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¢ Objetivo do projeto: produzir um jogo de plataforma

¢ Linguagem C com o conjunto de ferramentas do devkitARM

o Areas da Computacao relacionadas:

— Organizacao de Computadores,
— Estrutura de Dados,

— Engenharia de Software.
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Por que Nukenin?
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¢ Jogo de plataforma 2D tendo como personagem principal um ninja
¢ Nuke = renegado
¢ Nin = ninja

¢ Ambientado no Japao feudal (ou quase isso)

IME - USP http://GBAgame.sourceforge.net



http://GBAgame.sourceforge.net

JOGOS DE PLATAFORMA

Muitos de nds ja jogaram algum jogo do estilo:
¢ Vista lateral

o Movimentacao restrita a um plano

o Exemplos: Pitfall, Super Mario Bros, Sonic, Mega Man etc.
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O aparelho portatil GameBoy Advance pode ser considerado um pequeno
computador, contendo:

o CPU ARM 32Bits, capaz de utilizar instrucoes em 16Bits
& Memoria RAM especializada:

— 256 KB de External Working RAM
— 32 KB de Internal Working RAM
— 96 KB de Video RAM

— mais alguns bytes para paleta de cores, 1/0 etc.
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Configuramos um ambiente de desenvolvimento no Eclipse, facilitando bas-
tante a edicao do cddigo e realizacao de testes:

¢ linguagem C, compilador GCC
¢ devkitARM (bibliotecas e compiladores)
¢ Eclipse com o plugin CDT (necessario para editar codigo C/C++)

¢ SourceForge (repositorio de nosso codigo fonte)

IME - USP http://GBAgame.sourceforge.net



http://GBAgame.sourceforge.net

O sistema é primariamente 2D, baseado em tiles e sprites:
¢ Tile é um pequeno bloco, no caso medindo 8 X 8 pixels
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o Sprite é uma pequena imagem manipulavel em termos de posicao, rotacao
etc.
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Conseguimos animar os personagens modificando os sprites que o represen-
tam, substituindo, na memoria, cada tile que constitui o sprite.
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Para rotacionarmos um sprite, devemos criar uma matriz de transformacao
linear do tipo:

cos(a) —sen(a) Pa Do
sen(a) cos(a) De Dd

E colocarmos os p,, Py, P € P. €m areas especificas da memoria, relacionando-
os a algum sprite.
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Escovar bits e escrever macros, necessidade do projeto.

#define RGB(r,g,b) (r+(g<<b6)+(b<<10))

A macro acima representa uma “funcao” que, dados trés nimeros de 0 a 31 (5
bits), monta um nimero de 15 bits que representa uma cor no sistema RGB,
utilizado na paleta de cores do GBA.

VIDEOMODE = (VMODE_O | OBJ_ENABLE | OBJ_MAP_1D | H_BLANK_0AM);
Objeto *objeto = (Objeto*) 0x02000000;

O trecho de codigo acima configura o modo de video através de macros e

depois “aloca” memoria para uma estrutura do tipo Objeto. 0x02000000 ¢ o
endereco em que comeca a memoéria EWRAM.
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Tivemos de criar algo além do jogo principal:

Asteroide um pseudo-jogo para nos familiarizar com o GBA
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Para testarmos e depurarmos o jogo utilizamos:

¢ o emulador Visual Boy Advance

¢ cartuchos com memoria flash, permitindo gravacao de dados
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O Visual Boy Advance fornece recursos muito tteis para a depuragao de nosso
jogo.
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Muitas das disciplinas foram 1teis neste projeto:

¢ Estrutura de Dados
¢ Organizacao de Computadores
¢ Laboratorio de Programacao I e 11

¢ Programacao Orientada a Objetos

o MAC110, MAC122, MAC300 ...
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Duvidas?
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