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1. Contexto
Devido ao aumento contínuo da quantidade de dispositivos móveis existentes no mercado e à enorme variabilidade de características presentes nestes, as empresas de desenvolvimento de jogos móveis enfrentam um problema de compatibilidade entre as suas aplicações e esta diversidade de dispositivos. Tal problema é solucionado utilizando-se o processo de Porte (porting), que consiste em fazer adaptações na aplicação original, de forma que as versões resultantes sejam compatíveis com a maior variedade de dispositivos móveis possível. Porém, atualmente o processo de Porte é, geralmente, executado de maneira manual e pouco eficiente.

A ferramenta FLiP (Ferramenta para Linhas de Produtos) tem como objetivo automatizar o processo de Porte, aplicando o conceito de linha de produtos a jogos móveis. A ferramenta dá suporte à realização de extrações dos pontos de variação identificados no código fonte do jogo, para aspectos, permitindo separar com mais facilidade as características inerentes a cada dispositivo (features) do código principal do jogo (core). 
2. Objetivos
O objetivo deste trabalho de graduação é fazer um estudo da adoção da ferramenta FLiP por uma empresa de jogos móveis, analisando os investimentos que serão necessários e os impactos positivos e negativos que a organização sofrerá, através da realização de um estudo comparativo entre o processo de Porte utilizado atualmente e o proposto pela ferramenta FLiP.
Inicialmente será realizada uma pesquisa bibliográfica e posteriormente um estudo mais detalhado dos processos utilizados atualmente.

O passo seguinte será o desenvolvimento do estudo de caso, onde a ferramenta FLiP será aplicada a um produto existente da empresa que tenha sido anteriormente portado utilizando o processo atual.

Por fim, a partir dos resultados obtidos será escrito o relatório final do trabalho de graduação.

3. Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Outubro
	Novembro
	Dezembro
	Janeiro

	Definição do escopo
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Levantamento do material bibliográfico
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Análise do material bibliográfico
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Desenvolvimento do estudo de caso
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Aplicação e análise
	 
	
	 
	 
	 
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	 
	 

	Escrita do relatório
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Preparação para apresentação
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