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Apresentacao

Os profissionais de informatica precisam de manter as suas competéncias totalmente
atualizadas para poderem continuar a atuar na sua area da melhor forma sem
perderem nenhum dos desenvolvimentos que estéo a ser introduzidos nesta drea a um
ritmo vertiginoso. Esta capacitagéo visa dotar os alunos de um conhecimento completo
e aprofundado dos conhecimentos essenciais e das novidades mais interessantes na
concegao de algoritmos no desenvolvimento de projetos informaticos utilizando os
métodos mais inovadores e eficazes do setor.
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@ 6 Adquiria 0s conhecimentos fundamentais sobre

Computacéo e a forma de 0s aplicar com sucesso
no desenvolvimento de projetos informaticos num
Mestrado Proprio de alta competéncia’
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Desta forma, este Mestrado Préprio centra-se nos fundamentos da programacéo e
estrutura de dados, algoritmos e complexidade, bem como na concegéo avangada
de algoritmos, programacao avangada, processadores de linguagem e computagao
grafica, entre outros aspetos relacionados com este contexto da informatica.

Este Mestrado Préprio fornece ao aluno ferramentas e competéncias especificas para
desenvolver com éxito a sua atividade profissional no vasto ambiente da Computacgao
e Linguagens. Trabalhar em competéncias fundamentais como o conhecimento

da realidade e da pratica diaria em diferentes dreas Informaticas e desenvolver
responsabilidades no controlo e supervisao do seu trabalho, bem como competéncias
especificas dentro deste campo.

Para além disso, tratando-se de um Mestrado Proprio 100% online, o aluno nao estara
condicionado por horarios fixos nem pela necessidade de se deslocar para outro local
fisico, podendo aceder aos conteudos em qualquer altura do dia, equilibrando o seu
trabalho ou vida pessoal com a sua vida académica.

A equipa docente deste Mestrado Proprio em Computagao e Linguagens fez uma
selecado cuidadosa de cada uma das disciplinas desta capacitagéo de forma a oferecer
ao aluno a oportunidade de estudo mais completa possivel e sempre atual.

Este Mestrado Proprio em Computagao e Linguagens conta com o conteudo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Computacao
e Linguagens

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico fornece informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao pode ser utilizado para
melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial nas metodologias inovadoras em Computagao e Linguagens

*+ As ligbes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

Uma oportunidade excecional para aprender
de uma forma comoda e simples 0s
processos e conhecimentos matematicos

e basicos necessarios para realizar uma
programacao informatica de qualidade”



Um Mestrado Proprio que baseia a
Sua eficacia na tecnologia educativa
mais valorizada do mercado com
sistemas audiovisuais e de estudo
que lhe permitirdo aprender mais
rapida e comodamente”

0O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitird ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma atualizagéo imersiva programada para treinar em
situagoes reais.

A estrutura deste Mestrado Préprio centra-se na Aprendizagem Baseada em
Problemas, na qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes de prética
profissional que surgem durante o seu decorrer. Para tal, o profissional sera auxiliado
por um sistema inovador de videos interativos criados por especialistas reconhecidos
com vasta experiéncia em Computagao e Linguagens.
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Colocamos ao seu servico material
didatico amplo e claro, que incorpora
todos os topicos de interesse atuais,
para que possa continuar a progredir
em Computacgéo e Linguagens.

Um estudo com um elevado impacto
educativo que lhe permitira adaptar

0 esforco as suas necessidades,
combinando flexibilidade e intensidade.
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Objetivos

O Mestrado Proprio em Computagao e Linguagens foi criado especificamente para
o profissional que procura progredir neste dominio rapidamente e com verdadeira
qualidade, organizando-o com base em objetivos realistas e de elevado valor que o
impulsionarao para outro nivel de trabalho neste dominio.




Objetivos | 09 tec’,

O nosso objetivo € proporcionar aos profissionais

da drea da informatica uma atualizacdo de alta
qualidade que lhes permita intervir com competéncia
em Computacéo e Linguagens”
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Objetivo geral

+ Capacitar os profissionais cientifica e tecnologicamente, assim como prepara-los para a
pratica profissional da Computacéo e Linguagens, tudo isto com um Mestrado Proprio
transversal e versatil adaptado as novas tecnologias e inovagdes neste campo

Aproveite a oportunidade e
avance para se atualizar com 0s
ultimos desenvolvimentos em
Computacédo e Linguagens”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de programagao
+ Compreender a estrutura basica de um computador, software e linguagens de
programacao de uso geral
+ Aprender a conceber e interpretar algoritmos, que sdo a base necessaria para o
desenvolvimento de programas informéticos
+ Compreender os elementos essenciais de um programa informatico, tal como os diferentes
tipos de dados, operadores, expressdes, sentengas, I/0 e sentengas de controlo

+ Compreender as diferentes estruturas de dados disponiveis em linguagens de
programacao de uso geral, tanto estaticas como dinamicas, e adquirir conhecimentos
essenciais para a gestdo de ficheiros

+ Compreender as diferentes técnicas de teste nos programas informaticos e a
importancia de gerar uma boa documentacéo juntamente com um bom cadigo fonte

+ Aprenda os conceitos basicos da linguagem de programacgao C++, uma das linguagens
de programagao mais utilizadas em todo o mundo

Mddulo 2. Estrutura de dados
+ Aprender os fundamentos de programagéo na linguagem C++, incluindo aulas, variaveis,
expressdes condicionais e objetos.

+ Compreender 0s tipos de dados abstratos, tipos de estruturas de dados lineares,
estruturas de dados hierarquicos simples e complexas e a sua implementagéo em C++

+ Compreender o funcionamento de estruturas de dados avangadas para além
das habituais

+ Compreender a teoria e a pratica relacionadas com a utilizagao de monticulos e filas de
espera prioritarias

+ Aprender o funcionamento das tabelas Hash, como tipos abstratos de dados e fungoes

+ Compreender a teoria dos grafos, bem como os algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
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Médulo 3. Algoritmia e complexidade
+ Aprender as principais estratégias para a concegao de algoritmos, bem como 0s
diferentes métodos e medidas para o calculo de algoritmos

+ Conhecer os principais algoritmos de ordenacao utilizados no desenvolvimento de software
+ Compreender o funcionamento dos diferentes algoritmos com arvores, Heaps e Grafos

+ Compreender o funcionamento dos algoritmos Greedy, a sua estratégia e exemplos da
sua utilizagdo nos principais problemas conhecidos

* Conhecer também a utilizagéo de algoritmos Greedy sobre Grafos

+ Aprender as principais estratégias de procura de caminhos minimos com a abordagem
de problemas essenciais do ambito e algoritmos para a sua resolugao

+ Entender a técnica de Backtracking e as suas principais utilizagdes, bem como outras
técnicas alternativas

Mddulo 4. Desenho avangado de algoritmos

+ Aprofundar na concegéo avangada de algoritmos, analisando algoritmos recursivos e de
divisao e conquista, bem como realizar analise amortizada

+ Compreender conceitos de programagcao dinamica para e 0s algoritmos para problemas NP

* Entender o funcionamento da optimizagédo combinatéria, bem como os diferentes
algoritmos de aleatorizagao e algoritmos paralelos

* Conhecer e compreender o funcionamento dos diferentes métodos de pesquisa locais e
com candidatos

+ Aprender os mecanismos de verificagdo formal de programas e de programas iterativos,
incluindo a légica de primeira ordem e o sistema formal de Hoare

+ Aprender o funcionamento de alguns dos principais métodos numeéricos como o método
de bisseccao, 0 método de Newton-Raphson e o método da Secante

Mddulo 5. Programacgao avangada

+ Aprofundar conhecimentos em programagéao, especialmente em relagdo a
programacao orientada a objetos, e nos diferentes tipos de relagbes entre as
classes existentes

+ Conhecer os diferentes padrées de concegdo para problemas orientados a objetos

+ Aprender sobre programagao orientada a eventos e o desenvolvimento de
interfaces de utilizadores com Qt

+ Adquirir os conhecimentos essenciais de programagao concorrente, 0S processos
e 0s topicos

+ Aprender a gerir a utilizag&o dos fios a e sincronizagdo, bem como a resolugédo de
problemas comuns no ambito da programagéo concorrente

+ Compreender a importancia da documentacao e das provas no desenvolvimento
de software

Mddulo 6. Informatica tedrica

+ Compreender os conceitos matematicos tedricos essenciais por detras da
informatica, tais como a légica proposicional, a teoria de conjuntos e 0s conjuntos
numeraveis e ndo numeraveis

+ Compreender os conceitos de linguas e gramaticas formais, bem como as
maquinas Turing nas suas diferentes variantes

+ Aprender sobre os diferentes tipos de problemas indecidiveis e intrataveis,
incluindo as diferentes variantes destes e as suas abordagens

+ Compreender o funcionamento de diferentes classes de linguagens baseadas na
aleatorizacéo e outros tipos de classes e gramaticas

+ Conhecer outros sistemas de computagao avangados, tais como a computagao
com membranas, a computagao com ADN e a computagao quantica



Médulo 7. Teoria dos autématos e linguagens formais
+ Compreender a teoria dos autématos e das linguagens formais, aprendendo os conceitos de
alfabetos, cadeias e linguagens, bem como a forma de realizar demonstracées formais

+ Aprofundar a compreensao dos diferentes tipos de automatos finitos, sejam eles
deterministas ou nao deterministas

+ Aprender os conceitos basicos e avangados relacionados com as linguagens regulares
e as expressoes regulares, bem como a aplicagao do lema de bombagem e o
encerramento das linguagens regulares

+ Compreender as gramaticas independentes de contexto, bem como o funcionamento
dos autématos empilhados

+ Aprofundar os conhecimentos nas formas normais, o lema de bombeamento das

gramaticas independentes do contexto e as propriedades das linguagens independentes
do contexto

Maédulo 8. Processadores de linguagens

* Introduzir os conceitos relacionados com o processo de compilagéo e os diferentes tipos
de anélise: léxica, sintdtica e semantica

* Conhecer o funcionamento de um analisador lexical, a sua implementacéo e recuperagao
de erros

+ Aprofundar o conhecimento da analise sintatica, tanto descendente como ascendente,
mas com especial énfase nos diferentes tipos de analisadores sintaticos de ascendentes

+ Compreender como funcionam os analisadores semanticos, a tradigao orientada pela
sintaxe, a tabela de simbolos e os diferentes tipos

+ Aprender os diferentes mecanismos de geragdo de codigos, tanto em ambientes de
tempo de execugdo como para a geragao de codigos intermédios

¢ Lancar as bases da optimizagao do codigo, incluindo a reordenacgéo da expresséo e a
optimizagao de loops
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Mddulo 9. Informatica grafica e visualizagao

* Introduzir os conceitos essenciais da informatica grafica e da visualizagao por
computador, tais como a teoria da cor e 0s seus modelos e as propriedades da luz

+ Compreender o funcionamento dos primitivos de saida e os seus algoritmos, tanto
para desenhar linhas como para desenhar circulos e preenchimentos

+ Aprofundar o estudo das diferentes transformagdes 2D e 3D e dos seus sistemas de
coordenadas e visualizagao por computador

+ Aprenda a fazer projecgoes e cortes em 3D, bem como a eliminagao de superficies
ocultas

+ Aprenda a teoria relacionada com a interpolacéo e curvas paramétricas, bem como
relacionada com as Curvas de Bézier e os B-Splines

Mddulo 10. Computagao bioinspirada

+ Introduzir o conceito de computacao bioinspirada, bem como compreender
o funcionamento dos diferentes tipos de algoritmos de adaptacao social e de
algoritmos genéticos

+ Aprofundar o estudo dos diferentes modelos de computagao evolutiva, conhecendo
as suas estratégias, programagéao, algoritmos e modelos baseados na estimativa de
distribuicbes

+ Compreender as principais estratégias de exploragdo do espago para algoritmos genéticos

+ Compreender o funcionamento da programagé&o evolutiva aplicada a problemas de
aprendizagem e dos problemas multiobjetivos

+ Aprender os conceitos essenciais relacionados com redes neurais e compreender
como funcionam em casos de uso real aplicados a dreas tdo diversas como a
investigacao médica, a economia e a visdo artificial
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Competencias

Apos ser aprovado nas avaliagdes do Mestrado Préprio em Computagéo e Linguagens,
o profissional tera adquirido as competéncias necessarias para conhecer os principios
fundamentais da computacéo com a capacidade de trabalhar com linguagens de
programacao e dados.
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Adquira a capacidade de realizar novos desenvolvimentos
informaticos a partir da compreensao e do controlo das

diferentes linguagens e algoritmos e da sua aplicagao
pratica”
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Competéncias gerais

* Realize corretamente as tarefas relacionadas com a computagao e a linguagem
informatica

Melhore as suas competéncias
para participar em varios projetos
tecnoldgicos”
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Competéncias especificas

+ Conceber algoritmos para desenvolver programas informaticos e aplicar a
linguagem de programagao

+ Compreender e utilizar a estrutura dos dados informaticos

+ Utilizar os algoritmos necessarios para resolver problemas informaticos

+ Conhecer profundamente o desenho avangado de algoritmos assim como 0s
meétodos de pesquisa

* Levar a cabo tarefas de programagao informatica

+ Compreender e aplicar a teoria que existe por detras da informatica, como é o
caso da matematica

+ Conhecer a teoria de automatos e aplicar a linguagem informatica

+ Conhecer os fundamentos tedéricos das linguagens de programacao e as técnicas
de processamento Iéxico, sintatico e semantico associadas

+ Compreender os conceitos basicos da matematica e da complexidade
computacional, a fim de os aplicar na resolugédo de problemas informaticos

+ Conhecer e aplicar os principios fundamentais da computagéo para levar a cabo
novos desenvolvimentos informaticos
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Direcao do curso

Este programa académico conta com o corpo docente mais especializado do mercado
educativo atual. Sao especialistas seleccionados pela TECH para desenvolver todo o itinerario.
Desta forma, com base na sua prépria experiéncia e nas mais recentes evidéncias, conceberam
os conteldos mais actuais que oferecem uma garantia de qualidade numa matéria tao

relevante.
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A TECH oferece-lhe o corpo docente
mais especializado na area de estudo.

Inscreva-se ja e desfrute da qualidade
que merece”.
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Diretor Internacional Convidado

O Dr. Jeremy Gibbons é considerado uma eminéncia internacional pelas suas contribui¢des
no campo da Metodologia da Programacao e as suas aplicagdes na Engenharia de Software.
Durante mais de duas décadas, este especialista associado ao Departamento de Ciéncias da
Computacgéo da Universidade de Oxford impulsionou diferentes projetos de desenvolvimento

cujos resultados mais palpdveis sao aplicados por informaticos de diversas partes do mundo.

0 seu trabalho abrange areas como a programacgao genérica, os métodos formais, a biologia
computacional, a bioinformatica e a concecao de algoritmos com Haskell. Este ultimo foi

desenvolvido extensivamente em conjunto com o seu mentor, o Dr. Richard Bird.

Na sua funcéo de Diretor do Grupo de Investigacdo em Algebra de Programacéo, Gibbons
propiciou avancos relacionados as Linguagens de Programacgao Funcional e a Teoria de Padroes
em Programagao. Ao mesmo tempo, as aplicagdes das suas inovagdes tém sido ligadas ao
setor de salde, como demonstra a sua colaboragdo com o CancerGrid e o Datatype-Generic
Programming. Estas e outras iniciativas refletem o seu interesse em resolver problemas praticos

na investigagdo do cancro e na informatica clinica.

Além disso, Gibbons também deixou uma marca significativa como Editor Chefe de publicagdes
académicas no The Journal of Functional Programming e no The Programming Journal:
The Art, Science, and Engineering of Programming. Através dessas responsabilidades, realizou
uma intensa divulgagéo e disseminagé@o do conhecimento. Além disso, liderou varias céatedras
de estudo vinculadas a instituicdes de renome, como a Universidade Oxford Brookes e a

Universidade de Auckland, Nova Zelandia.

E também membro do Grupo de Trabalho 2.1 sobre Linguagens Algoritmicas e Célculos da
Federagdo Internacional para o Processamento da Informag&o (IFIP). Com esta organizagéo,

assegura a manutencao das linguagens de programacao ALGOL 60 e ALGOL 68.
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Dr. Gibbons, Jeremy

+ Diretor do Programa de Engenharia de Software da Universidade de Oxford,
Reino Unido

+ Subdiretor do Laboratério de Informatica e do Departamento de Ciéncias
da Computacéao, Universidade de Oxford

+ Professor no Kellogg College, na Oxford Brookes University e na Universidade
de Auckland, Nova Zelandia

+ Diretor do Grupo de Investigacdo em Algebra de Programacéo

+ Editor-chefe das revistas The Art, Science, and Engineering of Programming
e Journal of Functional Programming

+ Doutoramento em Ciéncias da Computacéo pela Universidade de Oxford
+ Licenciatura em Ciéncias da Computagao, Universidade de Edimburgo
+ Membro de:

« Grupo de Trabalho 2.1 sobre Linguagens Algoritmicas e Computacéo
da Federagdo Internacional de Processamento de Informagéo (IFIP)

Gracas a TECH, podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Estrutura e conteudo

A estrutura dos conteudos foi criada de forma a que os conhecimentos sejam
assimilados progressivamente, conseguindo uma trajetoria de crescimento que o levara

a exceléncia na sua profissao.
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Todas as areas de interesse que precisa de
dominar para trabalhar com seguranca em
Computacdo e Linguagens compiladas num
Mestrado Proprio de alta qualidade”
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Mddulo 1. Fundamentos de programacao

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1,5.

Introdugdo a programacgao

1.1.1.  Estrutura basica de um computador
1.1.2.  Software

1.1.3.  Linguagens de programacdo

1.1.4.  Ciclo de vida de uma aplicagdo informatica
Design de algoritmos

1.2.1.  Aresolugéo de problemas

1.2.2.  Técnicas descritivas

1.2.3. Elementos e estrutura de um algoritmo
Elementos de um programa

1.3.1.  Origem e carateristicas da linguagem C++
1.3.2. 0 ambiente de desenvolvimento

1.3.3.  Conceito de programa

1.3.4. Tipos de dados fundamentais

1.3.5.  Operadores

1.3.6. Expressoes

1.3.7. Instrucdes

1.3.8. Entrada e saida de dados

Sentengas de controlo

1.417. Instrucdes

1.42. Bifurcagdes

1.4.3. Ciclos

Abstragao e modularidade: fungbes

1.5.1.  Design modular

1.5.2.  Conceito de fungéo e utilidade

1.5.3.  Definigao de uma fungao

1.5.4.  Fluxo de execugdo numa chamada de fungao
1.5.5.  Protétipo de uma fungéo

1.5.6. Devolugdo de resultados

1.5.7.  Chamada de uma fungéo: parametros

1.5.8. Passagem de parametros por referéncia e por valor
1.5.9.  Ambito de identificacdo

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Estruturas de dados estaticas

1.6.1.  Matrizes

1.6.2.  Matrizes. Poliedros

1.6.3.  Pesquisa e ordenagao

1.6.4.  Strings. Funcgdes de E/S para strings
1.6.5.  Estruturas. Unides

1.6.6.  Novos tipos de dados

Estruturas de dados dinamicas: ponteiros
1.7.1.  Conceito. Definigdo de ponteiro
1.7.2.  Operadores e operagbes com ponteiros
1.7.3.  Matrizes de ponteiros

1.7.4.  Ponteiros e Matrizes

1.7.5.  Ponteiros para strings

1.7.6. Ponteiros para estruturas

1.7.7.  Indirecdo multipla

1.7.8.  Ponteiros para fungbes

1.7.9. Passagem de fungdes, estruturas e matrizes como parametros de fungdes
Ficheiros

1.8.1.  Conceitos basicos

1.8.2.  Operacgdes com ficheiros

1.83. Tipos de ficheiros

1.8.4.  Organizagao dos ficheiros

1.8.5. Introdugdo aos ficheiros C++

1.8.6. Tratamento de ficheiros
Recursividade

1.9.1.  Definigéo de recursividade

1.9.2.  Tipos de recurséo

1.9.3.  Vantagens e desvantagens

1.9.4.  Consideragdes

1.9.5.  Conversdo recursivo-iterativa

1.9.6. Apilha de recurséo
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1.10. Prova e documentagao
1.10.1. Teste de programas
1.10.2. Teste de caixa branca
1.10.3. Teste de caixa negra
1.10.4. Ferramentas de teste
1.10.5. Documentagao de programas

Mddulo 2. Estrutura de dados

2.1, Introdugdo a programacgao em C++
2.1.1. Classes, construtores, métodos e atributos
2.1.2.  Variaveis
2.1.3.  Expressoes condicionais e loops
2.1.4.  Objetos
2.2.  Tipos abstratos de dados (TAD)
2.2.1. Tipos de dados
2.2.2.  Estruturas basicas e TAD
2.2.3.  Vetores e arrays
2.3.  Estruturas de dados lineares
2.3.1. TAD Lista. Definigao
2.3.2. Listas ligadas e duplamente ligadas
2.3.3. Listas ordenadas
2.34. Listasem C++
2.3.5.  TAD pilha
2.36. TADfla
2.3.7. Pilha e fila em C++
2.4, Estruturas de dados hierarquicas
2471 TAD arvore
2.4.2.  Caminhos
2.4.3.  Arvores n-arios
2.4.4.  Arvores binarios
2.4.5.  Arvores binarios de pesquisa
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2.5.  Estruturas de dados hierarquicas: arvores complexas
2.5.1.  Arvores perfeitamente equilibradas ou de altura minima
2.5.2.  Arvores multicaminho
2.5.3.  Referéncias bibliograficas
2.6. Heaps e fila prioritarios
2.6.1.  TAD heaps
2.6.2.  TAD fila prioritaria
2.7. Tabelas hash
2.71. TAD Tabela Hash
2.7.2.  Fungbes Hash
2.7.3.  Fungdo Hash em tabelas Hash
2.7.4.  Redispersao
2.7.5. Tabelas Hash abertas
2.8. Grafos
2.8.1. TAD Grafo
2.82. Tipos de grafo
2.8.3. Representagéo grafica e operagdes basicas
2.8.4. Desenho de grafos
2.9.  Algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
2.9.1. Problemas sobre grafos
2.9.2.  Algoritmos sobre caminhos
2.9.3. Algoritmos de pesquisa ou caminhos
2.9.4.  Outros algoritmos
2.10. Outras estruturas de dados
2.10.1. Conjuntos
2.10.2. Arrays paralelos
2.10.3. Tabela de simbolos
2.10.4. Tries



Méddulo 3. Algoritmia e complexidade

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Introdugao as estratégias de desenho do algoritmos
3.1.1.  Recursividade

3.1.2.  Divide e conquista

3.1.3.  Outras estratégias

Eficiéncia e andlise dos algoritmos

3.2.1.  Medidas de eficiéncia

3.2.2. Medir o tamanho da entrada

3.2.3.  Medir o tempo de execugao

3.2.4.  Caso pior, melhor e médio

3.2.5.  Notacdo assintética

3.2.6.  Critérios de andlise matematica de algoritmos nao recursivos
3.2.7. Analise matematica de algoritmos recursivos
3.2.8.  Andlise empirica de algoritmos

Algoritmos de ordenagao

3.3.1.  Conceito de ordenagao

3.32.  Ordenagdo da bolha

3.3.3.  Ordenagao por selegdo

3.34. Ordenagdo por insercao

3.3.5.  Ordenagéo por mistura (Merge Sort)

3.3.6.  Ordenagéo rapida (Quicksort)

Algoritmos com arvores

3.4.1.  Conceito de arvore

3.4.2.  Arvores binérios

3.4.3.  Caminhos de arvore

3.4.4. Representar expressoes

3.4.5.  Arvores bindrios ordenadas

3.4.6. Arvores binrias equilibradas

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Algoritmos com Heaps

3.5.1.  Os Heaps

3.52.  0Oalgoritmo Heapsort

3.53. Asfilas de prioridade
Algoritmos com Grafos

3.6.1.  Representagéo

3.6.2.  Caminho de largura

3.6.3.  Caminho de profundidade
3.6.4. Ordenagao topoldgica
Algoritmos Greedy

3.7.1. Aestratégia Greedy

3.7.2.  Elementos da estratégia Greedy
3.7.3.  Cambio de moedas

3.7.4.  Problema do viajante

3.7.5.  Problema da mochila
Pesquisa de caminhos minimos
3.8.1. O problema do caminho minimo
3.8.2.  Arcos negativos e ciclos
3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra
Algoritmos greedy sobre grafos

3.9.1.  Adrvore de extensdao minima
3.9.2.  0Oalgoritmo de Prim

3.9.3. 0O algoritmo Kruskal

3.9.4. Andlise de complexidade
Backtracking

3.10.1. O Backtracking

3.10.2. Técnicas alternativas
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Médulo 4. Design avancgado de algoritmos

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Anadlise de algoritmos recursivos e de divisdao e conquista
41.1.
412
Anadlise amortizado

Posicionar e resolver equagdes de recorréncia homogéneas e ndo homogéneas
Descrigao geral da estratégia diviséo e conquista

4.21.  Aandlise agregada
4.2.2. O método de contabilidade
4.2.3. 0 método do potencial

Programacao dinamica e algoritmos para problemas NP

4.3.1. Carateristicas da programagao dinamica
4.3.2. Volta atras: backtracking
4.3.3. Ramificagdo e poda

Otimizagao combinatdria

4.47. Representacdo de problemas
4.472.  Optimizagdoem 1D
Algoritmos de aleatorizagéo

4.51. Exemplos de algoritmos de aleatorizagao
4.5.2. O teorema Buffon

4.53. Algoritmo de Monte Carlo

4.54.  Algoritmo Las Vegas

Pesquisa local e com candidatos

4.6.1.  Garcient Ascent

4.6.2.  Hill Climbing

4.6.3. Simulated Annealing

4.6.4. Tabu Search

4.6.5. Pesquisa com candidatos

Verificagdo formal de programas

4.71. Especificagdo de abstragbes funcionais
4.7.2.  Alinguagem da logica de primeira ordem
4.7.3. 0 sistema formal de Hoare

Verificagdo de programas iterativos

4.81. Regras do sistema formal de Hoare
4.8.2. Conceito de invariante de iteragdes

4.9.

4.10.

Métodos numéricos

49.1. 0O método da bisecgao
492. 0 método de Newton-Raphson
49.3. 0 método das secantes

Algoritmos paralelos
4.10.1.
4.10.2.
4.10.3.
410.4.

Operag0es bindrias paralelas

Operagdes paralelas com grafos
Paralelismo em divisao e conquista
Paralelismo em programacéo e dinamica

Médulo 5. Programacao avangada

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Introdugéo a programacéao orientada a objetos

51.1.  Introdugéo a programagao orientada a objetos
51.2.  Desenho de classes

51.3. Introdugao a UML para modelagao de problemas
Relacdes entre classes

52.1. Abstracéo e heranga

5.2.2.  Conceitos avangados de heranga

5.23. Poliformismo

524. Composigao e agregagao

Introdugdo aos padroes de de desenho para problemas orientados a objetos

53.1. 0 que sdo padroes de design?

5.3.2.  Padréo Factory

5.3.3.  Padrao Singleton

5.3.4.  Padrao Observer

5.3.5. Padrao Composite

Excecdes

5.4.1. 0 que sdo as excegdes

5472 Captura e gestdo de excegbes
54.3. Langamento de excegbes
54.4. Criagao de excegdes

Interfaces de utilizadores
551. Introdugdo a Qt
5.5.2.  Posicionamento



5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

5.53. 0 que sdo os eventos?

5.5.4.  Eventos: definigdo e captura

5.5.5.  Desenvolvimento de interfaces de utilizador
Introdugado a programacao concorrente

5.6.1. Introdugao a programagao concorrente
5.6.2. O conceito de processo e thread

5.6.3. Interagdo entre processos ou threads

56.4. Osthreads em C++

5.6.5. Vantagens e desvantagens da programagao concorrente
Gestdo de threads e sincronizagéo

5.7.1.  Ciclo de vida um thread

5.7.2. Aclasse Thread

5.7.3. Planificagdo de threads

57.4. Grupos threads

5.7.5.  Threads de tipo demdnio

5.7.6.  Sincronizagao

5.7.7.  Mecanismos de bloqueio

5.7.8.  Mecanismos de comunicagao

5.7.9.  Monitores

Problemas comuns dentro da programagao concorrente
5.8.1. O problema dos produtores consumidores
5.8.2. 0 problema dos leitores e escritores

5.8.3. 0O problema do jantar dos filésofos
Documentacéo e provas de software

59.1. Porque é que é importante documentar o software?
5.9.2.  Documentagao de design

59.3. Uso de ferramentas para a documentagéo
Provas de software

510.1. Introdugéo as provas de software

510.2. Tipos de provas

5.10.3. Prova de unidade

510.4. Prova de integragéo

5.10.5. Prova de validagao

5.10.6. Prova do sistema

Estrutura e contelddo | 29 tech

Mddulo 6. Informatica tedrica

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Conceitos matematicos utilizados

6.1.1.  Introdugdo a légica proposicional

6.1.2.  Teoria de relagbes

6.1.3.  Conjuntos numeraveis e nao numeraveis

Linguas e gramaticas formais e introdugdo as maquinas Turing

6.2.1.  Linguagens e gramaticas formais

6.2.2.  Problema de deciséo

6.2.3.  Amaquina de Turing

ExtensOes para as maquinas de Turing, maquinas de Turing restringidas e computadores

6.3.1.  Técnicas de programacao para as maquinas de Turing
6.3.2. Extensdes para as maquinas de Turing

6.3.3.  Maquinas de Turing restringidas

6.3.4. Maquinas de Turing e computadores

Indecidibilidade

6.4.1.  Linguagem ndo recursivamente enumeravel

6.4.2.  Um problema indecidivel, recursivamente enumeravel
Outros problemas indecidiveis

6.5.1.  Problema indecidiveis para as maquinas de Turing
6.5.2.  Problemas de correspondéncia de Post (PCP)
Problemas intrataveis

6.6.1. Asclasses P e NP

6.6.2.  Um problema NP completo

6.6.3.  Problema da satisfagdo restrita

6.6.4.  Outros problemas NP completos

Problemas co-NP e PS

6.7.1.  Complementares das linguages de NP

6.7.2.  Problemas resollveis no espago polinomial

6.7.3.  Problema PS completos

Classes de linguagens baseadas na aleatorizagao

6.8.1.  Modelo da MT com aleatoriedade

6.8.2. Asclasses RP e ZPP

6.8.3. Teste de primalidade

6.8.4. Complexidade do teste de primalidade
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6.9. Outras classes e gramaticas 7.6. Lema do bombeamento e encerramento de linguagens regulares
6.9.1.  Automatos finitos e probabilisticos 7.6.1.  Lema do bombeamento
6.9.2.  Automatos celulares 7.6.2. Propriedades de fecho das linguagens regulares
6.9.3.  Células de McCulloch e Pitts 7.7.  Equivaléncia e minimizagao de automatos
6.9.4. Gramaticas de Lindenmayer 7.7.1.  Equivaléncia de AF
6.10. Sistemas avangados de computagao 7.7.2.  Minimizagao de AF
6.10.1. Computagdo com membranas: sistemas P 7.8.  Gramdticas independentes de contexto (GIC)
6.10.2. Computagdo com ADN 7.8.1.  Gramaticas independentes de contexto
6.10.3. Computagao quantica 7.8.2.  Arvores de derivagdo

7.8.3.  Aplicagdes das GIC
7.8.4.  Ambiguidade nas gramaticas e linguagens

Mddulo 7. Teoria dos autdmatos e linguagens formais

7.1, Introdugdo a teoria da automatos 7.9.  Autématos com pilha e GIC

7.1.1.  Porque estudar teoria de autématos 7.9.1.  Definigdo dos autématos com pilha

7.1.2.  Introdugdo as demonstragoes formais 7.9.2.  Linguagens aceites por um automato com pilha

7.1.3.  Outras formas de demonstragao 7.9.3.  Equivaléncia entre autdmatos a pilha e GIC

7.1.4.  Inducdo matematica 7.9.4.  Autdmato com pilha determinista

7.1.5.  Alfabetos, cadeias e linguagens 7.10. Formas normais, lema do bombeamento das GIC e propriedades dos LIC
7.2, Autdmatos finitos e deterministas 7.10.1. Formas normais das GIC

7.2.1.  Introdugdo aos autdomatos finitos 7.10.2. Lema do bombeamento

7.22.  Autématos finitos e deterministas 7.10.3. Propriedades de fecho das linguagens
7.3.  Autématos finitos e deterministas 7.10.4. Propriedades de fecho dos LIC

7.3.1.  Autdmatos finitos e deterministas Médulo 8. Processadores de Iinguagens

7.3.2.  Equivaléncia entre AFD e AFN

7.3.3.  Autdmatos finitos com transigdes 8. Introdugdo a0 processo de compilagao

7.4.  Linguagens e expressoes regulares (1) 811 Compilagao einterpretacao

. - 8.1.2.  Ambiente de execugao de um compilador
7.4.1.  Linguagens e expressoes regulares

7.4.2.  Autdmatos finitos e expressdes regulares 813 Processo de andlise

: . 8.1.4.  Processo de sintese
7.5.  Linguagens e expressdes regulares (1)

. . , 8.2.  Analisador léxico
7.5.1.  Conversao de expressées regulares em autématos

8.2.1. O que € um analisador léxico?

8.2.2. Implementagao do analisador léxico
8.2.3. Agbes semanticas

8.2.4. Recuperagdo de erros

8.2.5. Questdes de implementagéo

7.5.2.  AplicagGes das expressoes regulares
7.5.3.  Algebra das expressoes regulares



8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

Analise sintatico

8.3.1. O que é um analisador sintatico?
8.3.2.  Conceitos prévios

8.3.3.  Analisadores descendentes
8.3.4. Analisadores ascendentes

Andlise sintatico de descendente e analise sintatico ascendente

8.4.1.  Analisador LL (1)

8.4.2.  Analisador LR (0)

8.4.3.  Exemplo de analisador
Andlise sintatico ascendente avangado
8.5.1.  Analisador SLR

8.5.2.  Analisador LR (1)

8.5.3.  Analisador LR (k)

8.5.4.  Analisador LALR

Andlise semantica (1)

8.6.1.  Tradugdo dirigida pela sintaxe
8.6.2. Tabela de simbolos

Andlise semantica (II)

8.7.1.  Comprovagao de tipos

8.7.2. O subsistema de tipos

8.7.3.  Equivaléncia de tipos e conversdes
Geracdo de codigo e ambiente de execugao
8.8.1.  Aspetos de desenho

8.8.2.  Ambiente de execugao

8.8.3.  Organizagao da memoria
8.8.4.  Atribuicdo de memoria
Geragao de cédigo intermédio

89.1. Tradugédo dirigida pela sintaxe
8.9.2. Representagbes intermédias
8.9.3. Exemplos de tradugbes
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8.10. Optimizagao de codigo

8.10.1.
8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.
8.10.5.

Atribuigdo de registos

Eliminagao de atribuicbes mortas
Execugao em tempo de compilagao
Reordenacgao de expressoes
Optimizagao de loops

Mddulo 9. Informatica grafica e visualizacao

9.1.  Teoria das cores

9.1.1.
9.1.2.
9.1.3.
9.1.4.

Propriedades da luz
Modelos a cor

0 padréo CIE
Profiling

9.2.  Primitivos de saida

9.2.1.
9.22.
9.2.3.
9.2.4.

O controlador de video

Algoritmos de design de linhas
Algoritmos de design de circunferéncias
Algoritmos de preenchimento

9.3. Transformagdes 2D e sistemas de coordenadas 2D e recorte 2D

9.3.1.
932
9.33.
9.3.4.
9.3.5.
9.36.
9.3.7.
9.38.
9.3.9.
9.3.10.

Transformagdes geométricas basicas
Coordenadas homogéneas
Transformacéo inversa

Composigao de transformagdes
Outras transformacgdes

Mudanga de coordenada

Sistemas de coordenadas 2D
Mudanga de coordenadas
Normalizagao

Algoritmos de recorte



tecn 32|Estrutura e conteddo

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Transformagdes 3D

9.41. Translagao

9.4.2. Rotacédo

9.4.3. Escalonamento

9.44. Reflexao

9.45. Cizalla

Visualizagao e mudanga de coordenadas 3D
9.5.1.  Sistemas de coordenadas 3D
9.5.2.  Visualizagao

9.5.3.  Mudanga de coordenadas
9.5.4. Projecdo e normalizagao
Projegao e recorte 3D

9.6.1.  Projecéo ortogonal

9.6.2.  Projecao paralela obliqua
9.6.3.  Projegao perspetiva

9.6.4.  Algoritmos de recorte 3D
Eliminagdo de superficies ocultas
9.7.1.  Back face removal

9.7.2.  Z-buffer

9.7.3.  Algoritmo do pintor

9.7.4.  Algoritmo de Warnock

9.7.5.  Detegdo de linhas ocultas
Interpolagao e curvas paramétricas
9.8.1.  Interpolagado e aproximagao polinomial
9.8.2. Representacdo paramétrica
9.8.3.  Polindmio de Lagrange

9.8.4.  Splines cubicos naturais
9.8.5.  Fungoes base

9.8.6. Representagdo matricial



9.9.

9.10.

Curvas Bézier

9.9.1. Construgado algébrica
9.9.2.  Forma matricial

9.9.3. Composigao

9.9.4. Construgao geométrica
9.9.5. Algoritmo de desenho
B-Splines

9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.
9.10.5.
9.10.6.

O problema do controlo local

B-splines cubicos uniformes

Fungdes base e pontos de controlo
Derivagao para a origem e multiplicidade
Representagao matricial

B-splines néo uniformes

Méddulo 10. Computacéo bioinspirada

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Introdugéo a computagao bioinspirada

10.1.1. Introdugdo a computagao bioinspirada

Algoritmos de inspiragao social

10.2.1. Computagédo bioinspirada baseada em colénias de formigas
10.2.2. Variantes dos algoritmos de coldnias de formigas
10.2.3. Computagao baseada em nuvens de particulas
Algoritmos genéticos

10.3.1. Estrutura geral

10.3.2. Implementagdes dos principais operadores
Estratégias de exploragao do espago para algoritmos genéticos
10.4.1. Algoritmo CHC

10.4.2. Problemas multimodais

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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Modelos de computagédo evolutiva (1)

10.5.1. Estratégias evolutivas

10.5.2. Programagao evolutiva

10.5.3. Algoritmos baseados em evolugao diferencial

Modelos de computagéo evolutiva (11)

10.6.1. Modelos de evolugdo baseados na estimativa das distribuicdes (EDA)
10.6.2. Programagao genética

Programacéo evolutiva aplicada a problemas de aprendizagem

10.7.1. Aprendizagem baseada em regras

10.7.2. Métodos evolutivos em problemas de sele¢do de instancias
Problemas multiobjetivo

10.8.1.
10.8.2. Aplicagao de algoritmos evolutivos a problemas multiobjetivos
Redes neuronais (1)

Conceito de dominancia

10.9.1. Introdugéao as redes neuronais
10.9.2. Exemplo pratico com redes neuronais

10.10. Redes neuronais (11)

10.10.1. Casos de utilizagao de redes neuronais na investigagdo médica
10.10.2. Casos de utilizagdo de redes neuronais na economia
10.10.3. Casos de utilizagao de redes neuronais na visao artificial
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao’
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprendera, atraves de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo
de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para 0 sucesso.

0 método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que
a realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcangar 0 sucesso na sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
nas principais escolas de informatica do mundo desde que existem. Desenvolvido
em 1912 para que os estudantes de direito nao s¢ aprendessem o direito com base
no conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e valorizarem
juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de
ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta € a questédo que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a agao.
Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos casos da vida
real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as
suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Potenciamos os Casos Praticos com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2019 alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas as
universidades online de lingua espanhola
do mundo.

Na TECH aprenderd com uma metodologia de vanguarda concebida
para formar os gestores do futuro. Este método, pioneiro na
pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica licenciada para utilizar este método
de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os niveis globais de
satisfagdo dos nossos estudantes (qualidade de ensino, qualidade
dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz respeito
aos indicadores da melhor universidade online em espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € um processo linear, mas acontece numa
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Por isso, combinamos cada
um destes elementos de forma concéntrica. Com esta metodologia formamos
mais de 650.000 alunos com um sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como Bioquimica, Genética, Cirurgia, Direito Internacional, Competéncias de

Gestéo, Ciéncias Desportivas, Filosofia, Direito, Engenharias, Jornalismo, Historia ou
Mercados e Instrumentos Financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente,
com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioecondmico e
uma idade média de 43,5 anos.

A reaprendizagem permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes: uma
equacdo direta rumo ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educacional, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ministrar
0 curso, em especifico para 0 mesmo, para que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Estes conteldos sdo entéo aplicados em formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem
componentes de alta-qualidade em cada um dos materiais que s&o colocados a
disposicao do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas acerca da utilidade da observagao por terceiros
especialistas.

O que se designa de Learning from an Expert fortalece o conhecimento e a
recordacdo, e constroi a confianga em futuras decisdes dificeis.

Estagios de aptidoes e competéncias

Exercerdo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista deve desenvolver no quadro da globalizacao em que
vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e guias internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH, o aluno tera acesso a tudo o que precisa para completar a sua
capacitacao.
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Case studies

Completarao uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especificamente para esta licenciatura. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas do panorama internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os conteldos de forma atrativa e dinamica em
conteudos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como um "Caso de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
do curso, por meio de atividades e exercicios de avaliagdo e autoavaliagéo, para que
o aluno controle o cumprimento dos seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Computacao e Linguagens garante, para além do conteddo mais
rigoroso e atual, 0 acesso a um grau de Mestre emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias’
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Este Mestrado Proprio em Computacao e Linguagens contém o conteudo mais O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
educativo completo e atual do mercado. obtida no Mestrado Proéprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

o ) . _ B bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio* com aviso de rececao,

o certificado correspondente ao titulo de Mestrado Proprio emitido pela TECH Certificacdo: Mestrado Préprio em Computagio e Linguagens
Universidade Tecnoldgica. ECTS: 60

Carga horaria: 1500 horas

[] - ~ .
t C universidade Mestrado Proprio em Computag&o e Linguagens
e » tecnoldgica

Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Concede o presente Distribui¢do Geral do Plano de Estudos

Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
Tipologia ECTS
CERTI FICADO ,,, 1°  Fundamentos de programag&o 6 oB
a Obrigatoria (06) 0 1°  Estrutura de dados 6 0B
. Opgéo (OP) 0
Sr/Sra.________________,comodocumento de identificagdon°__________ Estégio (PR) o 1°  Algoritmia e complexidade 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado o 1°  Desenho avangado de algoritmos 6 0B
Total 60 1°  Programagéo avangada 6 oB
MESTRADO PR(’)PRIO 1°  Informética tedrica 6 0B
1°  Teoria dos autématos e linguagens formais 6 0B
em 1°  Processadores de linguagens 6 oB
Computacéo e Linguagens 19 Informatica gréfica e visualizagdo 6 oB
1°  Computagéo bioinspirada 6 0B
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a 1500
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.
A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.
A 17 de junho de 2020
Z. .
ZA/‘M @‘ Dra.Tere [;uevara Navarro tecn universidade
Prof.Tere Guevara Navarro Universidade Oficial ertora » tecnologica
Reitora Online da NBA

codigo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/itulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.
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Mestrado Préprio
Computacao
e Linguagens

» Modalidade: online

» Duragao: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Tempo dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: Ao seu préprio ritmo

» Exames: online
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