Revista Romana de Interactiune Om-Calculator 6 (4) 2013, 323-338 © MatrixRom

Un model software cu potential in dezvoltarea
jocurilor de strategie

Constantin Nandra, Dorian Gorgan

Departamentul Calculatoare, Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca
Str. Memorandumului nr. 2, Cluj-Napoca
E-mail: cosmin_nandra@yahoo.com, dorian.gorgan@utcluj.ro

Rezumat. Scopul acestui articol este de a propune si prezenta un model software care ar
putea sta la baza dezvoltarii jocurilor de strategie si, in general, a aplicatiilor interactive
care implica simularea interactiunilor dintre un set de entitdti intr-un mediu dat. Modelul
propus constd dintr-un pachet de componente software care definesc arhitectura si mai
multe seturi de componente interschimbabile care pot fi folosite direct in dezvoltarea
potentialelor aplicatii grafice interactive. Acest model are potentialul de a oferi ca
alternativd la interactiunea software bazatd pe invocarea functionalitdtii, caracteristica
utilizarii Dbibliotecilor software, un mod de interactiune care oferd posibilitatea
programatorului de a construi aplicatia ca pe un agregat format din componente existente.
In cadrul articolului vor fi scoase in evidenti punctele forte ale acestei proiectiri
(flexibilitate, extensibilitate, modularizarea modelului), si se vor prezenta si demonstra
beneficiile utilizarii sale in dezvoltarea aplicatiilor grafice interactive, cum sunt jocurile pe
calculator.

Cuvinte cheie: bibliotecd software, proiectare modulard, componente reutilizabile,
interactiune alternativa.

1. Introducere

Initial aparute ca mijloace de recreere pentru programatori sau simple
manifestdri ale unor pasiuni, astazi, jocurile video reprezinta o industrie cu
venituri anuale globale imense, inregistrand cea mai semnificativa crestere
din sectorul media conform (Reuters, 2011). Aceasta crestere se datoreaza,
in mare masurd, aparitiei microprocesorului, computerului personal si
cresterii exponentiale a puterii de calcul din ultimele decenii, dupd cum
mentioneaza Zackariasson si Wilson (2012).

Un alt rol semnificativ in cadrul acestui fenomen de crestere a fost jucat
de evolutia metodelor de dezvoltare a acestor tipuri de software.
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Este binecunoscut faptul cd jocurile video reprezinti o categorie de
produse software cu multd interactiune, care tind sd solicite mai multe
resurse de calcul decat aplicatiile obignuite, mai ales atunci cand este vorba
de simuldri in timp real sau in cazul in care calitatea reprezentarii grafice
joaca un rol important.

Acesta este, probabil, unul dintre motivele pentru care in faza incipienta
a industriei, aplicatiile de acest tip erau proiectate si implementate special
pentru a folosi 1n mod optim resursele hardware ale platformelor precum
resurse grafice sau constrangeri de memorie (Moore si Novak, 2010).

Evident, aceastd abordare vine cu serioase dezavantaje. In primul rand,
trebuie luat in considerare timpul necesar dezvoltarii unei astfel de aplicatii
in totalitate. Un alt neajuns este reprezentat de posibilitatea destul de redusa
a reutilizarii codului in dezvoltarea ulterioara a unor aplicatii similare.

Pentru a raspunde acestor neajunsuri, urmatorul pas avea sia duca la
aparitia unor sisteme specializate menite sd Tmbunatiteasca procesul de
dezvoltare. Aparute, In general in cadrul companiilor mari, acestea Incercau
sa ofere solutii software cat mai generale, seturi de componente reutilizabile
precum si medii care sa faciliteze procesul de dezvoltare. Aceste sisteme,
denumite ulterior “game engines” (aprox. “motoare de jocuri”), au crescut
in popularitate si numar ca urmare a introducerii elementelor de grafica 3D
la inceputul anilor *90 (Lily, 2009).

In zilele noastre, majoritatea sistemelor de dezvoltare ofera facilititi ca:
motoare de redare graficd, detectia coliziunilor, facilitati pentru inteligenta
artificiald, sunet, management la nivelul thread-urilor (fire de executie) si al
memoriei (Ward, 2008). Toate aceste eclemente aduc semnificative
imbunatatiri procesului de dezvoltare a jocurilor pentru calculatoare
personale si diverse alte platforme, promovand reutilizarea componentelor
si oferind posibilitatea de adaptare a motorului de jocuri in scopul
dezvoltérii de noi aplicatii interactive.

2. Obiective

Acest articol 1si propune sa prezinte un model compus dintr-o colectie de
componente software care sa faciliteze dezvoltarea aplicatiilor ce implica
simularea interactiunilor dintre un set finit de entitdti, intr-un mod
asemandtor motoarelor de jocuri mentionate anterior.
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Acest model software ar putea fi utilizat spre exemplu in dezvoltarea
jocurilor de strategie intrucat acestea implicd adesea simularea evolutiei
starii unui sistem compus dintr-o serie de entitati existente in cadrul unui
mediu §i controlate Tn mod interactiv de catre un utilizator. Exemplele in
acest sens pot varia de la clasicul joc de sah, pand la cele mai sofisticate
jocuri care permit utilizatorului sd ia decizii care pot influenta dezvoltarea
unor civilizatii virtuale.

Modelul software ce urmeaza a fi prezentat isi propune sa fie
fundamentul unui sistem care sd furnizeze doud tipuri principale de
facilitati.

In primul rand, va oferi o solutie generald care va incerca sa cuprindi
functionalitatea comuna aplicatiilor mentionate anterior, oferind in acelasi
timp posibilitatea de extensie.

O cerintd extrem de importantd o reprezintd implementarea solutiei
generale intr-un mod cat mai transparent cu putintd. Utilizatorul
(dezvoltatorul de aplicatii) nu trebuie sd cunoasca detalii despre structura
interna sau implementare pentru a putea folosi aceasta solutie. In acest fel
este redus timpul necesar procesului de dezvoltare, dar si complexitatea
solutiei finale.

In al doilea rand, se urmireste proiectarea unei colectii de componente
interschimbabile bazate pe acest model software. Aceastd colectie va fi
parte integratd a solutiei ce urmeaza a fi furnizatd utilizatorilor, si va
promova principiul de reutilizare a componentelor.

Produsul finit se adreseaza, pe de o parte, programatorilor, oferind in
acest sens o colectie de componente software menita sa usureze considerabil
efortul tipic necesar dezvoltarii aplicatiilor de tipul jocurilor de strategie, iar
pe de alta parte designerilor de jocuri, permitdndu-le acestora sa realizeze
prototipuri de aplicatii intr-un mod accesibil si rapid.

Se urmareste furnizarea unui tip de functionalitate care va permite
utilizatorului, in cazul de fatd designerului, sd specifice intr-un mod
interactiv structura modelului aplicatiei intr-o forma grafica, usor accesibila
si intuitivd, folosind in acest sens o colectie de componente implementate si
testate ce vor fi incluse in bibliotecile livrate.

Constructia aplicatiei utilizand componente existente este un mod
alternativ de interactiune menit a fi folosit in conjunctie cu modul traditional
de utilizare a unei biblioteci software, caracterizat in general printr-un grad
mai redus de reutilizare a componentelor software. Combinatia dintre aceste
doud moduri de interactiune va oferi un produs ce are potentialul de a
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permite realizarea atat a prototipurilor, cat si a aplicatiilor propriu-zise cu un
minim cost de resurse si timp.

Cu ajutorul produsului finit se vor putea dezvolta jocuri de strategie si, in
general orice simulari care implica interactiuni intre colectii de entitati
suportate in cadrul unui mediu. Jocurile, In general, se vor limita la partide
unu la unu intre doi utilizatori, sau la interactiuni relativ simple cu entitati
controlate de catre computer. Aceste limitdri se datoreaza faptului cd in
momentul de fatd proiectul este in stadiul de prototip si se urmareste
furnizarea functionalitatii de bazad care este centratd in jurul unui model
software destinat simuldrii interactiunilor dintre entitati.

Lucrarea este structuratd in felul urmator. Sectiunea 3 descrie conceptul
motorului de jocuri, si mentioneaza cateva dintre cele mai cunoscute solutii
existente pe piatd la ora actuald. In cadrul sectiunii 4 se prezinti, in linii
mari, modelul arhitectural si functionarea sistemului, fiind mentionate
cateva dintre componentele de baza si rolurile acestora. Sectiunea 5 descrie
interactiunea dintre sistem si utilizator, subliniind avantajele aduse de
utilizarea sistemului descris in cadrul acestui articol. In sectiunea 6 se
prezintd constructia unui exemplu de aplicatie interactiva utilizand libraria
de componente reutilizabile. Sectiunea 7 enumera principalele concluzii ale
acestui articol.

3. Studiu bibliografic

3.1. Conceptul motorului de jocuri

Daca la inceputurile industriei dezvoltarea jocurilor video implica lucrul cu
resurse hardware si software specializate, produsele fiind adesea privite ca
simple jucdrii, in zilele noastre aceasta activitate este la baza unei industrii
foarte profitabile, ce rivalizeaza industria cinematografica de la Hollywood
in termeni de anvergura si popularitate.

Aceasta dezvoltare nu ar fi fost posibilad farad aparitia celebrelor motoare
de jocuri ,,Quake” si ,,Doom” de la ,,id Software”, sau ,,Unreal Engine”
produs de ,.Epic Games”, care sunt, de fapt, kituri reutilizabile pentru
dezvoltarea de software ce pot fi licentiate si utilizate pentru crearea a
aproape oricdrui tip de joc imaginabil, dupa cum precizeaza si Gregory
(2009).
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Tendinta dezvoltarii de astfel de kituri a prins contur odatd cu aparitia
celebrului ,,Doom” la mijlocul anilor 90 (Rihal, 2007). Printe noutdtile
aduse de ,,Doom ” la vremea respectiva se numara o grafica 3D realista si o
arhitecturd care separd functionalitatea de baza a jocului (grafica 3D,
detectia coliziunilor) de elementele specifice, cum ar fi regulile de joc,
texturi, modele, etc (Lily, 2007 si Gregory, 2009).

In zilele noastre, aceeasi separare intre functionalitatea generald a unui
joc si continutul sdu specific sta la baza dezvoltarii motoarelor de jocuri
moderne. Prin reutilizarea acelei parti generale a functionalitatii, timpul si
costurile necesare dezvoltarii de noi aplicatii interactive sunt semnificativ
reduse.

3.2. Solutii existente

La ora actuald se gésesc pe piatd o varietate de sisteme care oferd o gama
largd de facilitdti pentru procesul de dezvoltare a jocurilor. De la motoare
grafice si motoare de fizicd, la inteligentd artificiald si biblioteci pentru
comunicarea 1n retea, motoarele de jocuri stau la baza dezvoltarii tuturor
aplicatiilor majore de acest tip.

Topul motoarelor licentiate si utilizate pentru dezvoltarea de jocuri video
de catre parti terte include nume sonore, ca ,,Anvil” folosit in dezvoltarea
celebrelor francize ,,Assassin’s Creed” si ,,Prince of Persia”, ,,RAGE”,
cunoscut pentru contributia adusa cunoscutului titlu ,,Grand Theft Auto”,
sau ,,Unreal Engine”, unul dintre cele mai cunoscute si licentiate motoare de
jocuri de pe piata conform (Stead, 2009).

Datorita evolutiei actuale a jocurilor video in directia fotorealismului,
majoritatea motoarelor de jocuri sunt concentrate in jurul motoarelor
grafice. In general, motoarele de jocuri existente pe piatd urmaresc si ofere
functionalitate orientatd pe categorii de discipline.

Modelul propus in cadrul acestui articol se axeaza pe imbunatatirea
procesului de dezvoltare mai degraba decat pe furnizarea de functionalitate
specializatd. Astfel, spre deosebire de majoritatea solutiilor existente pe
piata, acesta pune accentul pe furnizarea unei baze de componente software
care sd ofere sprijin in procesul de modelare a domeniului aplicatiei,
componente care permit interactiuni complexe cu utilizatorul.
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4. Solutia propusa

4.1. Modelul arhitectural

Modelul propus in cadrul prezentului articol este bazat pe sablonul
arhitectural cunoscut ca ,,Model-View-Controller” (MVC, aprox. Model —
Prezentare - Controlor), un tipar care promoveaza separarea diferitelor tipuri
de functionalitati (ex: logica modelului software fata de cea responsabila cu
reprezentarea grafica).

Componentele descrise in aceastd prezentare generala sunt proiectate
pentru a fi folosite pe post de sabloane. Scopul lor este de a captura acea
functionalitate care ar putea fi specificd tuturor componentelor de un anumit
tip si de a da utilizatorului posibilitatea credrii propriilor componente, cu
functionalitate si tehnici de interactiune utilizator specifice nevoilor sale,
fara a fi nevoit sd cunoascd detalii legate de structura internd si
implementarea componentelor de baza.

Modelul este unul extensibil si flexibil, componente noi vor putea fi
create, cu functionalitate noud adadugatd, implementare diferitd, dar
compatibile cu cele vechi si interschimbabile. Motivul pentru care
specificatia acestui model consta dintr-un set de sabloane interdependente
modularizarea proiectului, proprietate care va permite crearea aplicatiilor
folosind seturi de componente existente, livrate impreund cu biblioteca de
baza, sau chiar create si adaugate de catre utilizator.

O schema generala a proiectului propus este prezentata in Figura 1. Dupa
cum se poate observa, modelul este compus din sase elemente majore:

1. Joc — abstractie care sta la baza arhitecturii, are in general rolul de a
oferi o interfata care sa faciliteze accesul la model si la prezentare
catre componentele din exterior. Este un agregat care are rolul de a
controla accesul catre componentele sale si de a pastra consistenta
intre starile acestora.

2. Controlor — este o componentd cu rol de comandd si control.
Comunicarea cu modelul jocului se realizeaza prin interfata expusa
de componenta Joc. Poate consta dintr-un automat cu numar finit de
stari. In general, in functie de starea internd, de comenzile externe, si
de starea modelului, va accesa diferite parti ale functionalitatii
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expuse de catre acesta.

3. Mediu — reprezinta componenta cu caracteristicile cele mai apropiate
de Modelul din arhitectura MVC. Acesta este nucleul sistemului, iar
ca structurd, este un agregat constand dintr-un set de componente
numite Entitati care pot interactiona, pot influenta Mediul sau pot fi
influentate de catre acesta. Desigur, starea internd a acestei
componente, pe langa caracteristicile specifice, constd din suma
starilor tuturor Entitatilor ce intrd in alcatuirea sa.

4. Prezentare mediu — aceastd componentd este responsabild cu
reprezentarea graficd a starii interne a Mediului. La fel ca si
componenta pe care o reprezintd, este alcatuitd ca un agregat, format
din componente de tip Prezentare (componente responsabile cu
reprezentarea Entitatilor).

5. Entitate — reprezentare a obiectelor ce poate fi gazduitad de catre
Mediu.

6. Prezentare — componenta ce are ca rol reprezentarea grafica a starii
interne apartinand unei Entitdti. Intre aceste doud componente exista
o corespondentd de unu la unu.

Interfatd de control Joc = ¥
\ update [ Prezentare mediu
Controlor = [Prezentarel~
= c
o = $
rogica de\ | o Crezentard”
control J|=> primire
i = info. de
ex: ASE hrea stare
— Update
\ >

Figura 1. Prezentare generald a modelului arhitectural

4.2. Mecanisme interne

In continuare, vom examina modelul propus in detaliu, referindu-ne la
subansamblul reprezentat de Mediu, Entitati si interactiunile dintre acestea.
O Entitate este compusa din patru elemente de bazd, dupa cum se
observa in Figura 2. In primul rand, in componenta ei intrd o structurd cu
functionalitate de coada, folositd pe post de container pentru comenzile
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primite ce urmeazi a fi executate. In orice moment dat, Entitatea poate avea
cel mult o comandai curentd, comanda care se afld in executie. In momentul
in care Entitatea primeste comenzi noi, aceste comenzi vor fi stocate in
coada, si vor fi livrate spre procesare (executie) in ordinea sosirii.

Prezentarea constituie componenta responsabild cu reprezentarea grafica
a Entitatii. Odatd ce o Entitate este creatd, Prezentarea acesteia este livrata
componentei ,,Prezentare mediu”. Fiecare Entitate este responsabild cu
crearea propriei Prezentari.

[Entitate o
[Comanda3]
H -
Comanda| oTereee
[— o
- curenta
Coada

Figura 2. Sub-ansamblul componentei Entitate

Componenta numitd Strategie functioneaza ca o componentd de control a
Entitatii (asemandtoare unui creier primitiv). Are rolul de a controla
comportamentul acesteia In cazul in care trebuie sa actioneze in absenta
comenzilor venite din partea utilizatorului. Strategia intrd in actiune doar in
cazul 1n care nu exista instructiuni implicite care sa necesite executie (coada
pentru comenzi este goala si nu exista comanda curentd).

Modul de operare al Strategiei constd in trimiterea de comenzi catre
Entitate 1n functie de parametri ca starea internd a acesteia, starea Mediului,
sau a altor Entitdti cu care este nevoitd s interactioneze. La fel ca si in cazul
Prezentarii, crearea Strategiei este o sarcind a Entitatii.

Toate interactiunile care au loc in cadrul Mediului, sunt realizate prin
intermediul componentelor de tip Comanda. Rolul componentei este de a
incapsula o serie de instructiuni spre a fi executate ulterior. Un alt rol,
probabil la fel de important, este acela de a captura serii de instructiuni si a
le cataloga in functie de scop, acestea devenind astfel accesibile si usor de
refolosit.

5. Utilizare

Sa presupunem cd un programator sau proiectant de aplicatii are la
dispozitie un set vast de componente proiectate si implementate dupa
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modelul descris in cadrul acestui articol, Pentru a construi o aplicatie dupa
modelul arhitectural descris in cadrul articolului, acesta ar trebui s urmeze
urmatoarea secventa de pasi:

e (Crearea unei componente de tip Joc.

e Crearea unei componente Controlor specializatd (sau alegerea uneia
existente, caz in care componenta de tip Joc va implementa interfata
specificata in definitia componentei Controlor aleasd).

e Alegerea unei componente existente de tip Mediu.

e Se alege componenta PrezentareMediu. In cazul in care nu este
compatibild cu componenta de tip Mediu, este creata o sub-clasa a
acestei componente ce implementeaza interfata care specifica tipul
mediului cerut in specificatia componentei PrezentareMediu aleasa.

e Se aleg obiecte de tip Entitate. Pentru fiecare entitate se alege tipul
de Prezentare dorit.

e Se aleg componente de tip Strategie si Comanda disponibile pentru
fiecare entitate. In cazul in care entititile nu implementeazi toate
interfetele cerute de comenzile si strategia alese, pentru fiecare
entitate se creeaza cite o sub-clasa care le va implementa.

Pentru a simplifica procesul descris anterior in termenii interactiunii cu
utilizatorul, am realizat o aplicatie auxiliara care, cu ajutorul unei interfete
grafice simple si intuitive, permite acestuia sd construiascd vizual o
reprezentare a configuratiei unui joc. Aceasta aplicatie reduce interactiunea
dintre sistem si utilizator la o simpld manipulare a unui set de componente
abstracte, fard a cere utilizatorului prea multa experientd de programare sau
stapanirea conceptelor de programare orientatd pe obiecte (POO).

Configuratia constad dintr-un set de componente care vor fi utilizate in
constructia jocului respectiv (componente reutilizabile si componente noi,
specificate de catre utilizator). Componentele sunt organizate ierarhic, sub
forma unui arbore, dupa cum se poate observa in Figura 3. Se ofera astfel
utilizatorului o imagine cit mai simpld a setului de componente pe care
intentioneaza sa le integreze.

Pe baza acestei configuratii, aplicatia (realizatd cu ajutorul tehnologiei
Java) ofera utilizatorului posibilitatea de a crea un proiect de tip ,,Eclipse”
care sia cuprindd toate componentele (clasele) specificate in cadrul
configuratiei.
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Pe baza secventei de pasi descrise anterior, utilizdnd aceasta aplicatie se
pot genera schelete de aplicatii (ex: jocuri de strategie) formate din
componente existente. Desi aceste aplicatiile nu vor fi complete, o mare
parte din implementare va fi furnizata prin intermediul mecanismului de
mostenire sau prin simpla invocare a componentelor existente.

Procesul de implementare va fi cu mult simplificat, Intrucat
dezvoltatorilor de aplicatii le va reveni relativ simpla sarcind de a furniza
implementari pentru metodele schelet generate automat in procesul de
rezolvare a incompatibilitatilor dintre componente.

File Generate

MewGame
= Game Create component J
- | Game class
Lo MyGame | Add component |
. Controller dass
e MyController Replace component
Environment
, Environment dass View details
- #F repository.environments. AEnvironment
Entities
Entity 1
-}y Entity dass
i # repository.entiies. AEntity
. Commands
Lo repository.commands. VectoredMovement
-~ .. Presentation dass
i @ repository.presentations. APresentation
. Strategy dass
i @ repository.strategies.AStrategy
=t L. View dass

. repository. views. AView

Figura 3. Exemplu de configuratie a structurii unui joc realizata cu ajutorul aplicatiei auxiliare

Trebuie precizat faptul cd aplicatia auxiliard va rezolva automat aceste
incompatibilititi In momentul in care utilizatorul va opta sid genereze un
proiect nou utilizdnd o configuratie datd. Procesul de rezolvare a
incompatibilititilor constd din extinderea (sub-clasarea) componentelor
incompatibile si addugarea interfetelor necesare in definitia acestora. De aici
vor rezulta metodele schelet in cadrul cérora utilizatorul va furniza
functionalitatea dorita.

Proiectul propriu-zis va consta doar din componentele create de catre
utilizator (Joc, Controlor etc.) si din clasele create implicit pentru adaptarea
componentelor cu interfete incompatibile. Componentele reutilizabile vor fi
facute disponibile prin includerea bibliotecilor corespunzitoare in contextul
noului proiect.
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Acest mod alternativ de interactiune dintre dezvoltatorul de aplicatii si
biblioteca software are potentialul de a reduce costul, timpul si
complexitatea dezvoltarii aplicatiilor.

De asemenea, s-ar putea dovedi un mod de interactiune potrivit pentru
designeri, care lucreaza la nivel conceptual, farda a avea de-a face cu
implementarea aplicatiilor. O astfel de functionalitate le-ar permite sa
genereze proiecte schelet care sa integreze componente reutilizabile. Odata
generate, aceste aplicatii schelet se pot finaliza Intr-un timp considerabil mai
scurt decat in cazul aplicatiilor obisnuite.

6. Constructia unei aplicatii-agregat

In continuare, vom prezenta constructia modelului unei simple aplicatii
utilizand componente cu caracter general, ce vor fi livrate mpreuna cu
modelul software propriu-zis. Este vorba despre o reprezentare virtuald a
unei table de sah care permite vizualizarea mutarilor posibile si garanteaza
respectarea regulilor ce guverneaza mutarea pieselor.

Exemplul este relativ simplu, fiind prezentat cu scopul de a ilustra modul
in care se pot dezvolta aplicatii utilizdnd biblioteca software prezentata in
cadrul articolului. Se urméreste exemplificarea pasilor enumerati anterior ce
descriu modul de interactiune alternativ in procesul de creare a aplicatiilor-
agregat formate din componente reutilizabile.

Primul pas din aceastd secventd de interactiune presupune definirea unei
clase de tip Joc (sub-clasd a clasei abstracte cu acelasi nume). Fiind vorba
despre un mod de interactiune destinat in principal designerilor de jocuri,
acest aspect (crearea unei clase) este ascuns utilizatorului. In schimb, se va
utiliza interfata graficd furnizatd de aplicatia auxiliard descrisd anterior
pentru a reprezenta structura conceptuald a aplicatiei §i operatiile
utilizatorului (selectia componentelor existente sau crearea componentelor
noi).

In acest sens, se va folosi o structurd arborescentd, asemandtoare celei
din Figura 4 pentru a ilustra asocierile dintre componente. Dupa cum se
poate observa in figura, configuratia unei aplicatii este reprezentata printr-o
asociere logicd de componente de diferite tipuri.

Astfel, la cel mai inalt nivel avem prezentd componenta numita Joc.
Aceasta va fi unicd pentru fiecare aplicatie, reprezentand elementul
radacina. Fiecare joc (aplicatie) va avea In componentd elemente de tip
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Controlor, Mediu si PrezentareMediu. In esentd, fiecare componenta de tip
Joc va fi definitd de combinatia de componente aleasd pentru elementele
sale.

Elementele de tip Controlor sunt folosite pentru a face legdtura dintre
functionalitatea modelului software si intrarea sistemului. In termeni
simplii, aceste elemente apeleaza functionalitatea modelului ca raspuns la
comenzile externe ca apdsarea unor anumite taste, a unor butoane ale
mouse-ului, etc.

|mediul |PrezentareMediul

-~ ™~ -~ N
[Prezentare| |Strategie] [Prezentare] |[Strategie]

Figura 4. Reprezentarea conceptuald a unui joc bazat pe modelul arhitectural propus in cadrul
articolului

PrezentareMediu este o componentd folositd pentru a reprezenta vizual
starea unui element de tip Mediu ales.

Mediul, ca si element este definit prin colectia de entitéti pe care o poate
gazdui. Utilizatorul are libertatea de a alege elementele de tip Entitate care
vor putea fi gazduite, sistemul urmand sa efectueze orice modificari vor fi
necesare pentru a asigura compatibilitatea dintre elementele alese.

Odata radacina fixata (specificarea numelui jocului), se va incepe
adaugarea elementelor de pe ramuri. Concret, trebuie selectate componente
din categoriile Mediu, PrezentareMediu si Controlor. in cazul de fata, la fel
ca in majoritatea cazurilor, se doreste crearea unei componente Controlor
special conceputa pentru noul joc. Asta nu opreste 1nsa utilizatorul din a
alege o componenta deja implementatd in cadrul pachetului de componente
software reutilizabile.

Dupa crearea componentei de tip Joc, pe care o vom numi JocDeSah si a
celei de tip Controlor (ControlorSah), utilizatorul trebuie sa aleaga
componentele de tip Mediu, respectiv PrezentareMediu. Desigur, crearea
unor componente noi in locul alegerii unora existente este intotdeauna o
optiune oferitd utilizatorului.

In cazul nostru vom utiliza componenta MediuMatrice, un tip de Mediu
cu dimensiuni reduse care ofera, printre altele, acces la starea fiecarei pozitii
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(ocupatd sau nu de entititi).

In ceea ce priveste prezentarea mediului, vom alege o componenti
numitd PrezentareSablon care ofera utilizatorului posibilitatea de a defini
scheme (sabloane) de culori. Aceste sabloane vor fi extinse si asociate
pozitiilor componentei de tip Mediu care urmeaza a fi reprezentata grafic.

Coborand un nivel, vom popula configuratia mediului cu tipuri de entitati
ce pot fi sustinute in cadrul acestuia. In acest scop vom crea un tip de
Entitate nou, numit PiesaSah. Specificatia acestui tip nou de entitate va fi
definita de setul de componente pe care le va sustine. Vom adduga acestei
noi componente functionalitate pentru determinarea pozitiilor permise pe
tabla de sah din perspectiva pozitiei ocupate. Aceastd functionalitate va
determina crearea de sub-tipuri ale componentei cu diferite implementari,
care sa corespunda diferitelor categorii de piese de sah (ex: regind, pion etc.)

O Entitate trebuie asociata obligatoriu cu o componenta Prezentare si un
set de componente Comanda. Optional, i se poate asocia si o Strategie.

In cazul de fatd, noua Entitate va folosi componenta PrezentareSimpla
furnizatd in pachetul de componente reutilizabile. Aceastd componenta
ofera posibilitatea de a afisa imagini simple asociate entitatilor pe pozitiile
pe care acestea le ocupa 1n cadrul mediului.

Comenzile pe care PiesaSah le poate executa vor fi reprezentate de doua
componente relativ simple, cu executie instantanee: SchimbarePozitie si
InlocuireEntitate, ambele preluate din pachetul de componente reutilizabile.

In Figura 5 este prezentata configuratia aplicatiei la nivel conceptual (al
componentelor asociate), fiind ilustrate principalele componente
reutilizabile integrate §i provenienta acestora.

J:JocDeSah iPachet: Mediil
W Pachet: Prezentari
C:ControlorSah| [M:MediuMatrice| [PM:PrezentareSablon]€|nedii

I E: Pi555;1/| Eacﬁet: Prezentar||
€+ ,’ \\4—\ JEaChEt: Comenzil

|P:PrezentareSimpla| Cmd:inlocuireEntitate] [Cmd:SchimbarePozitie]

Figura 5. Reprezentarea conceptuald a modelului noii aplicatii

In cadrul figurii se poate observa faptul ca cinci din cele opt componente
de baza ale modelului aplicatiei sunt componente reutilizabile. Acestea
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apartin unor colectii (pachete) care fac parte din biblioteca software
furnizatd utilizatorului, permitdndu-i acestuia sa le integreze in aplicatiile
dezvoltate. Procentajul componentelor reutilizabile din structura unei
aplicatii create in acest mod poate varia In functie de complexitatea
proiectului si de nevoile utilizatorului.

Ideea de baza in utilizarea modelului software propus este de a folosi
componente reutilizabile (furnizate in cadrul bibliotecii software) pentru cat
mai multe dintre elementele structurii arborescente din Figura 4, exceptie
facand, desigur, elementul radacina.

Utilizand o serie de componente cu functionalitate generala livrate
impreund cu modelul software propriu-zis, se poate realiza o specificatie
formald a structurii unei noi aplicatii. Cea mai mare parte a modelului noii
aplicatii este construitd pe baza acestei specificatii.

Figura 6. Reprezentare grafica a prototipului de aplicatie-agregat.

Se pot astfel explora posibilele beneficii ale unui mod diferit de
interactiune dintre dezvoltatorul de aplicatii §i sistem. Sistemul este
reprezentat In acest caz de biblioteca software si facilitatile oferite pentru
dezvoltarea de noi aplicatii. Acest mod de interactiune ofera posibilitatea de
a dezvolta vizual, la un nivel abstract (prin manipularea componentelor
reutilizabile) prototipuri de aplicatii, si ar putea reduce semnificativ timpul
si efortul necesar in procesul dezvoltarii acestora.

In cadrul Figurii 6 se poate observa rezultatul final, reprezentarea grafica
a modelului aplicatiei prototip construite anterior. Aceasta permite
simularea unei table de sah care incorporeazi regulile mutarii pieselor. In
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figurd, celulele marcate reprezintd locatiile posibilelor mutiri ale piesei
selectate (regind). Dupa cum am precizat anterior, aplicatia este una relativ
simpla, scopul prezentarii acesteia fiind acela de a ilustra modul in care
biblioteca software poate fi folositd in scopul dezvoltarii de aplicatii,
posibilitatea de reutilizare a componentelor fiind punctul forte al acestei
biblioteci software.

7. Concluzii

In cadrul articolului de fatda am prezentat un model software ce ofera o serie
de facilitati pentru dezvoltarea aplicatiilor care incearcd sia simuleze
interactiunile dintre o populatie de entitati aflate In interiorul unui mediu
dat, precum prezentarea vizuald si interactiunea cu utilizatorul. Mai multe
detalii legate de arhitectura, functionarea si implementarea acestui model
software pot fi gasite 1n cuprinsul articolului ,,Framework pentru
dezvoltarea jocurilor de strategie” prezentat in cadrul celei de-a 10-a
Conferinte Nationale de Interactiune Om-Calculator (RoCHI2013).

S-a demonstrat faptul cd modelul software prezentat este unul robust,
flexibil si modular. Acesta furnizeaza o solutie generald, oferind
utilizatorului, In acest caz programatorului, posibilitatea de adaptare a
modelului la nevoile personale. Din acest punct de vedere, modelul este
unul flexibil si promoveaza conceptul de reutilizare a componentelor
software. Mai mult, se permite extinderea functionalitétii existente, fapt ce
reduce timpul necesar dezvoltarii de noi componente.

Pe langa faptul ca a fost proiectat si implementat pentru a conferi
programatorilor un mecanism care sa le permita dezvoltarea aplicatiilor
bazate pe un model arhitectural prestabilit intr-un mod complet transparent
(functionalitate tipicd unui framework), acest model merge un pas mai
departe, incercand sa ofere designerilor si programatorilor deopotriva
posibilitatea de a crea aplicatii folosind exclusiv componente existente,
livrate impreuna cu bibliotecile software de baza.

Printre punctele slabe ale acestui model se numara, cel mai probabil,
limitarile sale n ceea ce priveste gama de aplicatii in dezvoltarea carora
poate fi folosit. Modelul poate fi folosit exclusiv in dezvoltarea jocurilor de
strategie si a aplicatiilor ce presupun simularea interactiunilor dintre un set
de entitati in cadrul unui mediu dat. De asemenea, pentru a maximiza
posibilitatea reutilizarii componentelor software, a fost adoptat un cadru
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oarecum rigid care constrange utilizatorul sa adopte un model arhitectural
prestabilit, oferindu-i-se libertatea de a alege incepand de la nivelul
componentelor pe care le va utiliza. Din punct de vedere al timpului si
efortului necesar dezvoltarii aplicatiilor, aceastd decizie aduce avantaje
clare, insa pentru utilizatorii care doresc un grad ridicat al libertdtii de
decizie In implementarea solutiilor se poate dovedi frustranta.

Pentru a putea exploata pe deplin natura reutilizabild a modelului, §i mai
ales a setului de componente interschimbabile ce pot fi sustinute de catre
acesta, a fost dezvoltat un program utilitar care permite un mod alternativ de
dezvoltare a aplicatiilor. Acest program are potentialul de a reduce o
portiune semnificativd din efortul depus in cadrul procesului de creare a
aplicatiilor la o simpla manipulare a unor seturi de componente reutilizabile.

Cu ajutorul unei interfete intuitive, un utilizator fard cunostinte
aprofundate de programare (designer de jocuri) poate dezvolta un prototip al
unei aplicatii, la nivel conceptual, selectind componentele dorite dintr-un
set furnizat Tmpreund cu biblioteca software de bazd. Acest tip de
interactiune poate fi utilizat pentru a reduce semnificativ efortul de
dezvoltare al aplicatiilor interactive in termeni de resurse, cost si timp
alocat.
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