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Contexto

As Empresas de desenvolvimento de jogos para dispositivos maveis, no
mercado atual, tém a necessidade de disponibilizar seus produtos para uma maior
variedade de aparelhos possiveis, de forma a maximizar seus lucros. Em
contrapartida, para cada familia de aparelhos, é necesséria uma implementacao
diferente de um mesmo jogo. Essa problematica decorre da grande diversificacdo
desses dispositivos no mercado, cada um com suas respectivas limitagées, como
capacidade da memoaria, poder de processamento e tamanho de tela.

Para oferecer diversas versdes dos seus jogos, as empresas utilizam o
processo de Porte (porting) como solugéo, adaptando a implementacéo original para
os demais dispositivos. Um processo que, atualmente, é executado de maneira
manual e pouco eficiente. Nao obstante, os fabricantes langam aparelhos diferentes,
visando publicos distintos, em um intervalo cada vez menor de tempo. Esse fato
torna o processo de portar jogos uma tarefa critica, pois, em um curto espaco de
tempo, € preciso identificar e isolar as variagdes das diversas versdes dos produtos.
[Sampaio et al., 2004].

A literatura dispde de algumas solucdes para esse problema, mas poucas
delas foram validadas na indastria [Sampaio et al.,, 2004]. Nesse contexto, O
Software Productivity Group (SPG) do Centro de Informatica (CIn) da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), liderado pelo professor Paulo Borba, tém realizado
pesquisas e experimentos, além de desenvolver ferramentas, visando melhorar o
processo de desenvolvimento de software. O porte de aplicacdes faz parte desse
estudo, onde se enquadra o problema apresentado. Dentre as solugbes estudadas,
Linha de Produtos de Software tem se mostrado uma boa opg¢do em reduzir os
custos de desenvolvimento e agilizar o processo de porte, levando os produtos para
o0 mercado em um tempo satisfatorio [Alves, 2004].

O SPG estad pesquisando uma abordagem extrativa e incremental para
portar produtos existentes para outras plataformas, usando Linha de Produtos
[Alves et al., 2004] e aspectos [The AspectJ™ Programming Guide, 2003]. O grupo
j& conseguiu identificar, através de um estudo de caso da industria, alguns padrdes
de variacdo. A validac@o desses padrdes de variacdo serd realizada, em um estudo
de caso mais complexo, no trabalho de graduagéo de Heitor Vital do Carmo. A
identificacdo de possiveis novos padrdes é outro objetivo de tal trabalho.

Uma ferramenta que facilite o processo de porte de maneira simples e
eficiente ainda é necessaria, permitindo a extracdo dos pontos de variacdo
identificados.

Objetivo

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma ferramenta que permita a
extracdo dos pontos de variagdo identificados dentro do codigo, de uma
implementacao qualquer, para aspectos [The AspectJ™ Programming Guide, 2003].
Utilizando a abordagem de orientacdo a aspectos (AOP), é possivel separar melhor
os trechos de codigo inerentes as diversas plataformas, decorrentes da existéncia



de API's (Application Programming Interface) proprietarias e particularidades dos
dispositivos, melhorando a qualidade dos médulos para o reuso. Com isso, 0
processo de porte torna-se mais eficiente, permitindo que as diversas versdes de
um jogo cheguem ao mercado mais rapidamente.

A ferramenta sera disponibilizada como um plugin da plataforma Eclipse
[Clayberg & Rubel, 2004], utilizando um outro plugin ja existente, o AJDT (AspectJ
Development Tool).

Cronograma

Atividade Maio Junho Julho Agosto

Estudo de desenvolvimento de
plugins no Eclipse e da
manipulacéo de programas

Definicdo de requisitos da
ferramenta

Projeto da ferramenta

Implementacado da ferramenta

Validacdo da ferramenta junto
a industria local

Escrever o relatério final

Elaborar a apresentacéo final
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