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Nome(s) do(s) docente(s) Adilia Isabel Domingues Cruz Alves, Pedro Jodo Soares Rodrigues

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
1. Estruturar um raciocinio que lhe permita delinear uma solugéo e construir programas complexos em Python
2. Aplicar conhecimentos na linguagem Python, com programacéao orientada aos objetos (POO), base dados e interfaces graficas em desktop e WEB.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Conhecer as bases algoritmicas e as bases de programacéo em Python.

Conteldo da unidade curricular

Programacgao orientada ao objeto em Python. Classes, objetos, membros, construtores e herancga. Introducéo as base de dados. Modelagéo e normalizagdo de base
de dados. Diagramas ER. Base de dados em Python. Introducdo as interfaces graficas em Python. Utilizagdo de Tkinter para elaboragéo de interfaces de
aplicacdes. Interfaces web. Utilizacdo de Flask, HTML, e CSS para elaboracéo de interfaces Web. A biblioteca Numpy no apoio a problemas de engenharia.
Matplotlib.

Contetdo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Programagao orientada a objetos
- Classes, objetos e construtores
- Encapsulamento
- Acessos aos membros da classe
- Heranga
- Abstragao
- Polimorfismo
- Diagrama de classes
2. Base de dados
- Diagramas ER
- Modelagao
- Normalizagéo de tabelas
- Base de dados em Python
3. Interfaces Graficas
- Componentes de janela
- Layout
- Utilizag&o de Tkinter para elaboracéo de interfaces de aplicacdes
4. Interfaces WEB
-HTML
-CSs
- Flask - backend
- Jinja templates
5. A biblioteca Numpy no apoio a problemas de engenharia
6. Matplotlib

Bibliografia recomendada
1. Charles Severance, Sue Blumenberg, et al. , " Python for Everybody: Exploring Data in Python 3", Independently published, 2020

2. Adelaide Carvalho, "PRATICAS DE PYTHON - ALGORITMIA E PROGRAMACAQ", FCA, 2021
3. Ernesto Costa, "PROGRAMACAO EM PYTHON - FUNDAMENTOS E RESOLUCAO DE PROBLEMAS", FCA, 2015

Métodos de ensino e de aprendizagem
O método de ensino utilizado & semi-expositivo, 0 que possibilita a transmissao de conhecimentos com continuidade e com um dispéndio minimo de tempo. Assim,

as aulas sdo mais praticas, e o método mais utilizado € o ativo, suscitando dessa forma a atividade dos alunos através da resolucéo de exercicios praticos. Espera-
se ainda que o aluno realize um conjunto de tarefas nas horas nédo presenciais.

Alternativas de avaliagédo

- Alternativa 1 - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 100%
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