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1. Contexto
É de crescimento constante o número de aparelhos móveis existentes no mercado nas mãos de crianças, jovens e adultos. Cada vez mais sofisticados e mais acessíveis, estes aparelhos comportam softwares de escritório, de comunicação, de música e até mesmo jogos. Este último vem chamando atenção do mercado tendo em vista a quantidade em dinheiro que movimenta.
Mas para produzir jogos móveis o custo é diretamente proporcional ao seu retorno financeiro, fazendo com que várias pequenas empresas tenham desistido deste nicho de mercado devido a uma série de fatores bem peculiares desta área. Um dos mais críticos se dá em uma das últimas fases de desenvolvimento de um jogo móvel, o Porte (porting). 
Esta fase foi adicionada ao ciclo tradicional de desenvolvimento de software pelo fato de que ainda não existe um meio unificador de aplicativos para permitir a portabilidade de todos eles em qualquer tipo, marca ou tamanho de dispositivo. Esta fase, caso não seja automatizada, é bastante custosa tendo em vista que cada fabricante do aparelho possui suas especificações, cada dispositivo possui sua quantidade limitada de memória, seu tamanho de tela, as operadoras exigem algumas implementações que sigam o seu padrão, etc.. Pesquisas mostram que, dependendo da quantidade de aparelhos para os quais o jogo será lançado, pode-se lançar mais de dois mil builds diferentes de um mesmo jogo.

Para que este processo não se torne inviável, existem ferramentas de automação do processo de porting baseados em linha de produção de software, onde são modificados apenas os pontos de variação.
2. Objetivos
O objetivo deste trabalho de graduação é fazer um estudo da análise dos métodos atuais que a Meantime (empresa local de jogos móveis) utiliza na fase de porting do desenvolvimento dos seus jogos. Atualmente esta empresa possui um mecanismo de automação desta fase. Porém, tendo em vista que existem várias técnicas hoje no mercado, iremos analisar e propor melhorias para esta fase do processo.
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 os métodos escolhidos serão aplicados em dois jogos já produzidos pela Meantime para que possa ser comparado.

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

3. Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Agosto
	Setembro
	Outubro
	Novembro
	
	Dezembro

	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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