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RESUMO

Trabalho de Graduacao
Curso de Ciéncia da Computagdo
Universidade Federal de Santa Maria

FERRAMENTA PARA AUXILIO NA TRADUCAO DE JOGOS DE
COMPUTADOR
Autor: Carlos Renan Silveira
Orientador: Prof. Dr. Cesar Tadeu Pozzer
Local e data da defesa: Santa Maria, 01 de Fevereiro de 2008.

Este trabalho apresenta o processo de pesquisa e desenvolvimento de uma ferramenta
para auxilio na traducdo dos textos de jogos de computador, a qual apresenta ao usudrio
uma interface integrada, simples e eficiente para a extracao, tradugao e posterior incorpo-
racdo dos textos de arquivos de recurso dos jogos. A pesquisa tem como foco o estudo das
caracteristicas de algumas ferramentas disponiveis utilizadas por fas na traducao de jogos,
que possuem as funcionalidades necessérias a tarefa de traducdo para entdo desenvolver
uma nova ferramenta. Para o desenvolvimento da ferramenta, foram utilizadas a lingua-
gem de programacgao C# e a plataforma .NET, em conjunto com o IDE Visual C# 2008
Express Edition. Além disso, esta ferramenta podera ser de grande ajuda aos tradutores
da comunidade de traducdo de jogos GameVicio.

Palavras-chave: Traducgdo; jogos de computador; extragcdo de texto; interpretador; edito-
res de texto.



ABSTRACT

Trabalho de Graduacao
Curso de Ciéncia da Computagdo
Universidade Federal de Santa Maria

TOOL FOR ASSISTANCE ON COMPUTER GAMES TRANSLATIONS
Author: Carlos Renan Silveira
Advisor: Prof. Dr. Cesar Tadeu Pozzer

This paper shows the researching process and development of a tool to assist in the
translation of the computer games texts, ofering a integrated and simple interface, but
eficient, for extraction, translation, and after incorporation of the texts in the computer
games’s resource files. The research has as main focus the study of the peculiarities of
some avaliable tools wich have the necessary functionalities to the task of translating the
game’s texts. In the developement of this tool it was used the C# programing language
and the .NET platform, combined with the IDE Visual C# 2008 Express Edition. Besides
that, the developed tool is very helpful to the users of the games translation community
GameVicio.

Keywords: translation, computer games, text extraction, interpreters, text editor.
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1 INTRODUCAO

Cresce a cada dia a demanda por jogos eletronicos em todos os paises do mundo. Nos
primeiros dois meses de 2007, as vendas domésticas de jogos de computador alcanga-
ram US$203 milhdes, sendo um aumento de 48% em relagdo ao mesmo periodo do ano
passado (MARRIOT, 2007). Segundo (BERNAL-MERINO, 2007), a inddstria de jogos
eletronicos estd ganhando tanto quanto a industria de filmes, mas ela também precisa de
or¢camentos elevados para cobrir os custos de desenvolvimento de um jogo. Por causa
disso, fica clara a necessidade de expandir mercados.

Existem vérios mercados emergentes, como o brasileiro, que aumentou as vendas
de computadores em 23% em relagdo ao ano passado (BRAUN, 2007). Empresas que
desejam lucrar mais com a venda de jogos de computador precisam também entrar nesses
mercados emergentes, mesmo que sejam pequenos comparados aos grandes mercados,
como o dos Estados Unidos, Europa e Asia. Um exemplo de interesse em outros mercados
€ o caso da empresa Eletronic Arts, que em 2005 abriu um centro de desenvolvimento
e traducdo em Singapura, para atender o mercado asidtico em crescimento (YUNKER,
2005).

Segundo (CHANDLER, 2004), "localizacdo € o processo de traduzir o jogo em ou-
tras linguas". Historicamente a localizacdo de jogos se resumia em apenas a traducao
de algumas frases inseridas no cédigo. Porém, hoje ela ja faz parte do processo de de-
senvolvimento de jogos de vdrias empresas. Se, no processo de desenvolvimento, ndo
forem tomadas medidas para que a internacionalizacido do jogo seja possivel, a empresa
terd sérios problemas quando desejar traduzir o jogo posteriormente para outras linguas.
Existem basicamente dois tipos de localizagdo: a localizacdo completa e a localizacao
parcial.

A localizacdo parcial traduz somente os textos dos jogos. Nao leva em conta as falas
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e imagens. Esse tipo de localiza¢do € barata, visto que ndo € necessario contratar atores,
agendar sessdes de gravagao de voz em estidios e processar arquivos de som. Além disso,
a localizacdo parcial de um jogo pode ser desafiante quando € usado sincronizagdo labial
nos personagens do jogo, pois as animacgdes faciais talvez necessitam de remodelagem
para ter um maior nivel de qualidade.

Ela € perigosa pois € necessdrio alterar o codigo do jogo, na qual demanda mais pro-
gramacao e tempo em testes. Os textos traduzidos também devem ser analisados cuidado-
samente para que qualquer alteracao no texto da lingua original seja repassado as versoes
traduzidas. O beneficio é que os jogadores possuirdo uma experiéncia de jogo mais perso-
nalizada. As localizagGes parciais sdo geralmente feitas para jogos de qualidade lancados
em mercados secundarios como Holanda e Itdlia (CHANDLER, 2004).

Ja alocalizacdo completa € aquela em que textos, sons, imagens, manuais e a caixa do
jogo sdo traduzidas completamente para o mercado alvo. O grande problema desse tipo
de localizag@o € o custo para se ter todo o jogo traduzido. O beneficio € que o jogador
receberd o jogo totalmente adequado a sua lingua e cultura.

Ambos os tipos sdo feitos pelas softhouses, empresas desenvolvedoras do jogo, e pelas
publishers, empresas especializadas em divulgar o jogo. Mas existem também as loca-
lizagdes feitas pelos fas. Tais localizacdes sdo ilegais, pois infringem leis de copyright,
porém sdo as solucdes encontradas pelos jogadores, ja que a desenvolvedora do jogo ndo
da mais suporte, no caso de jogos antigos, ou ndo criou o jogo contendo outras linguas.
Mesmo sendo contra as leis, tais localizagdes nem sempre sdo contestadas pelos detento-
res dos direitos sobre o jogo, geralmente porque os jogos eletrdnicos em questao nao sao
considerados comercialmente vidveis na lingua de destino (Wikipedia, 2007a). Isso acon-
tece para os paises em desenvolvimento onde a populacdo nao conhece a lingua nativa do
jogo, geralmente o inglés, tal como o Brasil.

No Brasil, com excecdo das pessoas que utilizam o espanhol nas fronteiras e de ou-
tras linguas em espacos de comunidades de imigrantes (polonés, italiano, alemao, etc.)
e de grupos nativos, somente uma parcela pequena da populacdo utiliza alguma lingua
estrangeira como exercicio da comunicagdo oral, e mesmo em grandes centros a porcen-
tagem de pessoas que utilizam linguas estrangeiras € relativamente pequena (Ministério
da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacdo Fundamental, 1998).

Para que a distribuidora tenha interesse no mercado de entretenimento do Brasil, a
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ponto de traduzir um jogo para o portugués brasileiro, € necessario, dentre outros fatores,
melhorar a imagem do mercado brasileiro no que se refere a jogos de computador, visto
que aqui a pirataria de produtos, principalmente eletronicos, como aplicativos e jogos,
¢ ainda muito alta. Apesar dos esforcos existentes por parte do governo na questdo da
pirataria, a porcentagem de jogos piratas ainda € altissima e isso faz com que a industria
de jogos ndo enxergue com bons olhos o mercado consumidor brasileiro (AZEVEDO,
2000).

Como s@o poucas as empresas que lancam jogos em portugués ja de fabrica, surgem
comunidades no Brasil que desenvolvem as localiza¢des ndo oficiais. Tais comunidades
geralmente utilizam os proprios softwares existentes disponibilizados pela desenvolve-
dora do jogo. Tais ferramentas sdo utilizadas para fazer modificagdes no jogo. Uma
tradugdo desenvolvida por comunidades é aplicada no jogo como uma extensao para os
JOgos que possuem essa caracteristica, ou entdo os arquivos de recursos originais sao
substituidos pelos arquivos modificados, contendo 0s novos textos e imagens traduzidas.

Muitas vezes ndo € possivel conseguir as ferramentas das préprias desenvolvedoras e,
por isso, os usudrios das comunidades criam ferramentas capazes de extrair os textos dos
arquivos de recursos dos jogos. Essas ferramentas, na maioria das vezes, s6 servem para
os arquivos do jogo a que foram destinadas.

Considerando o cenario acima delimitado, este trabalho visa o desenvolvimento de
uma ferramenta para auxiliar nas traducdes nao-oficiais de jogos de computador, utili-
zando a linguagem de programacao C# (ECMA International, 2006) e a plataforma .NET.
Com ele pretende-se contribuir para a comunidade de tradu¢dao com uma ferramenta que
retina os principais recursos utilizados na tarefa de traducao de jogos de computador.

O presente trabalho estd organizado em quatro capitulos. O capitulo 2 discute como é
feita uma tradugdo nao-oficial, apresentando as caracteristicas desse tipo de traducao, com
exemplos de algumas ferramentas utilizadas pelas comunidades de traducao de jogos. O
capitulo 3 apresenta a ferramenta desenvolvida e seus modulos principais, a linguagem
criada para ser utilizada na extracdo e incorporacdo dos textos e a interface de manipu-
lagdo de textos, bem como um exemplo de uso da ferramenta. O capitulo 4 apresenta as

conclusdes da pesquisa e desenvolvimento da ferramenta.



2 TRADUCOES DE JOGOS DE COMPUTADOR

Este capitulo descreve o comportamento das comunidades de tradugdo, sua divisao de
cargos e como sdo feitas as tradugdes ndo-oficiais. Também mostra algumas ferramen-
tas utilizadas pelas comunidades na tarefa de traduzir um jogo. No final, € mostrado um
comparativo das funcionalidades existentes entre as ferramentas apresentadas e a desen-

volvida.

2.1 As traducoes de fas

A razdo de localizagOes serem feitas por fas é que, principalmente no Brasil, grande
parte dos jogos estdo em sua lingua original, em sua maioria o inglés, ou entdo a dis-
tribuidora do jogo libera para o Brasil a versdo em espanhol, pois essa € a lingua com
maior atua¢do na América do Sul. Hoje em dia, ainda ndo € comum se encontrar jogos
totalmente localizado em portugués, com sons, textos e imagens, apesar de ter aumentado
o langamento de jogos destinados ao publico brasileiro.

A tradugdo feita por terceiros nao possui garantias de qualidade da escrita, nem do
funcionamento, apesar das traducdes serem testadas pelos proprios criadores e pela co-
munidade de tradutores. Muitos fas se reunem e formam grandes comunidades de tra-
dugdo, para a mutua ajuda no trabalho de traduzir jogos. Essas comunidades possuem
organizagdo de trabalho, com divisao de responsabilidades e criagao de projetos de tradu-
cdo. Por ser um trabalho voluntério, as traducdes nao seguem um cronograma fixo, pois

a disponibilidade de tempo varia de tradutor para tradutor.

2.1.1 A comunidade GameVicio

A GameVicio € uma das maiores comunidades de tradu¢do de jogos do Brasil. Possui

mais de quinhentos mil inscritos e contém mais de duzentas e cinqiienta traducdes pron-
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tas, que podem ser obtidas gratuitamente do site (FRAUCHES, 2007). Segundo (Alexa,
2007), o site figura na posi¢ao 178° da classificacdo brasileira de sifes.

A comunidade foi criada em 2003 por Marcos Said, hoje diretor do portal. O site exibe
informacdes relacionadas a jogos eletronicos, mas a principal atividade sdo as tradugdes
feitas pela comunidade. Possui uma hierarquia onde figuram administradores, moderado-
res, administradores de projetos e tradutores, cada um com suas responsabilidades.

Possui também um gerenciador de projetos, onde os arquivos disponibilizados pe-
los administradores de projetos sdo baixados pelos tradutores e, apds serem traduzidos,
sdo enviados novamente para a revisao, através do gerenciador. No gerenciador também
aparecem dados estatisticos do nimero de arquivos totais, quantos ja foram traduzidos,
quantos estdo reservados por tradutores e quantos ja foram revisados e estao prontos para

serem incorporados ao jogo.

2.2 O uso de ferramentas nas traducoes nao-oficiais

Na tradugdo feita por terceiros, varias ferramentas sao utilizadas pelos tradutores. As
principais sdo editores hexadecimais, como o XVI32, que servem para abrir os arquivos de
recursos dos jogos e identificar sua estrutura analisando os bytes que formam o arquivo,
e programas para extrair os textos dos arquivos de recursos depois de identificado sua
estrutura. Esses programas extratores sdo desenvolvidos algumas vezes pelos proprios
tradutores que conhecem algum tipo de linguagem de programacao, ou entdo eles utilizam
ferramentas destinadas a esse tipo de tarefa, como por exemplo o Game Extractor e o
MultiEx Commander. Outros programas utilizados pelos tradutores sdo editores textuais,
comparadores de textos, como por exemplo o Beyound Compare, tradutores eletronicos,
diciondrios eletrOnicos e qualquer outro software que seja ttil para trabalhar com textos e
tradugdes.

A seguir sdo detalhados algumas das ferramentas utilizadas em todo o processo de
tradugcdo de um jogo de computador, descrevendo algumas caracteristicas das mesmas e

expondo seus pontos fortes e fracos.

2.2.1 A ferramenta XVI32

O XVI32 (MAAS, 2003) é um editor hexadecimal gratuito que roda na plataforma

Windows, utilizado para decodificar arquivos. Ele possui um inspetor de dados, uma
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janela onde € informado o significado da seqiiéncia de dados demarcada. Trabalha fa-
cilmente com grandes arquivos, podendo abrir arquivos com até 2GB de tamanho. Ele
guarda as configuragdes em arquivos que sdo salvos na mesma pasta do executavel, e por
i1sso ndo altera o registro do sistema operacional.

Apresenta os dados tanto em formato texto (ASCII e ANSI) como em hexadecimal,
com dois cursores sincronizados, um na area de texto e outro na area dos dados em hexa-
decimal, como é visto na Figura 2.1. E possivel redimensionar completamente a janela,
para adaptar a visdo das colunas, bem como alterar as fontes e o tamanho das mesmas.
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Figura 2.1: O editor hexadecimal XVI32 com um arquivo binério aberto

E possivel fazer buscas tanto por seqiiéncia de carateres (textos) como por valores em
hexadecimal, como também a substituicdo de dados em ambas as formas de represen-
tacdo. Sua instalacdo é simples, bastando descompactar o conteddo do arquivo que foi
obtido na internet para uma pasta qualquer, e por ser gratuito, se torna uma ferramenta

extremamente aconselhada para auxiliar na tarefa de tradugao.

2.2.2 A ferramenta Game Extractor

Game Extractor (WATSON, 2002) € uma ferramenta de arquivos desenvolvida pri-
meiramente para abrir ¢ manipular arquivos de jogos. E multiplataforma, com bindrios
para as principais distribui¢des, como Windows, Linux e Mac O/S. Desenvolvida em lin-

guagem JAVA!, possui um sistema de plugins, possibilitando ao usudrio desenvolver seu

'JAVA é uma linguagem de programacao desenvolvida pela empresa Sun Microsystems. E uma lin-
guagem interpretada, orientada a objetos. Sua compilag¢do gera "bytecodes"que sdo intepretados por uma
maquina virtual. Os programas escritos na linguagem JAVA podem ser executados em qualquer sistema
operacional que tenha a maquina virtual JAVA (DEITEL; DEITEL, 2001)
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proprio plugin para ler um arquivo que ainda ndo € reconhecido pela ferramenta. Além
das funcionalidades bdasicas de visualizador de arquivos, também possui renomeador de
arquivos, busca e customizagdo da interface. Tem suporte para arquivos de jogos de varias
plataformas, entre elas Windows, XBOX, PS2 e PSP. A Figura 2.2 mostra a interface do

programa, com alguns arquivos listados.

Gowne Extroctor LEILS - hHp/aas.ootte.orofestroct BE
=

File 00001 dds 2860 2960 182512 Dirgct X Image
File 00002 dds 2888 2888 195584 Direct X Image
File 00003 dds 11064 11064 188528 Diract X Image
File 00004 dds 43832 43832 209664 Dirsct X Image
File 00005.dds 43832 43832 253568 Direct X Image
File 00006 dds 1520 1520 297472 Diract X Image
File 00007 dds 11088 11088 289008 Diract X Image
File 00008 dds 5640 5640 310144 Diract X Image
File 00009 dds 11064 11064 315804 Direct X Image
File 00010 dds 5616 5616 327040 Diract X Image
File 00011 dds 43856 43856 332672 Direct X Image
File 00012 dds 87536 87536 376576 Direct X Image
File 00013 dds 87536 B7536 464128 Diract X Image
File 00014 dds 22000 22000 551680 Direct X Image
File 00015.dds 43856 43856 573696 Dirgct X Image
File 00016.dds 43832 43832 1146880 Direct X Image
File 00017 dds 11064 11064 1190784 Direct X Image
File 00018 dds 11064 11064 1201820 Direct X Image
File 00019.dds 87528 87528 1213056 Dirgct X Image
File 00020 dds 43856 43856 1300608 Direct X Image
File 00021 dds 11064 11064 1344512 Direct X Image
File 00022 dds 43832 43832 1355648 Dirgct X Image
File 00023.dds 22000 22000 1398552 Dirgct X Image
File 00024.dds 22000 22000 1421568 Direct X Image
File 00025 dds 21992 21892 1443584 Direct X Image
File 00026 dds 43832 43832 1465600 Diract X Image
File 00027 dds 22000 22000 1509504 Direct X Image
File 00028 dds 21992 21992 1531520 Dirzct X Image
File 00029 dds 22000 22000 1553538 Direct X Image
Fils 00030 dds 22032 22032 1576562 Diract X Image
(File 00031 dds __J43832 __l43e32 _______[iso7ee6 | g
File 00032 dds 21992 21992 1641600 Dirzct X Image
File 00033 dds 22000 22000 16636816 Direct X Image
Fila 00034 dds 87536 87536 1685632 Diract X Image
File 00035 dds 11064 11084 1773184 Dirsct X Image
File 00036 dds BT536 87536 1784320 Direct X Image
File 00037 dds 21092 21992 1871872 Direct X Image
‘Welcome to Game Extractor

Figura 2.2: Arquivos listados na ferramenta Game Extractor

Existem duas versodes desta ferramenta. A versdo bdsica contém todas as funciona-
lidades necessdrias para ler arquivos de jogos e € gratuita. J4 a versdo completa contém
todas as funcionalidades para editar arquivos de jogos, como também a possibilidade de
pré-visualizar alguns tipos de arquivos. Possui também um scanner para indentificar ar-
quivos ainda ndo suportados pela ferramenta. Apesar da versdao completa ser paga, o valor

é baixo, sendo o custo de US$5,00.

2.2.3 A ferramenta MultiEx Commander

O software MultiEx Commander foi criado pela The XeNTaX Foundation (The XeN-
TaX Foundation, 2007). E uma ferramenta capaz de analisar, extrair e importar dados dos
arquivos de recursos dos jogos. O interessante desta ferramenta é a capacidade de exten-
sdo de arquivos de jogos na qual ela pode analisar, utilizando um sistema de plugins. Cada
plugin contém cédigo que € interpretado pela ferramenta, possibilitando qualquer usudrio
criar novos plugins para arquivos de jogos cuja a ferramenta nao tenha ainda a capacidade
de analisar. A Figura 2.3 mostra um exemplo do funcionamento da ferramenta, listando

0s arquivos existentes.
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[ XeNTax MultiEx Commander ] -0 x|
File Edit Log Tools Web Help
== 4 mex
BB S| A ]
< . .9 r
iy com
D:\Code\Test Archives\Black and White\MissionariesBackground.sad 137 files
Filename | Type | size | Offset =
Swindows\temphsect0000.mog ; mpg 13146 612
‘windows'\tempisect0001.mpg mpg 13146 13758
\windows\ternpisect0002 mpg mpg 13146 26904
‘windows\temphsectD003.mpg mpa 13146 40050
‘windows\temphsect0004.mpg mpg 13146 53196
\windows\temnpisect0005.mpg mpg 13146 66342
‘windows\temphsectD00E.mpg mpa 13146 79488
\windows\tempisect0007.mpg mpa 13146 92634
‘windows\ternphsect0008.mpg mpg 13146 105780
‘windows\tempisect0009.mpg mpg 13146 118926
\windows\temnpisect0010.mpg mpg 13146 132072
‘windows\temphsect0011.mpg mpg 13146 145218
‘windows\temphsect0012.mpg mpg 13146 158364
\windows\ternphsect0013.mpg mpg 13146 171510
‘windows\temphsect0014.mpg mpa 13146 184656
\windows\temphsect0015.mpg mpg 13146 197802
‘windows\temphsect0016.mpg mpg 13146 210948
‘windows\temphsect0017.mpg mpg 13146 224094
‘windows\tempisect0018.mpg mpg 13146 237240
‘windows\temphsect0019.mpg mpg 13146 250386
‘\windows\temphsect0020.mpg mpg 13146 263532
:Tindnwg'\tnmn'\mntﬂnﬂ mnn rmnn 1314R | 77RF7R_}ILI
AutoPreview = Off || Change the settings and behaviour of the program y

Figura 2.3: Uma lista de arquivos de imagem listados no MultiEx Commander

O ponto negativo da ferramenta MultiEx Commander é que ela é paga. Existe uma
versao de demonstracao que pode ser utilizada apenas para analisar arquivos de recursos
que j4 sdo reconhecidos pela ferramenta. A versdo completa custa 10,00 €, e libera todas
as suas funcionalidades, como edi¢@o de arquivos e criacao de novos arquivos de recursos

e a pré-visualizacao de outros tipos.

2.2.4 A ferramenta Beyound Compare

Beyond Compare (Scooter Software, 2007) € um aplicativo utilizado para comparar
arquivos e pastas, mostrando as diferencas entre dois arquivos ou duas pastas. E um
poderoso utilitirio, capaz de criar um snapshot de um diretério, e compard-lo com um
snapshot antigo. Um snapshot é um instantineo da comparacio que estd sendo feita. E
armazenado em um arquivo a relacio das pastas ou arquivos comparados, e esta relagdo
pode entdo ser usada para futuras comparacdes, sem a necessidade de abrir as pastas ou
arquivos originais novamente.

Também € capaz de mesclar mudangas nos arquivos e comparar saidas de programas.
Possui destacamento de cédigo por diferentes cores, para facil comparacao das diferencas.

Esta é uma ferramenta cara, variando de US$30,00 para uma licenca privada até

US$2500,00 para uma licenga corporativa. A versdo de demonstrag¢do funciona por 30
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= i FeViewer) =3
File Edit Search Wiew Tools ‘Window Help
x[2E =~ 8-V K R »/imBX 9,80 M3 ~
34, \Backup.zipidl.html = &) 11712003 | Frpuf...[Backup.zipjdihiml ] [r £ 10j14/2002
— <table bordercolor=#399993 border=1 ce| <table bordercolor=#999999 border=1 ce[]
f;] <tr> <tr>
<td bgeolor=f#dddddd><font size=2 face= <td bgeolor=#dddddd><font size=2 face=

<bxVersionsnbsp:2.0,3enbsp: </ h><br></f <b>Versioneénhsp:2.0. lénbsp:</h><br></1
<font size=1 face="VERDANA, ARIAL"> <font size=1 face="VERDANA,ARIAL">
Build 133<hr> 8 |Build 176<br> L4

T-Now-2003</font> 14-0ct-2002</ font>

</td> <fed>

<td bgcolor=#elefd? rovspan=2 valign=t <td bgcolor=#eOefd? rowspan=2 valign=t

Thi=s is the current version of Eeyond Thi= is the current ver=ion of Bevyond

The download is a self-extracting setu The download is a self-extracting seti)
58 Differences 53 Em |

<b>Versionenbsp:2.0.3&nbsp: </b><br></font>
<b>Versiongnbsp:2.0.1l&nbsp:</b><br></font>

# 4 Section(s) Different

Figura 2.4: Dois arquivos sendo comparados no aplicativo Beyond Compare

dias e possui todas as funcionalidades ativas.

2.3 Comparativo das funcionalidades

A primeira funcionalidade da ferramenta Translator Assistant € o sistema de compa-
racdo de textos. Assim como a ferramenta Beyound Compare, a ferramenta desenvol-
vida possui a capacidade de comparar arquivos textuais. A diferenca existente € que a
comparacao € feita apenas da linha destacada nos arquivos, e ndo de todas as linhas au-
tomaticamente, como € feito no Beyound Compare. Também ndo é possivel comparar
pastas, como na outra ferramenta, porém € possivel comparar até trés arquivos simultane-
amente, em Unicode ou ASCII. Mesmo nao sendo possivel a comparacdo de pastas, essa
funcionalidade ndo € necessdria para a tarefa de traducao.

A segunda funcionalidade da ferramenta Translator Assistant € a capacidade de extrair
dados (textos e outras informagdes) de arquivos de recurso dos jogos. Essa funcionali-
dade, presente nas ferramentas MultiEx Commander e Game Extractor, permite que a
ferramenta desenvolvida extraia os textos dos arquivos de recursos para posterior tradu-
cdo. Da mesma forma nas ferramentas citadas acima, € utilizado um arquivo de texto
estruturado, descrito na Se¢do 3.2.2, que contém informacdes e comandos escritos numa
linguagem definida, que sdo interpretados pela ferramenta para extrair as informag¢des dos
arquivos de recurso dos jogos. A diferenca que existe é que a ferramenta desenvolvida
ndo € paga e ndo € possivel extrair imagens € sons, apenas textos.

Na Tabela 2.1 estd a comparacdo resumida das funcionalidades entre as ferramen-
tas apresentadas e a ferramenta desenvolvida. Observa-se nessa tabela que a ferramenta

desenvolvida apresenta 4 funcionalidades essenciais para a tarefa de tradug¢do: compara-
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Tabela 2.1: Comparacao das funcionalidades entre as ferramentas existentes
Beyound Game MultiEx XVI32 Translator
Compare Extractor Comman- Assistant
der

Comparacdao | X - - - -

de pastas

Comparacdao | X - - - X

de arquivos

textuais

Extracdo de | - X X - X

textos

Extracdo de | - X X - -

imagens

Extracdo de | - X X - -

sons

Edi¢do hexa- | - - - X -

decimal

Edicao  de | - - - - X

textos

Incorporacdo | - X X - X

parcial  das

modificagdes

Preco US$25,00 US$5,00 10,00€ Gratuito Gratuito

cdo de arquivos textuais, extracdo de textos, edicdo de textos e incorporacao parcial das

modificacdes.

Nao foi feita a andlise de um editor de texto, visto que qualquer editor pode ser utili-

zado, sem restri¢des, e fica por conta do gosto do tradutor. E possivel utilizar a ferramenta

desenvolvida para editar os textos ou outra qualquer da preferéncia do tradutor.



3 A FERRAMENTA TRANSLATOR ASSISTANT

Nesta secao é descrito como a ferramenta proposta, chamada Translator Assistant, foi
desenvolvida, suas principais funcionalidades e como tais funcionalidades irdo ajudar na
tarefa de traduzir um jogo de computador. Também sdo descritas as caracteristicas da
linguagem C# e da plataforma .NET, que foram utilizadas na construcio da ferramenta.

A ferramenta é dividida em dois grandes médulos: o modulo de extracao de textos,
que inclui os sistemas de interpretagdo e de gerenciamento de plugins, € o mddulo de

edicao de textos. Essa estrutura pode ser vista melhor na Figura 3.1.

I

Ferramenta Translator Assistant

I

Modulo de Extracao de Textos

GerenciadorPlugins |
Interpretador
1
Plugin AnalisadorLexico
Plugin AnalisadorSintatico
TabelaSimbolos AnalisadorSemantico
—]

Mddulo de Manipulagcao de Textos

Interface

Figura 3.1: A estrutura da ferramenta Translation Assistant

Na Figura 3.2 € possivel observar as classes que representam o funcionamento de
um plugin. A classe Plugin € responsdvel por manipular as informagdes presentes em
um plugin, com func¢des de extragdo dos codigos de leitura e de escrita, e da chamada

da fungdo que executa esses codigos. A classe TabelaSimbolos é responsavel por geren-
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ciar as varidveis encontradas nos codigos de leitura e escrita do plugin, e utiliza a classe
ItemTabelaSimbolo para armazernar o nome, tipo e valor de cada varidvel declarada. A
classe GerenciadorPlugins € responsavel por registrar os plugins no menu principal da

ferramenta.

Plugin TabelaSimbolos

-m_TabelaSimbolos : TabelaSimbolos = null -m_ListaSimbolos : list<ltemTabelaSimbolos> = null
-m_szNomeArquivo : string =™ -m_Palavras Res ervadas : list<string> = null

-m_szNomePlugin : string
-m_szCodigoLeitura : string =
-m_szCodigoEscrita : string =" - -

+AddVariavel( a_Novoltem : ltem TabelaSimbolos ) : void
+GetValor( a_NomeVariavel : string ) : object
+GetTipoVariavel( a_NomeVariavel : string ) : TipoVariavel

<<consfructor>>+Plugin() : void +GetVariavel( a_NomeVariavel : string ) : ltemTabelaSimbolos
+ExecutaEscrita() : void +IsVariavelDefinida( a_NomeVariavel : string ) : boolean
+Executaleitura() : void <<constructors=+TabelaSimbolos () : void
-ExtraiCodigoLeitura() : void +IsPalawraReservada( sz_Palavra : string ) : boolean
-ExtraiCodigoEscrita() +RetornalDComando( a_szNomeComando :string ) : int

-RegistraPalawras Reservadas() : void
+GelTipoByString( a_szTipo : string ) : TipoVariavel

GerenciadorPlugins

+RegistraPlugins() : void

ItemTabelaSimbolos

-m_szNome : string =""
-m_Valor : object = null
-m_Tipo : TipoVariavel = TipoVariavel. LONG

<<consfructor>>+ltemTabelaSimbolos( a_szNome : string, a_Tipo : TipoVariavel, a_Valor : object ) : void

Figura 3.2: Classes que representam o funcionamento de um plugin

A Figura 3.3 mostra as classes que representam o funcionamento do interpretador
da ferramenta. A classe Interpretador é responsdvel por executar os codigos de leitura e
escrita do plugin, e utiliza a classe AnalisadorLexico para interpretar uma linha de cédigo,

separando em unidades de controle.

Interpretador

-CadasiraMarcadores() : void
-ExecutaComando( a_szComando : string="", a_ildxComando : int& ) : void

I
AnalisadorLexico

+AnalisaComando( a_szComando : string ) : string[]

Figura 3.3: Classes que representam o funcionamento do interpretador da ferramenta

3.1 Ambiente de desenvolvimento

Nas se¢des seguintes sdo descritas as caracteristicas da plataforma e da linguagem

utilizada para desenvolver a ferramenta. Foi escolhida a linguagem C# para o desenvol-
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vimento pois € uma linguagem robusta e de facil utilizacdo, ja consolidada no ambiente
Windows e com possibilidade de portar a ferramenta para outros sistemas operacionais,

como Linux e MacOS.

3.1.1 A plataforma .NET

A plataforma .NET ¢ um modelo completamente novo para criar programas nos sis-
temas operacionais da familia Windows bem como em outros sistemas operacionais, tal
como MacOS X e varias distribui¢cdes Linux/Unix (TROELSEN, 2007). Algumas carac-

teristicas principais da plataforma .NET sdo:

e Interoperatibilidade compreensiva entre codigo legado: binarios COM podem inte-
ragir com novos bindrios .NET e servigos de chamada de plataforma possibilitam

que bibliotecas escritas em C! sejam chamadas no cédigo .NET.

e Integracdo completa e total entre linguagens: a plataforma .NET suporta heranca
entre linguagens de programacio diferentes, bem como tratamento de excegdes e

depuracdo de codigo.

e Uma engine comum compartilhada entre todas as linguages com suporte .NET:
um dos aspectos desta engine é um conjunto de tipos bem definidos que todas as

linguagens entendem.

e Uma biblioteca de classes bdsica compreensivel: esta biblioteca prové abrigo da
complexidade das chamadas da API de baixo nivel e oferece um modelo de objeto

consistente que € usado por todas as linguagens que suportam a plataforma.

¢ Um modelo de publicacio realmente simples: ndo existe a necessidade de cadastrar
um bindrio no registro do sistema. Além disso, .NET permite que multiplas versoes

de uma DLL coexistam em harmonia na mesma maquina.

A plataforma .NET foi desenvolvida sobre trés pilares principais: o CLR (Common
Language Runtime), o CTS (Common Type System) e o CLS (Common Language Speci-
fication). Do ponto de vista do programador, a plataforma pode ser entendida como um

ambiente de execu¢do e uma biblioteca de classes basicas.

IC é uma linguagem de programacio procedural, imperativa, de propésito geral, criada nos laboratérios
ATT Bell por Dennis Ritchie em 1972 (SCHILDT, 1985).
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A camada de execucdo € referenciada como a common language runtime, ou CLR.
A primeira tarefa da CLR € localizar, carregar e gerenciar os tipos .NET, e tambem ¢é
responsdvel pelos detalhes de baixo nivel como gerenciamento de memdria, criacao dos
dominios da aplicagdo, checagens de seguranca, limites de contexto de objetos e threads.

Outro pilar da plataforma .NET € o CTS. A especificacdo do CTS descreve completa-
mente todas as possibilidades de tipos de dados e contru¢des de programagao suportados
pela camada de execugdo, especifica como essas entidades podem interagir uma com outra
e detalha como elas sdo representadas no formato de metadado da plataforma .NET.

A CLS € uma especificacdo que define um subconjunto de tipos comuns e constru-
coes de programacao que todas as linguagens que dao suporte a plataforma .NET devem
entender. Portanto, construindo-se tipos .NET que obedecem as especificacdes da CLS, é
garantido que qualquer outra linguagem que tenha suporte a plataforma possa utiliza-los.

A Figura 3.4 mostra a relacdo entre as trés entidades que constituem a plataforma .NET.

The Gommon Language Runtime

Common Type System

Common Language Specification ‘

Figura 3.4: A relacdo entre as trés entidades que formam a base da plataforma .NET

3.1.2 A linguagem de programaciao C#

Sendo a plataforma .NET completamente diferente das tecnologias antigas, a Micro-
soft criou a linguagem C# especialmente para trabalhar em conjunto com a nova plata-

forma. A seguir sdo apresentadas algumas caracteristicas da linguagem.

e Sem necessidade de ponteiros: programas escritos em C# ndo tem necessidade de

manipulacdo direta com ponteiros, mas pode ser feito se necessario.

e Gerenciamento automdtico de memoria através de coletor de lixo: por ter coletor
de lixo, a linguagem C# ndo possui a palavra reservada delete para a liberacao da

memoria ocupada.

e Sobrecarga de operadores: assim como em C++2, é possivel trabalhar com sobre-

carga de operadores em C#.

2C++ é uma linguagem de programacio orientada 2 objetos derivada do C, com um alto nivel de abstra-
¢do. Foi criada por Bjarne Stroustrup em 1983 nos laboratérios da ATT Bell (STROUSTRUP, 1991).
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e Programacdo genérica: é possivel trabalhar com tipos e membros genéricos, cons-

truindo cédigos seguros e eficientes.

e Criacdo de tipos através de varios arquivos: € possivel criar classes contendo parte

do seu cédigo em vdrios arquivos, através da palavra reservada partial.

Além dessas caracteristicas, o principal ponto que deve ser entendido é que a lingua-
gem C# s6 produz cédigo executavel através da plataforma .NET. Tal cédigo é chamado
"codigo gerenciado". As unidades bindrias que possuem cddigo gerenciado sdo chamados
de assembly.

Os assemblies sao constituidos de cédigos em CIL (Common Intermediate Language),
metadados e um manifesto. Por conter esses trés elementos, essas unidades binarias sao
auto-descritivas. O cédigo CIL representa o c6digo escrito em uma linguagem intermedia-
ria. O cédigo CIL € compilado na execugdo, utilizando um compilador JIT (just-in-time)
para a plataforma e CPU especificos. Desse modo, os assemblies podem ser executados
em uma variedade de arquiteturas, dispositivos e sistemas operacionais.

Os metadados descrevem completamente os formatos dos tipos internos como também
os formatos dos tipos contidos em assemblies referenciados. O runtime do .NET utiliza
esse metadado para resolver a localizacdo de tipos e seus membros dentro do bindrio e
facilitar a chamada de métodos remotos.

O manifesto € responsdvel por documentar cada médulo dentro do assembly, estabe-
lece a versdao da unidade bindria e também documenta qualquer assembly externo refe-
renciado pela unidade corrente. Um exemplo de codigo-fonte em C# pode ser visto com

mais detalhes no Apéndice B.

3.2 A ferramenta desenvolvida

Nas subsecdes seguintes sdo descritos os médulos que compdem a ferramenta, a es-
trutura de um arquivo de extensao que € reconhecido pela ferramenta e a linguagem criada
utilizada para extrair os textos dos arquivos de recurso dos jogos. Também € descrito o

funcionamento do gerenciador de plugins e do interpretador implementado na ferramenta.

3.2.1 O médulo de extracao de textos

A principal funcionalidade da ferramenta é o mddulo para auxiliar na extracdo dos

textos dos arquivos de recursos dos jogos de computador. Esse mddulo contém um sis-
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tema de gerenciamento de plugins e um interpretador dos comandos existentes em um
plugin. Os comandos sdo separados em secdes distintas de leitura e escrita dentro do
plugin, pois nem sempre a mesma logica € aplicada para extrair os textos dos arquivos de

recursos e para salvar os textos traduzidos nos mesmos arquivos.

3.2.2 A estrutura dos arquivos de extensao

Os arquivos de extensdo, também chamados de plugins, sdo utilizados para extrair os
textos dos arquivos de recursos dos jogos. Eles contém cddigos escritos na linguagem
criada, descrita no item 3.2.4, que sdo interpretados pela ferramenta. Os comandos sdao
executados sobre o arquivo de recurso alvo, no qual sdo extraidos os textos e mostrados
na primeira drea de trabalho da ferramenta, como mostra a Figura 3.13.

A forma como € escrito um plugin segue a idéia de um arquivo XML (BOS, 1999)
e pode ser visto na Figura 3.6. Ele possui tags que definem as informacgdes que serdo
interpretadas pela ferramenta. Cada plugin € dividido em trés secoes.

A primeira secdo serve para identificiar o plugin, informando o nome que ird apare-
Cer no menu entre as tags <name> e </name>, o nome do jogo, que € informado entre
as tags <game> e </game> e a extensdo do arquivo que € identificado, colocado en-
tre as tags <extension> e </extension>. Essas informagdes servem para guiar a
ferramenta no momento da criacdo do item de menu do plugin. Se tais informacdes nao
estiverem presentes no arquivo devidamente identificadas pelas tags, a ferramenta acusara
um erro na hora de montar o menu.

A segunda secdo € onde contém o codigo que serd executado na extracdo dos textos
do arquivo alvo. O cédigo vem entre as tags <code_read> e </code_read>. Os co-
mandos devem seguir as regras da linguagem definidas no item 3.2.4. Se algum comando
estiver errado, a ferramenta acusara o erro e informara a linha do comando.

Na terceira secdo ird o cddigo a ser executado quando for selecionada a opg¢do de
salvar o texto traduzido. Os comandos devem vir entre as tags <code_write> e
</code_write>, e seguem as mesmas regras da secdo do cédigo de leitura, também
gerando um erro caso a ferramenta encontre comandos errados, falta de parametros ou
parametros incorretos.

As trés secOes descritas acima podem ser vistas na Figura 3.5, que mostra a estrutura

basica de um plugin.



29

<code_read>

</code_read>
<code_write>

</code_write>
</plugin>

<plugin>
<menu>
<name></name>
<game></game>
<extension></extension>
</menu>

Figura 3.5: Exemplo da estrutura de um plugin

O intuito de utilizar plugins na ferramenta € para dar a capacidade de expansao de

tipos de arquivos de recursos dos jogos que a ferramenta poderd analisar, extrair e salvar.

Se ndo existisse essa capacidade, para cada novo jogo lancado que utiliza um arquivo de

recurso diferente, seria necessdrio a criacdo de uma nova ferramenta, ou a recompilacao

da ferramenta existente, para dar suporte a esse novo arquivo.

& ArquivoTLK.fad - Bloco de notas

=Joed

<plugin>
<menus

</menu>
<code_read>

</code_read>
<code_write>

</code_write>
</plugin:|

Ini:

—Req:

__Fim:

Arquivo  Editar Formatar Exibir  Ajuda

<name>Arquivo TLK</names
<game>Neverwinter Nights</games
<gxtension>TLK</extension>

DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE
DEFINE

l11tem LONG $0
TNumRegistros LONG $0
TinicioTexto LONG $0
l1pstring LONG $0
Tposinicial Long $0
1Tamstring LONG $0
$2ZIDString STRING
5zTexto STRING
TPosregistro LONG $0
IF POSITION > FILE_SIZE GOTOQ
GOTOPOS §8
READ_TNUmRegistros_$4

SUB TNumRegistros TnumRegistros $1

READ TInicioTexto §4

IF 1Item > TnumRegistros GOTO __Fim

SET 1Posregistro POSITION

READ 1IDString §2

READ TPosInicial $4

READ TTamstring $4

READ 52zIDSTring $6

GOTOPOS TPosInicial

READ_szTexto 1TamString

ADD 1Posregistro TPosRegistro §16

GOTOPOS 1POsRegistro

ADD TItem TItem $1

PRINT 1IDString+TAB+]1TamString+TAB+S zTexto+NEW_LINE
GOTO __Reg

__Fim

Figura 3.6: Exemplo de um plugin aberto no Bloco de Notas

3.2.3 O gerenciador de plugins

Quando a ferramenta € inicializada, o gerenciador verifica se existem plugins na pasta

configurada e para cada arquivo existente sdo construidos os submenus dentro da ferra-




menta. Esse funcionamento pode ser visto no diagrama de seqiiéncia da Figura 3.7.

| Sistema ‘ ‘ Gerenciado de Plugins |
I |
I |

1: CarregarPlugins - I

2: Re'ristrarPlugins

Figura 3.7: Diagrama de sequéncia do carregamento dos plugins

Cada menu contém os dados informados no plugin carregado, como o nome do plugin,

nome do jogo a que € destinado e a extensdo de arquivo reconhecida. Cada menu de plugin
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contém dois botdes em forma de submenu, um para extrair os textos, no qual devera

ser informado o arquivo de recurso contendo os textos, e o Ultimo para salvar os textos

traduzidos, devendo informar também o arquivo de recurso que ird receber os textos. Um

exemplo pode ser visto na Figura 3.8, onde dois plugins foram carregados e adicionados

no menu principal da ferramenta.

# Translator Assistant - Assistente de Tradutor E]@
Arquivo  Editar  Corfiguraciies | Plugins | Ajuda

Arquivo 1 Carregar Plugin _—

Arguivo STR 3

[ arquvaik v ] Extrair
everwinker Mights Salvar

Arquivg 2

Arquivo 3 Lr1-Cl1

Figura 3.8: Tela inicial da ferramenta Translation Assistant com dois plugins carregados
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3.2.4 A linguagem criada

Para que a ferramenta possa analisar diferentes arquivos de recurso e extrair os textos
sem que seja necessdria a recompilacao, foi criada uma linguagem de programagdo sim-
ples, muito parecida com uma linguagem de montagem (Wikipedia, 2007b), que € escrita
nos plugins e interpretada pela ferramenta. A linguagem contendo comandos bdsicos de
operacdes matematicas, desvios incondicionais e condicionais, atribui¢des e marcadores
para criacdo de lacos de execugdo. Cada palavra do comando, composto por um mnemo-
nico e parametros, deve ser separada por um espaco. Os marcadores devem estar no inicio
da linha, contendo dois-pontos no final do nome, separado por um espago do comando. A
lista de comandos esté definida na Tabela 3.1.

Também foram criadas constantes para que sejam utilizadas no cédigo. Tais cons-
tantes estdo indicadas na Tabela 3.2. Essas constantes sdo substituidas por seus valores

relacionados quando forem chamadas no cédigo.

3.2.5 O interpretador de codigos da linguagem

O moédulo de interpretacdo dos comandos de um plugin foi desenvolvido conforme a
estrutura de um interpretador de linguagens, contendo um analisador 1éxico, um sintético
e um semantico, sendo a andlise sintdtica e semantica feitas no momento da execucao de
um comando.

A interpretacdo dos comandos comeca com a criacdo de uma tabela de simbolos,
que conterd as varidveis definidas pelo usudrio utilizadas na interpretacdo. Apds isso
sdo extraidos todos os comandos da sec@o presente no plugin. A secao usada é definida
dependendo da acdo chamada (extrair ou salvar) no menu do plugin. Apds a extracdo do
codigo do plugin, os comandos sdo separados em uma lista contendo um comando por
no.

ApOs a montagem da lista, € feito uma varredura nos nés para identificar e catalogar
todos os marcadores que existem. Cada marcador € salvo na tabela de simbolos identifi-
cando a linha que foi encontrado, para que quando for chamado através de um comando
GOTO, a interpretagdo do c6digo pule e continue na linha correta.

A proxima etapa € a interpretagdo dos comandos digitados. Um laco externo percorre
cada n6 da lista de comandos, separa todas as palavras contidas na string de comando, ve-

rifica qual o comando a ser executado e chama a funcao de interpretacdo correspondente.



Tabela 3.1: Comandos com seus pardmetros e respectivas agoes

Comando | Parametros | Ac¢do
GOTOPOS | Operl Avanca o cabecote de leitura/gravagdo até a posi-
cao informada.

GOTO Marcador Desvio incondicional para o marcador informado.

READ Nome Var L& o ndmero de bytes indicado por Operl e grava

Operl a informacdo na varidvel definida por Nome Var.

WRITE | NomeVar Escreve no arquivo de recurso o valor definido

Operl pela varidvel NomeVar, tantos bytes informados
em Operl.

PRINT Texto Imprime o texto informado na area de trabalho.
O operador + pode ser usado para concatenar
strings.

IF Operl Desvio condicional. Testa Operl com Oper2 e
Cond desvia para o marcador informado caso verda-
Oper2 deiro.
GOTO
Marcador
DEFINE | NomeVar Define uma varidvel com o nome NomeVar sendo
TipoVar do tipo TipoVar e, opcionalmente, contendo o va-
Vallnicial lor inicial definido por Vallnicial.
SET Nome Var Atribui o valor passado em Operl para a varidvel
Operl definida em NomeVar.
ADD Nome Var Soma os valores Operl e Oper2 e atribui o resul-
Operl tado em NomeVar.
Oper2
SUB Nome Var Subtrai o valor Operl de Oper2 e atribui o resul-
Operl tado em NomeVar.
Oper2
MUL Nome Var Multiplica o valor Operl com Oper2 e atribui o
Operl resultado em NomeVar.
Oper2
DIV NomeVar Divide o valor Operl com Oper?2 e atribui o resul-
Operl tado em NomeVar. Caso Oper?2 seja 0, é exibido
Oper2 um erro.
SPLIT Nome Var Separa a string definida pela varidvel NomeVar
Operl utilizando como caracter de quebra o valor defi-
nido em Oper]l.

SCAN Nome Var Pega o texto de uma linha da drea de entrada e
armazena na variavel definida em NomeVar.

GETVAL | NomeVar Obtém o valor da posi¢cdo Operl do vetor criado
Operl com o comando SPLIT e armazena na varidvel

Nome Var.
STRLEN | NomeVarl | Guarda o tamanho da string indicada pela varia-
NomeVar2 | vel NomeVarl no valor da segunda varidvel No-

meVar?2.

32
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Tabela 3.2: Constantes e seus respectivos valores

Constante Valor referente
NEW_LINE | Insere um caracter de nova linha. Utilizado em
Strings.
TAB Insere um caracter de tabulagcdo. Utilizado em
Strings.
NUM_LINES | Informa o numero total de linhas da area de tra-
balho que contém os textos a serem incorporados.
O valor é um inteiro.
ACT_LINE | Informa a linha atual que foi captada pelo co-
mando SCAN. O valor € um inteiro.
FILE_SIZE | Informa o tamanho do arquivo de recurso aberto
para extragdo ou incorporag¢do dos textos. O valor
¢ um inteiro longo.
POSITION | Informa a posi¢do atual do cursor de leitura e es-
crita no arquivo de recurso aberto. O valor é um
inteiro longo.

Dentro da func¢do de execugdo do comando € verificado se os parametros foram passa-
dos corretamente. Caso algum parametro necessario nio tenha sido passado, € mostrado
um erro e a execugdo € interrompida. O funcionamento resumido pode ser visto na Figura

3.9.

Cria tabela de simbolos

Separa comandos

Cataloga marcadores

Executa comandos

O

Figura 3.9: Fluxograma de funcionamento do interpretador

3.2.6 O médulo de edicao de textos

Nesta se¢dao € mostrado como funciona o sistema de manipulacio de textos. Existem

trés areas de trabalho na ferramenta. Cada drea de trabalho serve para mostrar o texto de
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um arquivo. A idéia de possuir trés dreas de trabalho € para que duas possam ser usadas
contendo textos em outra lingua, onde serdo comparados os textos para que, na terceira
area, seja escrito ou editado o texto que serd posteriormente adicionado no arquivo de
recurso do jogo. E possivel ver uma comparacio entre textos e a interface da ferramenta
na Figura 3.10.

Existe uma drea de trabalho fixa na parte inferior do programa. Esta drea de trabalho,
que tem uma cor diferente das outras trés, serve para marcar as linhas atualmente ativas,
ou seja, as linhas que contém o cursor, nas dreas de trabalho superiores. Se as trés dreas
de trabalho superiores estiverem exibindo textos, cada linha ativa em tal drea € mostrado
nessa drea fixa, sendo assim especialmente util para comparagdo das linhas. Nesta drea
também € possivel modificar o texto apresentado. Nesse caso, a modificacdo ird alterar

apenas a linha ativa da 4rea superior correspondente.

A Translator Assistant - Assistente de Tradutor Q@
Srquivo  Editar  Configuracfies  Plugins  Ajuds

D \ProjetosTradugies Obliviontdrquivas Portugués\Dialogs\Revisandoh23_EM et Ln 8
FormID: OO0QOQSEG TGOLEestThief GREETING [1] S0, you'we come back. mild sijm
FOrmID: QQ00L72D FGDO7Kidnap GREETING o what do_you want? Is it time for tor: =
FormID: Q0002DAC  Darkllein GREETING o] oh! Hello, there. I'm sarry, you sta\
FOrmIiD: QQ00Z2DAC  Darkllkin GREETING 1 now, is there something I can help

FOrmIiD: Q000Z20AD  Darkllein GREETING 4] oh, hack again? I don't know what e
FormID: 000020AD Darkllkin GREETING 1 Mow please, make sure my gifts ger ©
FOrmID: 0000Z2DAE  Darkllkin GREETING [¢] veah? what're you lookin' “ar?

FormIip: 00002ppd  parklikin GREETING 4] Looking for a room?

FormIip: 00002003 DarkllKin GREETING [1] ¥es? Is there something wou need? [

<

D:\ProjetoshTradug Best ObliviontArquivas PortuguéshDislogs\Revisandoh23_SP.tt L 8
FormiD: QO000%EG TGOlBestThief GREETING [4] As1 gue has wuelto. A
FormID: Q0001720 FGDO7Kidnap GREETING ] iQué deseas? jEs Ta hora de la tortur
FormID: Q0002DAC Darkllkin GREETING 0 ioh! qué tal. Perdona, me has asusta
FormID: Q0002DAC  Darkllkin GREETING 1 iPuedo ayudarte en a'\gtﬂ

FormID: Q00020AD Darkllkin GREETING 4] i0tra wez agui? No s& gué mis podria
FormID: Q00020AD Darkllkin GREETING 1 Te 1o ruego, asegirate de gue los nii
FormID: Q0Q02DAE  Darkllein GREETING [ £517 sOué estas mirando?

FormID: Q0002004 Darkllkin GREETING [4] &Buscas una habitacién?

FormID: 00002002 DarkllKin GREETING [4] 2517 ;Mecesitas aloo? L

< >

D \ProjetostTradugies Obliviontdrquivas Portugués\Dialogs\Revisando\23_BR bt Modificada Lre 8-CL1
FormID: Q0000SE6G TGOlBestThief GREETING [1] Entdo, vocé esta de volta. ~
FOrmID: QQ00L72D FGDO7Kidnap GREETING o O gue_vocé c{uer‘7 E a hora da tortura =
FormID: Q00020AC Darkllkin GREETING 1} oh! 074, Desculpe-me, voc& me assust @
FOrmIiD: QQ00Z2DAC  Darkllkin GREETING 1 Eor’a existe algo_em gue eu possa a
FOrmIiD: Q000Z20AD  Darkllein GREETING 4] AR, voltou de novo? Eu ndo sed do gu
FOrmID: 00002040 Darkllkin GREETING 1 por_favor, certifique-se gue meus pr
FOrmID: 0000Z2DAE  Darkllkin GREETING [¢] sim? o gue vocé esta olhando?

FormID: 00002004 DarkllKkin GREETING 1] Procurando um guarto?

FormIip: 00002009 Darkllkin GREETING [1] sim? vocé precisa de alguma coisa? ¥

< >
FormID: Q0002004 DarkllKin GREETING [4] Looking for a room?

FormID: Q0002004 Darkllkin GREETING (4] iBuscas una habitacion?

FormID: 00002004 Darkllkin GREETING 1} Procurando um guarto?

Figura 3.10: Comparacdo de trés arquivos em linguas diferentes

3.3 Exemplo de uso da ferramenta

Nesta se¢do € descrito como e em qual momento do processo de tradugao a ferramenta
desenvolvida € utilizada. Foi utilizado o arquivo de recuros contendo os didlogos do jogo

Neverwinter Nights, desenvolvido pela empresa Bioware.

3.3.1 O processo de extraciao de textos

O primeiro passo necessario para traduzir um jogo de computador € identificar quais

sd0 os arquivos de recurso que contém os textos que serdo traduzidos. Essa identificacio é
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feita analisando visualmente cada arquivo presente nas pastas do jogo. Existem arquivos
com nomes significativos, como "Dialogs.tlk"ou "Texts.bin", porém nao € sempre que se
encontram arquivos com tal nomenclatura. Para tal tarefa, o uso de um editor hexadecimal
¢ mais adequado, visto que € possivel visualizar os bytes que formam o arquivo.

Ap6s identificado os arquivos que possuem os textos, a proxima etapa € descobrir
como esté estruturado cada arquivo de recurso identificado. Isso € necessdrio para que
seja escrito o codigo correto para a extracdo dos textos, pois as informacdes devem ser
interpretadas corretamente para que nao seja perdido textos e dados importantes. Cada
empresa possui a sua maneira de estruturar os arquivos de recursos dos jogos. Algumas
utilizam formatos conhecidos, como o formato XML. Outros ja estruturam seu arquivos
utilizando uma forma particular, podendo algumas vezes estarem criptografados, dificul-
tando assim a tradu¢do dos mesmos. Outros jogos podem também utilizar diferentes
formas de estruturas para cada arquivo de recurso.

A Figura 3.11 mostra o arquivo de didlogos do jogo Neverwinter Nights chamado
"Dialogs.tlk". Apds a andlise visual do arquivo através da ferramenta XVI32, descobriu-
se que o cabegalho do arquivo é formado por vinte bytes contendo o nome e versao do

arquivo, o nimero de registros e a posi¢cao onde comega a se¢do dos textos.

=]

B xv132 - Diatog. tik

File Edit Search Address Bookmarks Tools XvIscript Help

DEEX & B & GE §8
0 |54/4C 4F 20 E£&|32 ZE 20 00 00 00 0042 OC 01|00 /&4 E& 23 00
14 |07 00 00 00 00 00 00 00 Q0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 OO0 00

T|L|R] Vz.uuuuusuuuaé)uﬁl
(o e R e B e B e B e B e B e B e R e s

z8
ac
50
64
78
sc
A0
Ed

1E8

1EQ
174

Adr. hex: 1F4

000000 00 0000 00 00 00|00 00 00 0A 00 00|00|00 00 00 00
07 0000 00 0000/ 00 00/00/00 00 0000 00 00/00/00 00 0000
00,0000 00 0000/ 00 00 0A 00 00 0004 00 00/00/00 00 0000
07 0000 00 0000 00 00 00/ 00 00 00 00 00 00|00|00 00 00 00
00,0000 00 0000/ 00 00|14 00 00 0004 00 00/00/00 00 0000
07 0000 00 0000 00 00 00/ 00 00 0000 00 00/00/00 00 0000
000000 00 0000 00 00 18 00 00 00 05 00 00|00/00 00 00 00
07 00 00 00 0000 00 00 00/ 00 00 00 00 00 00|00/00 00 00 00
00,0000 00 0000/ 00 00|10 00 00 00 06 00 00/00/00 00 0000
07 0000 00 0000 00 00 00 00 00 00 00 00 00|00/00 00 00 00
00/00/00 00 0000 00 00|23 00 00 00 07 00 00|00/00 00 00 00
07 0000 00 0000/ 00 00/00/00 00 0000 00 00/00/00 00 0000
000000 00 0000/ 00 00 24 00 00 00 05 00 00/00/00 00 00 00
07 0000 00 0000 00 00 00 00 00 00 00 00 00|00/00 00 00 00
00/00/00 00 0000/ 00 00 2F 00 00 00 06 00 00/00/00 00 0000
07 0000 00 0000 00 00 00/ 00 00 0000 00 00/00/00 00 0000
000000 00 0000 00 00|35 00 00 00 07 00 00|00/00 00 00 00
07 0000 00 0000 00 00 00|00 00 00 00 00 00|00|00 00 0000
00,0000 00 0000 00 00 2C /00 00 00 02 00 00/00/00 00 0000
07 0000 00 0000 00 00/ 0000 00 00 00 00 00/00/00 00 0000
00,0000 00 0000 00 00 44 00 00 00 04 00 00|00|00 00 00 00
07 0000 00 0000/ 00 00/00/00 00 0000 00 00/00/00 00 0000
00,0000 00 0000 00 00 42 00 00 00 0§ 00 00|00/00 00 0000
07 00 00 00 00|00 00 00| 0000 0000 00 00 0O 00|00 0O 00 00

Char dec: 7 |Owerwrite

0DO0DO0DODOOOOOOOOOOOO
00000000 O00O0DOODOOOO0OO0
0DO0DO0DO0DODODODOODOOOO
0DO0DO0DODOOOOOOOOOOOO
00000000 O00O0DOODOOOO0OO0
0DO0DO0DO0DOODODODOODOOOO
(o e R e B e B e B e B e B e B e R e s
0DO0DO0DODOOOOOOOOOOOO
00000000 O00O0DOODOOOO0OO0
(o e R e B e B e B e B e B e B e R e s
DDODODOOOD#0000O0O0O0OOOO
00000000 O00O0DOODOOOO0OO0
0DO0DO0DOD*00000000000
(o e R e B e B e B e B e B e B e R e s
00000000 /00000000000
0DO0DO0DO0DOODODODOODOOOO
(o e R e R e B A e B e B e B e R e s
0DO0DO0DODOOOOOOOOOOOO
00000000 =<00000000000
0DO0DO0DO0DOODODODOODOOOO
DDO0DODOODDOOOOOOOOOOO
00000000 O00O0DOODOOOO0OO0
DDO0DODODEDODODODOODOO

ooOooooOoOoOooOonaonod) .|

Figura 3.11: Arquivo de didlogos do jogo Neverwinter Nights aberto na ferramenta XVI32

Para extrair a informacgao do cabegalho, foi utilizado o c6digo da Figura 3.12 escrito na
linguagem criada. No inicio s3o definidas as varidveis que irdo armazenar as informacoes

extraidas, utilizando o comando DEFINE. Logo apds as declaracdes, o cursor de leitura
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do arquivo de recurso € posicionado no inicio do arquivo através do comando GOTOPOS,
e apods sao lidos as informagdes e gravadas nas varidveis através dos comandos READ.
ApOs a extracao das informagdes, os valores das varidveis sdo impressos na primeira drea

de trabalho da ferramenta.

DEFINE szNomeArquivo STRING

DEFINE lLinguagem LONG $0

DEFINE 1NumRegistros LONG $0

DEFINE 1EndInicioTextos LONG $0
GOTOPOS $0

READ szNomeArquivo $8

READ lLinguagem $4

READ 1NumRegistros $4

READ 1lEndInicioTextos $4

PRINT szNomeArquivo+TAB+lLinguagem+TAB
PRINT 1NumRegistros+TAB+lEndInicioTextos+NEW_LINE

Figura 3.12: Cédigo para extragdo do cabecalho do arquivo de recurso

Logo apds o cabecgalho do arquivo iniciam os registros dos textos. Cada registro é
composto por 40 bytes, sendo os primeiros 4 bytes a flag de indicacido do registro. Os
16 bytes seguintes formam o nome do arquivo de som referente ao texto. Os proximos 4
bytes significam o volume do som e os 4 bytes seguintes o volume do tom. Os préximos 4
bytes informam a posicao inicial do texto, referente a posicao inicial da se¢do dos textos,
e os ultimos 4 bytes informam o tamanho do texto do registro.

Para a extracdo dos registros, foi utilizado o cédigo apresentado na Figura 3.14. O
codigo comeca declarando varidveis através do comando DEFINE, depois executa um
teste com o comando IF para saber se ja pegou todos os registros, pulando para o final
caso verdadeiro. Para cada registro, sao lidas as informacdes e armazenadas nas varidveis
através dos comandos READ.

Logo apds, é feito o cdlculo para descobrir onde inicia o texto referente ao registro,
efetuando o deslocamento do cabecote de leitura até a posicao calculada e, apds o arma-
zenamento do texto, o cabecote volta para a posi¢dao onde estava e o indice dos registros
acrescido. No final, é executado um desvio incondicional para o teste inicial através do
comando GOTO. Como resultado desta execucdo, tém-se os textos extraidos na tela da
ferramenta (Figura 3.13).

Apesar dos cédigos estarem separados, para um melhor entendimento, eles s@o escri-

tos juntos na se¢do do codigo de leitura do plugin.
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A Translator Assistant - Assistente de Tradutor E]@

Arquivo  Edtar  Corfiguraciies  Plugins  Ajuda

Areade Trabalho 1 Modificada L1
TLK V3.0 [ B674 2746880 ~
GEO00 7 a o Bad strref

Barbarians
Bard
Bards
Cleric
Clerics
oruid
Druids

[
]
G800 7 ]
68002 7 ]
68003 7 ]
68004 7 [}
68005 7 [}
68006 7 [}
68007 7 o]
<

coocoooo
o
w
cooooooo

Areade Trabalho 2 Lr: 00000

Areade Trabalho 3 Lrv: 00000 - Cl: 00000

Figura 3.13: Resultado da execucdo do cédigo apresentado na area de trabalho superior
da ferramenta

3.3.2 A traducao dos textos extraidos

ApOs a extracdo dos textos dos arquivos de recursos, o proximo passo € traduzir os
textos para a lingua alvo, como por exemplo o portugués do Brasil. Nessa etapa é comum
utilizar um editor de textos para a traduc@o. Os mais usados sdo o Word da Microsoft ou
0 Bloco de Notas que acompanha o sistema operacional Windows. Por ser mais simples
e pratica, a traducdo na ferramenta Translator Assistant € mais recomendada, visto que os
textos extraidos j4 estdo prontos para serem traduzidos com facilidade na primeira 4rea
de trabalho da ferramenta. Algumas ferramentas auxiliares também sao utilizadas nessa
etapa, como diciondrios eletrOnicos e tradutores online.

Também € possivel traduzir os textos no proprio arquivo de recurso utilizando o editor
hexadecimal, mas esse tipo de tradu¢do é recomendada apenas como ultima alternativa,
pois apresenta vdrias limitacdes. A principal delas € que os textos ndo podem ter tama-
nho maior que o texto original. Se uma frase possui 28 bytes de tamanho em inglés, por
exemplo, o texto traduzido deverd ter os mesmos 28 bytes de tamanho. Algumas frases
pequenas na lingua original deverdo ser simplificadas e, em muitos casos, palavras abre-
viadas deverdo ser usadas para que o tamanho continue 0 mesmo. Se o arquivo de recurso
possuir a informacao do tamanho do texto e o byte responsdvel por armazenar essa in-
formacdo for descoberto, entdo esse problema acaba ndo existindo, mas mesmo assim,
a traducdo se torna cansativa, pois para cada texto traduzido, a informac¢do do tamanho

referente ao mesmo deve ser alterada.
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DEFINE 1FlagRegistro LONG $0
DEFINE szNomeArgSom STRING
DEFINE lVariacaoVolume LONG $0
DEFINE l1lVariacaoTom LONG $0
DEFINE lPosInicialTexto LONG $0
DEFINE lTamTexto LONG $0
DEFINE l1TamSom LONG $0

DEFINE szTexto STRING

DEFINE 1Idx LONG $0

DEFINE 1lUltimaPos LONG $0
DEFINE 1PosTemp LONG $0

Ini: IF 1Idx > 1NumRegistros GOTO End
READ 1FlagRegistro $4
READ szNomeArgSom $16
READ l1lVariacaoVolume $4
READ l1VariacaoTom $4
READ 1PosInicialTexto $4
READ lTamTexto $4
READ 1TamSom $4
SET 1UltimaPos POSITION
SET 1PosTemp $0
ADD 1lPosTemp lEndInicioTextos 1lPosInicialTexto
GOTOPOS 1lPosTemp
READ szTexto lTamTexto
PRINT 1Idx+TAB+1lFlagRegistro+TAB+szNomeArgSom+TAB
PRINT lVariacaoVolume+TAB+1VariacaoTom+TAB+1PosInicialTexto+TAB
PRINT 1lTamTexto+TAB+1TamSom+TAB+szTexto+NEW_LINE
ADD 1Idx 1Idx S1
GOTOPOS 1lUltimaPos
GOTO __Ini
End:

Figura 3.14: Codigo para extracdo dos registros do arquivo de recurso

Outro problema encontrado na tradugao utilizando editores hexadecimais € a dificul-
dade em escrever textos. Como esses editores sdo utilizados com a finalidade de manipu-
lar bytes diretamente, escrever textos se torna um trabalho cansativo, propenso a muitos
erros de ortografia e escrita de textos em lugares errados. Também nao € possivel utilizar
ferramentas auxiliares, como diciondrios eletronicos, ja que as informacdes sdo apresen-

tadas nesses editores como seqii€ncias de bytes.

3.3.3 A incorporacao dos textos traduzidos

A ultima etapa da tradugdo € a reincorporagdo dos textos traduzidos e revisados nos
arquivos de recurso, na mesma posi¢ao de onde foram extraidos, seguindo a estrutura do
arquivo. Também sdo alterados os outros bytes que descrevem as informagdes a respeito

dos textos alterados, como, por exemplo, o tamanho e a posi¢do inicial de cada frase, o
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tamanho do arquivo e o inicio da se¢do dos textos.

O sistema de incorporacao dos textos traduzidos estd funcionando parcialmente, visto
que € necessario a implementacao de novos comandos na linguagem para manipulacdo de
strings. Mas, para textos pequenos em que os didlogos estdo um em cada linha, como na
Figura 3.10, é possivel executar a incorporacdo. Na Figura 3.15 € possivel observar como
seria o c6digo escrito na linguagem para a incorporagdo dos textos extraidos do arquivo

de recurso do jogo Neverwinter Nights.

DEFINE 1lFlagRegistro LONG $0
DEFINE szNomeArgSom STRING
DEFINE lVariacaoVolume LONG $0
DEFINE lVariacaoTom LONG $0
DEFINE lPosInicialTexto LONG $0
DEFINE lTamTexto LONG $0

DEFINE 1TamSom LONG $0

DEFINE szTexto STRING

DEFINE 1Idx LONG $0
DEFINE 1lUltimaPos LONG $0
DEFINE 1PosTemp LONG $0

Ini: IF CUR_LINE > NUM_LINES GOTO End
SCAN szLinha
SPLIT szLinha TAB
GETVAL iIdx 1
GETVAL l1lFlagRegistro 2
GETVAL szNomeSom 3
GETVAL lVariacaoVolume 4
GETVAL 1lVariacaoTom 5
GETVAL 1lPosInicialTexto
GETVAL 1TamTexo
GETVAL l1lTamSom
SCAN szLinha
SPLI NEW_LINE
GETVAL szTexto
WRITE 1lFlagRegistro $4
WRITE szNomeSom $16
WRITE lVariacaoVolume $4
WRITE l1lVariacaoTom $4
WRITE 1lPosInicialTexto $4
STRLEN l1TamTexto szTexto
WRITE lTamTexto $4
WRITE 1TamSom $4
SET 1lUltimaPos POSITION
GOTOPOS 1lUltimaPos
WRITE szTexto 1lTamTexto
GOTO __Ini

End:

Figura 3.15: Cédigo para a incorporacio dos textos no arquivo de recurso



4 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma ferramenta para auxilio na tradu-
cdo de jogos de computador, possibilitando aos tradutores extrairem, traduzirem e incor-
porarem os textos traduzidos de volta aos arquivos de recurso dos jogos.

A secdo 2 avaliou outras ferramentas que sdo utilizadas na tarefa de traducao, expondo
seus pontos fortes e fracos, e no final foi feita uma comparagdo com a ferramenta desen-
volvida, mostrando as funcionalidades que foram incluidas e aquelas que existem apenas
em outras ferramentas.

A criagdo da linguagem e do médulo de interpretacao foi um ponto importante para
a ferramenta, pois possibilitou que varios arquivos de recurso diferentes fossem abertos e
seus dados extraidos, ndo prendendo a ferramenta a apenas um tipo de estrutura.

A interface criada também facilitou que a comparacao de textos, antes feita por ferra-
mentas caras ou pela utilizacdo de vdrias janelas abertas, fosse realizada em apenas uma
janela central, comparando até 3 arquivos a0 mesmo tempo, linha por linha.

Diversas funcionalidades podem ser incluidas na ferramenta para ampliar e melhorar a
sua utilizac¢do na tradugdo de jogos. A se¢do 4.1 apresenta algumas melhorias que podem

ser feitas na ferramenta.

4.1 Trabalhos futuros propostos

Sao véris as possibilidades de mudancgas e melhorias da ferramenta. Abaixo sdo des-
tacadas e comentadas algumas sugestdes para futuros trabalhos que podem tornar a ferra-

menta mais robusta e com maior desempenho.

e Adicionar a possibilidade de analisar as estruturas dos arquivos de recursos através
de um visualizador em hexadecimal. Tal funcionalidade ampliaria a utilizagao dessa

ferramenta no processo de traducao de jogos.
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e Melhorar o sistema de incorporagdo dos textos para que funcione com casos mais
complexos de didlogos, como didlogos separados em mais de uma linha ou arquivo.
Tal melhoria ajudaria no trabalho em conjunto, facilitando a incorporagdo de textos

através de vdrios arquivos, cada um sendo traduzido por uma pessoa diferente.

e Incorporar os c6digos utilizados em plugins dentro da ferramenta, para as extensoes
de arquivos de recurso mais comuns. Isso facilitaria o uso da ferramenta pela pri-

meira vez, sem a necessidade de procurar um plugin para o arquivo ja reconhecido.

e Adicionar um sistema de automacao para a criagdo de plugins, com uma interface

visual simples e, a0 mesmo tempo, robusta.
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APENDICE A - O IDE VISUAL C# 2008 EXPRESS EDITION

Para o desenvolvimento da ferramenta foi utilizada o ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) da Microsoft chamado Visual C# 2008 Express Edition, que € uma versao
mais simples do ambiente Visual Studio, caracterizado pelo nome Express Edition, sendo
esse ambiente totalmente gratuito.

Possui janelas laterais de propriedades, mostradas na Figura 4.1, e informagdes sobre
o projeto, entre outras, que podem ser configuradas como janelas flutuantes ou fixas. E
possivel abrir varios arquivos do projeto na tela principal, e conforme o tipo do arquivo
aberto, a ferramenta se auto-adapta, mostrando as janelas referentes ao tipo de arquivo
(design ou cédigo-fonte). Contém também uma janela de objetos visuais, possibilitando

a rapida criagdo de formuldrios contendo botdes, icones e dreas de texto.
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Figura 4.1: Janela inicial do IDE Visual C# Express Edition

Possui depurador integrado, facilitando a corre¢do em tempo de execucdo do cédigo
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escrito. Seu menu principal possui botdes para a rdpida criacido de esqueletos de aplica-
¢oes, sendo tanto aplicagdes contendo janelas como aplica¢des em console. Na Figura 4.2
aparece um exemplo de construcdo de formuldrios (a tela inicial da ferramenta Translator
Assistant). E possivel ver o menu de objetos a esquerda, contendo todos os objetos visuais

que podem ser adicionados ao formulério.
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Figura 4.2: Construindo formularios com o IDE Visual C# Express Edition
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APENDICE B - EXEMPLO DE CODIGO-FONTE EM C#

O cédigo-fonte da Figura 4.3 é um exemplo de cédigo-fonte em C#. E possivel ob-
servar a existéncia de uma enumeracao, chamada TipoVariavel e uma classe, chamada
ItemTabelaSimbolos.

Uma das caracteristicas da linguagem C#, as propriedades, podem ser vistas através
da classe ItemTabelaSimbolos. As propriedades Valor, Nome e Tipo sdo utilizadas no
codigo como varidveis, mas executam o codigo correspondente quando € atribuido um
valor ou quando a propriedade ¢ lida.

Também € possivel observar o formato utilizado pela linguagem para geragao da docu-
mentacgdo do cddigo. Sdo utilizandas TAGs em XML para a definicdo das documentagdes.
Essas TAGs sdo analisadas pelo gerador de documentacgao e no final € criado um arquivo
contendo as informagdes definidas, em um arquivo HTML ou outro que o usudrio desejar.

Observa-se que o cddigo € muito parecido com as linguagens JAVA e C++. De fato,
a linguagem C# foi criada baseando-se nessas citadas, além de herdar caracteristicas de

outras linguagens, como a facilidade das propriedades da linguagem Delphi.
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace prjTranslatorAssistant {

enum TipoVariavel ({
LONG,
DOUBLE,
STRING,
LABEL

class ItemTabelaSimbolos {
private string m_szNome = "";
private object m_Valor = null;
private TipoVariavel m_Tipo = TipoVariavel.LONG;

/// <summary>
/// Construtor
/// </summary>
/// <param name="a_szNome">Nome completo do arquivo de plugin
</param>
/// <param name="a_Tipo">Nome completo do arquivo a ser
extraido os dados</param>
/// <param name="a_Valor">Area onde os dados extraidos serAfo
mostrados</param>
public ItemTabelaSimbolos (string a_szNome, TipoVariavel a_Tipo,
object a_Valor) {
this.m_szNome = a_szNome;
this.m_Tipo = a_Tipo;
this.m_Valor = a_Valor;

public object Valor {
get { return m_Valor; }
set { m_Valor = value; }

public string Nome ({
get { return m_szNome; }
set { m_szNome = value; }

public TipoVariavel Tipo {
get { return m_Tipo; }
set { m_Tipo = value; }

Figura 4.3: Exemplo de cédigo-fonte em C#




