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Este‌ ‌trabalho‌ ‌está‌‌sendo‌‌desenvolvido‌‌como‌‌atividade‌‌prática‌‌da‌‌disciplina‌‌de‌‌                     
Desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌Projeto‌ ‌do‌ ‌2°‌ ‌ano‌ ‌do‌ ‌Curso‌ ‌de‌ ‌Informática‌ ‌Integrado‌ ‌ao‌‌                       
Ensino‌ ‌Médio,‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌aprendizado‌ ‌prático‌ ‌na‌ ‌construção‌ ‌de‌‌                     
sistemas.‌‌O‌‌trabalho‌‌é‌‌orientado‌‌por‌‌professores‌‌e‌‌desenvolvido‌‌em‌‌equipe‌‌na‌‌                       
linguagem‌ ‌Python,‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌auxílio‌ ‌da‌ ‌biblioteca‌ ‌do‌ ‌PyGame,‌ ‌das‌ ‌ferramentas‌‌                     
VSCode‌ ‌e‌ ‌PyCharm.‌ ‌Ademais,‌ ‌utilizamos‌ ‌a‌ ‌metodologia‌ ‌de‌ ‌desenvolvimento‌‌                 
de‌ ‌protótipo‌ ‌descartável‌ ‌com‌ ‌embasamento‌ ‌em‌ ‌alguns‌ ‌códigos‌ ‌fonte‌ ‌já‌‌                   
existentes.‌‌Estamos‌‌recriando‌‌o‌‌famoso‌‌jogo‌‌da‌‌cobrinha‌‌a‌‌partir‌‌de‌‌uma‌‌nova‌‌                         
perspectiva,‌‌dando-lhe‌‌uma‌‌cara‌‌nova‌‌ao‌‌apresentar‌‌uma‌‌história‌‌com‌‌algumas‌‌                     
possibilidades‌ ‌de‌ ‌finais,‌ ‌a‌ ‌fim‌ ‌de‌ ‌renovar‌ ‌o‌ ‌velho,‌ ‌deixando-o‌ ‌mais‌ ‌divertido‌‌                       
para‌‌entreter‌‌as‌‌gerações‌‌mais‌‌jovens,‌‌além‌‌de‌‌auxiliar‌‌no‌‌desenvolvimento‌‌do‌‌                       
foco,‌ ‌da‌‌atenção,‌‌coordenação‌‌motora‌‌e‌‌reflexos.‌‌Nosso‌‌jogo‌‌começa‌‌quando‌‌                     
a‌‌cobra‌‌volta‌‌para‌‌casa‌‌e‌‌vê‌‌um‌‌gavião‌‌levando‌‌seus‌‌filhotes‌‌para‌‌longe.‌‌Para‌‌                             



salvá-los,‌ ‌ela‌ ‌vai‌ ‌até‌ ‌o‌ ‌Grande‌ ‌Cristal‌ ‌da‌ ‌floresta,‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌realizar‌ ‌qualquer‌‌                         
desejo.‌ ‌Infelizmente,‌ ‌o‌‌cristal‌‌está‌‌quebrado,‌‌incapacitado‌‌de‌‌realizar‌‌desejos.‌‌                   
A‌‌cobra,‌‌então,‌‌recebe‌‌uma‌‌missão:‌‌encontrar‌‌os‌‌fragmentos‌‌espalhados‌‌pela‌‌                     
floresta‌‌e‌‌devolvê-los‌‌ao‌‌Cristal‌‌antes‌‌que‌‌o‌‌tempo‌‌acabe‌‌e‌‌seus‌‌filhotes‌‌sejam‌‌                           
devorados.‌ ‌A‌ ‌cobra‌ ‌precisa‌ ‌passar‌ ‌por‌ ‌fases,‌ ‌onde‌ ‌precisa‌ ‌comer‌ ‌maçãs‌‌                     
especiais‌ ‌que,‌ ‌além‌ ‌de‌ ‌darem‌ ‌uma‌ ‌pontuação‌ ‌para‌ ‌completar‌ ‌a‌ ‌fase,‌ ‌dão‌‌                       
efeitos,‌ ‌sejam‌ ‌positivos‌ ‌–‌‌reduzir‌‌tamanho,‌‌regenerar‌‌vida,‌‌reduzir‌‌velocidade,‌‌                   
ultrapassar‌ ‌barreiras,‌ ‌etc‌ ‌–‌ ‌ou‌ ‌negativos‌ ‌–‌ ‌aumentar‌ ‌tamanho,‌ ‌perder‌ ‌vida,‌‌                     
aumentar‌ ‌velocidade,‌ ‌etc.‌ ‌A‌ ‌cobra‌ ‌possui‌ ‌pontos‌ ‌de‌ ‌vida,‌ ‌ao‌ ‌qual‌ ‌perde‌‌                       
determinada‌ ‌quantidade‌ ‌ao‌ ‌colidir‌ ‌com‌ ‌obstáculos‌ ‌e‌ ‌ao‌‌enfrentar‌‌predadores,‌‌                   
ao‌ ‌invés‌ ‌de‌ ‌morrer.‌ ‌Em‌ ‌cada‌ ‌fase,‌ ‌a‌ ‌cobra‌ ‌precisa‌ ‌encontrar‌ ‌um‌ ‌fragmento‌‌                         
enquanto‌ ‌aumenta‌ ‌seus‌ ‌pontos.‌ ‌Com‌ ‌uma‌ ‌determinada‌ ‌pontuação,‌ ‌uma‌ ‌dica‌‌                   
da‌ ‌localização‌ ‌do‌ ‌fragmento‌ ‌é‌ ‌revelada.‌ ‌Ao‌ ‌finalizar‌ ‌todas‌ ‌as‌ ‌fases,‌ ‌a‌ ‌cobra‌‌                         
volta‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌cristal,‌ ‌se‌ ‌ela‌ ‌estiver‌ ‌com‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌fragmentos,‌ ‌recebe‌ ‌atributos‌‌                         
especiais‌ ‌e‌ ‌é‌ ‌teleportada‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌ninho‌ ‌do‌ ‌gavião,‌ ‌onde‌ ‌deverá‌ ‌batalhar‌ ‌para‌‌                         
resgatar‌‌seus‌‌filhotes;‌‌se‌‌não‌‌estiver‌‌com‌‌todos,‌‌mas‌‌ainda‌‌tiver‌‌tempo,‌‌tem‌‌a‌‌                           
possibilidade‌ ‌de‌ ‌retornar‌ ‌a‌ ‌alguma‌ ‌fase‌ ‌para‌ ‌encontrá-los.‌ ‌A‌ ‌cobra‌ ‌perde‌‌                     
quando‌‌seus‌‌pontos‌‌de‌‌vida‌‌chegam‌‌a‌‌zero‌‌ou‌‌quando‌‌o‌‌tempo‌‌acaba‌‌e‌‌seus‌‌                             
filhotes‌‌são‌‌devorados.‌‌Nosso‌‌projeto‌‌tem‌‌apresentado‌‌resultados‌‌promissores‌‌                 
em‌‌relação‌‌ao‌‌nosso‌‌cronograma,‌‌ao‌‌levantamento‌‌de‌‌requisitos‌‌e‌‌à‌‌criação‌‌de‌‌                         
protótipos‌ ‌e‌ ‌visamos‌ ‌ter‌ ‌o‌ ‌projeto‌ ‌final‌ ‌até‌ ‌dezembro.‌ ‌De‌ ‌pontos‌ ‌fortes,‌‌                       
podemos‌ ‌citar‌ ‌a‌ ‌agilidade‌ ‌e‌ ‌praticidade‌ ‌de‌ ‌se‌ ‌construir‌ ‌e‌ ‌aprender‌ ‌com‌ ‌o‌‌                         
auxílio‌ ‌de‌ ‌diversas‌ ‌fontes.‌ ‌Contudo,‌ ‌nosso‌ ‌maior‌ ‌ponto‌ ‌fraco‌ ‌seria‌ ‌a‌‌                     
indisponibilidade‌ ‌de‌‌todos‌‌os‌‌membros‌‌por‌‌conta‌‌de‌‌suas‌‌atividades‌‌externas.‌‌                     
Produzir‌‌esse‌‌jogo‌‌está‌‌sendo‌‌muito‌‌interessante‌‌para‌‌nosso‌‌desenvolvimento‌‌                   
pessoal‌ ‌e‌ ‌podemos‌ ‌afirmar‌ ‌que‌ ‌nossas‌ ‌expectativas‌ ‌são‌ ‌grandes‌ ‌e‌ ‌que‌‌                     
podemos‌ ‌elevar‌ ‌a‌ ‌outro‌ ‌nível‌ ‌o‌ ‌jogo‌ ‌simples‌ ‌e‌ ‌antigo‌ ‌com‌ ‌nossas‌ ‌ideias‌‌que‌‌                           
continuam‌‌surgindo.‌‌Ao‌‌final‌‌do‌‌projeto,‌‌pretendemos‌‌disponibilizar‌‌um‌‌arquivo‌‌                   
na‌ ‌internet‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌mais‌ ‌pessoas‌ ‌possam‌ ‌se‌ ‌divertir‌ ‌com‌ ‌nosso‌ ‌jogo.‌ ‌ 
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