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Pré-requisitos: Introdu¢ao a Computacao (CT866)

Ementa:

Procedimentos e Funcdes. Ponteiros. Alocacdo dindmica de memdria. Estrutura de dados.
Espaco de Nomes. Entrada e saida com arquivos. Técnicas para melhoria para rendimento
em programacdo. Programacdo orientada a objetos. Classe e objetos. Encapsulamento de
atributos e métodos. Abstragao. Membros. Heranga. Polimorfismo. Biblioteca padrao.
Programacdo genérica (templates).

Objetivos:
Essa disciplina tem por objetivo aprofundar o conhecimento dos principais paradigmas de
linguagens de programacao.

Contetido Programatico:

1) Introducgao
a) Revisdo de vetores e matrizes
b) String de caracteres
2) Funcgoes
a) Funcgoes
b) Funcdes sem tipo. O uso do void.
¢) Argumentos da fun¢do passados por valor e por referéncia
d) Valores padrdes em argumentos
e) Numero varidvel de parametros
f) Parametros da fun¢do principal (main)
g) Sobrecarga de fungdes
h) Funcdes inline
1) Recursividade
j) Prototipacdo de funcdes
3) Ponteiros
a) Operadores de endereco e de referéncia
b) Declaragdo de varidveis tipo ponteiro
c) Ponteiros e arrays
d) Inicializagdo de ponteiros
e) Aritmética de ponteiros
f) Ponteiros para ponteiros
g) Ponteiros para fungdes
4) Alocagdo Dinamica de Memoria
a) Vazamento de memoria
b) Alocag¢do dinamica
5) Estrutura de Dados
a) Comando para estrutura de dados (struct)
b) Ponteiros para estruturas
¢) Aninhamento de estruturas
d) Tipos de dados definidos pelo usudrio
e) Unions




f) Enumerations (enuns)
6) Conceitos Avangados
a) Espaco de Nomes
b) Magquiagem de tipos (type casting)
7) Entrada e Saida com Arquivos
a) Acesso a disco (arquivos de texto para leitura e escrita)
b) Ponteiros para acesso a disco
8) Conceitos Fundamentais de Orientacdo a Objetos
a) Reutilizacdo de codigo
b) Desenvolvimento e utilizacdo de componentes
¢) Comparagdo programacgdo estruturada
9) Programacao Orientada a Objetos
a) Abstracdo
b) Conceito de objeto
¢) Polimorfismo
d) Classes
e) Heranca e relacionamento entre classes
f) Sobrecarga de operadores
g) Construtor e destrutor de um objeto
h) Encapsulamento de atributos e métodos
i) Tratamento de exce¢des

Metodologia:

Aulas tedrico-expositivas dos conteidos
Uso de laboratdrio e aplicacdo pratica
Desenvolvimento de um projeto
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