Implementac¢do de algoritrnos numeéricos

4 Implementagdo de algoritmos com sequéncia de caracteres

S. Fungdes, procedimentos e passagem de pardmetros

6. Tipos de dados mais estruturados

7. Ficheiros de texto

8. Introducdo a pesquisa e ordenacdo

9. Programagdo orientada a objetos

10. Projeto
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