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Resumo
Título: 

Engines gráficas em 3D
Tema:

Engines gráficas para jogos digitais

Objetivo: 

Compreender o uso da engine gráficas.
Justificativa: 

Para programar diversos jogos existem diversas engines gráficas. Sendo assim existe a necessidade de escolher uma Engine gráfica que se adeque ao desejo do programador ou empresa.
Revisão Bibliográfica

Capitulo 1
Dentro do conceito de Engenharia de Software trata-se da parte do projeto que executa certas funcionalidades para um programa. Dentro da área de jogos, um engine se encarregará por lidar com o hardware gráfico, irá controlar os modelos para serem renderizados, tratará das entradas de dados do jogador, tratará de todo o processamento de baixo nível e outras coisas que o desenvolvedor de jogos normalmente não deseja fazer ou não tem tempo para se preocupar. (CLUA, BITTENCOURT)
Capitulo 2
“Existem inúmeras definições para um engine. Algumas características:

– Permitir que o desenvolvedor possa criar diversos jogos diferentes, usando um mesmo engine. É comum, entretanto, que os engines sejam catalogados de acordo com os tipos de jogos para os quais eles foram concebidos;
– Poder reaproveitar com facilidade o código desenvolvido em projetos anteriores;
– Abstrair a manipulação de APIs (embora, em muitos casos, o desenvolvedor irá usar as próprias APIs dentro do ambiente do engine, para implementar funcionalidades específicas);

 – Possibilitar uma fácil integração entre código e modelagem 3D. Para esta finalidade é comum que os engines apresentem editores de cenas.
Capitulo 3
“Outro tipo de aplicação com potencial de ser investigada na área de interação humano computador, trata-se de interfaces gráficas 3D. Muito computadores pessoais são equipados com placas aceleradoras 3D que são subutilizadas quanto ao gerenciamento da interface gráfica com o usuário. Logo, esta infraestrutura de hardware pode ser usada para criar ambientes 3D completos. Acredita-se que interfaces gráficas 3D facilitam a interação entre homem máquina considerando aspectos cognitivos e perceptivos. “

Conclusão
A engine gráfica é utilizada para criação de jogos 3D, criando personagens e objetos. Sendo assim é possível criar ambientes extremamente realistas, cada vez mais é utilizado em interfaces de programas, muitas vezes podem ser reutilizadas para outros projetos futuros. Muitas de suas ferramentas possibilitam um grande realismo. De acordo com essa tecnologia a interpretação entre homem e máquina é mais profunda sendo possível interpretar cada vez mais uma imagem tendo um uma imersão com mais realismo.
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