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1. Contexto

Obeserva-se que o número de consumidores de dispositivos móveis aumenta a cada dia e, além disso, procuram certas particularidades nos dispositivos e nas operadoras de serviços. Como resultado disto, a necessidade dos fabricantes e operadores de rede para trazer maiores experiências de usuário que venham fazer diferença aos seus produtos, tornando-os mais competitivos é maior que nunca. O grande desafio que se tem em mente é encontrar a melhor maneira de entregar um produto de qualidade, com desenvolvimento rápido e que tenha uma boa relação de custo e eficiência. Obter sucesso neste desafio é crítico, é necessário escolher as pessoas e as tecnologias certas, bem como os designers e desenvolvedores qualificados que trabalhem com as melhores ferramentas.

Os jogos de PC e consoles estão migrando para o celular e em breve a convergência entre estas plataformas será possível. De acordo com Marcelo Carvalho, presidente da Abragames (Associação Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos), hoje os jogos para celular estão cada vez mais complexos e num futuro próximo direcionarão a fabricação dos aparelhos, como fazem com o PC. [1]

Segundo dados da Abragames, 22% das empresas brasileiras estão focadas no desenvolvimento de games para celular, mas elas ainda trabalham com o entrave de ter que portar seus jogos para diversos handsets.  Mesmo antes de levar o jogo para um publicador já portamos os jogos para os aparelhos mais vendidos, afirma Márcio Dantas, coordenador de produtos da desenvolvedora Délirus Entertaiment. [2]

2. Objetivos


Este trabalho tem por objetivo realizar um estudo comparativo entre duas tecnologias específicas (Flash Lite e J2ME) para desenvolvimento em dispositivos móveis, focando no desenvolvimento de jogos, para expor, tendo base em dados técnicos, qual das tecnologias é mais adequada para determinada situação durante o desenvolvimento de jogos.


Para tal, será desenvolvido um framework de comparação definindo métricas e conceitos que relacionam como será aferido o desempenho de cada uma das tecnologias. Também será desenvolvido um jogo nas duas linguagens a fim de provar o comportamento de cada uma das tecnologias dentro do framework de comparação.


Poderá ainda, dependendo da disponibilidade do cronograma, ser exposto algumas características de outras linguagens de desenvolvimento de jogos para dispositivos móveis, tais como BREW.


Por fim , será escrito o relatório final e apresentada o estudo de caso que melhor ilustrará a comparação.

3. Resultados Esperados

Produzir um estudo que permitirá aos desenvolvedores de jogos tomarem  decisões melhores sobre a escolha das tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento  tendo como objetivo vencer o desafio de ter a melhor maneira de entregar um produto de qualidade, com desenvolvimento rápido e que tenha uma boa relação de custo e eficiência.
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