Ministério da Educacéao

Departamento do Ensino Secundario

Programa de

BASES DE PROGRAMACAO
10°, 11°e 12° anos

Curso Tecnolégico de Informatica

Autores:

Luis Guerra (Coordenador)
Francisco Simbes
Manuel C. Pinto
Manuel Silva

Luisa Rodrigues

Homologacgao

29/08/2001 (10° ano)
6/12/2002 (11° e 12° anos)


Ana e Joao
Text Box
Homologação


Ana e Joao
Text Box
6/12/2002   (11º e 12º anos)



indice

1. INTRODUGAO . ......coitiiite ettt 3
2. APRESENTACAO DO PROGRAMA .......cooeiveeeeeeeeeeee e, 4
2.1. FINALIDADES ......ooviiieiteeteeeee ettt 4
2.2. OBIECTIVOS ...ttt 5
2.3. VISAO GERAL DOS CONTEUDOS.........ccoeoveeeiereeeteeeeee e, 6
2.4.SUGESTOES METODOLOGICAS GERAIS.....cccoveeveeeeeeene. 7
2.5. COMPETENCIAS A DESENVOLVER ......ccoovoveieeieeeeeeeeeeenen, 8
2.6. AVALIACAO ..o ettt 9
2.7. RECURSOS.......coiiieeeee ettt 10
3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA........cocoveueereeeeeeeeeeeenn, 11
oL L0 ANO e 11
3. 2. LA AN0 e 16
3. 3. 120 AN e e 21
A, BIBLIOGRAFIA .....oovieiteeeeeee ettt sttt 30

Pag. 2/32



1. INTRODUCAO

A disciplina Bases de Programacao, do Curso Tecnoldgico de Informatica, € uma disciplina trienal do
tronco comum da componente Cientifico-Tecnoldgica, tendo uma carga horaria de 3 horas divididas

por aulas de 90 minutos ao longo das 33 semanas de cada ano lectivo.

Esta disciplina pretende conduzir o aluno a resolu¢éo de problemas de uma forma estruturada e

sistematizada, analisando todos os elementos intervenientes.

No 10° ano, através do estudo de algoritmia e programacéo estruturada em linguagem Pascal,
pretende-se criar as bases necessarias para a evolucdo do aluno na area das linguagens de

programacao.

No 11° ano, usando o Visual Basic, linguagem de grande divulgacéo, o aluno ira adquirir ndo sé as
bases da programacdo por objectos, como devera ser capaz de elaborar pequenas aplicaces

informaticas utilizando uma ferramenta visual.

No 12° ano e usando uma linguagem de médio nivel como o Visual C++, pretende-se a consolidagéo
e alargamento de conhecimentos na area das linguagens de programac¢édo. Havera ainda espaco para
o estudo genérico de pelo menos uma linguagem de programacao que se considere adequada as
exigéncias informaticas do momento (por exemplo JAVA, PHP, ASP, PERL), com o objectivo de

preparar o aluno para o estudo de novas linguagens.

Dada a natureza da disciplina, é aconselhavel que ndo existam mais de dois alunos por posto de
trabalho, podendo a turma ser dividida em turnos, ou ndo, conforme o nimero de alunos e o nimero

de computadores existentes na sala de aula.

Devera ser mantida uma estreita colaboragdo entre todos os professores que leccionem as disciplinas

da componente Cientifico — Tecnolégica do Curso Tecnolégico de Informatica.
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2. APRESENTACAO DO PROGRAMA
2.1. FINALIDADES

Contribuindo para a formacgéo de técnicos de informatica, a disciplina de Bases de Programacao tem

como finalidades:
« Desenvolver a capacidade de reflex@o, gerando um saber criativo e evolutivo.
« Desenvolver a autoconfiangca com base nos saberes e competéncias adquiridos.
* Fomentar o interesse pela investigagéao.

e Proporcionar um conjunto de experiéncias e vivéncias que permitam aos alunos
acompanhar a permanente evolugdo tecnologica, quer profissionalmente, quer em

termos pessoais e humanos.

« Promover o espirito critico, a capacidade de cooperacdo, o0 respeito pelos outros e a
responsabilidade, permitindo que os alunos se desenvolvam integralmente enquanto

individuos e enquanto cidadaos.
« Desenvolver competéncias de trabalho em equipa.

« Promover a aquisicdo de competéncias e versatilidade no desenvolvimento de aplicacdes

informaticas.

« Promover o respeito pela propriedade intelectual.
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2.2. OBJECTIVOS

e Analisar e resolver problemas.

e Conceber e implementar projectos de natureza interdisciplinar.

« Conhecer diferentes formas de tratamento de dados.

e Conhecer os tipos de representacdo para o desenvolvimento de algoritmos.

e Conhecer os elementos da linguagem algoritmica.

e Conhecer as no¢bes da programacéo por objectos.

e Construir algoritmos com base em situacdes reais.

e Utilizar ferramentas de desenvolvimento.

« Conhecer a sintaxe, o léxico e a semantica das linguagens que integram o programa.
e Aplicar a sintaxe, o |éxico e a semantica das linguagens que integram o programa.
* Adaptar-se a novas situacoes.

e Trabalhar em equipa.

« Conhecer e aplicar normas de seguranca de dados.
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2.3. VISAO GERAL DOS CONTEUDOS

10° ANO

« NOCOES BASICAS

* Andlise sistematica de um problema
e Algoritmos e programas

« Dados e operacdes elementares

e Operadores

« Variaveis e expressdes
+ ALGORITMIA E PROGRAMACAO ESTRUTURADA

e Algoritmos
e Fluxogramas
« Pseudocédigo

e Programacéo Pascal
« ESTRUTURAS DE DADOS

e Caracteres
* Vectores e matrizes
* Registos

* Ficheiros

11° ANO

. PROGRAMACAO POR OBJECTOS
- Conceitos e regras
. PROGRAMAQAO EM VISUAL BASIC

- Desenvolvimento de aplicacdes

12° ANO
« PROGRAMACAO EM C++
- Desenvolvimento de aplicacdes
+ PROGRAMACAO EM VISUAL C++
- Desenvolvimento de aplica¢c@es utilizando um interface gréafico
+ PROGRAMACAO EM OUTRAS LINGUAGENS

- Desenvolvimento de aplicagdes (JAVA ou PHP ou ASP ou PERL)
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2.4. SUGESTOES METODOLOGICAS GERAIS

Inicialmente, devera ser apresentado aos alunos o contexto em que irdo estar inseridos, em termos de
Escola e Curso, bem como o desenvolvimento da disciplina e as respectivas articulacbes, no sentido

de despertar a necessidade da escolha de uma especificacdo no 12° ano.

A consciencializacdo do aluno para as finalidades do curso podera ser feita recorrendo a filmes onde

sejam abordadas as potencialidades da informatica no mundo real.

O mdédulo inicial devera permitir detectar conhecimentos prévios e interesses dos alunos na area da

informatica, em geral, e da disciplina, em particular.

A fase inicial desta disciplina é crucial para a compreensdo e para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico formal. Os alunos poderdo vir a sentir grandes dificuldades no desenrolar da disciplina se nao
Ilhes for facultado o tempo e dedicagcdo necessarios a construgdo dos primeiros passos de um
algoritmo. Os elementos de dificuldade para a resolucdo de problemas deverdo ser introduzidos
gradualmente, dando espaco de criatividade ao aluno para que este desenvolva a sua prépria técnica

e estilo de programacao.

Sempre que possivel, devem orientar-se os alunos para experiéncias por eles propostas, mesmo que
tal os coloque numa situacdo a ser abordada posteriormente, uma vez que esta podera funcionar
como factor de motivacéo e enquadrador dos contelidos e competéncias a adquirir mais tarde pelo
proprio individuo. E neste ambito que se podera, por exemplo, fazer a interdisciplinaridade com as
restantes disciplinas do curso, de caracter geral ou cientifico-tecnologico, propondo projectos de
desenvolvimento futuro e transdisciplinares, orientados pelos professores de uma forma articulada

com os contelidos e competéncias pretendidos.

No que respeita ao relacionamento em grupo, o professor devera ajudar os alunos a adaptarem-se
aos métodos de trabalho dos diferentes individuos existentes no grupo, levando-os a reconhecer que
a solucdo dos problemas surgidos ndo passa por abandonar os projectos ou os colegas, mas por

encontrar novas formas de comunicag¢éo e de relacionamento entre todos.

E fundamental desenvolver o trabalho em equipa, através da implementacdo de modalidades de

aprendizagem cooperativa.
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2.5. COMPETENCIAS A DESENVOLVER

« ldentificar os diversos factores intervenientes num problema.

« Utilizar diferentes estratégias de tratamento dos dados.

« Fasear a resolugédo de um problema.

« Resolver problemas, encontrando solucdes criativas e adequadas.

e Usar varios suportes de informacgéo para resolver dificuldades concretas na utilizacdo das
ferramentas de programacao.

« Utilizar a “ajuda” para resolver dificuldades concretas na utilizacdo das ferramentas de
programacao.

 Programar a realizacdo de trabalho de equipa, nomeadamente dividir as tarefas para a
realizacdo do trabalho conjunto e definir a estrutura de coordenacéo.

e Cumprir prazos na realizacdo das tarefas.

e Optar pela melhor decisao na resolucéo de um problema concreto.
« Aceitar opiniBes diferentes e integrar as propostas dos outros na melhoria do trabalho.
e Usar metodologias de analise algoritmica.

«  Utilizar diferentes métodos algoritmicos.

e Utilizar estruturas de deciséao.

«  Criar algoritmos estruturados.

e Traduzir algoritmos em linguagem Pascal.

« Utilizar diferentes estruturas de dados.

« Desenvolver aplicacdes em Visual Basic.

« Desenvolver aplicacdes em Visual C++.

« Desenvolver aplicacdes em JAVA ou PHP ou ASP ou PERL.

« Adaptar-se a evolugao das linguagens.

e Utilizar uma linguagem adequada para a criacdo de relatérios.

 Documentar todo o trabalho desenvolvido.
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2.6. AVALIACAO

Devera ser dada énfase especial a avaliagdo do desempenho e da manipulacdo dos programas,
assim como a toda a documentagdo que acompanha os programas, isto é, relatérios de andlise e

programacéo e manuais de utilizaco.

Sugere-se 0 uso sistematico de grelhas de observacéo que permitirdo avaliar a destreza do aluno
com as novas aplicagfes, o0 equipamento, a sua capacidade de organizagdo e concentragdo, a

qualidade do trabalho realizado e o relacionamento do aluno em grupo de trabalho.

A avaliagdo sera portanto continua, registando a evolugao do aluno aula a aula, permitindo
ultrapassar de imediato qualquer dificuldade. No entanto, existirdo momentos em que sera necessario
proceder, no final de cada unidade, a provas praticas individuais que permitam avaliar os
conhecimentos e as competéncias adquiridos ao longo do processo de ensino/aprendizagem. Por
outro lado, a consolidacdo das aprendizagens e das competéncias também podera ser feita através
da avaliacdo do desempenho e de Trabalho de Projecto ou do desenvolvimento de trabalhos de
grupo, os quais, sempre que possivel, deverdo ser apresentados a comunidade escolar, com recurso

a meios electrénicos.
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2.7. RECURSOS

Para a leccionacdo da disciplina de Bases de Programacdo € necessario um Laboratorio de

Informatica devidamente equipado com:

« computadores (preferencialmente 1 por cada 2 alunos) com sistema operativo actualizado e

com pacote de software genérico;
e 1 Servidor de rede;
e 1 Retroprojector;
« 1 Data-Show ou 1 projector de video;
« 1 Ecran de projeccio;
e 1 Impressora A4;
e 1 Scanner;

e 1 Gravador de CD-ROM para efectuar cépias de seguranca da informacdo, instalado no

servidor de rede;
« 1 Rede local de 10/100 Mbs;
* Acesso a Internet;

« Ferramentas de programacao: Pascal, Visual Basic, Visual C++ e outras (JAVA, PHP, ASP,
PERL);

« Ferramentas de desenho para a criacdo de relatérios de andlise de programacéo (Miscrosoft

Visio, outros...).
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

3.1. 10°ano

MODULO INICIAL

Objectivos Conteudos Sugestdes Metodolégicas N° aulas (90 min.)
- Conhecer termos e conceitos basicos [« O que sdo as Bases de - Apresentacdo pelo professor de exemplos 4
relacionados com as Bases de Programagcéo concretos dos conceitos introdutorios a
Programacao. - Objectivos das Bases de desenvolver nas unidades seguintes, bem como

~ nos anos subsequentes.
Programacéo no contexto do Curso

- Identificar  competéncias  bésicas L o
Tecnoldgico de Informatica

relacionadas com a disciplina e com o
curso, nomeadamente no dominio do
raciocinio légico e da algoritmia.

- Discussédo dos alunos em grupo sobre os

p . diferentes contelidos da unidade.
* Area de desenvolvimento

- O papel do analista - Realizagdo de tarefas praticas de caracter

- Induzir o espirito de iniciativa e de - O papel do programador essencialmente ludico que permitam aos alunos
cooperagao. evidenciar competéncias relacionadas com a
programacdo, nomeadamente ao nivel da

e Organizacgéo dos dados

- Conceito de dado algoritmia (p. ex. reorganizar uma historia, pela

. o sua sequéncia logica).
- Diferentes formas de organizacdo d gica)

de dados

e Competéncias envolvidas na
programacao
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 1
NOCOESBASICAS

Objectivos

Conteldos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Distinguir as diferentes
resolucdo de um problema.

Distinguir algoritmo de programa.
Distinguir os diferentes tipos de dados.

Reconhecer os diferentes operadores
e as regras de prioridade.

Utilizar variaveis e construir
expressoes.
Construir  sequéncias logicas de

operacbes em linguagem informal, na
resolucdo de problemas.

fases nal’

Resolucéo de problemas
Nocbes de Algoritmo e Programa

Tipos de dados e operacdes
elementares

Prioridade de operadores
Variaveis e expressdes

Construgdo de algoritmos em
linguagem informal

O professor deverd introduzir a unidade através de
exemplos do dia-a-dia, simples de compreender, em
que os alunos poderdo reconhecer a utilizacdo do
raciocinio légico formal, passando, em seguida, a
sistematizacdo através da 4algebra, construindo
expressbes e aplicando os diferentes operadores
existentes.

O professor devera introduzir o conceito de algoritmo
utilizando problemas de a&mbito geral, decompondo
uma accao complexa em outras mais simples, como
sejam, por exemplo, programar uma viagem de
estudo, mudar um pneu num automével ou uma
l&mpada num candeeiro, etc.

12
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 2
ALGORITMIAE PROGRAMACAO ESTRUTURADA

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Utilizar fluxogramas na construcédo de
algoritmos.

Utilizar pseudocédigo na construcao de
algoritmos.

Utilizar as instrucdes basicas da
linguagem Pascal na codificacdo de
algoritmos.

Aplicar estruturas de decisdo na
elaboracéo de algoritmos.

Decompor um problema nas suas
partes (estruturas) elementares (TOP-
DOWN).

Desenvolver programas em Pascal, de
forma estruturada e documentada.

» Simbologia

- Fluxogramas

- Pseudocédigo

» Nocdes Basicas de Pascal
» Programacéo Estruturada

- Estruturas de decisao

- Desenvolvimento Estruturado

* Elaboracéo

Pascal

* Teste de algoritmos/Pascal

de algoritmos e
subalgoritmos e sua traducdo para

O aluno devera inserir tipos de dados e operacdes na
construcdo de algoritmos, utilizando exemplos simples,
como seja efectuar um calculo ou analisar o conteddo
de uma frase.

O professor devera realizar, no quadro, algoritmos
simples que clarifiquem a necessidade e potencialidade
das estruturas de deciséo.

O professor deve insistir na diversidade de exemplos,
acompanhando de perto a evolucéo dos alunos. O grau
de dificuldade devera crescer progressivamente.

O professor deve deixar espaco para que os alunos
debatam entre si 0os problemas e as suas diferentes vias
de resolucao.

O professor ndo devera descurar a estruturacao e a boa
legibilidade do algoritmo, reforcando que este deve ser
claro e eficiente.

A medida que o grau de dificuldade dos algoritmos vai
aumentando, o professor deve introduzir a necessidade
de utilizacdo de fungdes.

O professor irA propor a realizagdo de diversos
exercicios para solidificar conhecimentos na criagao de
algoritmos, levando os alunos a saber utilizar as
diferentes estruturas.

O professor podera ter os algoritmos implementados no
computador em linguagem Pascal, a fim de os poder
executar e mostrar os resultados através do data-show.

20
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Utilizando os algoritmos ja elaborados, os alunos
poderdao transforma-los em pequenos programas
Pascal. O professor pode optar por ir traduzindo os
algoritmos em linguagem Pascal, a medida que estes
vao sendo resolvidos, dando uma grande énfase a
explicacdo da traducéo algoritmo/Pascal.
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 3
ESTRUTURASDE DADOS

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Identificar as estruturas de dados.

Aplicar as estruturas de dados na
elaboracdo de algoritmos e sua
traducao para Pascal.

Aplicar os conceitos de registo e de
ficheiro em Pascal.

» Cadeia de Caracteres

» Vectores e Matrizes

* Registos

* Ficheiros

A demonstracdo da necessidade do uso de vectores
pode ser conseguida através de exemplos como o
célculo de médias, de maximos e minimos, etc., dentro
de um conjunto de valores, que poderdo ser fornecidos
um a um, ou através de uma cadeia de caracteres, que
devera ser validada.

O professor podera demonstrar que, para armazenar
dados mais complexos, existem outros tipos de
estruturas de dados, como 0s registos.

Devera ainda utilizar exercicios que permitam distinguir
entre a armazenagem de dados em memoéria e em
disco, introduzindo a nocao de ficheiro.

Os conceitos de registo e ficheiro deverdo ser
abordados nesta unidade de uma forma simples, sendo
posteriormente mais aprofundados nos anos seguintes.

30
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3.2. 1ll1°ano
Unidade de Ensino/Aprendizagem 1
I NTRODUC}AO AO VISUAL BASIC
Objectivos Contetdos Sugestdes Metodolégicas N° aulas (90 min.)

Conhecer e compreender 0s
conceitos béasicos da POO
independentemente da linguagem.

basicos
ambiente de

Identificar os elementos
constituintes do
desenvolvimento.

Explicar a diferenca entre “Design
Time” e “Run Time”.

Conhecer o conceito de “Event-driven
Programming”.

Conhecer a finalidade de um “Project
File” .
Criar aplicacdes simples.

Conhecer alguns dos objectos,
métodos, propriedades e eventos.

Conhecer algumas propriedades e
eventos associados a um formulario.

Utilizar algumas das propriedades das
“Text Boxes”, “Command Buttons” e
“Labels”.

Conceitos basicos da POO
- Classes

- Objectos

- Mensagens

- Atributos

- Métodos

- Polimorfismo
- Heranga

O ambiente de trabalho do Visual
Basic

- “Project explorer”
- “Properties Windows”

- “Toolbox”

- “Menu Bar”

- etc.

Objectos Baésicos e outras
caracteristicas  béasicas da
linguagem Visual Basic e

respectivo ambiente de trabalho

O professor devera explicar sucintamente o0s
conceitos envolvidos, comparando a programacao
procedimental com a programacdo orientada a
objectos.

O professor devera explicar o ambiente mostrando os
seus elementos com a ajuda de um data-show ou
projector de video.

Devera ainda, com a ajuda de pequenas aplicacoes,
expor os varios conceitos basicos apresentados.

Os alunos deverdo criar pequenas aplicacdes
semelhantes aos exemplos apresentados.

13

Pag. 16/32




Unidade de Ensino/Aprendizagem 2

PROGRAMACAO EM VISUAL BASIC

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Identificar “Form Modules”, “Standard Modules” e

“Class Modules”.

Utilizar o “Code Editor” .

Criar “Messages Boxes” .

Usar constantes e argumentos do Visual Basic.

Conhecer a diferenca entre declaracGes “Unload” e
“Load” .

Conhecer a diferenca entre “Model” e “Modeless” .
Utilizar os métodos “Show” e “Hide”.
Conhecer a diferenga entre constantes e variaveis.

Aplicar os varios tipos de dados na declaracao de
variaveis.

Distinguir entre variaveis Publicas e Privadas.
Conhecer os operadores logicos e de comparacao.

Usar as estruturas de controlo (“If .. EndIf’, “Select
Case”, “Do .. Loop”, “While .. Wend” e “For .. Next").

Conhecer a diferenca entre procedimentos e funcdes.

Criar fungdes com argumentos e retorno de valores.

“Code Editor”
“Message Boxes”

Os diferentes tipos de
médulos em VB

Introducdo a alguns dos
métodos, constantes,
declaracdes e argumentos

Declaragdes para controlo
da execucdo de um
programa

Declaracdo de variaveis,
constantes,
procedimentos e funcfes

“Menu Editor”

“Toolbar Control”

O professor devera exibir pequenos exemplos
demonstrativos, acompanhando-os de uma breve
descricao dos varios conceitos envolvidos.

Os alunos deverdo criar pequenas aplicacdes
semelhantes aos exemplos apresentados.

Os alunos deverédo criar aplicacbes que envolvam
diversos formularios permitindo-lhes compreender o
conceito de variavel publica e privada.

Os alunos deverdo testar os diferentes tipos de
dados, criando, para isso, variaveis para cada um, e
verificando o seu comportamento em situacfes
distintas.

Deverdo ainda ser criadas aplicag6es que envolvam
funcbes com e sem argumentos, permitindo
conhecer as suas diferencas.

O aluno podera melhorar o aspecto grafico das
aplicacbes criadas anteriormente, desenvolvendo
um ambiente mais amigavel para o utilizador.

22
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Usar funcbes do Visual Basic para manipulacdo de
“Strings”.

Criar menus e submenus utilizando o “Menu Editor” .

Conhecer as propriedades que podem ser usadas no
“Menu Editor” .

Criar uma “ToolBar” usando o “ToolBar Control” .
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 3
VALIDAC}AO DE DADOSE TRATAMENTO DE ERROS

Objectivos Conteudos Sugestdes Metodolégicas N° aulas (90 min.)

Criar aplicacdes de validacéo de dados. Validacdo de dados O professor devera referir a importancia de uma boa 14
validac&o de dados em qualquer aplicacgéo.
Criar aplicagdes que usem o “Mask Edit|- Fung&o “InputBox”
Control”. Os alunos deverdo construir aplicacdes que validem
- Funcdes de Conversédo de| diferentes tipos de dados.

Utilizar “Break Points”. Dados

Visualizar o valor das variaveis na “Watch

Window”. . , . o

- Ferramentas de controlo e| O Professor devera ter especial cuidado na exposi¢&o dos
Distinguir entre os modos “Design”, “Run” e deteccéo de erros varios conceitos de “debug”, dando relevo a importancia
“Debug” . desta fase.

Executar passo a passo programas utilizando Os alunos poderdo utilizar todo o material desenvolvido
“Call Stack” anteriormente para experimentar as varias etapas na
deteccéo e tratamento de erros.
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 4
O “ADO DATA CONTROL”™ EM VISUAL BASIC

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Utilizar o “ADO Data Control”
para visualizar registos numa
base de dados.

Utilizar o “ADO Data Control”
para procurar, apagar, adicionar
e modificar registos.

Utilizar o “Data Environment
Designer”.

“ADO Data Control”

O professor devera exemplificar as diferentes
ferramentas existentes, através do data-show ou

“Data Environment Designer” | video projector.

Os alunos deverdo criar pequenas aplicacdes
gue utilizem o “ADO Data Control” com bases de
dados em Access.

Os alunos poderéo trabalhar em articulagdo com
a disciplina de Aplicacdes Informaticas.

17
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3. 3.

12° ano

Unidade de Ensino/Aprendizagem 1
CONCEITOSBASICOSE FERRAMENTASDE VISUAL C++

SUBUNIDADE 1.1. — CONHECIMENTOSBASICOS

Objectivos

Conteldos

Sugestbes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Distinguir tipos de dados e
palavras-chave do C++.

Implementar classes, objectos
e funcdes no C++.

Utilizar construtores e
destrutores em C++.

Reconhecer o0s conceitos
basicos da POO no C++.

Distinguir classes derivadas
de classes-base e enquadra-
las numa hierarquia de
classes.

Utilizar funcdes amigaveis em
C++.

Realizar gestdo de memoria
interna com a funcéo malloc e
os operadores new e delete.

Tipos e Referéncias ou Apontadores
Qualificadores

Classes, Objectos e Funcdes do C++

Classes Derivadas,
Classes e Heranca

Hierarquia de

Polimorfismo e funcdes de membro
virtuais

Sobrecarga de funcdes e sobrecarga
de operador

Variaveis de membro estaticas

Classes
amigaveis

amigaveis e funcdes

Operadores new e delete

O professor, no inicio desta unidade devera
realizar uma revisdo dos conceitos basicos da
Programacao Orientada a Objectos ( POO ).

Todos os elementos da linguagem C++ devem
ser introduzidos gradualmente, recorrendo
sempre a exemplos ilustrativos da sua
utilizacao.

Os exemplos devem ser apresentados, na
medida do possivel em Visual C++, sem que o
professor entre em grande detalhe, pois a
linguagem ira ser estudada de forma mais
aprofundada.

4
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SUBUNIDADE 1.2. — INTRODUCAO AO VISUAL C++

Objectivos Conteudos Sugestdes Metodolégicas N° aulas (90 min.)
Conhecer o ambiente de 3
desenvolvimento do Visual O Ambiente de Programacdo do ) )

C++. Visual C++ O professor devera realizar programas simples

Utilizar o VisualWorkbench e
0s seus utilitarios:

O Editor;
e« O Gestor de Recursos
AppStudio;

» Os Assistentes AppWizard
e ClassWizard,;

e O SourceBrowser, 0
Depurador, o Compilador
e o Linker.

Reconhecer a importancia da
biblioteca MFC na escrita de
programas para Windows.

Criar programas simples em
Visual C++.

O Editor de Visual C++

Assistentes do Visual C++ e do App
Studio

Programacéo com o Visual C++

O Processo de construcdo do Visual
C++

A biblioteca MFC

Escrita de um programa em Visual
C++

gque clarifiquem a necessidade e a
potencialidade da utilizacdo da biblioteca MFC
na construcdo de programas em ambiente
Windows.

Devera ainda insistir na diversidade de
exemplos, acompanhando de perto a evolucéo
dos alunos na compreensdo dos exemplos
indicados. O grau de dificuldade dos exemplos
devera crescer progressivamente.

O professor devera também levar os alunos a
construir pequenas aplicagbes para Windows
utilizando o AppWizard.

Podera, ainda, apresentar exercicios de
modificacdo de interface de programas ja
construidos com a ajuda, por exemplo, do
editor de recursos.
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SUBUNIDADE 1.3. — FERRAMENTASDO VISUAL C++

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodoldgicas

N° aulas (90 min.)

- Criar projectos em Visual C++.

- Utilizar o AppStudio para gerir
recursos, incluindo mapas de
bits e menus.

- Construir
Visual C++.

aplicacdbes em

- Criar gestores de mensagens
utilizando o ClassWizard.

- Utilizar o depurador de Visual
C++ para eliminar erros nas
aplicacdes desenvolvidas.

Projectos em Visual C++

Adicdo de um Mapa de bits com
0 App Studio

Construcdo de uma aplicacdo em
Visual C++

Edicdo de Menus com o App
Studio

Criacdo de  gestores de
mensagens com o Class Wizard

Escrita de cédigo para gestores
de mensagens

O depurador do Visual C++

O professor devera levar os alunos a construir
pequenas aplicacdes para Windows utilizando o
AppWizard.

Podera, ainda, apresentar exercicios de modificacao
de interface de programas ja construidos, com a
ajuda, por exemplo, do editor de recursos.

O professor devera iniciar o aluno na utilizagdo de
projectos como a unidade fundamental de
desenvolvimento de aplica¢des no Visual C++.

Deverd também, nesta unidade, ser realizado um
estudo mais detalhado de algumas classes
importantes da biblioteca MFC, especialmente as
incluidas nos projectos gerados com o AppWizard.

Para o efeito do exposto no paragrafo anterior, estas
classes deverdo ser incluidas em projectos
apresentados aos alunos e o papel das funcdes
pertencentes aos objectos instanciados das classes
deverd ser explicado em detalhe.

Exemplos de criacdo de gestores de mensagens
com o ClassWizard devem também ser fornecidos e
explicados aos alunos.

O funcionamento do depurador, como elemento
importante na eliminacdo de erros dos programas,
deve ser alvo de alguma atencdo. O executar, passo
a passo, de programas previamente concebidos e a
eliminacdo de erros previamente colocados em
programas podem ser boas alternativas de
verificagdo do funcionamento deste importante
utilitéario.

3

Pag. 23/32




Unidade de Ensino/Aprendizagem 2
PROGRAMAQAO DE “INTERFACES’' EM VISUAL C++

Objectivos Conteudos Sugestdes Metodolégicas N° aulas (90 min.)
Reconhecer a versatilidade da Nesta unidade, o professor deverd comecar por indicar um 15
hierarquia de classes MFC. Programacao com |quadro geral de classes de aplicagdo geral da biblioteca
classes MFC MFC.

Criar classes personalizadas para

realizacéo de tarefas especificas. Os menus Deverdo ser apresentados exercicios, de grau crescente de
Rato, Teclado e |dificuldade, da personalizacdo de classes em situacdes

Criar e implementar recursos para
menus.

Compreender o sistema de
mensagens do Windows.

Distinguir as diversas mensagens
relacionadas com a utilizacdo do
rato e do teclado.

Criar e personalizar barras de
ferramentas e de estado.

Criar e aplicar caixas de dialogo.

Desenhar e utilizar controlos em
caixas de dialogo.

Mensagens

Barras de Estado e
Barras de Ferramentas

Controlos

Caixas de Dialogo

concretas de desenvolvimento de aplicacdes.

Os alunos deverdo ser encaminhados na criagdo e
utilizacdo de menus em aplicacdes.

Deve ser realizada uma descricéo tao lata quanto possivel
do sistema de mensagens tipico da API do Windows.

Deve-se distinguir entre a armazenagem de dados em
memoria e em disco, introduzindo a nogao de ficheiro.

Os conceitos de registo e ficheiro deverdo ser abordados
nesta unidade de uma forma simples.
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 3
IMPRESSAO, GRAFICOS, SOM E VIDEO EM VISUAL C++
SUBUNIDADE 3.1. — IMPRESSAO

Objectivos Contetidos Sugestbes Metodolbgicas N° aulas (90 min.)
- Criar programas com _Suporte~ A?Del Nesta unidade, é importante dar uma énfase especial a 3
impressdo, usando para o :jr?)pvr\?i?:jacl)(\)/vsna criagdo de um Projecto que inclua a pré-visualizagdo e

efeito a APl do Windows.

Utilizar o] assistente
AppWizard na criacdo de
programas de pré-

visualizacdo de impressao.

Reconhecer a importancia
da Classe View e suas
funcbes na impressdo em
Windows.

Usar a Classe Cprintinfo e

respectivas  fungbes na
obtencdo de informaces
sobre o trabalho de

impressdo em curso.

Utilizar o objecto Cpreview
DC na pré-visualizacdo de
impressbes em aplicacdes
Visual C++.

Utilizar objectos da Classe
CprintDialog para configurar
e parametrizar impressodes.

A impressdo com
MFC

A Classe Cprintinfo

A arquitectura de
pré-visualizacéo

A Classe
CprintDialog

impressdo em Visual C++.

A mesma impressao, a titulo exemplificativo, devera ser
considerada usando a API do Windows e alternativamente
com o uso das classes MFC, alertando para as diferencas na
programacao da saida na impressora, entre as duas formas.

Todas as fungdes definidas nas classes MFC importantes
para a impressao e pré-visualizacdo da impressao deverdo
ser analisadas e utilizadas em exemplos.
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SUBUNIDADE 3.2. - GRAFICOS

Objectivos

Conteldos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Compreender Mapas de bits do
Windows, dependentes e
independentes de dispositivo.

Carregar, guardar,
apresentar Mapas de
dependentes do dispositivo.

copiar e
Bits

Apresentar e mover caracteres
sobre o fundo.

Criar sequéncias de animacéo
complexas, utilizando animacéo
passo a passo e sprites.

Compreender a arquitectura de
Mapas de Bits independentes
do dispositivo e a forma de os
criar e utilizar.

Evitar cintilacdes e cortes em
operacdes de copia de mapas
de bits

Utilizar graficos vectoriais.

Mapas de Bits

Mapas de Bits dependentes
do dispositivo ( DDB)

Animacao com Sprites

Utilizacdo de molduras de
buffers em programas de
animacao

Rectangulos delimitadores de
sequéncias de animacéao

Mapas de Bits independentes
de dispositivos (DIB)

Paletas de cor

Criacéo e utilizacdo de DIB’s

O professor deverd comecar por abordar a
interface grafica do Windows GDI como parte
fundamental da geracdo de graficos por
programacao.

Deverdo ser apresentados exercicios com

utilizacao de Mapas de Bits em Visual C++.

Devera também ser explicada a diferenca entre
Mapas de Bits dependentes e independentes de
dispositivo.

E importante que exemplos de animacdo com
texto e animacdes complexas com sprites sejam
explicados aos alunos, assim como exemplos de
utilizacao de graficos vectoriais.

6
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SUBUNIDADE 3.3. - SOM E VIDEO

Objectivos

Conteldos

Sugestdes Metodolbdgicas

N° aulas (90 min.)

Reproduzir ficheiros de
som e video utlizando a
API do Windows.

Utilizar funcbes da classe
Cwave para reproduzir
som.

Utilizar funcbes da classe
Cmidi para reproduzir som
MIDI.

Utilizar a Interface de
Controlo Multimédia
disponivel na livraria
CCAudio.

A classe Cwave

Execucéo de um ficheiro
de som usando a API do
Windows

A classe Cmidi

A livraria de Classes
CCAudio

A interface de Controlos
Multimédia

Os contelidos desta unidade devem ser abordados de
um modo superficial, utilizando as APl do Windows e a
MFC.

Os exemplos devem estar previamente construidos,
esclarecendo os alunos acerca das func¢fes utilizadas.

4
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 4
PROGRAM AC;AO DE BASES DE DADOS

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodolégicas

N° aulas (90 min.)

Compreender o conceito de
ODBC.

Aplicar e configurar o ODBC
em aplicacdes Visual C++ com
bases de dados.

Utilizar Classes Cdatabase,
Recordset e outras no acesso
a Bases de Dados em Visual
C++.

Realizar operacbes sobre
Bases de Dados como: Filtrar,
Ordenar, Salvar e Eliminar
registos assim como deslocar-
se na Base de Dados.

Realizar Consultas
parametrizadas.

Utilizar objectos DAO para
aceder a Bases de Dados
Microsoft Access.

ODBC
o0 Configuracao do ODBC
0 A Classe CODBCDynamic;

o A Utilizacdo do ODBC para
consulta dindmica de dados

Classes MFC de bases de dados

0 As Classes Cdatabase e
Recordset

0 Utilizacdo das Classes MFC
para utilizacdo de Bases de
Dados

0 OperacBes sobre registos em
Visual C++

Programacao de Bases de dados
DAO

0 A hierarquia DAO
0 Os objectos DAO

0 As Classes CDAODatabase,
CDWorkspace e
CDAORecordset

Criacdo de um pequeno Projecto
de gestéo de bases de dados

Exercicios simples de acesso a Bases de
Dados em geral através do ODBC e em
particular com classes MFC com objectos DAO
no caso das Bases de Dados em MS-ACCESS.

Um Projecto de demonstracdo de acesso a
uma Base de Dados devera ser apresentado
aos alunos, sintetizando os contetdos desta

unidade.

8
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Unidade de Ensino/Aprendizagem 5

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PARA A WEB

Objectivos

Conteudos

Sugestdes Metodoldgicas

N° aulas (90 min.)

Entender os mecanismos
de comunicacdo de uma
linguagem de programacao
da Web com uma Base de
Dados.

Aplicar uma linguagem de
scripting ou outra para
construcéo de HTML
dindmico na Web.

Construir um  pequeno
Projecto de uma aplicacéo
de Base de dados na
Internet com uma
linguagem apropriada.

Estudo de uma linguagem
de programacdo a ser
utiizada na geracdo de
HTML dindmico

Aplicacdo num pequeno
Projecto de HTML dindmico
com suporte de uma
plataforma de Base de
Dados

Da-se total liberdade de escolha nesta unidade ao
professor, no sentido de abordar uma linguagem das
mais utilizadas ou mais conhecidas de geracdo de
HTML dinamico, tal como péaginas ASP, linguagem de
scripting PHP, PERL e outras como JAVA e VISUAL
C++.

Devera ser proposto aos alunos, na parte final da
unidade, um pequeno projecto de exploracdo de
geracdo de HTML dindmico, suportado por uma Base
de Dados.

Os temas deste Projecto podem estar relacionados
com eventuais necessidades de gestdo da
informacao das escolas neste dominio.

20
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