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1. Contexto
O avanço da tecnologia teve grande impacto no processo de desenvolvimento de jogos. Hoje são necessários diversos profissionais de diferentes áreas para a produção de um jogo, em contraste com os primeiros jogos produzidos apenas por programadores. Com isso, é esperado da equipe de desenvolvimento do jogo uma produção de qualidade em prazos cada vez mais curtos. Para atingir esses prazos é preciso otimizar os processos de desenvolvimento a partir do uso de métodos e ferramentas destinadas a aumentar a qualidade e reduzir a dependência da interação entre esses profissionais. 
Existem diversas ferramentas destinadas a  este fim porém elas não proporcionam o nível de abstração necessário para minimizar as dependências entre os membros da equipe de desenvolvimento. É comum que durante a etapa de balanceamento de um jogo, o game designer precise interagir diversas vezes com o programador para que sejam feitos os ajustes necessários no código. Porém a maioria dessas interações poderia ser eliminada através do uso de uma ferramenta destinada a este fim. 
Essas diversas interações geram uma quebra na continuidade do desenvolvimento e, em consequência, atrasam o desenvolvimento do projeto. É interessante que haja uma ferramenta para tornar possível a realização da etapa de balanceamento do jogo, de forma independente, pelo game designer, e que isto seja feito de forma que não seja necessário que o game designer tenha conhecimento na área de programação.
2. Objetivo

Este trabalho de graduação tem como objetivo fazer uma extensão de um framework para facilitar no balanceamento, e em consequência, o desenvolvimento de jogos. Este deve ser simples e prover uma abstração grande o suficiente para que o game designer, que fará o balanceamento, seja capaz de realizar esta tarefa sem a ajuda de um desenvolvedor.
    A maioria dos frameworks que existem atualmente requerem que o game designer tenha conhecimentos na área de programação para poder realizar a tarefa do balanceamento independente de um desenvolvedor. O framework Xpose é o alvo deste trabalho por possuir uma abstração maior, do código do jogo, em relação a maioria dos frameworks que possuem o mesmo fim. Ele permite que as variáveis relativas ao balanceamento do jogo sejam visualizadas e alteradas em tempo real pelo game designer evitando assim que ele dependa de um desenvolvedor para isso.
Espera-se que ao final do trabalho a extensão desenvolvida expanda os limites dessa capacidade de abstração ajudando a tornar a realização da etapa de balanceamento cada vez mais fácil para o game designer. 
3. Cronograma

A tabela abaixo apresenta o cronograma de atividades a serem realizadas para a produção desse trabalho. O seu desenvolvimento terá início em Junho e será finalizado em Setembro de 2013. 
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