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Contexto

O lançamento de Doom[3] foi um marco para a indústria de jogos. O título destacava-se não só por ser um ótimo jogo, mas por inserir e popularizar um novo conceito na produção desses: o motor de jogos. 

Um motor de jogos[4] é um framework responsável por todos os aspectos independentes de um jogo, como gráficos, inteligência artificial, física, rede, entre outros. A parte gráfica é considerada a mais importante, consumindo mais da metade do tempo de processamento do jogo e crucial para o sucesso de um título diante dos clientes potenciais.

A confecção de uma imagem a partir de modelos 3D da realidade requer a utilização de uma variedade imensa de técnicas de computação gráfica bem como programadores experientes em linguagens de comprovada performance.
Um motor gráfico deve gerenciar o grafo de cena
 (front-end) que provê eficientemente a entrada para o renderizador (back-end) que efetivamente desenha a cena na tela. O motor deve gerenciar os objetos de maneira realística, obedecendo as leis da física. Para isso, deve detectar colisões, suportar superfícies curvas e modelos poligonais, animação de personagens, nível de detalhes geométrico, gerenciamento de terrenos e ainda ordenamento espacial. 

Toda essa gama de requisitos torna o motor um artefato de software complexo e de alto custo. Faz-se então necessário a utilização correta dos mais variados conceitos da engenharia de software na concepção de sua arquitetura e implementação.


Além da análise arquitetural de alto-nível do motor, faz-se necessário uma tradução dessa componentização no nível de modelo para a componentização no nível de código. Além disso, é crucial o estudo e a escolha entre as bibliotecas gráficas de baixo-nível existentes. Tal trabalho será feito no trabalho de graduação de Leonardo Gesteira Costa, complementando esse trabalho. Essa separação foi feita baseada em [1]

 REF _Ref103513195 \r \h 
[2].

Objetivo

Este trabalho pretende utilizar-se das diversas técnicas da engenharia de software para criar uma arquitetura reutilizável, escalável e de fácil atualização bem como identificar padrões de projetos aplicáveis nos diversos componentes de um motor gráfico. 

Será feito um estudo das abordagens matemáticas para os problemas da representação do grafo de cena e detecção de colisão. Com isso, será proposta uma arquitetura para motores gráficos e sugerir a utilização de padrões de projetos em partes específicas do mesmo. Um protótipo de motor será construído e utilizaremos alguns exemplos para comprovar a qualidade gráfica e computacional da solução proposta.

Além disso, temos – esse trabalho e o de Leonardo Costa - a ambição de criar no Centro de Informática uma cultura no desenvolvimento de Jogos 3D, 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 [5].

Cronograma

	Atividades
	Abril
	Maio
	Junho
	Julho
	Agosto

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Atividades

1. Estudo das abordagens de grafo de cena.

2. Estudo das abordagens para detecção de colisão.

3. Modelagem da arquitetura.

4. Refinamento do modelo para facilitar a aplicação dos padrões de projeto.

5. Implementação do Grafo de Cena.

6. Testes do Grafo de Cena.

7. Implementação da Detecção de Colisão.

8. Testes da Colisão.

9. Confecção do Relatório Final.
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� Do inglês, scene graph. Abstração do mundo real utilizada em sistemas de computação gráfica para representar o cenário bem como as operações algébricas e físicas aplicadas ao modelo.





