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1. Contexto

Atualmente, o mercado de jogos eletrbnicos tem se mostrado uma
oportunidade de negocios extremamente lucrativa. Estudos recentes [1] mostram
gue o setor espera crescer em 2008 cerca de 9,5%, gerando um total de lucros da
ordem de 39 bilhdes de dolares. Em 2007, foram vendidos apenas nos Estados
Unidos, atualmente o maior mercado mundial, mais de 34 milhdes de consoles. Os
investimentos nesse mercado chegam até mesmo a ultrapassar os investimentos
destinados a outras areas de entretenimento, como cinema, que movimentou 9,3
bilhdes de ddlares em 2007 e teve um crescimento de 5.4% nesse mesmo ano [2].

O desenvolvimento de jogos tornou-se uma area interessante da
computacdo por englobar diferentes areas de conhecimento, como computagdo
grafica, redes de computadores e inteligéncia artificial. A evolugdo dos jogos
eletrbnicos, que estdo cada vez mais complexos do ponto de vista do
desenvolvimento e também a modernizacdo dos consoles tem trazido novos
desafios aos desenvolvedores.

Por outro lado, pesquisas apontam que o desenvolvimento de software,
como praticado atualmente, € lento, caro e propenso a erros, 0 que
frequentemente gera produtos com grande numero de defeitos, como problemas
de usabilidade, performance, entre outros [3]. O crescimento da industria de jogos
eletrbnicos demanda uma mudanca importante nesse paradigma de
desenvolvimento. A fim de obter ganhos com produtividade e reducéo de custos, a
industrializacdo no processo de desenvolvimento de software vem ganhando
destaque.

Fabricas de software constituem um novo paradigma de desenvolvimento
que viabiliza a industrializacao no processo de criacao de software. Uma fabrica
de software pode ser definida como sendo um ambiente de desenvolvimento
configurado para suportar a construgdo de uma aplicacdo especifica de forma
mais rapida, utilizando padrées empregados na producao industrial [3].

Para suportar o conceito de fabricas de software € essencial a utilizacdo de

linguagens de dominio especifico (Domain Specific Language - DSL). Uma DSL é



uma linguagem pequena, normalmente declarativa, que oferece maiores
funcionalidades ao desenvolvedor focada em um problema de dominio
especifico [4].

Uma abordagem genérica fornece uma solucéo geral para varios problemas
em uma certa area, mas tal solucdo pode ndo ser otima. Uma abordagem
especifica fornece uma melhor solugcdo para um conjunto limitado de problemas.
As linguagens de programacgao mais antigas (Cobol, Fortran, Lisp) foram criadas
para resolver problemas em uma determinada éarea. Elas foram evoluindo
gradualmente para linguagens de propdsito genérico que utilizam atualmente
frameworks e bibliotecas para resolver problemas especificos.

Outro principio igualmente importante no qual estdo fundamentadas as
fabricas de software consiste na utilizacdo de frameworks, que encapsulam e
permitem o reuso de pontos de comonalidade compartilhados por uma mesma
familia de produtos. Em se tratando do desenvolvimento de jogos, tais frameworks
séo realizados através de motores para jogos (game engines) [5].

A proposta deste trabalho, portanto, consiste em validar e adaptar o motor
de jogos FlatRedBall [6] como um framework a ser utilizado em fabricas de
software focadas no desenvolvimento de jogos arcade 2D. Tal trabalho sera
desenvolvido no contexto no projeto SharpLudus [5], cujo objetivo é definir

processos e ferramentas para geracao de fabricas de jogos..



2. ODbjetivos

O projeto SharpLudus tem como objetivo definir processos e ferramentas
para fébricas de software aplicadas no desenvolvimento de jogos digitais. A
fabrica de software ArcadEx é uma instancia do projeto SharpLudus, focada no
desenvolvimento de jogos arcade 2D. Entre os assets (“bens”) disponibilizados por
essa fabrica aos desenvolvedores de jogos estédo diferentes DSLs visuais focadas,
cada uma, em um conjunto de caracteristicas dos jogos a serem gerados, tais
como: transicdo entre telas, estados de entidades do jogo, heads-up displays para
visualizacao de informacdes e estatisticas referentes ao jogo, etc.

De modo a permitir que os diagramas modelados através das DSLs visuais
da fabrica ArcadEx sejam transformados no cédigo final do jogo, € necessario
validar e adaptar um framework (game engine) a ser consumido por tal cédigo
gerado. O objetivo principal deste trabalho consiste no desenvolvimento de jogos
para validar se o motor FlatRedBall é capaz de suportar as funcionalidades
(features) do dominio de jogos arcade 2D.

Ao mesmo tempo, havera um foco em permitir que tal engine seja
consumido de maneira mais abstrata e intuitiva possivel pelo coédigo gerado a
partir das DSLs da fabrica ArcadEx. Dessa forma, este trabalho também realizara
a implementacdo de uma camada de abstracdo em cima do FlatRedBall,
facilitando o seu consumo. Por fim, este trabalho procurara retornar a fabrica
ArcadEx feedback referente a similaridades e pontos de variabilidades
encontrados no processo de desenvolvimento dos jogos, permitindo que suas
DSLs visuais sejam ajustadas e, eventualmente, novas DSLs sejam criadas pelos

projetistas da fabrica.
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