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Introdução/Objetivos 

Este projeto tem como objetivo principal a modelagem da interface gráfica de um framework para desenvolvimento de jogos inteligentes.

Este framework foi idealizado advindo da grande dificuldade de conseguirmos uma integração das técnicas de IA (lógica fuzzy, redes neurais, algoritmos genéticos, etc.) com os jogos computacionais [3].

Framework de software compreende de um conjunto de classes implementadas em uma linguagem específica, usadas para auxiliar o desenvolvimento de software [1].
Metodologia

A interface gráfica do framework está sendo desenvolvida na linguagem de programação Java por uma série de motivos, entre os quais podemos citar que Java é uma linguagem orientada a objetos, o que torna a construção das classes do framework muito mais lógica e coesa. A linguagem Java é interpretada pela Máquina Virtual Java (do inglês Java Virtual Machine - JVM). Graças à essa máquina virtual, os programas escritos em Java podem funcionar em qualquer plataforma de hardware e software que possua uma versão da JVM, tornando assim essas aplicações independentes da plataforma onde funcionam [2].
A utilização dos métodos do pacote “java.swing” foram adotados por serem muito potentes na elaboração da interface gráfica de programas computacionais.

Resultados e Discussão

No tempo corrente as pesquisas e desenvolvimentos se detêm no estudo da linguagem Java e na modelagem conceitual da estrutura do framework para termos a interface gráfica intuitiva e amigável. Pretende-se, no final deste projeto, ter toda a interface gráfica do programa com sua modelagem conceitual totalmente codificada.
Considerações Finais ou Conclusão

Este trabalho está em sua fase inicial, tendo inicial em Agosto de 2010. As atividades desenvolvidas até o momento envolvem a aprendizagem da linguagem Java, mais especificamente dos métodos contidos no pacote “java.swing”.

As metodologias de estruturação do framework serão em breve estudadas, assim como sua integração com os códigos das técnicas de Inteligência Artificial para construção plena do framework para jogos inteligentes.
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