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Contexto

O termo “motor de jogo” surgiu em meados dos anos noventa, especialmente relacionado com jogos de primeira pessoa (FPS – First-person shooter). Devido à grande popularidade de jogos como Doom e Quake da id Software [1], ao invés de desenvolver do zero, outros desenvolvedores compraram os componentes principais desses jogos e criaram seus próprios gráficos, personagens, armas e níveis – o “conteúdo do jogo”.
Um motor de jogo é o principal componente de software em um jogo, ele provê as tecnologias básicas, simplifica o desenvolvimento, e (algumas vezes) permite que o jogo rode em diferentes plataformas como consoles e computadores pessoais rodando sistemas operacionais como Linux, Mac OS, e Microsoft Windows. As principais funcionalidades tipicamente fornecidas por um motor de jogos incluem um motor gráfico, um motor de física, som, rede e uma linguagem de script.
Mas por que utilizar uma linguagem de script? Simples, a maior parte da lógica de um jogo pode ser quebrada por funcionalidades e escrita em uma linguagem de script ao invés de codificá-la como parte do motor. Com um sistema de script, por exemplo, pode-se interativamente alterar o comportamento de uma personagem do jogo sem a necessidade de se recompilar todo o motor.

Toda essa gama de requisitos torna o motor um artefato de software complexo e de alto custo. Mas por outro lado, reduz drasticamente o custo desenvolvimento de jogos quando se faz reuso de um mesmo motor de jogos para criar vários jogos diferentes. 
Objetivo

Este trabalho pretende desenvolver um motor para jogos 3D que integre as seguintes bibliotecas:

· Ogre3D[2] ( Object-Oriented Graphics Rendering Engine é um motor 3D flexível escrito em C++. Sua API abstrai todos os detalhes da utilização de bibliotecas de sistema como Direct3D e OpenGL provendo uma interface baseada em objetos da cena.
· ODE[3] ( Open Dynamics Engine é uma biblioteca de alta performance para simulação de movimentos de corpos rígidos.
· OpenAL[4] ( Biblioteca multi-plataforma de áudio usada para sons 3D e 2D.
· Lua[5] ( Uma linguagem de programação leve, com suporte a reflexão, imperativa e procedural. Desenvolvida com o principal objetivo de ser uma linguagem de script com uma semântica extensível. Atualmente é a linguagem de script mais utilizada no desenvolvimento de jogos.
Além disso, será feito um estudo comparativo entre o motor desenvolvido neste trabalho com outro motor de jogos desenvolvido como trabalho de graduação de Leandro Mitsuo Fujishima. Esse último composto pelo XNA Framework[6] (Motor gráfico e som), ODE e Lua. 

Para realizar tal estudo comparativo será elaborada uma API comum entre os dois motores que deverá ser acessível através da interface de script Lua. Com isso será possível o desenvolvimento de um jogo em Lua capaz de ser executado por ambos os motores.
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Atividades

1. Estudo do motor gráfico Ogre3D.

2. Estudo do motor de física ODE.

3. Estudo da biblioteca de som OpenAL.

4. Modelagem da arquitetura/elaboração da API a ser exportada.

5. Implementação da API em C++ utilizando Ogre3D, ODE e OpenAL.

6. Implementação da interface de script (exportar a API em C++ para Lua).

7. Implementação de um demo em Lua.

8. Confecção do Relatório Final.
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