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Resumo

Este paper apresenta uma solugio de fabrica de jogos,
denominada Elegy, para o dominio de jogos RPG, em
busca de obter um maior custo/beneficio durante a
producdo desses softwares. Para a elaboracdo da Elegy
foram utilizados conceitos como domain-specific
languages (DSLs) e uma metodologia de analise de
dominio para jogos intitulada SharpLudus.
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1. Introducao

A industria de jogos eletronicos € uma das mais
expressivas no ramo do entretenimento [1],
equiparado-se as industrias de cinema e musica.
Porém, a industria de software em geral ainda hoje
funciona de forma artesanal, desta forma a produgdo
ndo atende de forma eficiente a demanda de
mercado[2].

Neste cenario, surgem opg¢des para automatizar a
producio de software. Uma abordagem interessante ¢ a
implementagdo de fabricas de software, baseada na
produgio de softwares de uma mesma familia, através
do uso de linguagens, frameworks e ferramentas [2].
Neste paradigma sdo montadas verdadeiras linhas de
producdo de software, focadas em solugdes para
problemas de uma mesma espécie.

Alinhado a iniciativa de Fabricas de Software,
encontramos o conceito de Desenvolvimento de
Dominio Especifico, abordagem utilizada para resolver
problemas que pode ser aplicada quando um problema
em particular ocorre repetidamente 3]
Baseia-se no conceito de Linguagens de Dominio
Especifico (Domain-Specific Languages — DSLs),
forma limitada de linguagens computacionais
projetadas para uma classe especifica de problemas que
oferecem, através de notagdes ¢ abstragdes
apropriadas, expressivo poder de foco, e usualmente
restrito, a um problema do dominio.

Este trabalho apresenta uma alternativa, baseada no
uso de Fabricas de Software e Desenvolvimento de
Dominio Especifico, para produgdo de jogos no
dominio Role-Playing Games.

2. Analise de Dominio

Por quase trés décadas, a area de Analise de Dominio
(Domain Analysis ou DA) tem servido outras
iniciativas da Engenharia de Software, como
Desenvolvimento baseado em Componentes, Linhas de
Produgdo de Software e Reuso de Software em geral
[4]. Segundo Prieto-Diaz [5], DA ¢ definida como um
processo pelo qual a informacdo utilizada no
desenvolvimento de sistemas de software ¢
identificada, capturada e organizada com o propdsito
de fazé-la reusavel na criagdo de novos sistemas.

O termo Analise de Dominio foi inicialmente
introduzido por Neighbors [6] como “a atividade de
identificar os objetos e operacdes de uma classe de
sistemas similares num dominio particular de
problemas”. Ainda segundo ele, “a chave para
softwares reusaveis é capturada na analise de dominio
na medida em que se salienta a reusabilidade da analise
e design, ndo codigo”.

Porém, nem Neighbors nem Prieto-Diaz, dentre outros
autores, resolveram o problema de como fazer a analise
de dominio. E necessario desenvolver abordagens para
analise de dominio, a fim de explorar verdadeiramente
o reuso em ambientes industriais.

A metodologia SharpLudus proposta por Furtado [4],
propde uma abordagem pragmatica de analise de
dominio para a criacdo de fabricas de jogos, que
engloba as atividades de defini¢do de caracteristicas
sob analise, sele¢do de amostras da linha de produgio,
execucdo da andlise e, finalmente, a definicdo das
caracteristicas comuns e variabilidades.

Esta metodologia foi considerada mais adequada por
ser focada na automatizacdo no desenvolvimento de
jogos, e portanto escolhida para ser aplicada na criagdo
da fabrica Elegy. Nas proximas se¢des encontra-se o
resumo de cada etapa do processo no dominio RPG.

2.1 Funcionalidades do dominio sob Analise

Nesta etapa  foram definidas funcionalidades e
caracteristicas consideradas importantes no dominio de
jogos RPG eletronicos. A Tabela 1 apresenta as
variaveis escolhidas para analise.
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Tabela 1: Variaveis de Analise.

Funcionalidade Descriciao
Descricéo Principais caracteristicas
do jogo em geral.
Historia Breve descri¢do do

enredo.

Fluxo da Histéria Descrig@o de como se da
o desenrolar da historia,
linearidade, presenca ou
ndo de missdes
alternativas e impacto das
acdes dos jogadores na

histoéria.

Caracteristicas, atributos e
habilidades de
personagens jogaveis,
presenga ou nio de
personagens nio jogaveis,
quantidade de
personagens que

podem ser controlados.

Personagens

Desenvolvimento dos | Como os personagens

Personagens evoluem no decorrer da
historia.
Cenario Descri¢do do mundo e

época em que se passa a
histoéria.

Descreve como as
caracteristicas inerentes
aos personagens podem
afetar no resultado das
acdes de batalha. Logica e
visdo estratégica da
batalha também s3o
pontos cruciais neste
item.

Sistema de Batalha

Fluxo em Batalha Agdes que podem ser
tomadas dentro da batalha
€ como 0s personagens
podem interagir neste

ambiente.

Fluxo fora de batalha | Agdes que podem ser
tomadas fora da batalha e
como 0s personagens

podem interagir.

Itens Itens e equipamentos que
podem ser encontrados

durante o jogo.

2.2 Selegdo de Amostras

Foram escolhidos 5 jogos considerados representativos
no dominio:

e  Final Fantasy VI

e Chrono Trigger

e  Baldur’s Gate I

e  Seiken Densetsu III
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e  Neverwinter Nights
2.3 Execucgao da Analise de Dominio

Nesta etapa as varidveis escolhidas anteriormente
foram analisadas em relacdo a cada um dos jogos
escolhidos.

2.4 Extracdao de Semelhancgas e Variabilidades

Nesta etapa as funcionalidades semelhantes e variaveis
foram organizadas através de feature models. Para tal,
foi utilizada a ferramenta Feature Model DSL [7]. A
Figura 1 mostra a raiz dos diagramas.

- WL

ariaveis de Analise.

Figura 1
2.5 Validagao do Dominio

Nesta etapa, com o feature model pronto, uma amostra
que ndo foi incluida na analise serd usada para
determinar a generalidade do modelo, ou seja, o jogo
escolhido devera ter suas funcionalidades mapeadas no
feature model projetado. O dominio foi validado pelo
jogo Persona 3, da série Megami Tensei, langado em
2006 pela Atlus para a plataforma Playstation 2.

2.6 Critério de Parada para a DA

O tempo foi o critério levado mais fortemente em conta
para a finalizacdo da analise. Como os jogos RPG
costumam ser bastante complexos, o numero de
funcionalidades mapeadas no modelo certamente
representa apenas um subconjunto, ainda que bastante
representativo e generalizado. Desta forma termina o
processo de analise de dominio e funcionalidades,
passando agora para o momento de implementagdo da
fabrica.

3. Elegy Game Factory

O resultado obtido da analise de dominio, no sentido
top down, e o estudo da engine RPG Starter Kit [8],
escolhido como domain framework (a ser consumido
pelo codigo gerado por DSLs da fabrica), foram
utilizados para guiar a modelagem, através da
combinag¢do de abordagens top-down e bottom-up.
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A abordagem top-down abrange toda aplicagdo da
metodologia sobre o dominio, resultando nos feature
models, a0 mesmo tempo em que ¢ feito um estudo em
cima da engine a ser reusada, no sentido bottom-up. O
resultado da aplicagdo destas duas abordagens em
paralelo culmina na modelagem da linguagem visual,
juntamente com o codigo a ser gerado. Desta forma
uma camada de abstragdo surge de modo a facilitar a
criagdo de jogos através do uso de elementos do
dominio, como personagens, mapas, inimigos, quests,
entre outros, sem a necessidade de programagdo em
linhas de codigo.

Foram modeladas 3 DSLs para compor a fabrica: Map
Manager DSL, Quest Manager DSL e Entity Definition
DSL. Estas DSLs foram modeladas separadamente,
mas como pontos de integragdo entre si. O escopo
deste projeto ndo abrange a integrag@o entre as DSLs.

Nas proximas se¢des serdo apresentadas as DSLs
modeladas no Microsoft DSL Tools [9]. Cada DSL
gera codigo XML para a plataforma XNA. Este codigo
XML é consumido pela engine RPG Starter Kit para a
criagdo de jogos.

A grande contribuicgo deste projeto esta justamente na
geragdo do cddigo XML a ser consumido, pois esses
arquivos muitas vezes sdo extensos e complexos para
serem escritos manualmente, tornando desta forma a
criacdo de jogos enfadonha e lenta.

3.1 MapManagerDSL

Esta DSL é responsavel por gerenciar a criagdo de
mapas e a transigdo entre eles.

Através desta DSL podem-se criar diversos mapas,
com transi¢des entre eles, como mostra a Figura 3.
Para defini¢do de tiles e objetos do mapa usa-se um
editor, como pode ser visto na Figura 2. Este editor
também exibe opcdes como definicdo de pontos de
colisdo no mapa e por onde se dard a transi¢cdo de um
mapa para outro.

Coordinates

[

Figura 2: Editor customizado de propriedades do mapa.
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Figura 3: Representagdo visual de mapas e transi¢des.

3.2 QuestManagerDSL

Esta DSL é responsavel por gerenciar a criagdo de
quests.

Através desta DSL pode-se definir uma quest, como
pode ser visto na Figura 4.

Return to Moria and Kill Azkat

Figura 4: Representacdo visual de uma quest.

Uma quest apresenta caracteristicas como itens e
inimigos requeridos, recompensas, entre outros, que
sdo modificados através de editores customizados.

3.3 EntityDefinitionDSL
Esta DSL ¢ responsavel pela criacdo de personagens,
tanto personagem principal, inimigos ¢ NPCs de

quests.

O personagem principal, inimigos ¢ NPC's podem ser
definidos como mostra a Figura 5.

! Barbarizn

Figura 5: Representag@o visual dos personagens.

Editores para modificar as propriedades dos
personagens também foram implementados, como o
editor de escolha de sprites, representado na Figura 6.
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Visualization

ol Elegy Sprite

Choose the sprite:

|

Warriorl
Warrior2
Warrior3
Wizard

Wizardl
Wizard2
Wizard3

]

| Cancel |

Figura 6: Editor de escolha dos sprites do personagem.
4. Conclusao

A importancia deste trabalho ndo se resume a
visualizagdo de uma ferramenta consolidada e com
grande potencial. O grande desafio na implementagdo
produtiva de games através da abordagem de Fabricas
de Software esta na escolha de um processo adequado,
confidvel e que traga resultados satisfatorios. Este
processo deve abranger todas as etapas de elaboragéo
do projeto, desde sua idealizacdo, design, até sua
implementagao.

O alvo do projeto Elegy esteve justamente no estudo e
aplicagcdo da metodologia SharpLudus durante a etapa
de analise de dominio ¢ funcionalidades, trazendo
contribuigdes para esta metodologia, que ainda esta em
produgio.

Para validar o projeto de DSL é necessario um
framework, que consumira o cddigo gerado. A engine
RPG Starter Kit foi escolhida para esta finalidade, com
a vantagem de trazer portabilidade para a plataforma
XNA. Desta forma a criagdo da Elegy ndo foi feita de
forma linear. Enquanto a analise era processada, um
estudo sobre a engine foi feito e culminaram na
producio das trés DSLs apresentadas na secdo 3.

Muitos desafios foram encontrados devido a engine
ndo ter sido produzida propriamente para a Elegy.
Alguns deles puderam ser contornados, fazendo com
que a cria¢do de jogos RPG com esse motor de jogos
se tornasse mais produtiva e interessante. Outros, como
a necessidade de integracdo de DSLs, ndo puderam ser
resolvidos nesta verséo.

5. Trabalhos Relacionados

Este projeto teve como iniciativa a fabrica de jogos
SharpLudus, proposta por Furtado [4]. A Elegy visou
complementar a fabrica SharpLudus, que foi
inicialmente focada em jogos do dominio arcade.
Assim como a SharpLudus, a Elegy utiliza o conceito
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de andlise de dominio e desevolvimento de dominio
especifico, com uso de DSLs para gerar o cddigo a ser
consumido pela engine escolhida.
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