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1 INTRODUÇÃO

A indústria de Jogos tem crescido muito nos últimos 30 anos, movimentando bilhões de dólares anualmente. Não ficando restrita somente a área do entretenimento, mas atingindo uma esfera bem maior, sendo utilizados como ferramentas para inclusão digital, ferramentas educacionais, treinamento de funcionários, marketing e etc; aplicações conhecidas como “serious games”. Esse crescimento é alavancado principalmente por duas trilhas: Qualidade Gráfica e Inteligência Artificial; ambas têm deixado os jogos mais atrativos e interativos com os jogadores, propiciando uma melhor jogabilidade.

O presente trabalho tem seu foco na linha de inteligência artificial, técnica que  ainda é custosa para implementação em jogos, devido a necessidade de mão de obra melhor qualificada e a demanda de maior tempo de desenvolvimento. Para tratar destes dois problemas, foi criado o FURG Smart Games (Madsen et al., 2012), um Framework que tem por objetivo a geração de código fonte para jogos onde os personagens tenham comportamento menos determinístico e mais inteligente. Em linhas gerais, o objetivo do trabalho é o teste da ferramenta FURG Smart Games para a criação de um jogo inteligente.

2 MATERIAIS E MÉTODOS

A base para o desenvolvimento das atividades é o framework FSG – FURG Smart Games. 

Fizeram-se necessárias o uso e estudo de diversos materiais complementares, para facilitar as atividades, como o Padrão de Projeto State (Gamma et al., 2000), para entender o uso de Máquinas de Estado Finito e o código gerado pela ferramenta; a linguagem de programação Java, na qual foquei o trabalho, apesar da ferramenta ter a opção de gerar o código fonte em outras linguagens de programação; e uma biblioteca gráfica para desenvolvimento de Jogos em Java, chamado JGame, utilizada para criação da interface gráfica do jogo.

3 RESULTADOS e DISCUSSÃO 

O trabalho está em andamento. Até o presente momento foram modeladas as Máquinas de Estado Finito dos personagens do jogo (conforme Figura 1) e gerado o código fonte através da ferramenta. Faltando o desenvolvimento da interface gráfica e a inclusão das variáveis de controle.

Figura 1 - Exemplo de Máquina de Estados Finitos
[image: image2.png]



4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

O trabalho tem se mostrado bastante útil, pois através das técnicas de reuso de software empregadas pela ferramenta, foi possível gerar o esqueleto de todo o código do jogo, sem precisar digitar quase nenhuma linha de código. Propiciando que um usuário sem grande conhecimento de linguagem de programação e técnicas de inteligência artificial avançasse bastante no desenvolvimento de um jogo inteligente.
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