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Contexto

Desde 1998, um grupo do CIn [1] tem desenvolvido vários projetos de jogos com caráter acadêmico, nos quais inicialmente os jogos eram um meio de aplicar diversas técnicas de inteligência artificial em desenvolvimento, principalmente as relacionadas com agentes inteligentes. Estes resultaram em vários trabalhos de pesquisa, inclusive teses de mestrado.

Com a “tentativa” de criação de um pólo de desenvolvimento de jogos em Recife, percebeu-se a necessidade de um melhor suporte à criação desse tipo de aplicativo. E no intuito de proporcionar jogos com as qualidades exigidas pelo mercado (principalmente com relação a recursos gráficos e tempo de desenvolvimento) percebeu-se a necessidade do desenvolvimento de um framework que pudesse prover uma camada de mais alto nível que permitisse ao desenvolvedor de um jogo ter um modelo para criação e livrar-se de detalhes da plataforma (tipo como desenhar e animar um círculo na tela) e se concentrar no jogo em si.

Ao mesmo tempo percebeu-se a oportunidade de criação de jogos para a próxima geração de celulares, diante da grande perspectiva de popularização dessa plataforma. A viabilidade do desenvolvimento para esta se baseia no recente padrão criado pela Sun [2], em conjunto com várias empresas da indústria de dispositivos móveis, visando a definição de uma plataforma padrão para o desenvolvimento de aplicativos. Esse padrão resultou na criação de uma versão reduzida da API Java [3] voltada exatamente para o desenvolvimento de aplicações para celulares e PDAs. 
Diante dos recursos disponíveis e dessa necessidade de um framework foi criado o wGEM. Com o uso deste, foram detectadas algumas necessidades de extensões, como por exemplo: algumas otimizações (em jogos para celulares, assim como também em jogos de computadores, um dos grandes requisitos é a performance) e o acréscimo de funcionalidades, pois já que o motor funciona como uma camada de alto nível para facilitar o desenvolvimento, algumas características comuns em jogos poderiam ter melhor suporte (módulo de IA, expansão do modulo de rede, modelagem física, etc. ). 

Objetivos

Diante do cenário apresentado, o objetivo deste trabalho é realizar extensões e otimizações no framework desenvolvido (wGEM) de modo a facilitar ainda mais o desenvolvimento e melhorar a qualidade de jogos criados para dispositivos móveis (principalmente celulares). Tais extensões serão focadas principalmente nas áreas de inteligência artificial (atualmente inexistente) e modelagem física dos ambientes, de modo que o motor possa prover uma maneira fácil de utilizar esses recursos na criação de jogos nessa plataforma. Além disso, alguns aspectos da implementação atual do framework poderão sofrer otimização. O motor foi desenvolvido em Java (J2ME) e será estendido utilizando-se a mesma linguagem. 
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	Construção dos componentes destas extensões
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Construção de um protótipo de um jogo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração e escrita do relatório
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