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1 Titulo

Coloque o titulo novamente

2 Aptidao

Este projeto se enquadra na visao cientifica, objetivando principalmente motivacao no
desenvolvimento de homebrews para o console Nintendo DS, a fim de explorar a tecnolo-
gia do handheld e sobrepujar suas préprias capacidades, tendo em vista suas limitacoes

arquiteturais.

3 Descricao do Problema

Descreve o problema ..... algumas citagoes [Hall, 2009]. [Amero, 2009, (OSDL), 2009].
desenvolvedores [Schroeder e Walker, 2007].

4 Fundamentacao Teodrica

Aqui faga uma revisao sistemética da teoria por traz do tema abordado.

5 Objetivos

Este projeto tem como objetivos principais:

e O estudo da arquitetura do console Nintendo DS com o principal intuito de utilizar

técnicas de implementagao e desenvolvimento de Homebrews;

e Comparar o produto final deste projeto com outros produtos ja desenvolvidos, assim
como compartilhar os dados e histérico do desenvolvimento com o fim de auxiliar

em pesquisas e desenvolvimentos futuros;

e Aplicar técnicas de programacao e desenvolvimento de softwares em um sistema

embarcado com um sistema operacional proprio.

6 Resultados Esperados

Entre os resultados esperados ao fim desse projeto destaca-se:

e Compreensao de arquiteturas de sistemas embarcados como uma nova oportunidade

na gestao de desenvolvimento de softwares;



e Completude no desenvolvimento de um sistema funcional;

e Possibilidade de dar continuidade no ramo do desenvolvimento de sistemas de soft-
ware no Nintendo DS, visando sempre a atualizacao de novas formas e métodos

implementativos;
e Saber na pratica as técnicas de criacao de Homebrews;

e Servir de incentivo aos interessados em trabalhar com desenvolvimento de softwares

caseiros;

7 Descricao de Produtos

7.1 Produtos de PFC 1

Como produto de PFC 1 sera apresentado um seminério junto a comunidade académica

ou elaborado um artigo sobre a construcao de Homebrews no Nintendo DS .

7.2 Produtos de PFC 2

Como produto de PFC 2 seré redigido um artigo sobre o tema proposto, fazendo uma
comparacao entre os resultados obtidos nesse trabalho com os resultados de softwares ja
existentes. Este artigo serd submetido a algum congresso e/ou a banca avaliadora do

curso. Também compora o produto de PFC 2 a monografia desenvolvida.

8 Metodologia

A metodologia a ser empregada leva em consideracao aspectos relativos ao aprendi-
zado, visando apresentar o universo da pesquisa teodrica e aplicada no desenvolvimento de

softwares para sistemas embarcados:

I) Levantamento do material bibliografico. Compreende coletar e selecionar os ma-
teriais de apoio, artigos, sites especializados, peridédicos ja desenvolvidos por pesqui-
sadores na area relacionada, etc. Esse levantamento acontecera no inicio do projeto

e perdurara durante todo o periodo de desenvolvimento.

IT) Estudo dos conceitos de desenvolvimento de software. Necessdrio para enten-
der os fundamentos tedricos, sistémicos e implementativos acerca do desenvolvi-

mento de Homebrews

IIT) Estudo sobre ferramentas de desenvolvimento que sao de cédigo aberto.



IV) Estudo da arquitetura do hardware do Nintendo DS. Compreende estudar e
entender os varios conceitos e peculiaridades acima do dispositivo de hardware em

questao, analisando pesquisas e estudos anteriores.

V) Interagoes interinstitucionais, workshops e encontros. Interagdo com pesqui-
sadores e alunos com projetos de pesquisa na area, que devera se dar através de
encontros informais e de um ou mais workshops, visa enriquecer a experiéncia dos

envolvidos e contribuird para uma maior sinergia nos resultados alcancados.

VI) Treinamento com a linguagem de programacao. Este treinamento objetiva o
estudo da linguagem de programacao a ser adotada como ferramenta para possibi-

litar a construcao do Homebrew.

VII) Implementacoes e comparagoes. Parte da anédlise experimental do trabalho,
com a finalidade de comparar os resultados obtidos neste projeto com os de outros

sistemas.

VIII) Elaboragao do produto de PFC 1. Esta etapa consiste em preparar e apre-
sentar o produto de PFC 1.

IX) Elaboragao do produto de PFC 2. Etapa final do projeto visando a elaboragao

e entrega do artigo.

X) Elaboracao da monografia. Compreende a escrita e entrega da monografia.

9 Cronograma
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