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Contexto

A vasta maioria dos jogos criados para computadores pessoais (PCs) usam como plataforma de execução o sistema operacional Windows [9] da Microsoft [7]. Existem diversos motivos para isso, entre eles, o número de usuários do sistema e o esforço da Microsoft em oferecer cada vez mais recursos para o desenvolvimento de jogos.

A facilidade de adicionar novos elementos é fator de sucesso em jogos para PCs. Dessa maneira os usuários podem ter novos desafios no jogo e os desenvolvedores encontram uma maneira simples de agregar valor a esses softwares. Uma boa arquitetura aliada à escolha certa das tecnologias utilizadas para implementá-la decidirá o sucesso do produto.

Um dos componentes mais importantes em um jogo é o motor gráfico. Esse é um framework que concentra todo o processamento necessário para transformar a representação interna do jogo em uma imagem que faça sentido e interaja com o usuário.

O motor deve ser independente da linguagem de programação, facilmente integrável a um jogo e como explicitado anteriormente, atualizável.

O Windows oferece aos desenvolvedores diversas tecnologias, entre elas, Component Object Model [3]

 REF _Ref103513559 \r \h 
[4]

 REF _Ref103513561 \r \h 
[5]

 REF _Ref103513562 \r \h 
[11] e Active Template Library [10] para o desenvolvimento de componentes e bibliotecas. Para tanto, é necessário um profundo conhecimento dessas tecnologias para correta aplicação no projeto do motor.

O back-end de um motor é responsável por apresentar os desenhos na tela. Devido a necessidade excessiva de processamento, várias bibliotecas, entre elas OpenGL [6] e Direct3D [8], oferecem o suporte em hardware para esse fim. Assim, é uma decisão de projeto – talvez a mais complicada – escolher qual API gráfica utilizar aliada à tecnologia de componentização escolhida.

A implementação do motor será baseada na arquitetura definida em um trabalho de graduação complementar de Marco Túlio C. F. Albuquerque. Essa separação foi feita baseada em [1]

 REF _Ref103513195 \r \h 
[2].

Objetivo

Este trabalho pretende implementar um protótipo de motor gráfico utilizando algumas das diversas técnicas e tecnologias oferecidas para Windows [9]. O trabalho também aborda a realização de uma análise comparativa entre as tecnologias Direct3D [8] e OpenGL [6], escolhendo entre uma delas para implementação.


Além disso, temos – esse trabalho e o de Marco Albuquerque – a ambição de criar no Centro de Informática uma cultura no desenvolvimento de jogos tridimensionais, para suprir a carência do mercado na área e enriquecer o Centro com mais um campo de pesquisa. Dessa maneira o presente trabalho pretende continuar [12].
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Atividades

1. Estudo das tecnologias Windows.

2. Criação de pequenas bibliotecas como estudo de caso das tecnologias Windows.

3. Estudo do OpenGL.

4. Estudo do Direct3D.

5. Testes de comparação Direct3D e OpenGL.

6. Implementação do Grafo de Cena.

7. Testes do Grafo de Cena.

8. Implementação da Detecção de Colisão.

9. Testes da Colisão.

10. Confecção do Relatório Final.
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