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5
O framework

Este capitulo apresenta o framework proposto. O framework, composto
por uma camada Lua integrada a um motor de jogos 2D, permite que variagoes
de jogos educativos do tipo aventura sejam facilmente implementados. A
camada Lua é composta por uma série de modulos de script. O motor de
jogos 2D utilizado nesta dissertacao é o C++Play!, que foi adaptado para
facilitar o presente trabalho. Apesar do uso do C++Play ter sido fundamental
para esta dissertacao, a camada Lua proposta foi projetada para ser adaptavel
a outros motores de jogos que possam fornecer funcionalidades semelhantes as

que C-++Play disponibiliza.

5.1
Arquitetura da camada Lua

A logica do jogo corresponde as regras e ao funcionamento do jogo.
Scripting é¢ uma forma de linguagem de programacao em alto nivel que permite
ao usuario personalizar ainda mais o jogo, adicionando novos comportamentos
dos personagens, animacoes, reacoes fisicas, entre outros.

Através das classes implementadas e externadas para a linguagem de
seript Lua, diversos objetos e fun¢oes foram criadas para a utilizacao e criacao
do jogo. Todos os objetos e funcoes criados podem ser utilizados na linguagem
Lua como se fossem objetos implementados na propria linguagem. Para isto,
o motor se comunica com a camada Lua como mostra a Figura 5.1. Os

componentes da Figura 5.1 sao:

— Jogador: controla os movimentos do personagem e define a area que

ele pode andar.

— Seleciona ambiente: controla a escolha do ambiente feita pelo jogador
e verifica se jogador tem acesso ao ambiente escolhido. Um ambiente é

um local do mundo do jogo (e. g. um restaurante);

— Ambientes: define os ambientes, carrega a imagem de background de

determinado ambiente e determina os objetos ativos e interativos;

'O C++Play é um software ainda em desenvolvimento pelo laboratoério VisionLab /ICAD
da PUC-Rio, pelo menos na época da confecgdo da presente dissertacdo (Agosto/2012)
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— Professor: o usuéario define todo o jogo: imagens, posi¢oes dos objetos
ativos e interativos, texto do exercicio, regra que testa o resultado do
exercicio, porcentagem de cada exercicio e a regra para liberar o acesso

a determinadas areas ou ambientes;

— Objetos: define os objetos que o jogador utiliza para responder os

exercicios e controla a acao de cada um destes objetos;

— Correcao: verifica, através da regra definida pelo professor, se a resposta

do jogador esta correta;

Resposta: informa, através de uma tela de parabéns ou erro, se a

resposta do exercicio esta correta.

Seleciona . . "
Jogador . Ambientes || Professor || Objetos || Correcao || Resposta
ambiente

Camada

Camada
C++

Figura 5.1: Arquitetura de integracao do C-++Play com Lua. O script "pro-
fessor"é o tunico que o educador precisa escrever. Os outros scripts sao mais
técnicos e requerem a ajuda de um programador.

Para que a integracao entre a linguagem de programacao utilizada no
motor de jogos (C-+-+Play) e a linguagem de script Lua seja possivel, o motor
de jogos precisa possuir componentes disponibilizados pela linguagem Lua para
que as funcionalidades do script possam ser acessadas no programa.

O primeiro passo para a integracao entre C++ e Lua é o desenvolvimento
dos objetos necessarios para que a linguagem Lua possa ter acesso a rotinas
implementadas no motor de jogos, pois para ter acesso aos servicos oferecidos
por C++ é preciso exportar as funcionalidades de C++ para Lua.

Para a realizagio desta tarefa é utilizada a ferramenta tolua [54|, a qual,
através de cabecalhos implementados em C+-+, exporta os arquivos fonte
necessarios para a inclusao no projeto. Estes arquivos tém a funcao de informar
a linguagem de script sobre todos os métodos e objetos disponiveis no motor
de jogos que podem ser utilizados no script.

Tolua [54] é uma ferramenta que simplifica a integracao de C+-+ com
Lua. Para usar tolua, primeiro é criado um arquivo com extensao .pkg

(C++Play_Lua_Bind.pkg) listando as variaveis, fun¢oes, classes e métodos que
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podem ser exportadas para o ambiente Lua. Depois é executado o arquivo .bat
que contém o comando para gerar o codigo de integracao a partir do arquivo
com extensao .pkg. Entao tolua analisa o arquivo e cria um arquivo C+-+ que
liga automaticamente C+-+ com Lua. Assim, todos os objetos e funcoes criados
podem ser utilizados na linguagem Lua, como se fossem objetos implementados
na propria linguagem.

Com isto é possivel controlar o funcionamento do programa durante
sua execucao, permitindo que o educador crie a logica de execugao do jogo,
utilizando scripts.

Apos a geracao do codigo de integragao (C++Play_Lua_Bind.cpp) o
motor de jogos realiza a ligacao entre C++ e Lua através do método ilustrado

no codigo 5.1.

Codigo 5.1: fungao de binding gerada pelo tolua

void GameEngine:: Lua Init(){

luaopen C++Play Lua_ Bind(GameEngine ::LUA STATE);

Com isto, durante a execucao do script, objetos contidos no programa
hospedeiro podem ser utilizados, e até mesmo instanciados, sem que seja
necessaria a implementacao de rotinas no motor de jogos, possibilitando que
um mesmo programa possa realizar diferentes tarefas sem que seja necessaria
a recompila¢ao ou até mesmo mudancas no programa original.

Assim, Lua passa a ser o controlador do jogo (o cliente) e o codigo
C-++ funciona apenas como servidor, implementando de forma eficiente os
servigos demandados por Lua. Nesse caso, ha uma grande flexibilidade com o
uso da linguagem de script, pois os programadores C++ ficam responsaveis
por implementar o motor de jogos (estruturacdo e renderizacao de cenas,
simulagao fisica, algoritmos de inteligéncia artificial e gerenciamento de sons)
e os “programadores” Lua ficam responséveis por criar o roteiro, a historia e o
comportamento dos personagens.

Sendo assim, o fluxo de execucao do jogo foi definido com os scripts. Os
seripts sao chamados de acordo com as interacoes do usuario no jogo. A cada
iteracao do loop, o motor de jogos realiza uma chamada a funcao OnUpdate
implementada nos scripts de cada um dos objetos. Um script serd executado
toda vez que o usuario clicar em um objeto interativo, apresentando uma

atividade pedagogica.
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5.2
Script professor

Conforme ilustra a Figura 5.2, o mundo do jogo é organizado em termos
de ambientes, areas e objetos. O script “professor.Lua” (Apéndice A), escrito

pelo educador, personaliza todos estes componentes do mundo.

Mundo

ambientel

tipo
Objeto — classe
pardmetros

Figura 5.2: Organizagdo em ambientes, areas e objetos. (x,y) sao as coorde-
nadas de posicionamento, w é a largura e h ¢ a altura (todos em pixels)

No script “professor.LLua”, o educador define as imagens do jogo, deter-
mina as condigoes para liberacdo de cada ambiente/éarea, seleciona objetos e
define os seus parametros. Os outros scripts definem as configuracgoes gerais do
jogo, tais como: ntimero de ambientes, nimero de areas em cada ambiente e
classes de objetos (e.g. jogo de memoria, quiz, solu¢do de problema, ...). Cada
objeto possui um tipo, classe e parametros. O tipo define se o objeto é ativo ou
interativo, a classe define o estilo do jogo (e.g. jogo de memoria, quiz, solugao
de problema) e os parametros definem a posi¢ao e o tamanho do objeto. Tipo,
classe e parametros de objetos sao detalhados no Capitulo 6.

O educador pode criar a regra mais apropriada para verificar se a resposta
do aluno relativa a um objeto estd correta. Por exemplo, para o objeto da

Figura 5.3, ele pode definir a regra através do codigo 5.2.
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A cigana pode lhe dar uma pogdo magica gque lhe dara forga extra, mas para
isso vocé precisa calcular a guantidade de cada ingrediente para ela:
Quantos LITROS de cada ingrediente a cigana deve cologcar na pogdo sabendo
que a pogdeo tera 100000 ml, gue o prego da pogdo € R$5/1litro e gque vocé
possui R$50

Figura 5.3: Objeto de solucao de problema cuja fungao de verificacao é definida
pelo codigo 5.2.

Codigo 5.2: fungao para verificar se a resposta do jogador esta correta

function resposta
for i = 1, quantidade, 1 do
soma = soma + respostaAluno|i]

end

if (soma == budget / preco)
resposta = true

else
resposta = false

end

end

A regra para liberar o acesso das areas ou ambientes funciona da seguinte
maneira: O educador utiliza a porcentagem de acerto de cada exercicio para
montar cada regra e cria as regras da maneira que desejar. Por exemplo: O
ambiente 1 tem dois exercicios e cada exercicio vale 50%. Para o jogador ter
acesso ao segundo exercicio, ele precisa acertar o exercicio do objeto 1 e ele s6
tem acesso ao ambiente 2 se acertar todos os desafios do primeiro ambiente.

Estas caracteristicas mostram que Lua oferece uma grande flexibilidade a
aplicacao, pois permite ao usuério controlar a aplicacao externamente, apenas

editando um arquivo texto (professor.lua).

5.3
Generalidade do sistema

Apesar do educador ter a flexibilidade de personalizar o jogo (através do
script professor.Lua), criando novos desafios, novos problemas e imagens, ele

estd limitado as configuracoes gerais do jogo definidas pelos outros modulos


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021801/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1021801/CA

Capitulo 5. O framework 46

de script. O framework desenvolvido neste trabalho possui um nimero fixo de
ambientes (2 ambientes), objetos interativos (2 objetos em cada ambiente) e
objetos ativos (1 objeto em um dos ambientes). Estas limitagoes podem ser
resolvidas através da programacao destes outros scripts. Entretanto, esta tarefa
requer um nivel de conhecimento de programagcao um pouco mais elevado.
Uma outra limitacao refere-se ao fato da camada Lua estar totalmente
amarrada a interface das classes do C++Play. O uso desta camada com um
outro motor de jogos s6 seria possivel se 0 C++Play fosse transformado num
“wrapper” para outro motor. Em outras palavras, a generalidade de uso da
camada s6 poderia existir se fosse retirada toda a implementacao do C+-+Play,
mantendo apenas as assinaturas das classes e se esta implementacao fosse
trocada por chamadas & implementacao do outro motor de jogos. Para isso,
pode-se utilizar o Adapter, um padrao de projeto de software, utilizado para
“adaptar” a interface de uma classe. A Figura 5.4 associa a comunicacao entre
a camada Lua e qualquer outro motor de jogos diferente do C++Play a uma
situagao em que é necessario conectar um plugue a uma tomada incompativel.

Nesse caso, 0 encaixe seria impossivel se nao fosse a utilizacao de um adaptador.

Camada Lua

JL

Motor de jogos
@ Adaptador

Figura 5.4: Representacao do padrao Adapter. Para utilizar a camada Lua com
outro motor de jogos, diferente do C-++4Play, é necessario utilizar o Adapter
[55].

A inten¢ao do padrao Adapter, segundo a referéncia [49], é converter a
interface de uma classe em outra interface, esperada pelos clientes. O Adapter
permite que classes com interfaces incompativeis trabalhem em conjunto —
o que, de outra forma, seria impossivel [49]. Ainda segundo a referéncia
[49], o Adapter deve ser usado quando for desejavel utilizar uma classe
existente, mas sua interface diferir da interface necessaria ou quando deseja-
se criar classes reutilizdveis que colaborem com classes que nao tenham,
necessariamente, interfaces compativeis. O Adapter permite que classes com
interfaces incompativeis possam interagir e permite também que um objeto
cliente utilize servicos de outros objetos com interfaces diferentes por meio

de uma interface tnica. Enfim, com o Adapter é possivel escolher outro
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motor de jogos para utilizar a camada Lua implementada neste trabalho.
Entretanto, este padrao nao foi implementado na presente dissertacao, visto
que o objetivo é o desenvolvimento de um framework para o desenvolvimento

de jogos educativos 2D de aventura.
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