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Introdução

Com o crescimento da tecnologia de telefonia celular, estes dispositivos, que antes eram centrados na transmissão de voz, passaram cada vez mais a focar seus objetivos em processamento e transmissão de dados. Rodar aplicações, tirar fotos, receber e-mails ou navegar na web estão se tornando atividades comuns aos celulares atuais. Devido ao seu grande poder de conectividade e a sua mobilidade, os celulares também se tornaram uma potencial plataforma para o desenvolvimento de jogos. Com isto, o desenvolvimento de jogos para dispositivos móveis vem alcançando um espaço considerável na indústria. Cada vez mais, aposta-se em desenvolvimento de tecnologia para acompanhar esta nova demanda dos jogadores.

Existem várias tecnologias para o desenvolvimento de jogos em dispositivos móveis. A baixo segue uma descrição das tecnologias mais utilizadas:

J2ME – Java 2 Micro Edition: possui uma boa aceitação por parte dos desenvolvedores, pois Java é uma linguagem de fácil programação e possui uma portabilidade satisfatória, apesar alguns desenvolvedores reclamarem da performance e das limitações da API.

BREW – Binary Runtime Environment for Wireless: Desenvolvido pela Qualcomm, é um ambiente de execução que permite rodar aplicações em C. Possui a vantagem de rodar mais rápido do que Java, mas por ser um ambiente proprietário, possui algumas restrições e taxas para desenvolvimento.

Symbian OS: Symbian é um consórcio de empresas de telefonia para o desenvolvimento de um sistema operacional para celulares. O Symbian OS possui o conceito de “open standard operating system” (sistema operacional aberto padrão) o que permite, pela primeira vez, que se desenvolva aplicações para celulares assim como são desenvolvidas para PC’s, abrindo uma gama extraordinária de possibilidades.

Portanto, Symbian possibilita aos desenvolvedores de jogos controle e poder sobre o hardware, desenvolvimento em código nativo e uma plataforma aberta e padronizada, elementos essenciais para ganhos de performance e sucesso no desenvolvimento.

Framework de Jogos

Desenvolver um jogo não é uma tarefa trivial, pois envolve o conhecimento profundo de diversas áreas da computação. Em ambientes restritos, com limitações de memória e processamento, esta tarefa é ainda mais difícil. No entanto, existem várias operações que fazem parte do desenvolvimento, como detecção de colisão, animação de sprites, renderização, que são necessárias a todo jogo.

A partir da identificação destes elementos comuns, podemos unificá-los em um componente de software, que seja genérico o suficiente para permitir sua utilização pelos mais variados tipos de jogos, mas ao mesmo tempo seja extremamente otimizado para garantir uma boa performance do jogo. Esse é o papel de um framework. 
Objetivo

O objetivo deste projeto é elicitar os requisitos de um framework de jogos para o sistema operacional Symbian©, visando desenvolver um protótipo do mesmo. O desenvolvimento de aplicações para Symbian© deve respeitar um conjunto de práticas (code idioms) para suprir a falta de um sistema de gerenciamento de exceções, limitação de memória e poder de processamento. Portanto, de certa forma, existe um framework para o desenvolvimento de aplicações para Symbian©, o que torna ainda mais desafiadora a tarefa de implementar um framework de jogos: deve-se implementá-lo respeitando todas as restrições da arquitetura e os padrões de projeto impostos pelo framework de aplicações e fazer com que as funcionalidades básicas de um framework de jogos sejam implementadas. 

O escopo do framework deverá cobrir os seguintes requisitos:

· Representação dos objetos do jogo, com suas características físicas e gráficas e com execução de animações (sprites).

· Gerenciamento destes objetos, controlando a interação entre eles e entre o cenário, fazendo detecção e reação à colisão.

· Controle automático do cenário, com a possibilidade de scrolling e alteração do cenário em tempo de execução. 

· Sistema de gerenciamento do jogo, com definição de estados (inicialização, jogo, resultados).

· Alta performance e tamanho reduzido, devendo ser modularizado para que não seja necessária a inclusão das partes do framework que não serão utilizadas.
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Referências

[1] Pessoa, Carlos André Cavalcante. wGEM: um Framework de Desenvolvimento de Jogos para Dispositivos Móveis. Dissertação de Mestrado, Centro de Informática - Universidade Federal de Pernambuco, Novembro de 2001.

[2] Symbian OS
http://www.symbian.com

[3] Introduction to the Mobile Games Business - Version 1.0. Nokia Corporation.

[4] Planning a Game Appliaction – Version 1.2. Nokia Corporation, Janeiro 2003.

[5] Designing C++ Applications for Series 60 – Version 1.0. Nokia Corporation, Agosto 2002.

[6] Series 60 Application Framework Handbook – Version 1.0. Nokia Corporation, Maio 2002.
[7] Forum Nokia – Todos os documentos da Nokia podem ser baixados a partir deste site.

http://www.forum.nokia.com/main.html

Assinaturas

Recife, 16 de Junho de 2003.

	____________________________
	____________________________

	Geber Lisboa Ramalho (Orientador)
	Tiago Guedes F. Barros (Aluno)

	
	





SymbG(r)aF - Symbian Games Framework.


Proposta de Trabalho de Graduação











