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1. OBJETIVOS

Capacitar� o� estudante� a� compreender� e� aplicar� os� pilares� do� paradigma� de
Programação�Orientada� a� Objetos� (POO)� no� desenvolvimento� de� software� e� jogos
digitais.� Modelar� e� implementar� hierarquias� de� classes,� estruturas� de� dados� de
entidades� de� jogo,� tratamento� de� exceções� e� padrões� de� projeto� essenciais.
Desenvolver�aplicações�e�arquiteturas�de�código�modulares,�reutilizáveis,�testáveis�e
de�fácil�manutenção�utilizando�uma�linguagem�orientada�a�objetos.�
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2. EMENTA

Conceitos� fundamentais� da� orientação� a� objetos:� abstração,� encapsulamento,
herança� e� polimorfismo.� Classes,� objetos,� atributos,� métodos� e� construtores.
Sobrecarga� e� sobrescrita� de� métodos.� Coleções� e� tratamento� de� exceções.
Introdução� a� Padrões� de� Projeto� (Design� Patterns)� aplicados� a� jogos.� Projeto� e
implementação�prática�de�arquiteturas�orientadas�a�objetos.�
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3. PROGRAMA

1. TEÓRICO

1.1. Introdução� ao� paradigma� orientado� a� objetos:� comparação� com� o
paradigma�estruturado,�vantagens�em�arquiteturas�de�jogos.

1.2. Classes�e�Objetos:�estados,�comportamentos,�modificadores�de�acesso,
construtores,�destrutores�e�gerenciamento�de�memória.

1.3. Encapsulamento� e� Abstração:� interfaces� públicas,� ocultamento� de
informação�e�propriedades.

1.4. Herança�e�Polimorfismo:� reuso�de�código,�classes�abstratas,� interfaces,
sobrescrita�e�sobrecarga�de�métodos,�substituição�do�tipo�base�(Liskov).�

1.5. Estrutura�de�Dados�e�Coleções:�listas,�dicionários,�filas,�pilhas�e�iteração
sobre�objetos.

1.6. Tratamento�de�Exceções�e�Otimização:� captura�de�erros,�boas�práticas
de�estruturação�de�código�e�noções�de�gerenciamento�de�recursos.
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1.7. Introdução� aos� Padrões� de� Projeto� (Design� Patterns):� Singleton,� State,
Factory�e�Observer�aplicados�a�desenvolvimento�de�jogos.

2. PRÁTICO

2.1. Criação�e�manipulação�de�classes,� objetos�e�métodos�em�ambiente�de
desenvolvimento.

2.2. Implementação�de�herança�e�polimorfismo�na�construção�de�entidades
de�jogos�(ex.:�Player,�Enemy,�NPC,�Item).

2.3. Uso�de�coleções�para�gerenciamento�dinâmico�de�objetos�em�tempo�de
execução�(spawners,�inventários).

2.4. Aplicação� prática� de� tratamento� de� erros� e� exceções� em� sistemas
orientados�a�objetos.

2.5. Implementação�dos�padrões�de�projeto�Singleton�(gerenciador�do�jogo)�e
State�(máquina�de�estados�do�jogador)�em�protótipos�práticos.
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