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software flexivel e extensivel que armazena as
Resumo caracteristicas comuns de um dominio de aplicag@&o.

objetivo aqui é a construgdo de varias aplicacoes c
Pesquisas de mercado revelam um forte crescimento dPouco esforco,  especificando  apenas  as
consumo de jogos méveis para os proximos anos. Enparticularidades de cada uma.
paralelo a esta tendéncia, existe o0 aumento dagscus
de producéo de novos jogos motivada pela evolugao d
complexidade dos mesmos, a necessidade de adaptac e
do jogo para diversos aparelhos, e a falta de reuso
automacdo no processo de desenvolvimento. Na
esfor¢co para solucionar esta questao, faz-se @deess
evoluir o processo de desenvolvimento de jogos
moveis - integrando o desenvolvimento destes, com ¢
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conceito de fabricas de software. Neste sentido, o N @
presente trabalho estende a fabrica SharpLudus par| =
desenvolvimento de jogos moveis. "2662#5 e
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Palavras Chave: desenvolvimento de jogos moveis,
fabrica de software, SharplLudus, Linguagens de
dominio especifico (DSL).

Figura 1 - Evolug&o do custo de desenvolvimentorgng
de jogos para celular

Um passo adiante da produtividade adquirida apés

1. Introducao o advento dos engines é o conceito de fabricas de
software [Greenfiel®004] que visam nao somente o

O mercado mundial de jogos moveis gerou um reuso das partes comuns, mas também a automatizacdo
faturamento aproximado de US$ 2.5 bilh6es em 2006 edo empacotamento das partes comuns com as partes
as projecdes apontam para uma receita de US$ ‘especificas de um jogo, esta Ultima geralmentaidefi
bilhdes no final desta década segundo [Tercek 2007]utilizando linguagens especificas de dominio.
Para atender a esta demanda de mercado, empresas
estdo investindo alto em inovacéo e criatividada pa
lancar novos produtos, oferecendo jogos mais
elaborados ao seu mercado consumidor.

Neste sentido, uma solu¢cdo que vem ganhando
visibilidade na literatura é o SharpLudus [Furtatal.
2006; Furtado e Santos 2006] - uma fabrica de
software especializada em desenvolvimento de jogos
Por outro lado, assim como no desenvolvimento depara PC utilizando linguagem de programacédo C#.

jogos para PC e console, altos custos também atinge S
10gos p 9 O presente trabalho estende a fabrica SharpLudus

0s jogos para dispositivos moveis. Entre os fatpaea d i 0 dei sveis. Nel linh
esta questdo estdo a pouca automagao no processo gra desenvolvimento de Jogos movels. Nele uma fin
desenvolvimento e a necessidade de adaptagdo do e produtos. e sua arquitetura foram deﬂmdas,‘ bem
jogos para diversos modelos de aparelhos através d?;&‘iggoazmsgn;wgge?tgggs r?svgszflag;ssgggl?rﬁd&ia
processo de porting [Sampaio 2004]. A Figura 1 9

apresenta a evolugao dos custos de desenvolvirdento Islre]?nuz‘fln%?cr:;s eesggcliftl)(;gs d(lecé ddiogqlglgr’ fin\mlat?r?iosrtiz
um jogo e a propor¢gdo do custo de porting para 9 go. '

diferentes plataformas, conforme relatério de [€krc de caso foi realizado para ilustrar e validar a
2007]. abordagem proposta.

Os especialistas da éarea apontam como um2 Trabalhos Relacionados
caminho promissor a reutilizacdo dos componentes de
software, visto que o projeto e reprojeto de dife®8  Fapricas de software consistem em uma abordagem de
jogos partem quase sempre dos mesmos principios gesenvolvimento que busca aumentar a produtividade
idéias basicos. reduzir o tempo de producdo de software, onde os
Diversas So|ug(~)es Sugiram com o passar dos ano@GSQﬂVOlveqoreS nao estao ||q]|tad05 a tr?tar apenas
com destaque para padrdes de projeto e frameworkfOm conceitos de programacao na criacao de suas
game engine (OU Simp|esmente engine) — pacote d@pllcagoes, como COdlgO-fonte. Assim, conforme o



dominio da aplicagdo sendo desenvolvido (jogos, e-rapida e produtiva de jogos de computador do tipo
business, telemedicina), o programador pode utiliza adventure 2D [Answers.com 2007], género também
conceitos especificos daquele dominio, como "fase d bastante popular no mercado de jogos para cebrtar,
jogo", "personagem principal" e "inimigo", de modo que um personagem principal explora um mundo
criar visualmente diagramas que podem sercoletando e usando itens, combatendo e fugindo de
transformados facilmente no cdédigo-fonte final da inimigos.

aplicagdo. Um jogo no Sharpludus é descrito através da Game

Esta é a proposta do SharpLudus defendida em um#odeling Language (SLGML). Esta DSL nada mais é
dissertacdo de mestrado e aceita pela comunidaddo que uma linguagem visual para que o programador
académica em [Furtado et al. 2006; Furtado e Santosnodele em alto nivel todo o fluxo de execu¢do de um
2006]. O principal objetivo é permitir a criacdoimia jogo.
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Figura 2 - Sharpludus Mobile Engine

3. SharpLudus Mobile e MiIDletController: Esta classe implementa o

ciclo de vida de uma aplicagdo J2ME e

Nesta secdo, serdo apresentados alguns detalhes de contem o controle do loop do jogo.

implementacao do SharpLudus e as modificacbesfeita )
nesta fabrica a fim de estendé-la para o contexto d e Game: Classe principal do jogo. E

jogos moveis. A primeira parte abordard o engine responsavel por atualizar e desenhar todos o0s
moével desenvolvido para o projeto e em seguida componentes do jogo.

apresentaremos as alteracbes feitas no gerador de . .
cgdigo & 9 AudioComponents: Controla os efeitos

sonoros do jogo.

3.1. Engine J2ME e GameStates: Implementa o fluxo do jogo.
Cada GameState possui uma ou mais
condigdes de saida, que ligam um GameState
a outro. E especializado pelos conceitos
InfoDisplay e Room. O primeiro é usado em
telas que exibem informacdes bésicas na tela,
ja o segundo é utlizado em telas que
representam o espacgo pelo qual as entidades
se movimentam.

A game engine usada pela fabrica de software
SharpLudus €é uma extensdo da game engine
disponibilizada pelo DigiPen Institute of Techrmjo
[Digipen.edu 2007], desenvolvida em C# e que aatili

a API multimidia do DirectX.

Para fazer com que o SharpLudus pudesse gerar
codigo para dispositivos moveis, um novo motor foi

implementado. NaFigura 2 € possivel visualizar a e Event: Sdo regras que determinam o que deve
arquitetura resultante. As respectivas classes s&o acontecer no jogo. Um evento é formado por
responsaveis por: um conjunto de gatilhos (Trigger) e reagbes

(Reaction).



e Createlmage: Classe responsdvel pela createlmage.getFrameWidth(),

manipula¢éo das imagens do jogo.

o Entity: Classe abstrata que define todos os
objetos do jogo que interagem entre si. Possui

createlmage.getFrameHeight());
spriteVector.createSprite(result);

Listagem 2 - Script gerador da classe sprite emEJ2M

trés especializagdes: MainCharacter, non- assim como no gerador original, o novo gerador
playable character (NPC) e Item. também gera varias classes em um Gnico arquivo. As

o SpriteVector: é responsavel por armazenar ¢lasses geradas sdo:

todos os sprites do jogo.

e Text2D: indica onde e que texto devem ser
pintado na tela.

A Tabela 1 contém um resumo da comparagdo
entre as games engines do SharpLudus e do
SharpLudus Mobile:

Tabela 1 - Comparacao entre game engines
Engine C#| Engine J2MH
NUmero de classes 45 31
Linhas de cédigo 2340 ~2000

3.2. Gerador de Codigo

O novo gerador desenvolvido continua a receber como
entrada um arquivo SGML e é escrito na mesma
linguagem de script que o gerador original.

Mesmo com as mudangas no gerador, a estrutura
final do arquivo gerado é bastante semelhante ao
arquivo gerado inicialmente para C#. Entretanto iss
ndo significa que a codificacdo do gerador seja

Resources: Responsavel por toda a
inicializacdo dos elementos de audio do jogo e
todos os sprites.

Uma classe para cada Entity especificada pelo
game designer. Tais classes sdo extensfes das
classes Item, MainCharacter ou NPC.

Entitylnstances: Responséavel pela geracéo de
todos as instancias das entidades. Tal classe
inicializa seus objetos estaticos através de
blocos estéticos.

States: responsavel por prover informacgéo
sobre o0s objetos de screen, room e
information display. Assim como

Entitylnstances, inicializa seus objetos
estéticos através de blocos estaticos.

GameEvents: nela as configurages do jogo,
como tamanho do mundo, s&o inicializadas e
0s eventos séo registrados.

Por ultimo, para uma melhor utilizacdo da verséo

semelhante, como podemos constatar nas listagend® SharpLudus Mobile, € importante levar em
Listagem 1e Listagem 2 a qual também define um consideracéo algumas restricdes quando se modela um

trecho do cédigo responsavel pela geracdo dasslass I090 que podera ser usado com o gerador desengolvid
responséveis pela animacdo de imagens de um jog®Or €sse trabalho. S&o elas:

(sprites).

public static class Sprites {
<#
foreach(Sprite sprite in this.SharpLudusGame.GameSprites) {
string spriteName = sprite.Name.Trim().Replace(" ","");
#>
public static Sprite <#=spriteName#> {
get {
Sprite result = new Sprite();
result.Name = "<#=spriteName#>";
result.Loop = <#=sprite.Loop.ToString().ToLower()#>;

Listagem 1 - Script gerador da classe sprite em C#

static {

Createlmage createlmage = Createlmage.getinstance();
SpriteVector spriteVector = SpriteVector.getinstance();
Sprite result;

<# ..
foreach(Sprite sprite in this.SharpLudusGame.GameSprites) {
string spriteName = sprite.Name.Replace(" ","_").ToUpper();

foreach(Frame frame in sprite.Frames) {
string frameName = frame.Name.Trim().Replace(" ","");
#>
createlmage.addimage(
"<#=getPNGString(frame.Picture.FilePath)#>");
<#}#>
result = new Sprite(createlmage.getFinallmage(),

Os frames das animacgdes devem ter 0 mesmo
tamanho. Esta restricdo é necessaria uma vez
gue a classe Sprite de MIDP 2.0 utilizada na

game engine exige que os frames tenham o
mesmo tamanho.

Os arquivos de recursos (imagens € sons)
devem ter nomes diferentes, isto ocorre
porque todos o0s arquivos de recursos sao
salvos no mesmo diretério, 0 que nao
acontece com o SharpLudus original.

As teclas devem ser mapeadas da seguinte
forma:

o LeftArrow é equivalente a tecla 4 ou
a tecla direcional esquerda;

o RightArrow é equivalente a tecla 6
ou a tecla direcional direita;

o UpArrow é equivalente a tecla 2 ou a
tecla direcional superior;

o DownArrow é equivalente a tecla 8
ou a tecla direcional inferior;

0 Return é equivalente a tecla 5 ou a
tecla direcional central.



4. Estudo de Caso

Esta se¢do mostra um exemplo do que pode ser feito
com as modifica¢cdes no SharpLudus.

Mesmo que o gerador e a engine tenham mudado
consideravelmente durante a extensao do SharpLudus,
a modelagem do jogo continua de forma semelhante a
versao original. Contudo existe a necessidadeglérse
algumas restri¢cdes: na versdo moével, o tamanhelaa t
do dispositivo geralmente € menor que o tamanho da
tela do jogo. Desta forma, foi necessario implerureat
conceito de janela de visdo, onde a area de pintura
depende do tamanho da tela do celular.

Depois que a modelagem do jogo é feita, basta
copiar a classe gerada (Resources.java) para dasiz
sources da game engine em J2ME. A partir desse pass

Suporte ao processo de porting, téo
importante no contexto movel. Neste caso
seria necessario uma grande mudanca na
arquitetura do SharpLudus, uma vez que seria
necessario ter uma mesma légica de jogo
(eventos), mas com tamanhos de mundo, tela,
imagens e sprites diferentes.

Integracéo com ambientes de
desenvolvimento para J2ME, como Eclipse ou
Netbeans.

Aperfeicoamento da interface grafica.
Otimizac@o da game engine.
Separacao das definicbes de imagem e sprite.

Integracdo com ferramentas de compactagéo
de resources (sons, imagens).

€ possivel rodar 0 jogo como um projeto normal em

J2ME. A Figura 3 mostra a tela do jogo sendo  Andlise de desempenho do cédigo gerado.
executado.
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e Suporte a edicdo do coédigo gerado.
Funcionalidade importante para ajustes do
jogo.



