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Introdução

O grande avanço dos dispositivos móveis, como celulares, palm tops, PDAs, pagers e outros, está permitindo que a indústria, já consagrada, dos jogos eletrônicos faça uso destes a fim de ganhar ainda mais mercado e conquistar mais simpatizantes e adeptos aos seus produtos. 

Como o nome já diz, um dispositivo móvel pode ser, facilmente, levado a qualquer lugar, o fato de ser multifuncional faz com que seus usuários queiram estar sempre com ele. Como este dispositivo estarão ao alcance das mãos a qualquer momento isto faz do mesmo uma ótima fonte potencial de entretenimento.

Contudo, ainda existe uma grande dificuldade da indústria de jogos em explorar este novo e crescente mercado. O fato de cada dispositivo possuir arquitetura e peculiaridades próprias torna impossível a uma empresa fazer um jogo que possa ser executado em qualquer dispositivo.

A tecnologia Java 2 Micro Edition (J2ME) permite aos fabricantes de jogos implementarem-nos de forma “independente” da plataforma em que irão rodar. Assim, pode-se utilizar o mesmo código para celulares de diferentes fabricantes ou até mesmo para diferentes dispositivos, como palms, PDAs, pagers e outros, basta que estes dispositivos possuam uma Máquina Virtual Java (KVM) implementada.

Motivação

Pode-se observar que, por melhor que seja o jogo, dado a repetição dos movimentos que o usuário realiza e a repetição dos cenários que ele visualiza na tela, com o tempo o jogador acaba  cansando-se de jogá-lo. Para evitar que este tempo seja muito curto pode-se lançar mão de um Editor de Cenário para alguns tipos de jogos. 

A introdução deste editor forneceria ao usuário a possibilidade de mudar a cara e a dificuldade do jogo, proporcionando assim mais divertimento ao usuário. Este poderia jogar no cenário que ele próprio criou como também desafiar outros jogadores a superar o seu estágio.

Objetivo

O objetivo do trabalho consiste na construção de um framework para desenvolvimento de Editores de Cenário voltados para alguns estilos de jogos desenvolvidos com a tecnologia J2ME. Este framework realizaria tarefas fundamentais em editores de cenários e tentaria amarrar a construção de um editor a uma arquitetura bem definida e organizada. Facilitando o trabalho de desenvolvimento, reaproveitamento e extensão do editor.

Cronograma

[image: image2.wmf]Estudar Editores de Cenários do mercado e 

fazer um levamento de requisitos comuns 

entre eles.

Implementar dois ou três editores de 

cenários para diferentes jogos 

desenvolvidos com J2ME

Abstração dos editores implementador para 

gerar o framework de desenvolvimento

Correções de ajustes

Escrita do relatório

Atividade

Julho

Agosto

Setembro

Mês



Data e assinaturas

01 de julho de 2002


Geber Lisboa Ramalho

(Orientador)

​​​​​​​​

Wabber Miranda de Arruda Filho

(Aluno)
Um Framework para editores de jogos desenvolvidos com J2ME


Proposta de Trabalho de Graduação











