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1. OBJETIVOS

Compreender os conceitos de linguagens de programacao fortemente tipadas e
compiladas. Desenvolver algoritmos estruturados e modularizados aplicados a
problemas da ciéncia da computacao e motores de jogos. Dominar a manipulacao
de estruturas de dados heterogéneas, arranjos multidimensionais e ponteiros de
referéncia. Implementar rotinas de leitura e escrita de arquivos para persisténcia de
dados em sistemas interativos.

2. EMENTA

Introducao ao ambiente de desenvolvimento e linguagens tipadas. Tipagem estatica,
variaveis e operadores. Estruturas de controle de fluxo. Modularizacao com funcdes
e métodos estaticos. Passagem de parametros por valor e por referéncia. Estruturas
de dados heterogéneas (structs). Vetores, matrizes e colecdes basicas. Manipulacao
de arquivos (texto, JSON) e introducao a légica de scripts para jogos.

3. PROGRAMA

1. INTRODUCAO A PLATAFORMA .NET E LINGUAGEM C#

1.1. Compilador e maquina virtual (CLR).

1.2. Transicdo de linguagens de script para linguagens de tipagem estéatica.
1.3. Estrutura basica de um programa e ambientes de desenvolvimento.

2. TIPOS DE DADOS, OPERADORES E CONTROLE DE FLUXO

2.1. Tipos de dados primitivos, conversao de tipos (casting) e inferéncia de
tipos (var).

2.2. Estruturas condicionais (if, else, switch / pattern matching).

2.3. Estruturas de repeticao (for, while, foreach).

3. MODULARIZACAO E GERENCIAMENTO DE MEMORIA

3.1. Funcdes e métodos estaticos: parametros e retorno.

3.2. Passagem de parametros por valor e por referéncia (ref, out).




3.3. Tipos de valor (Value Types) versus Tipos de referéncia (Reference
Types).

4, ESTRUTURAS DE DADOS E COLECOES BASICAS

4.1. Definicao e uso de estruturas heterogéneas (struct).

4.2. Vetores (Arrays) unidimensionais e matrizes bidimensionais (aplicados a
matrizes de jogos e tabuleiros).

4.3. Introducao a colecdes dinamicas sequenciais (List<T>).

5. RECURSIVIDADE E ARQUIVOS

5.1. Algoritmos recursivos e pilha de chamadas.

5.2. Manipulacao de arquivos em modo texto e estruturado (SON/XML).

5.3. Persisténcia de dados: salvamento e carregamento de estados de jogo
(Save States).

6. APLICACOES PRATICAS

6.1. Desenvolvimento de scripts estruturados e simulacao de mecanicas de

jogo em modo console ou integradas a ambientes 2D.
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