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Introducao

As disciplinas iniciais do curso de Ciéncia da Computacdo sdo
fundamentais para o desenvolvimento do raciocinio légico e
da capacidade de resolucdo de problemas. Contudo, por se
trataremn de conteddos abstratos, muitos estudantes
enfrentam barreiras de aprendizado. Nesse contexto, projetos
criativos tornam-se estratégias essenciais para estimular a
aplicagc@o pratica da programacdo. Diante disso, o presente
relato descreve a experiéncia de desenvolvimento do jogo
digital 2D Pac-Wizard. A Cacada em Hogwarts, elaborado
como parte do Trabalho Pratico 3 da disciplina INFII0 -
Programacdo | da Universidade Federal de Vigosa. A proposta
consistiu em criar uma releitura tematica do cldssico Pac-Man,
utiizando a linguagem C++ combinada com a biblioteca
grafica SFML. O projeto foi direcionado a estudantes iniciantes
em programacdo, explorando de forma ludica a aplicacéo de
conceitos fundamentais e estimulando o aprendizado ativo.

Figura1 - Dementador e Harry Potter
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Objetivos

O trabalho teve como objetivo central em aplicar, de maneira
pratica, os conteddos da disciplina, em uma abordagem
ladicaq, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da
criatividode e do pensamento computacional entre
estudantes iniciantes em programacdo. Ademais, Vvisou
consolidar o aprendizado pratico por meio da implementacéo
de um jogo digital em C++ com a biblioteca SFML, bem como
fomentar a colaboracdo entre os discentes na resolugdo de
problemas.

Material e Métodos ou Metodologia

O jogo fol desenvolvido em linguagem C++, com o suporte da
biblioteca grafica SFML (Simple and Fast Multimedia Library),
selecionada por disponibilizar recursos simplificados e
eficientes para o desenvolvimento de aplicacées multimidia [1].
Esse recurso contribuiu para a implementagdo de elementos
de gamificagdo e facilitou a construgéo do projeto.

A construcdo do jogo envolveu o uso de estruturas
condicionais, lagos de repeticao, sprites (elementos graficos),
colisées, sons e animagdes. O desenvolvimento ocorreu de
forma colaborativa, com pesquisa em documentacdo,
realizagdo de testes e ajustes sistematicos.
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Resultados e/ou A¢gdes Desenvolvidas

O jogo desenvolvido recria corredores de Hogwarts onde:

e O jogador deve coletar pedras filosofais enquanto evita
dementadores com diferentes comportamentos:

- Alguns se movimentam de forma aleatoriaq;
- Outros perseguem o jogador.

e Foram implementados power-ups, que surgem em posicoes
aleatdrias com sons e efeitos visuais:
- Capa da Invisibilidade torna o personagem invulneravel;
- Vassoura Nimbus 2000 aumenta a velocidade.

e A pontuac¢do € acumulada até que todas as pedras sejam
coletadas ou as trés vidas se esgotem

e O jogo reinicia com todas as funcionalidades mantidas.

Figura 4 - Dementador
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Figura 5 - Capa Figura 6 - Vassoura
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Cconclusoes

A experiéncia de desenvolvimento do jogo mostrou-se
fundamental para consolidar o  adprendizado em
programacgdo, permitindo aplicar os conteudos tedricos em
um ambiente ladico e estimulante. O processo, marcado por
tentativa e erro, superacdes e descobertas, reforcou
habilidades como |6gica, organizagdo de cdodigo, trabalho em
equipe e resolucdo de problemas. Ao final, percebemos o
quanto evoluimos técnica e colaborativamente, evidenciando
que adprender pode ser mais envolvente quando feito de
forma pratica e criativa.
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