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1. OBJETIVOS

Compreender os conceitos fundamentais da légica de programacao, construcao de
algoritmos e resolucao de problemas computacionais. Desenvolver a capacidade de
abstracao e raciocinio légico aplicados ao desenvolvimento de software e jogos
digitais. Dominar a sintaxe e a semantica de uma linguagem de programacao
moderna de alto nivel. Implementar, testar e depurar programas de computador
utilizando ambientes de desenvolvimento (IDEs) modernos.

2. EMENTA

Introducao a légica de programacao e algoritmos. Ambientes de desenvolvimento.
Variaveis, tipos de dados primitivos e operadores. Estruturas de controle condicional
e de repeticdo. Sub-rotinas, funcdes e passagem de parametros. Vetores e matrizes
(arranjos unidimensionais e multidimensionais). Manipulacdo basica de arquivos e
resolucao de problemas praticos aplicados a jogos.

3. PROGRAMA

1. CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE ALGORITMOS E PROGRAMACAO

1.1. O papel da programacao no desenvolvimento de jogos e inteligéncia
artificial.

1.2. Conceito de algoritmo, pseudocddigo e fluxogramas.

1.3. Ambientes de desenvolvimento (IDEs, compiladores/interpretadores,
Jupyter Notebooks e VS Code).

2. ELEMENTOS BASICOS DE UMA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

2.1. Tipos de dados primitivos (inteiros, ponto flutuante, caracteres/strings e
booleanos).

2.2. Variaveis, constantes e atribuicdo de valores.

2.3. Operadores aritméticos, relacionais e légicos.

2.4. Entrada e saida de dados (//0).




3. ESTRUTURAS DE CONTROLE DE FLUXO

3.1. Estruturas condicionais simples, compostas e aninhadas (if, else, elif /
switch).

3.2. Estruturas de repeticao/lacos (while, for).

3.3. Praticas de controle de lacos e validacao de dados.

4. MODULARIZACAO E SUB-ROTINAS

4.1. Conceito de funcodes e procedimentos.

4.2. Parametros, argumentos e retorno de valores.

4.3. Escopo de variaveis (locais e globais).

4.4, Boas praticas de programacao e reutilizacao de codigo.

5. ESTRUTURAS DE DADOS HOMOGENEAS

5.1. Vetores (Lista unidimensional): criacao, acesso e manipulacao.

5.2. Matrizes (Listas bidimensionais) e sua aplicacao em matrizes de jogos e
mapas 2D.

5.3. Algoritmos elementares de busca e ordenacao.

6. INTRODUCAO A APLICACAO PRATICA

6.1. Leitura e escrita de arquivos simples de texto (gerenciamento de

estados/save files em modo texto).

6.2. Projeto pratico simplificado (ex.: jogo em modo texto ou ldgica de jogo
de tabuleiro simples).
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