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INTRODUGCAO:

O desenvolvimento de jogos exige complexidade e dominio de diferentes areas de
conhecimento, uma vez que os requisitos de um jogo evoluem continuamente [1].
Com o crescente aumento da complexidade dos games, percebe-se também uma
maior necessidade de automagao do processo.

O desenvolvimento orientado a modelos, ou model-driven development (MDD), é um
estilo de desenvolvimento de software em que os principais artefatos de software sao
componentes, a partir dos quais pode-se gerar cddigo e novos artefatos. Este
paradigma se utiliza de uma linguagem de dominio especifico para criar modelos que
expressam estrutura e comportamento para uma aplicagdo.

Nesse contexto, este trabalho propde a criacdo de um editor de cendrios que permite
gerar ambientes virtuais de maneira descomplicada, por pessoas com conhecimento
basico sobre games, utilizando recursos de orientacdo a modelos.

DESENVOLVIMENTO:

Como pode ser visto em De Baare e Grigg [2], existem diversos tipos de dados que
podem ser usados para definir o comportamento de um game em execug¢do. Entre
esses tipos, estdo os dados de: modelos, texturas, materiais, textos, niveis,
sombreadores, particulas e configura¢des. Para aproveitar parte das vantagens de ter
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um ambiente sintético, com

lisplays (HMD) e rastreadores para
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3o oferec por. sistemas de RV possibilita que o usuario interaja com mais
conﬁzga no ambiente, contribuindo na visualizagcdo interativa de informacdes, e
proporcionando uma maior compreensdo do cendrio em estudo. Por isso, a
abordagem proposta nesse trabalho pretende oferecer esse recurso, bem como
suporte a outras tecnologias, como gamepads e motion controllers. As ferramentas
suportadas inicialmente serdo O HMD HTC Vive e seus controles, o HMD Oculus Rift
DK, gamepads, teclado e mouse.

Por esses motivos, a principal ferramenta escolhida para o desenvolvimento desta
solucdo foi a Unreal, uma game engine que possibilita a criacdo de um editor de
ambientes virtuais com suporte a estes dispositivos. Ela tem o nucleo escrito na
linguagem de programacao C++, suporta multiplas plataformas e equipamentos, tem
capacidades graficas avancadas e oferece recursos para a concepc¢do da aplicacdo
destinada a usuarios leigos. Como ferramenta de desenvolvimento, optou-se pelo
Visual Studio, por ter facil integracdo com a engine.

Em relagdo ao repositério de recursos interativos, trabalhos relacionados ainda estao
sendo estudados para definir como modelos geométricos, animagdes e texturas
poderdo ser incorporadas aos projetos de jogo.

Como estudo de caso, a aplicacdo devera ser integrada a um simulador de treinamento
de profissionais de pericia criminal, que estd em fase de desenvolvimento. A ideia é
permitir que esses profissionais possam recriar a mesma cena com base em croquis
graficos de uma prova de crime. Como resultado, espera-se uma solucdo que permita
construir cendrios 3D interativos com objetos e dados relacionados ao laudo técnico e
as evidéncias coletadas pelos peritos.

CONSIDERACOES FINAIS:

O trabalho permite reduzir a complexidade e o tempo de desenvolvimento de
ambientes em games e simuladores, desenvolver ambientes sem a necessidade de um
especialista ou conhecimento avancado sobre tecnologias. Pretende-se validar a
solugcdo desenvolvida integrando-a ao simulador para treinamento de peritos
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ANEXOS:
Podera ser apresentada somente uma pdagina com anexos (figuras e/ou tabelas), se

necessario.
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