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Introducéo

Foi readlizado um estudo da implementacdo do motor de jogos (engine) Torque Game
Engine, produzido pela GarageGames, para projetos de simulacéo fisica e de inteligéncia
artificial. Este motor destaca-se dos outros pelo seu baixo preco em relagdo a qualidade (a
versao basica para desenvolvedores independentes custando na época do estudo US$150,00) e
pela grande comunidade de desenvolvedores reunida nos féruns do site da GarageGames.

O Torgue conta ainda com uma literatura em crescimento (Finney, 2004) (Maurina lll,
2006), porém ainda focada no desenvolvimento pela sua linguagem de script propria, a
Torque Script, e indisponivel em versdo traduzida para Portugués. H4 o projeto de uma
documentagdo online acessivel apenas para os desenvolvedores licenciados, a Torque
Developer Network, que mesmo em seu estagio inicia ja oferece uma quantidade substancial
de informacoes, aliada aos foruns abertos supracitados.

Como um motor de jogos completo, o Torque fornece o motor grafico (render em
OpenGL ou DirectX na versdo bésica, apenas DirectX na versdo Advanced), motor de fisica,
interfaces para dispositivos de audio (OpenAL) e de entrada, e suporte ainteligéncia artificial
por maquina de estados, sendo possivel a modificacdo desses componentes em C++ com a
aquisicao da licenca.

Uma variante do TGE é o TGE Advanced, versdo com suporte para os shaders mais
recentes, que usa uma APl baseada em DirectX 9 e provera suporte a OpenGL no futuro. E
possivel ainda exportar as aplicagdes produzidas com a TGEA para o XBox 360 da Microsoft
com a aguisi¢do dalicenca Torque 360.

Objetivos

O objetivo do presente trabalho € desenvolver uma biblioteca de funcdes para o Torque
Game Engine, focada especialmente em aplicagbes de simulacdo do tipo “Serious 3D
Games’. Esta hiblioteca deve possuir componentes de Fisica, Inteligéncia Artificial e
Interface apropriados para aplicaces sérias de simulacdo. Esta biblioteca deve ser projetada
para diversos tipos de simulacdo 3D e deve garantir o desempenho das aplicacbes em tempo
red.

Metodologia

E reconhecido pela comunidade que o motor Torque possui uma curva de aprendizado
acentuada e ndo se encontrou nenhum material que se dispusesse aensinar CoOmo criar uma
aplicacdo que a usasse. A recomendacdo dos usuarios do forum éa utilizacdo da aplicacéo
demo que acompanha o motor como ponto de partida para o desenvolvimento de outras
aplicagdes, supondo que assim o desenvolvedor adquira familiaridade com a organizagdo do
motor. Portanto, € natural que seja necessaria a compreensdo de como essa aplicacéo funciona
para que outros projetos dai derivem.

A familiarizacdo com a linguagem de script oferecida pelo motor foi redizada
praticando os exemplos dos capitulos 3, 4 e 5 da referéncia (Finney, 2004), que consistem
basicamente em fazer o scripting do carregamento do cenério, dos model ose de como estes se
relacionavam.
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A linguagem de script Torque Script caracteriza-se por ser ndo-tipada e orientada a
objetos. Esta linguagem possui uma sintaxe muito semelhante a linguagens padréo do
mercado como C ou C++, 0 que permite uma rapida
assimilacéo.

A referéncia, no entanto, ndo oferece nogoes
de como se comportam ou de como gerenciar a
criacdo de bots, entidades de inteligéncia artificial.
Foi realizado um estudo aprofundado de como s&o
instanciadas as entidades representativas do usuario
da aplicagdo e das inteligéncias artificiais. A
conclusdo é que os bots derivam da mesma classe da
Fia.1 Ambiente simulado no motor qua o usudrio é instanciado e o motor fornece
algumas fungdes bésicas de criaco dainteligéncia artificial que deve ser inclusa no projeto
do motor a ser compilado, visto que na a inteligéncia artificia ndo é padréo no Torque. Uma

sonda é neutralizada outra concluséo € que o Torque fornece
sondanadisanciad  SUPOrte a utilizagdo de waypoints para
nevraza cio navegacdo dos bots em cena. A criagdo
dos waypoints é possivel usando o editor
interno World Editor.

Para a inclusdo de modelos
animados, o Torque Game Engine faz uso
de um formato préprio, o dts. H4, no site
_ da GarageGames exportadores para as
iZf;g'a\\_‘ principais ferramentas de modelagem do

mercado, como 0 3DS Max e 0 Maya,
aém do suporte dos usuarios para
Fia. 2 Mé&auina de estado considerada ferramentas gratuitas, como o Blender.

A parte de simulacdo fisica do
motor permite uma ata customizagdo, que se faz necess&ria a cada caso. Para simulagdes
navais, por exemplo, € desgjavel uma representacdo amais fiel possivel de um corpo de &gua
e de uma embarcagéo. A agua € simulada por meio de uma estrutura denominada water block,
gue permite modificacOes na intensidade e direcéo de ondas. Para simular uma embarcacao,
pode-se fazer uso do datablock HoverVehicleData, dando assim a sensacéo de que o veiculo
esta flutuando na agua. A Fig. 1ilustrao ambiente ealA dos testes basicos realizados.
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Conclusdes

O uso do Torgue para simulagdes envolvendo fisica e inteligéncia artificial mostrou-se
mais complexo do que o inicialmente imaginado. Apenas os testes bésicos foram realizados.

Em breve, pretende-se liberar a comunidade, sob forma de uma apostila, um guia do
Torgue Script com o detalhamento da organizagéo da aplicacéo para finalidades de simulagéo.
Além disto, deve ser compilado um manual de procedimentos para a inclusdo de modelos e
animagdes desenvolvidas pelo usuario e para acriacdo de uma inteligéncia artificial baseada
em maquinas de estados para simulacdes navais.
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