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Introducao

Em desenvolvimento de jogos, muitas vezes nos deparamos com
funcionalidades que precisam ser dindmicas. Um meio de suporta-las seria
criar na propria engine do jogo todas as possibilidades, mas isto se mostra
impossivel quando as possibilidades sdo enormes.

A solucdo € desenvolver uma linguagem de scripts na qual nao
precisamos mexer no coédigo fonte da engine para adicionar novas
funcionalidades, ou configurar as que séo dinamicas.

Com isso, a linguagem de script tem uma parte genérica (como qualquer
linguagem, que define variaveis, funcbes e comandos basicos) e uma parte
especifica a engine (que define comandos especificos a funcionalidade
desejada).

Como exemplo de comandos basicos temos: definicdo de variaveis,
modificacdo de valor de variaveis, chamada de func¢des e controle de fluxo (if,
compare). De comandos especificos temos como comandos ligados
diretamente a engine que a utiliza, como a criacao e configuracao de um objeto
gue a engine disponibiliza ou alguma funcionalidade que possa ser
configurada.

Normalmente temos varias variagfes da linguagem (ou mais de uma
linguagem) em uma mesma engine para objetivos especificos. Podemos ter
uma linguagem A para o scripting central, uma linguagem B para a Al, e uma C
para o sistema de particulas.

Dependendo do uso, podemos gerar linguagens sem os comandos
basicos (assim a linguagem seria totalmente especializada) como seria 0 caso
de uma linguagem para um sistema de particulas, a qual em muitos casos
apenas necessita de uma linguagem para configurar seus parametros.

Objetivos

O objetivo deste trabalho é implementar uma linguagem de script
simples interpretada (sem o uso de geradores automaticos como javacc e
bizon) para ser utilizada em jogos como ferramenta de scripting.

A Linguagem

A linguagem, nomeada de SimpleScript, terd dois moddulos: o
Interpretador, que compilara o arquivo source em um bitcode interno, e a
SSVM (ScriptScript Virtual Machine) que fard a execucédo do bitcode gerado
pelo Interpretador. O Interpretador compilara o cédigo em tempo real.



Os comandos da linguagem seguira o formato “comando(parametros);”,
parecido com a linguagem C. O “;” sera obrigatério como marca de finalizacao
do comando.

As funcdes tera o formato “[nomedafuncao] (retorno)(parametros)”. Cada
parametro terd o formato “tipo,[nomedoparametro]” e as variaveis serao
definidas como “[nomedavariavel]” e terdo os seguintes tipos basicos: int, float,
string, bool e char.

Atividades Realizadas

Estudo de linguagens de programacdo simples para jogos,
implementagcdo de uma linguagem de teste simplificada.

Cronograma das Atividades

- Julho
- Iniciar implementacao da primeira versao da linguagem.
- Implementar na linguagem:
> variaveis (globais)
> comandos bésicos (if, compare, etc)
- Agosto
-Implementar na linguagem :
> blocos de comandos
> variaveis locais
> chamada de blocos
- Setembro
-Implementar na linguagem:
> preprocessador de incluséo de outros arquivo de source
> funcgdes com retorno e parametros
- Outubro
-Implementar na linguagem:
> defines
> structures
- Novembro
-Otimizacado da Linguagem
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