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1. OBJETIVOS

Capacitar� o� estudante� a� compreender,� selecionar� e� implementar� as� principais
estruturas� de� dados� lineares� e� não-lineares.� Analisar� a� complexidade� e� eficiência
computacional�na�escolha�de�estruturas�adequadas�para�a�solução�de�problemas�em
jogos.� Aplicar� pilhas,� filas,� listas,� árvores� e� grafos� na� modelagem� de� sistemas
interativos,� inteligência�artificial�básica�e�gerenciamento�de�memória/entidades�de
jogos.�
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2. EMENTA

Conceitos� de� Tipos� Abstratos� de� Dados� (TAD).� Alocação� dinâmica� de� memória� e
ponteiros/referências.� Estruturas� lineares:� listas� encadeadas,� pilhas� e� filas.
Algoritmos� de� busca� e� ordenação.� Estruturas� não-lineares:� árvores� e� grafos.
Aplicação�de�estruturas�de�dados�na�arquitetura�de�jogos�e�sistemas�interativos.
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3. PROGRAMA

1. INTRODUÇÃO�AOS�TIPOS�ABSTRATOS�DE�DADOS�(TAD)��

1.1. Conceito�de�abstração�de�dados�e�encapsulamento�de�estruturas.��

1.2. Alocação�estática�versus�alocação�dinâmica�de�memória.��

1.3. Análise�preliminar�de�complexidade�de�algoritmos�(Notação�Big-O).

2. ESTRUTURAS�LINEARES:�PILHAS�E�FILAS��

2.1. Pilhas� (LIFO):� representação,� alocação� estática/dinâmica� e� operações
básicas.��

2.2. Aplicação�de�pilhas:�gerenciamento�de�estados�de�jogo�(State�Machine),
desfazer/refazer�(Undo/Redo)�e�avaliação�de�expressões.

2.3. Filas�(FIFO):�representação,�filas�circulares�e�filas�de�prioridade.

2.4. Aplicação� de� filas:� sistemas� de� mensageria,� filas� de� renderização� e
gerenciamento�de�ações�de�personagens.
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3.1. Listas�simplesmente�encadeadas,�duplamente�encadeadas�e�circulares.��

3.2. Operações�de�inserção,�remoção,�busca�e�navegação.��

3.3. Aplicação� prática:� gerenciamento� dinâmico� de� inventário� e� lista� de
entidades�ativas�na�cena.

4. ALGORITMOS�DE�ORDENAÇÃO�E�BUSCA��

4.1. Algoritmos�simples:�Bubble�Sort,�Selection�Sort,�Insertion�Sort.��

4.2. Algoritmos�avançados:�Quick�Sort,�Merge�Sort.��

4.3. Busca�linear�e�busca�binária.

5. ESTRUTURAS�NÃO-LINEARES:�ÁRVORES��

5.1. Conceitos,�terminologia�e�representação�de�árvores.��

5.2. Árvores� Binárias� de� Busca� (BST):� inserção,� remoção� e� percursos� (pré-
ordem,�em-ordem,�pós-ordem).��

5.3. Introdução� a� árvores� balanceadas� e� espacialização� em� jogos� (ex.:
Quadtrees�e�Octrees�para�detecção�de�colisão).

5.4. Aplicação�prática:�Árvores�de�Decisão�(Behavior�Trees)�para�Inteligência
Artificial�em�jogos.

6. ESTRUTURAS�NÃO-LINEARES:�GRAFOS��

6.1. Definição� de� grafos,� dígrafos,� ponderação� e� representação� (Matriz� e
Lista�de�Adjacência).��

6.2. Algoritmos� de� busca� em� grafos:� Busca� em� Largura� (BFS)� e� Busca� em
Profundidade�(DFS).

6.3. Algoritmos�de�menor�caminho�(Dijkstra�/�A*).��

6.4. Aplicação�prática:�navegação�de�NPCs�(Pathfinding),�mapas�de�cenários
e�redes�de�conexões�em�jogos.�
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