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1. Introdução

Pesquisas revelam que cada vez mais os jogos eletrônicos estão presentes dentro dos lares. A média de idade dos jogadores também subiu [1] e com isso também cresceu a exigência de qualidade dos jogos. O faturamento da indústria de jogos já supera a do cinema [2] e não é tão raro encontrar jogos cujo custo de produção supere a ordem de um milhão de dólares.

Com valores tão altos foi necessário que se buscassem alternativas para a redução destes custos e surgiram algumas alternativas. Uma dessas alternativas é o que hoje se conhece como fábrica de software, neste caso um software que ajuda a construir um jogo.

Uma das principais características destas fábricas é que elas permitem que se crie um jogo novo, sem que seja preciso tocar em uma linha de código, através de linguagens de domínio específico [3]. Além de diminuir bastante o tempo de criação de jogos, ela também tem um papel muito importante para prototipação, principalmente por parte de Game Designers que não tenham conhecimento de programação.

No entanto, existem diversos tipos de jogos, cada um com suas peculiaridades, com mecânicas totalmente diferentes e não existe nenhuma fábrica de jogos que consiga ser generalista ao ponto de se poder criar qualquer tipo de jogo nela. Geralmente estas fábricas focam em algum gênero ou característica e permitem ao criador uma flexibilidade parcial.

Durante a década de 90 surgiu um estilo muito popular de jogo eletrônico de RPG, que possuíam dois modos de jogo: um onde você andava pelo cenário com uma vista superior e dialogava com outros personagens e o outro era quando você entrava em um combate, que possuía uma visão lateral. Surgiram diversos jogos semelhantes nesse sentido, tendo a maioria deles sido criado no Japão. Ainda nesta década surgiu um software chamado de RPG Maker, que foi uma das primeiras e mais bem sucedidas fábricas de jogos. Este permitia uma flexibilidade boa, levando em consideração a mecânica simplista destes jogos e permitia ao desenvolvedor focar mais no enredo que era a principal característica deles.
Um dos principais jogos no cenário atual é conhecido como Little Big Planet (PlayStation 3). Este jogo é considerado tanto um jogo de plataforma, como um puzzle. E mais do que isso, muitos o consideram também como uma fábrica de jogos, devido à flexibilidade que ele possui para a criação de conteúdo gerado pelo usuário, como por exemplo, os cenários.
Recentemente uma nova maneira de se jogar vem se popularizando. Jogos cujos dados de entrada do jogador sejam feitos através de uma webcam estão se tornando mais comuns e já existem vários sites especializados nisso. Essa nova forma permite uma flexibilidade maior por parte de como o usuário pode interagir, no entanto também exige um processamento grande por parte da máquina e uso de técnicas nada triviais para o reconhecimento de padrões de movimentação do usuário.
2. Objetivos

Este trabalho se propõe a criar uma fábrica de software para jogos que utilizem webcam. Para isto, pretende-se criar uma fábrica que possua algumas mecânicas básicas e deixar a disposição do usuário, alterar questões de dinâmica e de interface. Com ela todas as informações dos jogos (com exceção dos gráficos) estarão disponíveis em um documento no formato XML.
A ferramenta em questão está em versão alpha, foi utilizado em uma disciplina do curso de Design relacionada à produção de jogos e também vêm sendo utilizado como ferramenta de prototipação no GDRLab, laboratório de Game Design da UFPE.
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