www.gd p.dcc.ufrj.br u%

A proposta da URGE baseia-se em dois objetivos: completude e
simplicidade. A ferramenta reune varias técnicas de computacgio
grafica aplicadas em jogos eletronicos, simulacio fisica em tempo real
e teleprocessamento em redes, e trabalha em computadores de baixo
desempenho. A engine foi adaptada para programadores sem
experiéncia em desenvolvimento de jogos. E uma ferramenta gratuita,
desenvolvida por alunos de graduacdo em Ciéncia da Computacao.
Abaixo, um exemplo de codigo.

URGE BEGIN

{
gimme window (800, 600) ;

FirstPerzonCamera player;
Scenarlioc sScenarlio;
Generic enemy;

Sky =sky;

Light light;

Terraln terraln;

Ccean oCcean;

FireBall firekall;

ocean.loadNormalMap ("media/water/wave n.png") ;
ocean.color(3,60,120) ;
ocean.scale (300) ;

player.position(0,20,0) ;
enemy.load ("media/models/mask/mask.md2") ;

terrain.load("media/terrain/heightmap.jpg") ;
terrain.leoadTexture ("media/terrain/heightmap diffuse.jpg");
light.directional () ;

light.direction(-1,1,-1);

sky.loadTexture ("media/=s=ky/cloudy") ;

=cenario.insert (player) ;
scenarim.insertisky};
scenarlio.insert (enemy) ;
szcenarlio.insert (terrain) ;
scenario.insert (light) ;

1 1
scenario.insert (ocean) ;

scenario.prepazre () ;

do

{
; if (Eeyboard::hit (Eevboard::E3C)) break;
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enemy.velozity () += (playear.pozition() - =snemy.poszition()) .normalize()*5.0;
enemy.diraction() = enemy.velocity() ;

scenario.update () ;

next frame() ;
}whlleitruel

thanks byebye() ;

}
URGE_END

Simulacao Fisica em tempo real

- Deteccdo de colisdo por geometria aproximada - Esferas, Axis
Aligned Bounding Boxes (AABB) ou Oriented Bounding Boxes
(OBB) [ref.];

- Resposta de colisdo interativa em func¢ido da distincia de penetracio
de corpos [ref.];

- Dinamica fisica baseada em impulso. Atualizagciao da velocidade de
acordo com atributos fisicos (como massa e elasticidade) de cada
corpo.

Separating Axis Theorem

Bounding Box

Gerenciamento de Cena

A URGE possui uma entidade de gerenciamento de cena. Seu
objetivo é evitar overheads de visualizacdo e de simulacgédo, ou seja,
evitar o desenho de objetos ndo vistos pelo jogador e evitar testes de
colisdo desnecessarios. O gerenciamento executa algoritmos como
Viewing Frustum Culling e Octrees.

Octree

Frustum Culling

RGE: Mqtor para o

DCC UFRJ "'“

_E-' I‘ﬂq‘_

Visualizacao e Computacao Grafica

O foco do nucleo de visualizacao é realizar o desenho de materiais visiveis obtendo
o maior proveito possivel na relagdo entre qualidade grafica e performance. Este
sistema € responsavel desde tarefas como desenho de primitivas até a renderizacio
de terrenos, carregamento de modelos 3D, mapeamentos, iluminacido via shaders e
sistemas de particulas para simular fogo ou rastros luminosos.

BOSS: 9@ Pregxione FlL para ajuda

LIFE: LaZz

HUMIS&EG: 3§

Parallax Mapping Particula e modelo animado

Efeito de agua

Height Map Carregamento de modelos

Iluminagao Primitivas
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