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OBJETIVO GERAL DO CURSO

O Curso de Bacharelado em Sistemas de Informação objetiva formar profissionais críticos, criativos, investigativos, éticos e empreendedores, capacitados a atuar em ambientes de informática, no desenvolvimento, análise, implementação, gerenciamento, gestão de contratos, modelação e gestão de projetos e soluções apoiadas em tecnologias de informação (computador e comunicação), dados e sistemas que abordam processos administrativos e de negócios das organizações.

	EMENTA: 

Linguagem C. Estrutura Padrão ANSI e C++. Tipos de Dados. Estruturas de Dados em C++. Estruturas de Controle: Seleção e Repetição. Funções e Mecanismos de Passagem de Parâmetros. Acesso a Banco de Dados.


	OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA: 

Aplicar a programação em linguagem C/C++ no desenvolvimento de programas estruturados e/ou orientados a objetos com estruturas de dados e banco de dados.


	OBJETIVOS ESPECÍFICOS/DISCIPLINA: 

- Aperfeiçoar a prática de programação de computadores estruturada e orientada a objetos em Linguagem C e C++;

- Implementar programas com acesso a banco de dados em C++;

- Aplicar padrões de projeto orientado a objetos no desenvolvimento de sistemas;

- Conhecer o sistema operacional Linux e ferramentas de desenvolvimento livres.


	
	
	CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

	Aula
	Data
	Hora
	UNIDADE
	CONTEÚDOS PROGRAMATICOS 

	1
	18/02
	18:50 / 20:30
	1. INTRODUÇÃO
	1.1. Apresentação do Plano de Ensino

1.2. Discussão de Métodos Avaliativos;  

1.3. Ambientação com o sistema operacional Linux e a ferramenta de desenvolvimento Qt Designer; 

	2
	22/02
	20:40 / 22:20
	2. LINGUAGEM C
	2.1. Criação de primeiro projeto C;
2.2. tipos primitivos de dados; 

2.3. operadores aritméticos, relacionais e lógicos; 

2.4. constantes; 
2.5. estruturas de seleção e repetição; 
2.6. vetores (arrays); 

2.7. standard library;
2.8. funções e mecanismos de passagem de parâmetros;

	3
	25/02
	18:50 / 20:30
	
	2.9. testes unitários de funções;

	4
	01/03
	20:40 / 22:20
	3. LINGUAGEM C++
	3.1. Enunciado do T1: trabalho sobre Linguagem C++ e Orientação a Objetos

3.1.1. Aula concedida para os alunos desenvolverem o Trabalho 1.

	5
	04/03
	18:50 / 20:30
	
	3.1.1. Aula concedida para os alunos desenvolverem o Trabalho 1.

	6
	08/03
	20:40 / 22:20
	
	3.1.1. Aula concedida para os alunos desenvolverem o Trabalho 1.

	
	11/03
	18:50 / 20:30
	
	Feriado Municipal - Ibirama

	7
	15/03
	20:40 / 22:20
	
	3.2. Classes [apresentação T1]
3.2.1. declaração de classes; 

3.2.3. declaração de atributos e métodos;

3.2.3. modificadores de acesso (private, public, etc);

3.2.4. arquivo de cabeçalho (extensão .h);

3.2.5. declaração de construtores;

3.2.6. construtor de cópia;

3.2.7. declaração de destrutores;

3.2.8. criação (instanciação) e destruição de objetos; 

3.2.9. sobrecarga de métodos;
3.2.10. diferença entre variável normal, e variável de referência (com *)

	8
	18/03
	18:50 / 20:30
	
	3.3. String [apresentação T1]

3.3.1. declaração de string;

3.3.3. leitura e escrita em strings (permitindo espaços em branco);

3.3.3. atributos de classe do tipo string;

3.3.4. comparação de strings;

3.3.5. declaração de um método toString() (usando stringstream);

3.4. Listas dinâmicas (Vector) [apresentação Trabalho 1]

3.4.1. declaração de vector;

3.4.3. armazenamento e recuperação de elementos do vector;

3.4.3.1. armazenar em uma posição informada;

3.4.3.4. armazenar no final, aumentando o tamanho do vector automáticamente;

3.4.3. navegação (percorrer) os elementos do vector;

3.4.3.1. usando variável como índice;

3.4.3.4. usando iteradores;

3.4.4. atributos de classe do tipo vector e método para adicionar elementos (relacionamento de associação, agregação e composição);

	9
	22/03
	20:40 / 22:20
	
	3.5. Mapas [apresentação Trabalho 1]

3.5.1. declaração de mapa;

3.5.3. armazenamento e recuperação de elementos;

3.5.3. navegação (percorrer) chaves e valores;

3.5.4. atributos de classe do tipo mapa e método para adicionar elementos (demonstrar um relacionamento de associação);
3.6. Herança [apresentação Trabalho 1]

3.6.1. declaração de subclasse (classe filha); 

3.6.3. atributos e métodos herdados (private? public? etc?); 

3.6.3. construtores e destrutores;

3.6.4. sobrescrita de métodos e de construtores;

3.6.5. acesso aos atributos/métodos da superclasse (classe pai);

3.6.6. classes abstratas e métodos abstratos;

3.6.7. polimorfismo;
3.7. Tratamento de Exceções

	10
	25/03
	18:50 / 20:30
	
	3.8. Testes unitários orientados a objetos

	
	29/03
	20:40 / 22:20
	
	Feriado Nacional - Semana Santa

	11
	01/04
	18:50 / 20:30
	
	3.9. Exercícios

	12
	05/04
	20:40 / 22:20
	
	P1 - prova teórica/prática individual.

	13
	06/04
	08:00 / 09:40
	
	T2 - trabalho sobre testes unitários;

	14
	08/04
	18:50 / 20:30
	
	4.1. interface gráfica com Qt SDK;

	15
	12/04
	20:40 / 22:20
	4. BANCO DE DADOS E INTERFACES GRÁFICAS
	4.2. interface gráfica com Qt SDK;

	16
	15/04
	18:50 / 20:30
	
	4.3. Padrão Model-View-Controller (MVC)

	17
	19/04
	20:40 / 22:20
	
	4.4. acesso à banco de dados com Qt SDK;

	18
	22/04
	18:50 / 20:30
	
	4.5. Padrão MVC com testes unitários;

	19
	26/04
	20:40 / 22:20
	
	4.6. Prática do Padrão MVC

	20
	29/04
	18:50 / 20:30
	
	4.6. Prática do Padrão MVC

	21
	03/05
	20:40 / 22:20
	
	P2: prova teórica/prática individual.

	22
	06/05
	18:50 / 20:30
	
	Acompanhamento do desenvolvimento do trabalho interdisciplinar

	23
	10/05
	20:40 / 22:20
	
	T3: entrega e apresentação do trabalho interdisciplinar parcial

	24
	13/05
	18:50 / 20:30
	
	5.1. Padrões de projeto: introdução; definições; classificações; 

Enunciado do T4: trabalho de padrões de projeto.

	25
	17/05
	20:40 / 22:20
	
	5.2. padrão de projeto Observer: motivação e estrutura geral;

	26
	20/05
	18:50 / 20:30
	5. PADRÕES DE PROJETO
	5.3. padrão de projeto Observer: implementação

	27
	24/05
	20:40 / 22:20
	
	5.4. padrão de projeto Abstract Factory: motivação e estrutura geral;

	28
	27/05
	18:50 / 20:30
	
	5.5. padrão de projeto Abstract Factory: implementação;

	
	31/05
	20:40 / 22:20
	
	Feriado Escolar

	29
	03/06
	18:50 / 20:30
	
	5.6. padrão de projeto Singleton: motivação e estrutura geral e implementação;

	30
	07/06
	20:40 / 22:20
	
	5.7. padrão de projeto Strategy: motivação e estrutura geral;

	31
	10/06
	18:50 / 20:30
	
	5.7. padrão de projeto Strategy: implementação;

	32
	14/06
	20:40 / 22:20
	
	T4: entrega e apresentação de trabalho sobre padrões de projeto;

	33
	17/06
	18:50 / 20:30
	
	T4: entrega e apresentação de trabalho sobre padrões de projeto;

	34
	21/06
	20:40 / 22:20
	
	T4: entrega e apresentação de trabalho sobre padrões de projeto;

	35
	24/06
	18:50 / 20:30
	
	Acompanhamento do desenvolvimento do trabalho interdisciplinar

	36
	28/06
	20:40 / 22:20
	
	TI - Entrega e apresentação do trabalho interdisciplinar completo

	
	05/07
	20:40 / 22:20
	
	Exames Finais


	METODOLOGIA PROPOSTA: 

-Aulas expositivas e dialogadas com utilização de recursos audiovisuais em sala de aula e laboratório de programação;

-Implementação em C/C++ para demonstrar e praticar os conceitos apresentados;

Os softwares utilizados ao longo da disciplina são: 

- Sistema Operacional Linux com Compilador C/C++; 

- Qt SDK (http://qt.nokia.com); 

- Banco de Dados MySQL;

Observações:  nas aulas em laboratório, os alunos devem utilizar obrigatoriamente, os recursos da universidade. Portanto, não será permitido o uso de equipamento próprio do aluno (notebooks, netbooks, tables, ou similares).


	AVALIAÇÃO:

Média Final:

  P1  * 0,20 
+ P2  * 0,20
+ T1  * 0,10 

+ T2  * 0,05 
+ T3  * 0,15 

+ T4  * 0,10 

+ TI  * 0,20 

P1 = Prova1: prova teórica/prática individual, sem consulta, sobre C, C++  e testes unitários;
P2 = Prova2: prova teórica/prática individual, sem consulta, sobre interfaces gráficas e banco de dados;

T1 = Trabalho 1: trabalho individual sobre classes e orientação a objetos. 

T2 = Trabalho 2: trabalho escrito individual sobre testes unitários. O enunciado completo do trabalho será fornecido pelo professor. O aluno deverá realizar o trabalho extra-classe, e entregá-lo no AAGI na data estabelecida. 

T3 = Trabalho 3: entrega e apresentação da implementação parcial do trabalho interdisciplinar.
T4 = Trabalho 5: entrega e apresentação de trabalho individual sobre padrões de projeto.
TI = Trabalho Interdisciplinar: entrega e apresentação da implementação do trabalho interdisciplinar.

Observações: 
1) As provas práticas serão realizadas em laboratório, exclusivamente nos equipamentos (computadores) do laboratório. Não será permitido o uso de equipamento do aluno para fazer a prova (tablet, notebook, etc).

2) Durante as aulas práticas em laboratório, a internet deverá ser utilizada apenas para fins de aprendizagem, não sendo permitido acesso a redes sociais e afins. O aluno que for flagrado em sites não relacionados com a disciplina perderá pontos na média. 

3) O aluno que não realizar as avaliações na data estabelecida deverá preencher requerimento junto a secretaria para realização de avaliação em nova data. Não haverá possibilidade de reposição das notas de apresentações de trabalhos se o aluno não puder vir na data.


	BIBLIOGRAFIA PRINCIPAL:

DEITEL, Harvey M.; DEITEL, Paul J. C++: como programar. 5.ed. São Paulo: Prentice Hall, 2006. 1163 p

GAMMA, Erich. Padrões de projeto: soluções reutilizáveis de software orientado a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2000. 364 p.

JOYANES AGUILAR, Luis. Programação em C++: algoritmos, estruturas de dados e objetos. São Paulo: McGraw-Hill, c2008. 768 p.

KERNIGHAN, Brian W; RITCHIE, Dennis M. The C programming language.2.ed. _. Englewood cliffs : Prentice Hall, c1988. 272p. Disponível em: http://net.pku.edu.cn/~course/cs101/2008/resource/The_C_Programming_Language.pdf. Acesso em 13/07/2011.

STROUSTRUP, Bjarne. Programming: Principles and Practice Using C++. Porto Alegre : Addison-Wesley, 2000. 823p, il.




	BIBLIOGRAFIA DE APOIO:

DALHEIMER, Matthias Kalle. Programação em Qt. Rio de Janeiro: Ciência Moderna, c1999. 335 p.
FREEMAN, Eric; FREEMAN, Elisabeth. Use a cabeça!: padrões de projetos, (design patterns).2. ed. rev. Rio de Janeiro : Alta Books, 2007. xxiv, 495 p, il.

MANZANO, José Augusto N. G. Estudo dirigido: linguagem C. 6. ed. rev. atual. e ampl. São Paulo: Livros Erica, 2002. 204 p. 

MCLAUGHLIN, Brett; POLLICE, Gary; WEST, David. Use a cabeça!: análise e projeto orientado ao objeto. Rio de Janeiro : Alta Books, 2007. xxx, 442 p, il. 

SCHILDT, Herbert. C completo e total. 3. ed. rev. atual. São Paulo: Makron Books, 2008. 827 p

STROUSTRUP, Bjarne. A linguagem de programacao C++.3. ed. Porto Alegre : Bookman, 2000. 823p, il.
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