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Segundo Lima (2008), a criacdo de um jogo é muito complexa por se envolver em
diversas areas da computacédo, e para facilitar o desenvolvimento ha softwares com o
objetivo de ter uma abstracdo, da programacéo envolvida no processo da criacdo de
jogos. Agrupando fungdes fundamentais para o desenvolvimento de jogos, varias
aplicacbes podem ser desenvolvidas utilizando como base de codigo, reduzindo o tempo
total de producédo (BESSA et al. 2007). A utilizacdo de motor de jogo, também conhecido
como game engine, envolve diversos aspectos, como a escolha da linguagem de
programacdo em funcdo da facilidade de uso, o desenvolvimento de algoritmos
especificos, o tipo de interface, etc (KOBASHIKAWA, 2007). O projeto propde realizar um
estudo acerca de motores de jogos gratuitos, para facilitar a busca do mesmo na criacao
do jogo, j& que, segundo Kobashikawa (2007), existem diversos motores de jogos que
gera certa dificuldade na escolha. Esta procura pela game engine perfeita, acaba gerando
até mesmo atraso no desenvolvimento do jogo. Inicialmente foi realizado pesquisa
bibliografica a fim de identificar os possiveis motores de jogos de codigo aberto. Logo
apos, um levantamento de dados e andlise, sendo realizado estudo sobre o0s
requerimentos dos sistemas disponiveis, os tipos de bibliotecas graficas compativeis com
o tipo de motor de jogo, recursos considerados sobre os motores de jogos, estudo dos
tipos de linguagens utilizadas pelos motores, estudo de plataformas disponiveis para o
desenvolvimento de jogos, a acessibilidade de tutoriais e seus devidos idiomas, os tipos
de licenca para a comercializacdo, a complexidade de uso, motores atuais e novos
motores em cédigo aberto que serdo futuramente disponibilizados. Em seguida a
utilizacdo de dois motores de jogos que mais se destacaram entre os demais, realizando
o desenvolvimento de um protétipo na qual seria verificado seus desempenhos. Por meio
da metodologia aplicada, pode-se observar alguns aspectos importantes em cada tipo de
motor. Alguns motores possuem linguagens préprias visuais, como Construct 2, toda a
programacao é utilizada a linguagem visual prépria do software. Mesmo esse tipo de
linguagem ser limitada, pode facilitar no desenvolvimento do jogo tendo um grau de
complexidade menor. Como Unreal Engine 4, que utiliza linguagem em C/C++ e sua
linguagem prépria Blueprint, sendo um intermediario. Alguns motores utilizam somente
linguagem em script, como Unity3D, que utiliza as linguagens C# e Javascript. Unity3D é
gratuita, porém possui certas limitacdbes em comparacdo com sua versdo paga. Mesmo
com essas limitagées, ndao impede de comercializar os jogos desenvolvidos na versao
gratuita. Ja Unreal Engine 4 é totalmente gratuita tendo acesso a todos os recursos do
software, e para a comercializacdo do jogo desenvolvido € cobrado 5% dos lucros em
royalties a cada trimestre se o0 jogo desenvolvido atingir o lucro de $3 mil. O Panda3D é
um motor utilizado em criagdes de jogos indies, por ser uma ferramenta completamente
gratuita sem o custo de royalties, porém é um motor com alta complexidade de uso, seu
tipo de linguagem é C/C++ e Python. Destaca-se entre os motores a Unity3D, por possuir
um suporte multiplataforma superior aos demais motores de jogos. Possui uma grande
guantidade em Assets gratuitos. Nivel intermediario a avancado em programacao. Nao
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exige muito do processador, a placa grafica pode ser compativel com DX9. Todos seus
tutorias possuem idioma portugués. Segundo a pesquisa da BNDES (2014), a Unity 3D &
0 motor mais utilizado em empresas brasileiras, tendo 79,7% das empresas pesquisadas,
seguido por 18% de motores proprios de empresas. Foi constatado que Unity 3D como o
melhor motor para a inicializacdo de desenvolvimento de jogos. Tendo um desempenho
mais fraco em comparacéo a Unreal Engine 4, porém sua facilidade de uso e procura do
mercado serem maiores. Deve ser observado o tipo de linguagem em que o programador
mais se identifica. Ndo podendo ser descartado Unreal Engine 4 que atualmente € um dos
motores utilizados em grandes empresas de jogos internacionais, na qual seu maior foco
€ para empresas AA. A cada ano, todos 0s motores possuem atualizacbes e novos
motores aparecem. Portanto com base na pesquisa, ndo se deve ter uma visao fixa ao
resultado, que pode ser modificado a qualguer momento.
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Fonte financiadora: PROPEX e PIC170.
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