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A industria de videogames desempenha um  papel importante
nas escolhas de entretenimento, oferecendo muito valor pelo dinheiro
[Entertainment Software Association 2022]. E um dos mercados que mais cresce
no mundo, desempenhando um papel crucial na economia, cultura e tecnologia. Com
bilhdes de dolares em receita, gera empregos e estimula inovacdes, atraindo investimentos
significativos [Statista 2023|]. Ap6s uma recuperacao em 2022, o mercado global de
jogos deve gerar receitas de $183,9 bilhdes, com um crescimento anual de +0,5% de
2023 até 2026 [Newzoo 2023]]. O avanco em graficos, inteligéncia artificial e realidade
virtual € impulsionado pela demanda dos jogos, trazendo inovacdes que beneficiam
também outras dreas, como medicina e educagao. Assim, o mercado de jogos eletronicos
¢ fundamental para o desenvolvimento econdmico e social da sociedade moderna.

Este ¢ um relato de experiéncia que descreve o desenvolvimento de um jogo que
uniu as aulas de Topicos em Computacdo e Projeto de Software Avangado nos dois pri-
meiros trimestres de 2024 do 4° ano de Engenharia de Software. O jogo, chamado Dirty
Motors, consiste em uma arena de combate entre carros, onde o jogador controla um
carro, o objetivo € sobreviver e destruir os carros inimigos utilizando armas, a pontuacao
do jogo se da pela quantidade de carros que o jogador destruiu.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do Dirty Motors se inicia a partir
da escolha da linguagem de programacao a ser empregada. Os autores possuiam 2 opcoes
relevantes C++ e Python, optando entdo por Python por possuir maior afinidade com
a tecnologia e desta forma economizar tempo no aprendizado da mesma, comegando a
programagdo o quanto antes. Ainda na fase de escolhas, foram definidos os sprites, os
efeitos sonoros, o mapa e como seria a jogabilidade do programa em questao.

Durante as aulas da disciplina de Tépicos em Computagdo, os alunos tinham uma
orientacdo na parte técnica de desenvolvimento de um jogo. Ja durante as aulas de pro-
jeto de Software Avancado, o objetivo era aplicar boas praticas de programacdo como
codigo limpo, testes, programagao orientada a objetos (POQO), e arquiteturas de software
ao projeto. O desenvolvimento foi planejado com base em marcos de entregas para cada
trimestre definido pelos professores. Além disso os desenvolvedores também utilizaram
parte do seu tempo livre no desenvolvimento. Desta forma, o software avangou com
orientacoes pontuais dos professores das disciplinas, com base em suas experiéncias. O
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codigo do jogo foi versionado via git estd disponivel ao publico, podendo ser encon-
trando no repositdrio do Github dirtyMotorsPyﬂ

A Figura [T] apresenta o menu inicial do jogo, que é a primeira tela a aparecer
quando o jogo é executado, nela existem as op¢des de iniciar o jogo, acessar os créditos
ou encerrd-lo. A Figura [2) mostra um exemplo do jogo em execucdo, nela hd dois joga-
dores, um controlando o carro vermelho e outro o carro verde, é possivel ver também os
projéteis disparados pelos carros e a pontuacao de cada jogador na parte superior da tela.
Por fim, a Figura [3] mostra a tela de créditos do jogo, com os principais envolvidos no
desenvolvimento e os devidos agradecimentos.

Figura 1. Menu inicial do jogo.

O desenvolvimento deste projeto permitiu que ambos os alunos ampliassem seus
conhecimentos, ndo apenas nas tecnologias utilizadas, mas também no processo de
criacao de jogos de computador. Isso incluiu desde a defini¢do do escopo, escolha dos
elementos e caracteristicas do jogo, até a implementacdo do cédigo. O trabalho em equipe
foi essencial ao longo do projeto, ja que em diversos momentos os alunos precisaram de-
senvolver diferentes partes simultaneamente para cumprir os prazos estabelecidos. De
maneira geral, a experiéncia adquirida durante a elaboragdo deste projeto sera de grande
valor tanto na vida pessoal quanto profissional dos académicos envolvidos.
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Figura 2. Exemplo do jogo em execucao.

Dirty Motors
Developed by:
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Luis F. Brasil

Music: Rock n' Roll Racing [1993]
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Press ESC to return to the main menu

Figura 3. Tela de Créditos.
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