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Nos ultimos anos, os jogos eletronicos consolidaram-se como um dos principais
mercados de produtos digitais, com forte impacto econdmico e cultural em escala global.
Em 2017, o Brasil ocupou a quarta posicdo mundial em numero de vendas de jogos,
segundo [Amélio 2018]. Embora essa pesquisa aponte uma discrepancia entre volume de
vendas e faturamento, além da percepcao de desenvolvedores brasileiros de que politicas
publicas protecionistas tém prejudicado o setor, o estudo reforca a relevancia dos jogos
eletronicos tanto como mercado em expansao quanto como midia cultural significativa.

Diante desse cendrio promissor, é possivel aplicar os conhecimentos adquiridos
ao longo da graduacdo em Engenharia de Software para o desenvolvimento de um jogo
de luta 2D, integrando conceitos técnicos e académicos em uma experiéncia pratica. Os
jogos de luta 2D sdo caracteristicos pela sua natureza competitiva e dindmica desde os
jogos de arcade [Ketonen 2016] até os dias atuais nos jogos de consoles e computadores
pessoais (PC).

Experimentos semelhantes foram feitos anteriormente [Ferreira et al. 2011], bus-
cando promover experiéncias didaticas através do desenvolvimento de jogos eletronicos.
Em concordancia com esta proposta didatica, um dos desafios deste projeto € criar uma
arquitetura suficientemente robusta, extensivel e de facil manutengdo, utilizando conhe-
cimento de Interacdo Humano-Computador (IHC) e padrdes arquiteturais comuns aplica-
dos junto aos principios de desenvolvimento SOLID (Single Responsibility, Open/Closed,
Liskov Substitution, Interface Segregation, e Dependency Inversion) [Valente 2020].

A revisdo bibliografica abrangeu desde célculos de colisdes aplicados em formas
geométricas [Mileff 2023] a principios de animacdo em jogos de luta [Bahia et al. 2020]
e estudos de IHC aplicados no desenvolvimento de jogos, que destacam a importancia
de equilibrar acessibilidade e desafio entre os jogadores [Barr et al. 2007]. O projeto
tem como requisitos minimos a presenga de dois personagens jogaveis e um cendrio de
combate, acessiveis por menus de selecdo e com suporte exclusivo para multiplayer local,
devido a complexidade do desenvolvimento de inteligéncia artificial para combates. O
jogo seré destinado a dispositivos desktop, com suporte para teclado e joystick.

A linguagem C++ foi escolhida para o desenvolvimento, devido a sua ampla
utilizacdo em jogos e suporte a engines consagradas como Unreal e Unity. Foram
adotadas as bibliotecas SDL2 (Single DirectMedia Layer versdo 2) e suas extensdes
SDL2_image, SDL2_ttf e SDL2_mixer para manipulacdo de 4udio, entrada e graficos
[SDL Contributors 2025]. Além disso, integrou-se a biblioteca JSON (Javascript Object
Notation)de Niels Lohmann (Nlohmann JSON), facilitando o armazenamento e carrega-
mento de dados estruturados.

O sistema conta com um gerente de eventos Singlefon que se baseia no padrao de
software Observer chamado GameEventManager, responsavel pela traducdo de eventos
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SDL2 e pela comunicagdo entre diferentes classes que geralmente atuam como subsis-
temas capazes de gerenciar componentes. A Figura 1 mostra um exemplo desse com-
portamento através de um Diagrama de Sequéncias (DS-UML). A cria¢do de um objeto
HealthComponent chama o método subscribe do GameEventManager para observar Ga-
meEvents do tipo DamageDealtEvent, publicados pelo CollisionSystem com o método
publish do GameEventManager. Realizada a publicacdo, o gerente chama uma fungao
submetida pelo HealthComponent ao se inscrever, que no caso € a onDamageDealtEvent.

HealthComponent GameEventManager CollisionSystem
—HealthComponent(...) :
—se inscreve no DamageDealtEvent via subscribe... )4>|:| :
"""""""""""""""""" size_t currentld------------romemememe :
: - publish(DamageDea/tEvent&)—liI
l—:|<—onDamageDeaItEvent(const DamageDealtEvent&)

Figura 1. DS-UML - HealthComponent interagindo com GameEventManager

Os subsistemas do projeto tém ao menos uma classe Singleton chamada por um
método estético getinstance. Como muitas dessas classes dependem de dependéncias ex-
ternas, o Principio de Inversdo de Dependéncias (DIP) foi aplicado através da Injecao
de Dependéncias em métodos init que recebem instancias de classes concretas que uti-
lizam os recursos SDL2. Muitos exemplos assim podem ser vistos na Figura 2. Esta
técnica oferece os servicos das dependéncias SDL2 de forma segura, desacoplada e com
substituicdes de minimo impacto.

vold SDL2Application::init()
{
std::cout << "Initializing SDL2Application...” << std::endl;
try
{
Initializer::getInstance().init({new SDL2Initializer());
GameEventTranslator::getInstance().init(new SDL2GameEventTranslator());
Window: :getInstance().init(new SDL2ZWindow());
Renderer::getInstance().init(new SDL2Renderer());
ResourceManager: :getInstance().init(new SDLZResourceManager());
InputSystem: :getInstance().init(new SDL2InputSystem());

/* Music and Sound Systems are still under development and not yet Singletons */
this-smusicSystem_ = std::make_unique<SDL2MusicSystem>();

this-»soundSystem_ = std::make_unique<SDL2SoundSystem>();

Game: :getInstance().init(new SDL2Game());
std::cout << "SDL2Application initialized successfully.” << std::endl;

catch (const std::exception& e)
{ std::cerr << "ERROR: SDL2Application initialization failed: " << e.what() << std::endl; }

Figura 2. SDL2Application::init() - Exemplos de Injecdo de Dependéncia

Os proximos passos do desenvolvimento do projeto incluem finalizar o sistemas
de animacdo e o carregamento de recursos, utilizando comandos de input enviados via
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GameEventManager para coordenar os sistemas de colisdo, fisica e animac¢do. Com a
finalizacdo do motor bésico do jogo, jogadores reais avaliardo o produto final em relagao
ao seu cumprimento com os requisitos de qualidade, desde a interacdo com a interface de
selecao de personagens e fases até as lutas, o ponto mais importante do jogo no que diz
respeito ao fator entretenimento.
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