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Objetivos de Aprendizagem
Adquirir conhecimentos sobre o paradigma da orientacio a objetos.

Objetivos de Aprendizagem {detalhado)

1. Adqguirir conhecimentos sobre:

i Paradigma da orientagdo a objetos, tais como hereditariedade, abstracdo,
encapsulamento e polimorfismo.
1.2, - Linguagem de programacdo Ct+,

2. Aprender a linguagem e o paradigma de orientagdo a objetos através da sua aplicaggo pratica ao
desenvolvimento de pequenos jogos.

Conteldos Programaticos

C++: Tipos; Expressdes; Apontadores; Referéncias; Classes; Fungbes; Fungdes Membro; Sobreposicdo de
Fungdes; Construtores; Destrutores; Hereditariedade; Polimorfismo; Classes Abstratas.

SFML

Contelidos Programaticos {detalhado)
1. Conceitos gerais
1.1. Paradigma das linguagens compiladas: Pré-processamento, compilagdo e linkagem.
1.2. Breve introdugéo a linguagem C++
1.3. O ambiente de desenvolvimento MS Visual Studio
1.4. Solugdes, Projetos e Templates

2. Fundamentos da linguagem C++
2.1. Perceber os fundamentos da linguagem C++
2.2. Osvarios tipos predefinidos do C++
2.3. Declaragdo e inicializacdo de varidveis e constantes
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2.4, Enumerados

2.5. Conversbes implicitas e explicitas entre tipos
2.6. Expressdes

2.7. InstrucBes Condicionais

2.7.1. if.else
2.7.2. Operador terndrio :?
2.7.3. switch

2.8, Instrugdes lterativas
2.8.1. for
2.8.2. while

2.8.3. do..while
2.8.4. InstrugBes break e continue
2.9. Arrays
2.9.1. Declaracio e iniciglizagdo de arrays unidimensionais e multidimensionais
2.8.2. O template arroy<T, N>
2.9.3. O template vector<T>
2.10. Ciclo for para colegdes ou for melhorado (enhanced for)

Apontadores e Referéncias (Pointer e References)

3.1. Apontadores para char

3.2. Apontadores e arrays

3.3. Aritmética de apontadores

3.4. Alocacao dindmica de memdria
3.4,1. Operadores new e delete
3.4.2. Alocacdo dindmica de arrays

3.5. Apontadores primitivos e Apontadores Inteligentes (Raw Pointers e Smart Pointers)
3.5.1. Apontadores inteligentes Gnicos
3.5.2. Apontadores inteligentes partilhados

3.6. Referéncias
3.6.1. Definigdo de referéncias
3.6.2. Utilizacdo de uma referéncia num ciclo for melhorado

Utilizagdo de Strings
4.1. Melhor classe de sirings
4.2, Conversdo de strings para numéricos
4.3, Streams de strings

Funcbes
5.1, Definic3o de fun¢Bes
5.2. Declaragdo de fungdes (protétipos de fungBes)
5.3. Passagem de argumentos para fungées
5.3.1. Passagem por valor
5.3.1.1. Passagem de apontadores
5.3.1.2. Passagem de arrays
5.4, Passagem por referéncia
5.4.1. Referéncia vs. Apontadores
5.4.2. Pardmetros de entrada (input) vs. pardmetros de safda {output)
5.4.3. Passagem de arrays por referéncia
5.5, String Views e pardmetros String Views
5.6. Valores por omissio para parametros
5.7. Valores de retorno
5.7.1. Retorno de um apontador
5.7.2. Retornar uma referéncia
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5.7.3. Parametro de retorno vs. Pardmetros de saida
Varidveis estdticas

Overfoad de funcbes

5.9.1. Overload e pardmetros apontador

5.9.2. Overlood e parametros referéncia

5.9.3. Overfoad e parametros contantes

5.10. Fundamentos de Templates de fungbes

Namespaces
6.1. O namespace Global
6.2. Definir um namespace
6.3. Utilizag3o de diretivas using
6.4. Funcgdes e namespaces
6.5. Namespaces anonimos
6.6. Namespaces aninhados
6.7. Pseuddnimos [Aliases), de namespaces

Classes e Objetos

7.1
7.2
7.3.
7.4.
7.5,

7.6,
7.7.
7.8
7.9.

Classes e orientago a objetos
Encapsulamento
Classes e Objetos
Modificadores de acesso: public, private e protected
Construtores
7.5.1. Construtor por omissdo (explicito e implicito)

7.5.1.1. A opcdo default
7.5.2. Construtores com parametros
7.5.3. DefinigBo de construtores e func®es fora da classe
7.5.4. Inicializadares de membros (Member Initializer List)
7.5.5. A opgao explicit
7.5.6. Construtores delegados ou inicializagdio de construtores
O construtor copia (Copy Constructor)
FuncBes Setters e Getters para acesso a membros de classe privados
Objetos e Fungéies membro constantes
Overloading sobre constantes

7.10. A opcdo mutable

7.11. Membros estaticos (static)

7.12. Destrutores

7.13. Membros de classe do tipo apontador

8.1
8.2.
8.3.
8.4,
8.5.

Heranga {/nheritance)

Heranga vs. Agregacao

Classes derivadas

Acesso a construtores da classe base nas classes derivadas
Heranga miiltipla

Classes base Virtuais

Polimorfismo

9.1.
9.2.
9.3.
9.4,
9.5
9.6.

Apontador de classe base (Base Class Pointer)
Chamar fungdes herdadas

Funcdes virtuais

As opgbes override e final

Fungdes virtuais e Hierarquia de classes
Fungdes virtuais e Modificadores de acesso
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5.7. Colegdes polimdrficas
9.8. Functes virtuais puras
9.8.1. Classes abstratas
9.8.2. Classes abstratas como interfaces

Metodologias de avaliagdo

Ep. Normal de Frequéncia:

- Teste escrito (30%)

- Todos os alunos sdo automaticamente admitidos a exame.

Ep. Normal de Exame:
- Nota da frequéncia ou exame escrito (30%)
- Trabalho Pratico (70%)

Ep. de Recurso:
- Exame escrito {30%)
- Trabalho Pratico (70%)

Todas as épocas:
- Nota minima testes e exame: Sete (7) valores
- Nota minima trabalho pratico: Dez (10) valores

Software utilizado em aula
MS Visual Studio
Framewark SFML - Simple and Fast Multimedia Library

Bibliografia recomendada

- Ivor Horton and P, Van Weert, Beginning C++17: From Novice to Professional, Fifth ed. Apress, 2018.
ISBN: 978-1-4842-3365-8

- John Horton, Beginning C++ Game Programming. Birmingham-Mumbai: Packt Publishing, 2016.
ISBN: 978-1-7864-6619-8

Coeréncia dos conteudos programdticos com os objetivos

Aprendizagem inicial da linguagem de programacgdo orientada a objeto C++, que cumpre dois objetivos: Em
primeiro lugar a aprendizagem dos conceitos de orientagdo a objetos, presentes nas modernas linguagens
de programacdoc e em segundo lugar a aprendizagem e a pratica de uma linguagem de programacdo,
largamente utilizada no desenvolvimento de jogos, de forma direta cu através de motores de jogos.

O Objetivo 1 € enderegado por todos os capitulos do programa do 1320 9.

O objetivo 2 & implementado através da aplica¢8o prética dos conceitos aprendidos, ao desenvolvimento
jogos simples, utilizando a linguagem juniamente com uma biblioteca externa (SFML).

Metodologias de ensino
Aulas tedrico-praticas expositivas onde se descrevem os conceitos fundamentais e sdo utilizados pequenos
exemplos demonstrativos.
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Aulas praticas de desenvolvimento de jogos simples, de forma apoiada, para utilizagdo prética dos conceitos
adquiridos nas aulas tedrico-praticas.

Coeréncia das metodologias de ensino com os ohjetivos

Os conceitos tedricos sdo lecionados com recurso a exemplos simples e ilustrativos. Na componente pratica
os alunos efetuam jogos simples de forma assistida, para uma consolidacdo profunda e persistente dos
conceitos transmitidos.

Lingua de ensino
Portugués e Inglés

Pré-requisitos
Conceitos basicos de algoritmos
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