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Resumo

O projeto de comparacao entre os frameworks Godot e Phaser para desenvolvimento de jogos
web 2D com gameplay em Python visa facilitar a absor¢cao de conhecimentos l6gicos e praticos
por estudantes de &reas que ndo estdo diretamente relacionadas a programacao. A linguagem
Python foi escolhida por sua importancia no mercado atual, e por ser mais amigavel para aqueles
gue nao tém familiaridade com a area. A metodologia do projeto envolve vérias etapas: estudo
dos frameworks, concepcao de um prototipo de jogo web 2D, desenvolvimento do jogo em
ambos os frameworks, pesquisa sobre a integracdo de cdodigo Python com cada framework,
implementacdo de um componente para digitacdo de comandos em Python para controlar as
acles do jogo, evolucdo do jogo com esse componente e, finalmente, a comparacdo dos
frameworks quanto as vantagens, desvantagens e dificuldades encontradas. A primeira etapa
esta em andamento e, até o momento, focamos no estudo da game engine Phaser, um
framework open source. Neste estudo, realizado ao longo de trés meses, foi estudado de forma
detalhada o material oficial da engine, o \W'Phaser by Example Book\\\", com a avaliacdo de
jogos como Runner, Starshake, WallHammer e Bobble Dungeon. A partir dessa analise, foi
possivel documentar e entender as complexidades e o uso da engine. Com o conhecimento
adquirido, foi desenvolvida uma copia experimental do jogo \W'O Rei da Pradaria\\\", adaptada as
necessidades do projeto. Os resultados, até o momento, incluem um site com uma
documentacdo das funcionalidades da engine, o reconhecimento de uma comunidade ativa de
suporte, o uso de softwares auxiliares como o Tiled. Ao longo da andlise foi observada uma
caréncia de contetdos educativos, como videos tutoriais, que poderiam auxiliar na solugéo de
problemas e na implementacdo de novas funcionalidades. Essa limitagcdo de recursos afeta o
fluxo de desenvolvimento, especialmente pelo menor reconhecimento da engine em comparacéo
a outras. A préxima etapa do projeto envolve o estudo da engine Godot e o desenvolvimento do
mesmo protétipo para que ambas possam ser utilizadas na etapa mais importante do projeto,
que € a integragdo de cada framework com um codigo de gameplay em Python.
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