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1. Contexto
Antigamente, a arte de desenvolver jogos era trabalho exclusivo de um simples programador. [2] Não era exigido muito recurso ou habilidades diferenciadas para elaborar um jogo. Hoje, podemos afirmar que esse quadro mudou completamente: grandes grupos, envolvendo diferentes áreas, constituem uma equipe de projeto para criação de jogos.
Dentre esses grupos (marketing, gerência, game design, programadores, artistas, músicos, entre outros) [3] surge-se então a necessidade de estudar a relação que os regem no processo de desenvolvimento de jogos.
No que tange a relação específica entre os artistas e os programadores, ainda há muito a ser a ser analisado e estudado devido à grande escassez de informação. Sabe-se muito pouco de como é dado o entrelaçamento entre essas partes.  E, portanto, levando essa falta em consideração, a maior parte do resultado deste trabalho será baseada em pesquisas empíricas.
2. Objetivos
O objetivo principal deste trabalho é analisar e elaborar um estudo profundo sobre a relação entre o artista e o programador dentro da esfera de criação de jogos.

Conforme descrito anteriormente, a maior parte da produção deste trabalho será de pesquisas empíricas. Para isso, serão feitas análises em diversos grupos de criação de jogos tanto no setor acadêmico quanto no industrial (empresas especializadas). O material de pesquisa deve ser enfocado numa metodologia qualitativa baseada em questionários e entrevistas.

Ao final deste trabalho, pretendemos concluir, com uma revelação inovadora e extraordinária, sobre como devemos melhorar a criação de jogos quando tratamos da relação entre o artista e o programador. Com isso estimamos obter um ganho de produtividade e coesão no desenvolvimento do jogo.

3. Cronograma
A tabela abaixo mostra o cronograma para o desenvolvimento do projeto:
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	Contato com artistas e programadores de jogos
	
	
	
	
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Análise do processo de desenvolvimento de jogos utilizados nas empresas e nos grupos acadêmicos
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É importante observar que durante todo o período de desenvolvimento do trabalho, será realizada diversas consultas ao orientador Geber Ramalho.
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