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Motivacao

Das grandes industrias, a de entretenimento eletronico tem recentemente se mostrado
uma das mais relevantes. Isso é devido nao s6 ao seu grande sucesso financeiro, mas
também a quantidade consideravel de avancos tecnoldgicos na area. Esses avancos
sao realizados frequentemente tanto pela industria (visando maior competitividade)
quanto no ambito académico.

Simultaneamente, a industria de dispositivos méveis (tanto smartphones quanto
tablets) também tem sofrido um avango acelerado. A popularizacao dessas platafor-
mas e a sua abertura a software de terceiros tem feito que o mercado de aplicativos
moveis cresca consideravelmente. Em particular, existem diversos tipos de jogos
eletronicos, desenvolvidos tanto por grandes estudios como por programadores inde-
pendentes.

O fato de desenvolvedores independentes se interessarem por esse mercado e serem
responsaveis por parte do conteido tem incentivado as companhias por tras dos sis-
temas operacionais a facilitar cada vez mais o desenvolvimento de aplicativos. Esse
processo é feito com o oferecimento de ferramentas (como ambientes de desenvolvi-
mento integrado), com a adogao de linguagens de programagao faceis de usar e com
a integracao de bibliotecas e frameworks para facilitar diferentes tarefas.

Essas frameworks, quando desenvolvidas pelos proprios criadores dos celulares
e sistemas operacionais, frequentemente tém vantagens sobre as alternativas. Elas
costumam receber atualizagoes frequentes, ter poucos problemas e se aproveitar do
conhecimento do fabricante sobre estruturas internas de hardware e software. Ainda
assim, as bibliotecas comumente usadas para o desenvolvimento de jogos (como as
de componentes graficos, de dudio, de fisica, etc) geralmente sao desenvolvidas sepa-
radamente para atender diversos usos, nao apenas o entretenimento eletronico.

Assim, existe uma falta de coesao entre as bibliotecas disponibilizadas. Nao sé
elas nao se relacionam, mas geralmente suas interfaces e seus modos de uso sao signi-
ficativamente diferentes. Tendo em mente o objetivo de dar apoio a desenvolvedores
menos experientes em programacao, este projeto visa criar um sistema que una o
codigo disponibilizado de forma coesa, usando estruturas e algoritmos comuns no
meio de desenvolvimento de jogos para facilitar ao maximo a experiéncia de novos
desenvolvedores.

Objetivos

O objetivo deste trabalho é desenvolver um sistema que facilite a criacao de jogos
para novos desenvolvedores com pouca ou nenhuma experiéncia em programagcao.
Para isso, foi feito um estudo de plataformas, tecnologias e bibliotecas, a fim de



conhecer o que ja existe na area e criar fundamentos tedricos para a implementacao
do sistema. Como conclusao, decidiu-se usar o sistema operacional iOS, que também
permite tomar proveito de experiéncia prévia na plataforma para facilitar o desen-
volvimento do projeto.

Varios aspectos classicos da criagao de jogos foram revistos para melhor adaptar
o sistema a desenvolvedores novos. Entre eles, destaca-se a adocao do JavaScript
como a linguagem disponibilizada para os programadores no lugar de opgoes tra-
dicionais como C++ ou Objective-C. Isso se deve ao fato de o JavaScript ser uma
linguagem consideravelmente popular (expecialmente no ambiente web), ser facil de
entender e de escrever e nao apresentar uma penalidade grande para a performance
dos programas.

Apesar de haver a possibilidade de se implementar partes dos jogos com cédigo
JavaScript, o foco em desenvolvedores inexperientes incentiva o sistema a fornecer al-
ternativas. Assim, estd sendo implementado um sistema declarativo para a descricao
de cenas, que visa diminuir ao maximo a necessidade de haver programacao.

O desenvolvimento do projeto deve terminar com a criacao de uma ferramenta de
desenvolvimento de jogos que permita que os usuarios usem o sistema criado de um
modo intuitivo. Essa ferramenta serd desenvolvida para a prépria plataforma iOS,
com o objetivo de usar funcionalidades intuitivas para o piblico geral (como o uso
de toques, acelerometros e giroscopios). Ela apresentarda uma interface simples, mas
disponibilizara acesso tanto a programacao em JavaScript quando ao sistema decla-
rativo de descricao de cenas, a fim de permitir um alto nivel de controle a usudrios
avancados enquanto oferece uma interatividade intuitiva a usudrios inexperientes.

Progresso atual

Ja foi desenvolvida a integracao com a linguagem JavaScript e criado o sistema
declarativo de descricao de cenas. As bibliotecas de componentes graficos e de fisica ja
estao disponiveis, e a de interface estética (responsavel por botoes e outros elementos
comuns) estd sendo integrada.

Cronograma

O cronograma a seguir foi dividido nas quatro principais se¢oes do projeto: a inte-
gracao da linguagem JavaScript, a definicao do sistema declarativo de cenas, a
implementagao da ferramenta de desenvolvimento na forma de aplicativo e a escrita
da monografia.

As bibliotecas serao inseridas no sistema periodicamente, em paralelo com as
se¢coes mencionadas acima. Cada biblioteca inserida requer a integracao com os de-



mais componentes do projeto. Assim, apesar de cada secao requerer menos trabalho
nos seus ultimos meses, ainda sera necessario adaptar o cédigo com certa frequéncia.

Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov
Javascript X X X X
Sistema Declarativo | X X X X
Aplicativo X X | X X
Monografia X X | X X




