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1. Contexto

O mundo vem sendo inundado com produtos de inovação tecnológica, todos os dias surgem celulares com mais funcionalidades, carros mais rápidos, seguros e com pouco consumo de combustível e os computadores recebem capacidade de processamento e armazenamento muito maior. Não só essas mudanças ocorrem, os paradigmas começam a mudar para outros que possam ajudar de forma mais eficiente o homem. 

Sem poder ser diferente, o paradigma de programação que é responsável por grande parte da evolução tecnológica também muda. Começa-se a pensar em formas de melhorar sua produtividade e aproveitar as experiências com projetos antigos. Com isso surgem as ferramentas de geração de código, servindo principalmente para transformar linguagens de mais alto nível em linguagens de mais baixo nível. Com elas, é possível reduzir o tempo na criação de um programa trabalhando num nível mais alto de abstração e deixando a ferramenta se preocupar em implementar a abstração em mais baixo nível. É dessa forma que o paradigma de programação vem mudando. Futuramente, será preciso cada vez menos se preocupar com classes e métodos, pois as ferramentas que possuiremos serão responsáveis por isso e a programação deixará de ser tão manual como é hoje. 

Como a indústria de jogos é uma das que mais crescem no mundo[3], chegando a concorrer em lucro com as de cinema e de música, vê-se como os geradores de código podem ser úteis para maximizar os lucros e diminuir o tempo da criação desses softwares. Com essas ferramentas, será possível trabalhar em níveis de abstração mais alta, como no nível de modelagem visual, e gerar código que consome componentes (frameworks ou game engines) reusáveis em uma mesma família de aplicações.
Seguindo essa linha de reutilização e geração de códigos surge o plugin DSL Tools para o Visual Studio .NET da Microsoft,  que é uma ferramenta que permite definir conceitos e relacionamentos entre conceitos  de um determinado domínio, todos eles com representação gráfica e se preciso geradores de código.

Neste trabalho, uma Domain-Specific Language[2] vai ser criada para ajudar esse processo de criação de jogos.

2. Objetivos

Este trabalho de graduação tem como objetivo a criação de uma Domain- Specific Language que será usada para facilitar a geração de códigos para módulos de Heads-Up Display, ou HUD (itens no jogo que apresentam informações sobre o jogador como: vida, quantidade de balas, contadores de tempo, fase) em jogos  arcade 2D. Com essa ferramenta será possível arrastar esses elementos para um editor gráfico e definir suas propriedades, bem como seu comportamento visual. Para estudo de caso, a geração de código consumir um Game Control implementado em XNA, que posteriormente possa ser testado em jogos que foram criados em FlatRedBall (engine para construção de jogos em XNA). 

Tal trabalho será feito no contexto no projeto SharpLudus [1], cujo objetivo é definir processos e ferramentas para geração de fábricas de jogos.

3. Cronograma

O cronograma abaixo demonstra algumas datas para as atividades principais do processo de desenvolvimento do trabalho de graduação. Os prazos podem ser alterados conforme o estudo e aprofundamento do trabalho ou o acontecimento de imprevistos.

	ATIVIDADES 
	AGOSTO
	SETEMBRO 
	OUTUBRO
	NOVEMBRO

	Levantamento do material bibliográfico 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo Aprofundado em XNA Game Control, DSL Tools e Engine FlatRedBall
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desenvolvimento de Game Control em XNA para HUD
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Criação da DSL
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Criação de Exemplos 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração do relatório 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação 
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