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Resumo. A diversidade de plataformas para o desenvolvimento de jogos para dispositivos moveis difi-
culta uma escolha adequada sobre qual delas utilizar em um projeto de jogo. Uma vez que a deciséo da
plataforma esté diretamente relacionada aos recursos disponiveis ao desenvolvedor, torna-se necessario
um estudo das caracteristicas de cada plataforma para identificar qual delas se adequa melhor ao jogo
sendo desenvolvido. Neste artigo é apresentada uma analise comparativa entre as principais plataformas
para desenvolvimento de jogos para dispositivos moveis disponiveis atualmente. A analise serve como
base para guiar o desenvolvedor na decisao da plataforma que melhor satisfaz as suas necessidades.

Palavras-Chave:Dispositivos moveis, jogos eletrdnicos, plataformas de desenvolvimento.

Development Platforms for Cell Phone Games

Abstract. The diversity of development platforms for mobile device games makes difficult to choose
the right one when developing a game. Such choice is strongly related to the resources available for
the developer. For that, it is necessary to study the features of each platform, in order to identify what
platform is more suitable for a specific game. This paper presents a comparative analysis of the main
development platforms for cell phone games. This analysis can be used for helping the developer to
choose the right platform according to the game and device features.

Keywords: Mobile Devices, electronic games, development platforms.
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1 Introducgéo res, em termos de poder de processamento, armazena-
mento e conectividade. A partir dessa evolucéo, tais
Ao final da década de 90, dispositivos méveis com@ispositivos puderam suportar a execugéo de softwares
hand-heldse telefones celulares ja apresentavam umgada vez mais funcionais e complexos, despertando as-
evolucdo consideravel, em relacéo aos seus antecessi? a atencéo da industria de desenvolvimento de soft-
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ware. reca suporte aos varios elementos presentes neste tipo

Dentro dessa nova classe de programas suportadtesaplicativo. Em outras palavras, a plataforma deve ser
por esses dispositivos, encontram-se 0s jogos. Partindapaz de apresentar caracteristicas de multimidia tais
de aplicacdes simples, com poucas cores e som bastateno animagdes e sons, oferecer suporte a conectivi-
limitado, os jogos para dispositivos moveis evoluirandade com outros dispositivos, assim como gerenciar a
ao ponto de hoje apresentarem uma grande variedadéeragdo entre os elementos contidos no jogo.
de recursos, tais como graficos em 3D, sons polifénicos, Durante a andlise foram considerados ndo somente
etc. critérios relacionados aos aspectos econémicos, como a

Desenvolver jogos que sejam capazes de apresenparticipacdo no mercado de cada plataforma e seus res-
esses recursos envolve fatores dependentes das caraoéetivos modelos de negdcios, como ja visto 84j,[
risticas de hardware disponiveis a cada dispositivo, taisas também aspectos técnicos de cada uma delas. Mais
como capacidade de processamento e armazenamems&pecificamente os parametros analisados séo descritos
No entanto, os dispositivos moveis atuais apresentaaseguir.
entre si caracteristicas muito particulares, possuindo di-
ferente quantidade de memoria disponivel para os apli-e Linguagem de desenvolvimento: indica a lingua-
cativos desenvolvidos, capacidade de processamento e gem utilizada como base para o desenvolvimento
sistemas operacionais. na plataforma e quais as consequéncias disto.

Uma maneira de contornar esse problema é inserir
uma camada de software, aqui chamada de plataforma® Seguranca: indica o grau de seguranca da plata-
entre a aplicacéo (jogo) e o sistema operacional do dis- forma contra falhas nos aplicativos em execucéo,
positivo. Essa camada seria responsavel por abstrair os aplicativos mal-intencionados, etc.
detalhes inerentes a cada dispositivo, definindo um con-
junto de func¢des de mais alto nivel, o que permitiria a
portabilidade de um mesmo jogo entre diferentes dispo-
sitivos.

No entanto, o grande numero de plataformas exis-
tentes hoje no mercado, dificulta a escolha precisa de
qual delas utilizar em um projeto de jogo. Esta escolha
no entanto é crucial, pois dela depende a possibilidade
de criacdo das caracteristicas contidas em cada projeto

de jogo, bem como a quantidade de usuarios que pode-, Carga: mostra a quantidade de recursos que a pla-

réo ter acesso aquele produto. taforma utiliza do dispositivo, assim como a quan-

Neste artigo € apresentada uma analise das princi-  tigade que é disponibilizada pela mesma para a
pais vantagens e desvantagens das principais platafor- execucao de jogos.

mas de desenvolvimento de jogos para dispositivos moé-

veis. Tem-se como objetivo prover uma base de com- e Suporte a elementos de jogo: quais os tipos de ele-
paracdo entre as plataformas, no intuito de auxiliar o  mentos de jogo suportados pelas plataformas, tais
desenvolvedor a realizar a sua escolha sobre qual den- como a manipulacido de graficos 2D e 3D, repro-
tre estas plataformas escolher na hora de desenvolver ducéo de videos, sons, etc.

seu projeto.

O restante do artigo esta organizado da seguinte ma-
neira: na Secad sdo apresentados os parametros a se-
rem utilizados na analise comparativa entre as platafdiesta secéo € apresentada uma analise comparativa das
mas selecionadas. A descricdo de cada uma delas principais plataformas para o desenvolvimento de jo-
andlise final sdo apresentadas na S8;a¢a Secdadl, gos para dispositivos méveist2ME BREW ExEne
apresenta-se um estudo de caso de desenvolvimento Miephun Na Figure3.4 pode-se observar o resumo das
lizando a analise comparativa. As conclusdes s&o apigrincipais caracteristicas das plataformas analisadas de
sentadas na Sec&o acordo com os parametros definidos na se¢éo anterior.

e Custo para desenvolvimento: indica qual o custo
gue deve ser arcado pelo desenvolvedor para que
seja possivel iniciar o desenvolvimento de seu jogo.

e Modelo de negdcios: neste ponto € analisado que
meios sdo disponibilizados para o desenvolvedor
publicar seu jogo e a que custo esta operacao é re-
alizada.

Analise comparativa

2 Parametros de analise 3.1 J2ME

Para que uma plataforma de desenvolvimento possa geplataformaJ2ME (Java 2 Micro Edition [18] € uma
utilizada na criagéo de um jogo é necessario que ela ofeersdo reduzida da plataforma Java. Lancada em 1999,



esta plataforma foi concebida com o prop6sito de ofere- A méaquina virtuaKVM 2 [20], utilizada pela plata-

cer suporte ao desenvolvimento de aplicativos para diferma, garante a compatibilidade entre varios dispositi-

positivos com recursos reduzidos. Atualmente se ewes. Porém, esta técnica compromete o desempenho se

contra na versdo 2.0 e conta com o maior niumero de joemparada a outras plataformas. Na Fidjiitustra-se

gos langados no mercadbg]. Nessa versao foi criado a arquitetura de execugdo da maquina virtual. As bi-

um suporte muito maior ao desenvolvimento de jogolliotecas de configuracd€(DC* [17]) e os perfis se

do que o oferecido pela verséo inicial. encontram acima da maquina virtual que se comunica
A plataformaJ2ME consiste basicamente de doiscom o sistema operacional do dispositivo hospedeiro.

médulos,Configuragéce Perfil, organizados como ilus-

trado na Figurdl

Perfil MIDP
& Bibliotecas CLDC
Perfil J2ME 9
| Maquina Virtual K (KVM)
Eblioore pehE ‘§ Sistema Operacional
Linguagem J2ME g
=)
Maquina Virtual “g Figura 2: Arquitetura de execucéo da plataford2ME
Java o
Sistema - ,
Operacional Em sua verséo atual (2.0), esta presente um suporte
mais voltado para aplicag8es multimidia, mais especifi-
Figura 1: Arquitetura da plataforma2ME camente jogos. Com isso, a plataforma conseguiu ame-

nizar a falta de suporte ao desenvolvimento de jogos da

versdo anterior. Essa nova versao ja da suporte a ma-

O mddulo de configuracéo define a configuracdo mhipylagéo de imagens (rotagéo, espelhamento, etc), re-
nima requerida por um grupo de dispositivos com caragyodugéo de som (inexistente em sua versdo anterior),
teristicas similares de hardware, por exemplo, meméri@iaczo de camadas (permitindo uma facil elaborag&o
e processador. O mddulo de perfil & responsavel pge cenarios) e, entre outras melhorias, aprimora o trata-
garantir a interoperabilidade entre uma familia de disnento da entrada de dados pelo usuéario, permitindo o

positivos. Definindo-se um perfil para telefones celupressionamento de varias teclas simultaneamente.
lares, por exemplo, garante-se o funcionamento de um

aplicativo em todos os dispositivos desta familia.
Além disto, outra vantagem da plataforma € que eld2 BREW

€ completamente gratuita, ou seja, o desenvolvedor pOLd§ngada em 2001 pela empreSaialcomm a plata-
realizar download dSDK?, desenvolver seus produtos¢,ma BREW (Binary Runtime Environment for Wire-
livremente e ndo precisa disponibilizi-los através de Nfss9 [9] engloba n&o s6 uma plataforma de desenvol-
nhum canal especifico. Por outro lado, apesar de PQimento, mas também um ambiente de execucdo, um
sibilitar independéncizf para o desenvolyedor, esta abQstema de distribuicdo de aplicativos, um servico de
dagem faz com que ndo existam mecanismos de prevgRsie de aplicativos e Varios outros servicos de auxilio

¢éo a pirataria, assim como forca o desenvolvedor a sg qesenvolvedor. Esta plataforma foi concebida para
responsavel pela publicidade e distribui¢do do proprigy, executada em redes de telefoBRMA 2 [1. No

jogo. _ entanto, testes bem sucedidos ja foram realizados com
Porém, existem outras vantagensIIE em re-  qignsitivos operando em redaSMS [6] /GPRSS [7],

lacdo a disponibilizacdo: a vasta quantidade de dispgterecendo uma promessa de expanséo desta solugao.

sitivos que a suportam. Além disso, a compatibilidadg 4quitetura da plataforma pode ser vista na Fi@ira

entre os modelos de dispositivos moveis existentes, qug, Brasil, a plataforma é disponibilizada pela opera-

oferecem suporte a linguagem, é garantida. Em outrgs VIVO®, (nica a trabalhar com a tecnologi®MA
palavras, o desenvolvedor, na maioria dos casos, ngg pais.

precisa se preocupar com o tipo de aparelho no qual o
jogo seréa executado, pois a plataforma garante o funci- 2xiio virtual Machine

onamento do jogo em qualquer dispositivo de um deter- 3Connected Limited Device Configuration
minado perfil. 4Code Division Multiple Access

5Global System for Mobile communications
1Software Development Toolkit 8General Packet Radio Service
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225|588 g|w|O| 255 porte ao desenvolvimento de jogos e esta entre
o0z gt 2 B € JUM as mais completas para o desenvolvimento deste tipo de
aplicagdo. Nesta plataforma é possivel criar arquivos
API BREW de recursos, que englobam todos os elementos a serem
Interface do Software ASIC utlllzadps (imagens, sons e textos), facilitando assim o
JELEVD) gerenciamento de tais elementos. A plataforma oferece

suporte a exibicao de imagens 2D, criagdo de camadas
graficas que facilitam a construgaolmEckgrounde la-
birintos, além de acesso as funcfes de som e vibragéo
do aparelho. E possivel também a criagdo e manipula-
A plataformaBREW possui como linguagem na- ¢do de arquivos e de bancos de dados para armazena-

tiva a linguagem C/C++. Porém, atualmente ela ja ofdN'€Nto permanente de dados do jogo.
rece suporte a aplicacdes desenvolvidas em outras lin-

guagens, como Java. Utilizando a linguagem nativa da3 EXEn

plataforma o desenvolvedor perceberd um ganho co
sideravel de desempenho. Isto se da também pelo f

Figura 3: Arquitetura da plataformBREW

Besenvolvida peléin-Fusion empresa que hoje lidera o

dade de maquinas virtuais. para dispositivos moveis voltada ao mercado massivo

No modelo de negdcios utilizado p&aialcommo  eyropeu14). Estando distribuida através de 6 operado-
desenvolvedor s6 pode disponibilizar seus jogos atravess de telefonia, envolvendo assim sete paises europeus
do servico oferecido por esta companhia, pagando-g&m asiatico (China), m-fusionfornece toda a infra-
uma taxa para tal servico. Esta taxa garante a disponilistrytura necessaria a publicagéo, desenvolvimento e li-
lizagéo do jogo e a qualidade do mesmo, pois, antes @gnciamento de jogos par&aEn
ser disponibilizado para download, cada jogo ou aplica- gy seu modelo de negécio sdo definidos dois pro-
tivo é Festado para garantir seu perfeito funcionamen@ramas, ou niveis: o Programa de Desenvolvedor Pa-
e qualidade. drido Gtandard Developer Programu SDP) e o Pro-

O problema com esta abordagem é que a plataforng@ama de Desenvolveddtremium(Premium Develo-
ndo € livre para o desenvolvimento, ndo sendo possivgér Programou PDP). O SDP prové todo o suporte
desenvolver aplicativos e disponibiliza-los liviementege software necessario para que o desenvolvedor possa
Isto diminui consideravelmente o niumero de pequenggio s6 implementar, mas também simular seus jogos.
desenvolvedores a optar pela plataforma. Este modet®rtanto, estio inclusos neste programaSDi, con-
aparenta favorecer mais aos usuarios finais, que contagmdo umiDE e editores de telas e animagéo, e um si-
com um ambiente centralizado e seguro para downloggulador para os jogos da plataforma, ambos distribui-
de jogos e outros aplicativos. Todos 0s jogos parados de forma gratuita. O membros do progra®iP
plataformaBREWs&o descarregados através do ambeontam ainda com suporte técnimo-line, também gra-
ente disponibilizado juntamente com a plataforma, gauito. Os desenvolvedores que participamRIBP pos-
rantindo seguranca, uma vez que todas as operacéessdem, além das vantagens oferecidas BEIB, a chance
donwload possuem uma assinatura digital. Porém, paga disponibilizar seus jogos através das operadoras de
os desenvolvedores, a grande vantagem deste model@kfonia. Enquanto qualquer desenvolvedor pode fa-
a prevengdo contra a pirataria, visto que os jogos n&er parte doSDP, aqueles que desejam participar do
poder&o ser adquiridos por outro meio a ndo ser pefRDP devem passar por um processo seletivo, no qual
servidor da propria plataforma. séo levados em conta dois critérios: experiéncia na area

Atualmente, a plataformBREWconta com suporte de jogos (i.e., video-games) e de tecnologia movel. O
de vérias operadoras ao redor do mundo, ja contangoé-requisito basico para desenvolver jogos voltados a
com mais de 180 milhdes de downloads de aplicagGgdataforma é possuir algum conhecimento de Java, lin-
nela baseada8]. Porém, a longa curva de aprendizadguagem na qudExEnesta baseada.
desta plataforma e o modelo de negécios, que impede a Ocupando pouco espaco no dispositivo do usuario
entrada de pequenos desenvolvedores, fazem com qt80Kb de memaridROM e 32Kb deRAM), a plata-
ela ocupe o segundo lugar no nimero de jogos distfierma conta com uma maquina virtual cujo desempe-



nho pode superar em até 30 vezes uma genérica e piathas na execucao dos jogos e garantindo que nenhum
mite, além da execucédo, o download de jogos atravéeles possa realizar alguma acao maléfica.

das operadores telefénicas. A implementacdo de sua

arquitetura, ilustrada na Figudae realizada sobre aes-3 4 Mophun

pecificacAaCLDC e fungBes nativas do sistema ope- id | . hunli2 ] &
racional, de forma a acelerar o processamento gréﬁ&esenvo vida pela empreSynergenixMophun(21] €

da plataforma. Com isSEXEnprové aos seus desen-uma solucao para desenvolvimento de jogos para dispo-
volvedores umaAPI Java que, estando impIementada?'t'VOS maveis que visa principalmente aproximar o de-

sobre as bibliotecas nativas, fornece interoperabilidac?c‘ém\_’ol\”mento _de J0gos para tais dispositivos _do desen-
entre os dispositivos que a suportam. volvimento de jogos tradicional. Sendo considerada a

mais avancada e completa solucao de desenvolvimento
de jogos para dispositivos mével?], a plataforma foi

S Aplicagcdes . . e
HpllezEREs e Nativas desenvolvida ao longo de dois anos, estando dividida
‘ MIDP ‘ ExEn em quatro médulos principais, descritos a seguir.
cLDC i . .
‘ e Mophun RTE (Run Time Enginghecanismo que
Sl O E e gerencia a execucdo dos jogos nos dispositivos.
e . Como forma de segurancaMophun RTEE exe-

cutado em um ambiente dandbox[19], impe-

Figura 4: Arquitetura da plataformBixen dindo os jogos de realizarem a¢fes maliciosas.

e Mophun API (Application Programming Interface)
conjunto de fung¢Bes disponiveis aos desenvolve-

As aplicacdes que rodam solitrEnsdo executadas dores e suportadas peiophun RTE

em uma Unica linha de execucéo (igngle threadej
e dirigidas a eventos. Cada aplicagéo possui uma classe Mophun SDK (Software Development Kiprové
principal, Gamelet a partir da qual os jogos podem ser um conjunto de ferramentas integradas, liberadas
carregados e executados, assim como acontece com as gratuitamente, que permitem aos desenvolvedores
classed\ppletexistentes emppletslava. fazerem uso dAPI da plataforma.

O médulo gréfico d&ExEnsuporta até 65K de cores o
e contém, além dos mecanismos basicos para a cons® Mophun VST (Vendor Signing Tooljerramenta
trucéo de jogos em 2D, pacotes com suporte a graficos due permite ao desenvolvedor distribuir seu jogo,
3D. Dentre esses mecanismos basicos encontram-se o detérminando o dispositivo sobre o qual o mesmo
zoom, flippinge mirroring de sprites (inclusive spri- devera ser executado.
tesemflash), scrolling parallax raycasting rotacdo de .
tela, dentr2 outros. gOpsuporte 3>I/3 da plgatafogma inclui, Contando com mais de 23.000 desenvolvedores re-

fungdes para operacdes em vetores e matrizes 3D e Fmg,trados 23], a plataforma possui versdes executaveis
mitivas de renderizagdo que utilizam triangulosweim para telefones celula,re_smar_t phones P.DAS estando
reframesou texturizados 0 seu modelo de negdcios dividido basicamente em qua-

. - tro passos. Inicialmente, os desenvolvedores podem,
ExEn possui ainda pacotes especificos que permi  onalmente. submeterSyneraenia idéia do iodo
tem aos jogos reproduzir melodias e até mesmo faze ) ' ISynerg . 1090,

. o D . ~ ..~ sendo aceito aqueles que se encaixam nos requisitos da
dispositivo do usuario vibrar. As melodias séo adicio-

N S . empresa. No segundo passo, de certificacdo, 0 jogo
nadas as aplicacfes através3iaoK P gundo p tnicacac 109
deve ser submetido a empresa, que ira verificar se o

Atraves de um componente especial da plataformﬁ\esmo possui algum conteudo ofensivo ou falhas de

g;czgrcgsnggstt;\;ﬁgg?'Z?;gggl;nllci:r c:z tjggg&zgomseguranga. Outros testes serdo executados para verificar
P ’ P se o funcionamento do jogo segue os padrdes definidos

53]. No elnta(ljnto, essa fl];lnmonalldf;ldedso € acessivel aBSIa empresa e, em caso de aprovagao, 0 mesmo recebe
esenvolvedores que fazem parte do progr&tDe, uma assinatura digital. Estando certificado, o jogo po-

descrito anteriomente. dera entéo ser publicado (passo 3) e posteriormente dis-

Algumas questes de seguranca tambeém s&o Congjp,ido (passo 4), quando os usuarios terdo a possibili-
deradas pel&xEn prevenindo os dispositivos contrayaqe de obté-lo utilizandd/AP? [13] ou MMS™C [2].

“Connected Limited Device Configuration SWireless Application Protocol
8Short Messaging System 1OMultimedia Message Service



A plataforma, cujos jogos sdo desenvolvidos em €ado bastante comprometido se comparada com outras
ou C++, ocupa 50Kb de memérROM, necessitando plataformas.
de mais 100Kb quando incluida uma biblioteca 3D oti-
mizada. Seu médulo gréfico encontra-se dividido em
trés sub-maédulos: Mecanismo de sprites ultra-rapido 4 Estudo de caso

(Ultra fast sprite enging o Mecanismo de mapas de Negta secéio é apresentado um estudo de caso de forma
background(Background map engiiiee o Sistema de 4 jjystrar o processo de escolha de uma plataforma no
coliséo (Collision system No primeiro mecanismo, yesenyolvimento de um projeto de jogo. Esta escolha
séo fornecidas caracteristicas como transparéncia, CRpende da estratégia a ser adotada pelo desenvolvedor,
versdo de cores entre diferentes plataformas, ampla dijas necessidades e até mesmo seu orcamento. A esco-
versidade de modos graficos (10 no totabpeitesde |5 g plataforma para a construgéo do jogo aqui apre-

tamanhos variados. ®lecanismo de mapas de back-geniado foi feita com base nos parametros analisados
ground prové, dentre outras coisas, camadas transpgagie artigo

rentes e dois modos aerolling de multiplas camadas,

normal eparallax. Dentre as caracteristicas 8stema

de colisdopode-se citar o calculo automatico de coli-4.1 Apresentacéo do jogo
sbes enmbackground Funcdes de renderizacdo estag ~ .
disponiveis tanto para graficos em 2D quanto em 3D. Q ?StUdo de caso e‘:‘m questao se trata d? Lf,m jogo de
plataforma ainda prové un#eP| contendo funcdes para agdo, chamado de “A balada do cangaceiro®, no qual

célculo de matrizes e vetores 3D, definicdo de materia(i)sJOgado( deve pressionar tec_la_s no celular gue corres-
e aplicacio de diferentes tipos de luz. pondem as posi¢cdes onde 0s inimigos aparecem na tela,

O suporte & multimidia é também bastante variad gonforme apresentado na FigifiaCaso o inimigo es-

suportando por exemplo, a reproducéo de todi ?éja visivel no momento em que a tecla for pressionada

P . . . . : 0 mesmo € dado como morto e um valor é acrescido &
polifénicos. E possivel ainda reproduzir efeitos sono-

ros simultaneos e erbackground e controlar tanto a pontuagao do jogador.
freqUiéncia quanto o volume dos sons reproduzidos.

Um outro ponto forte déMophuné seu suporte a
seguranga. Como citado anteriormente, 0 mecanismo
de execucddophun RTEE executado em um ambi-
ente desandbox protegendo assim tanto o hardware
quanto o contetdo do dispositivo de aplicagdes mali-
ciosas. Ainda no quesito seguranca, a plataforma conta
com um sistema dBRM 2! [22] embutido, fornecendo
aos desenvolvedores protecdo contra pirataria. Além
disso, todos os jogos sdo assinados utilizando um al-
goritmo de chave publica.

No aspecto de conectividadéiophunpermite que Figura 5: Tela do jogo com indicages de posigao.
aplicacbes em diferentes dispositivos se comuniquem
através desockets possivelmente através de conexdes
paralelas, fazendo uso das interfaces de comunicagao A seguir é apresentada a anélise de cada plataforma

do dispositivo (e.g.Bluetooth B}, GPRS. Uma ca- baseando-se no parametros aqui considerados e nas ca-
racteristica importante € o fato de que o c6digo utiracteristicas do jogo desenvolvido.

lizado para implementar a comunicacdo entre os dis-

positivos € 0 mesmo, independente da conexao utili-

zada (e.g,TCP/IP 12 Infra-vermelho). Além dessas 4.2 Linguagem de desenvolvimento
funcionalidades, ainda é possivel o enviostteamde
dados e mensager®@S Porém, mesmo com todo o

As plataformas analisadas possuem como linguagem de

desenvolvimento as linguagens C, C++ e Java. O de-
avanco apresentado pela plataforma para o desenvolyl, o edor conta com um conhecimento mais aprofun-

mento de 10gos, amesma gsta d};ponlyel €M uma quaflyg em Java. Sendo assim, as plataformas que inicial-
tidade muito pequena de dispositivos, ficando seu Meliente se apresentam mais propiciasXadE e EXEn

Upigital Rights Management Systems
12Transmission Control Protocol/Internet Protocol e ResultadoJ2MEe EXEn



Custo para desenvolvimento Modelo de Negécios Carga
- Completamente gratuito - Desenvolvedor responsavel | - Interpretado
por todas as etapas, do de- - 128Kb a 512Kb de
J2ME senvolvimento a distribuigdo memoria (RAM e
ROM)
- Pago para disponibilizacéo - Empresa realiza testes e - Aplicativos
BREW do jogo disponibiliza as aplicagbes compilados
- IDE’s pagas - 90Kb de ROM
- Completamente gratuito - Programas (PDP e SDP) - Répido, pois utiliza
- PDP permite disponibilizagédo | regem as ferramentas a API nativa do
ExEn | através de operadoras disponibilizadas dispositivo
- 100Kb de ROM e
32K de RAM.
- Plataforma gratuita - Ferramentas distribuidas - Processamento
- IDE’s pagas com a plataforma auxiliam rapido.
Mophun na distribuicdo - 50Kb a 150Kb na
memodria.
(a) Tabela comparativa 1
Linguagem
de Seguranca Suporte
desenv.
- Os jogos ndo possuem o - Utilizagdo de camadas facilitando a
funcionamento garantido. insercdo de elementos visuais
J2ME Java |- A plataforma protege o - Verificagao automatica de colisdo
dispositivo de aplicagdes entre sprites
mal intencionadas. - Construgao simplificada de labirintos
com a classe TiledLayer
- Aplicativos testados pela - Utilizagéo de arquivos de recursos
Qualcomm e assinados facilita a geréncia de elementos do jogo
BREW C++ digitalmente - Maior desempenho ao utilizar a
linguagem nativa
- Previne os dispositivos - Varias operagdes nativas para
contra falhas nos jogos tratamento de graficos 3D
ExEn Java e agbes maliciosas. - Suporte nativo a raycasting
- Mecanismo de execugéo em |- Detecgdo automatica entre sprite e
um ambiente de sandbox. background
Mophun| C/C++ |° Os jogos séo assinados - 3 mddulos providos com o SDK:
P! digitalmente e protegidos sprites, background e collision
contra pirataria. - API 3D provendo varios tipos de
- Cada jogo ¢ exaustivamente | materiais e aplicagdes de luz
testado antes de ser liberado.

4.3 Seguranga

Dentre as plataformas considerad#&VE e EXEnn&o

possuem mecanismos para testes e criacdo de ass
turas digitais. Porém, todas as plataformas previnem o
dispositivo contra ac6es maliciosas dos aplicativos. De-
vido & maior seguranga contra pirataria, as plataformas
BREWe Mophunforam consideradas mais adequadas

neste parametro.

(b) Tabela comparativa 2

e ResultadoBREWe Mophun

4.4 Custo para desenvolvimento

O custo envolvido para o desenvolvimento de um jogo

cenca de umdDE 3, custo para aquisicdo da plata-
forma e custo para disponibilizacdo do jogo. Nestes
pgntos, tem-se o resultado descrito a seguir.

e J2ME SDKsgratuitos estdo disponiveis ho mer-
cado, possivelmente integrados com alguibéss,
também gratuitas, como Eclipsd] [e Netbeans
[10]. A disponibilizagdo dos jogos fica a critério
do desenvolvedor.

BREW asIDEsencontradas para desenvolvimento

nesta plataforma sdo pagas, com&T [11], as-

sim como a disponibilizacdo dos jogos, realizada
através dos servidores da plataforma. Apenas a

leva em conta varios aspectos, tais como: valor de li- Bintegrated Development Environment



aquisicdo d&SDK e o desenvolvimento a nivel de 4.8 ConsideracGes sobre a escolha

testes € gratuito. De acordo com a analise realizada, para o estudo de

e EXEn aplataforma disponibiliza gratuitamente u faso deste artigdl2ME aparece como a melhor esco-
rr]ha dentre as plataformas consideradas. Isto se deve ao

SDKe umIDE. A disponibilizagdo dos jogos, tam- _*, ™. ) ) :
bém gratuita, pode ser realizada de duas maneir%,ev'o conhecimento de sua linguagem nativa por parte

dependendo do programa do qual o desenvolved P desenvolvedor e ao menor custo envolvido no desen-

faz parte,SDPou PDP. No programaSDPa dis- volvimentq N disponibilizagép de Seus jogos.
ponibilizacéo fica a critério do desenvolvedor a Além disso, 90”“? descrito anteriormente, a plata-
passo que, n®DP, a mesma & feita através das orma com o maior numero de aparelhos no mercado e,

operadoras. Porém, para participar do program onsequer;t.e?\en;e, ma:jor rlumderq de U,SUE:M .

PDP os desenvolvedores precisam passar por u om(;do g 1€ 'VO, el p()jrol uga:jo éozjog? € obter a maior

processo de selecio. quantidade possivel de jogador. MEtorna-se a me-
Ihor opgéo.

e Mophun o SDK da plataforma é completamente
gratuito, ficando a disponibilizagdo dos jogos acri5 ConclusGes

tério do desenvolvedor. No entanto, bd&%ES  Neste artigo foram apresentadas algumas caracteristi-
gratuitas para a linguagem C++ sdo dificeis de Sg,s vantagens e desvantagens das principais platafor-
rem encontradas. Dessa forma, € provavel qu@as para desenvolvimento de jogos para celulares exis-
exista algum custo relacionado a aquisicdo de URntes. Foram considerados tanto os aspectos técnicos
bom ambiente de desenvolvimento. quanto econémicos de cada plataforma.

A andlise realizada devera auxiliar o desenvolvedor
na escolha da plataforma que melhor se adequa as ca-
racteristicas de um projeto de jogo - linguagem, carga,
4.5 Modelo de negdcios modelo de negécio, custo para desenvolvimento e segu-

e ResultadoJ2ME e EXEn

Como mencionado anteriormente no apresentado, a p[81¢3- _
taformaBREW a nica que traz algum custo associ: "ara ilustrar a escolha de uma determinada plata-
ado a disponibilizagdo de jogos. Portanto, considerand@'Ma baseada na analise realizada, foi apresentado um
este parametro e as plataformas apresentBREWE estudo de caso, desenvolvido utilizando J2ME.

a Unica que ndo se mostra interessante para o estudo

de caso em questdo, no qual o objetivo é realizar tod&eferéncias

as etapas de desenvolvimento e disponibilizagdo com ¢1] CDMA Development Group. http://www.cdg.org
menor custo possivel. - Acessado em 06/04/2005.

e ResultadoJ2ME, ExEne Mophun [2] Favorites, G. Introduction to Mul-
timedia Messaging Service (MMS).
46 Carga http://www.gsmfavorites.com/mms - Acessado
: em 06/04/2005.
Como o jogo a ser construido ndo requer muitos recur-
sos de hardware e software, todas as plataformas sé[gl

classificadas como adequadas ao projeto.

Favorites, G. Short Message Service (SMS).
http://www.gsmfavorites.com/sms - Acessado em
06/04/2005.

e ResultadoJ2ME BREW ExEne Mophun [4] Foundation, E. http://www.eclipse.org - Acessado
em 06/04/2005.

4.7 Suporte a elementos de jogo [5] Group, B. S. 1. https://www.bluetooth.org/ - Aces-

Para a criacdo do projeto busca-se uma plataforma que sado em 06/04/2005.
oferegca mecanismos para um bom tratamento de en- i )
trada de dados e colocacdo de imagens em camadg?.] SSM Ajsouat(;%?m /rzlt(t)p())ﬁlwww.gsmworld.com )
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