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Introdugéo

O presente trabalho detalha o processo de desenvolvimento do "Corrida Urbana", um jogo eletrénico do género
arcade de corrida infinita (endless runner), criado com a linguagem de programacao Python e a biblioteca Pygame.
O projeto nasceu como uma aplicacdo préatica de conceitos académicos, buscando solidificar o aprendizado em
programacao orientada a objetos, manipulagdo de eventos e légica de jogo. Em um cenario onde a velocidade e a
complexidade do desenvolvimento de software séo crescentes, este projeto também se propds a explorar uma
abordagem moderna: a utilizagdo de modelos de Inteligéncia Artificial (IA) generativa como uma ferramenta de
assisténcia ao desenvolvedor. A IA foi empregada ndo como substituta da capacidade criativa e técnica humana,
mas como um catalisador para a prototipacdo, depuracdo de cédigo e implementacdo de funcionalidades
complexas. O resultado € um produto funcional que ndo apenas serve como entretenimento, mas também como
um estudo de caso sobre um fluxo de trabalho de desenvolvimento agil e auxiliado por novas tecnologias,
demonstrando como a sinergia homem-maquina pode otimizar a criagao de software.

Objetivo

O objetivo principal deste projeto foi aplicar os conhecimentos teéricos de programacao, especialmente os
paradigmas de orientacdo a objetos, em um projeto pratico, tangivel e funcional: um jogo 2D. Como objetivo
secundario, buscou-se investigar e documentar a viabilidade e a eficiéncia do uso de ferramentas de Inteligéncia
Artificial como assistentes no ciclo de desenvolvimento de software para u

Material e Métodos

Para a construcao do jogo "Corrida Urbana", foram utilizados os seguintes recursos de software: a linguagem de
programacdo Python (versdo 3.9+), por sua simplicidade e ecossistema robusto; a biblioteca Pygame, um
framework consolidado para o desenvolvimento de jogos 2D; e o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
Visual Studio Code, para edi¢éo e depuracdo do codigo. Os recursos artisticos, como imagens (sprites) e efeitos
sonoros, foram obtidos de repositérios online com licencgas livres para uso. A metodologia de desenvolvimento
adotada foi iterativa e incremental, similar a uma abordagem 4agil. O processo iniciou-se com a criacao de um
prototipo basico contendo a mecéanica central de movimento do jogador e desvio de obstaculos. A cada iteragéo,

EMCONTRC DE ATMVIDADES CIEWTIFICAS, 28, 2025 LONDRIMNA AMAL - LONDRINA- UNOPAR. 2025 55 2447 -6455

u L .-":._; '«-!:l 3 L F —_— ﬁ\%mﬂ

(A0 B 1 [y LTNE P = AF Faima d W




0 Encontro de Atividades Cientificas

B3 a 07 de novembio de 20256 Ewvanta DOmnling

novas funcionalidades foram adicionadas, como o sistema de pontuacéo, a dificuldade progressiva, a interface de
usuario (menu, tela de game over) e o sistema de power-ups. A Inteligéncia Artificial generativa foi consultada em
etapas especificas: (1) para gerar estruturas de cédigo iniciais, como a classe de um obstaculo; (2) para refatorar e
otimizar trechos de codigo, como a fungéo de deteccgao de coliséo; (3) para depurar erros complexos; e (4) para
implementar funcionalidades novas, como o sistema de ranking persistente que salva os dados em um arquivo
JSON.

Resultados e Discusséo

O resultado principal do projeto € um jogo completo e jogavel, intitulado "Corrida Urbana". O software apresenta
uma jogabilidade fluida, onde o jogador controla uma motocicleta em uma via de rolagem infinita, desviando de
obstaculos gerados proceduralmente e coletando moedas para aumentar sua pontuacdo. O jogo inclui um sistema
de dificuldade crescente, que aumenta a velocidade e a frequéncia dos obstaculos conforme o jogador avanga,
garantindo um desafio continuo. Foram implementadas interfaces de menu, tutorial e tela de "Game Over", além
de um sistema de ranking local que armazena as cinco maiores pontua¢des em um arquivo JSON, incentivando a
rejogabilidade.

A discusséao dos resultados foca em dois pontos centrais: os desafios técnicos e a experiéncia com o uso da IA. A
implementacdo de uma deteccéo de colisdo precisa (hitbox) e o balanceamento da dificuldade foram os principais
desafios técnicos encontrados. A utilizacdo da Inteligéncia Artificial como ferramenta de suporte se mostrou
extremamente eficaz. A IA acelerou significativamente o tempo de desenvolvimento ao fornecer solucdes rapidas
para problemas comuns e ao gerar cddigo-base para novas funcionalidades. Além disso, as sugestfes da IA
frequentemente resultavam em um codigo mais robusto e seguro, como na implementacao de fungbes para
carregamento de arquivos que ja incluiam tratamento de excecbes (try-except). Contudo, observou-se a
necessidade critica de supervisdo humana, uma vez que a IA pode, ocasionalmente, gerar cddigo que, embora
funcional, ndo se integra perfeitamente a arquitetura geral do projeto. A experiéncia reforca que a IA € uma
poderosa ferramenta de aumento da produtividade, mas o conhecimento técnico e a visdo critica do
desenvolvedor permanecem indispensaveis para garantir a qualidade e a coeséo do produto final.

Concluséo

Conclui-se que o projeto atingiu com sucesso seus objetivos, resultando na criacdo de um jogo arcade funcional e
na aplicacdo préatica de importantes conceitos de programagédo. A experiéncia demonstrou que o desenvolvimento
de um jogo, mesmo que de escopo limitado, é uma excelente metodologia para a consolidacdo do conhecimento
tedrico. Adicionalmente, a integracéo da Inteligéncia Artificial como assistente de desenvolvimento provou ser uma
estratégia valiosa, otimizando o tempo e a qualidade do cédigo. Como trabalhos futuros, sugere-se a expansao do
jogo com novos tipos de power-ups, mais varie
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