+A

'.—-l'

| .
Com_mlrgg SOoN...



Um Prototipo de Motor de Jogos 3D para
Dispositivos Moveis com Suporte a
Especificacao Mobile 3D Graphics API for
J2ME
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Introducao

* Jogos, 0 entretenimento milenar

 Qualidade grafica e complexidade computacional
* Celulares e poder computacional

* Jogos para celulares

* OpenGL ES e Mobile 3D Graphics APl (M3G)
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Objetivos

* Adquirir experiéncia com desenvolvimento de jogos
* Analisar a tecnologia Java nos dispositivos moveis

* Verificar como os aparelhos se comportam com rotinas
3D

Como alcancar

* Criar um motor de jogos 3D para celulares e uma
aplicacao exemplo, utilizando a M3G como base.
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Fundamentacao Teorica
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JOogos

* Arquitetura de um Jogo:

— Enredo, historia, charadas e objetivos
— Interface interativa, jogabilidade, graficos e efeitos
— Motor de jogos, o controle central do jogo
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Motor de jogos 3D

Amplificadores
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Mobile 3D Graphics API for 2ME (M3G)

* Especificacao de uma API 3D para celulares.

» JSR liderada pela Nokia e concluida em dez. de 2003
* Projetada para trabalhar sobre a OpenGL ES

* Define um arquivo de modelo 3D binario

* Possui rotinas otimizadas para leitura de imagens e
modelos 3D

* Tamanho em ROM e RAM menor que 150KB
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O formato de arquivos Wavefront

* Formato padrao para armazenar modelos 3D
* Reconhecido mundialmente

* Todas as ferramentas de modelagem 3D possuem
suporte ao formato

* Definido em um arquivo texto, nao em binario

* Trabalha com objetos visiveis, ignorando 0s nos de
Camera, Luz, sub-grupo e com efeitos especiais

* Define arquivos OBJ para objetos e MTL para texturas
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Especificacao de Arquivo Wavefront

Arquivo OBJ: Arquivo MTL:

# <algum texto> newmtl <nome>

v <float> <float> <float> Ka <float> <float> <float>
vn <float> <float> <float> Kd <float> <float> <float>
vt <float> <float> llum [1,2]

mitllib <arquivo> Ks <float> <float> <float>
g <nome do grupo> d <float>

usemtl < nome de um material> Ns <float>

f <int[/int[/int]] [int[/int[/int]] [int[/int]/int]]]]> . Tr <float>

map_Kd <arquivo>
Mobile 3D Game Engine FURB - 2005/ 01 Vitor Fernando Pamplona



Contexto Atual

* Existem jogos 3D profissionais

* O mundo sO pensa em jogos quando 0 assunto é
celular

* No Brasil, 0s jogos nao sao vistos com tanto
entusiasmo

* Os celulares com suporte a M3G nao sao populares
* A documentacao sobre a M3G API ¢ escassa

* As operadoras ainda nao permitem criar jogos on-line
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Desenvolvimento
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Mobile 3D Game Engine (M3GE)

e Requisitos:

— Carregar e desenhar um ambiente virtual a partir de um
arquivo de modelo 3D Wavefront

— Troca de cameras no cenario

— Movimentagao de personagem no cenario
— Deteccao de colisao basica

— Modelo de eventos

— Portabilidade

- Velocidade
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Arquitetura da Solugéo

UpdatelListener UpdateSceneTimerTask

™, [

W hE'!.' sManager Litilitarias

InconsistentFileException

ArrayLtils
Imageltils
L Object3DInfo
CollisionDetection
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Carga de Wavefront (Obj e Mtl)

1: loadFromFiledfile:5tring, texturescale:floaty
Leitura 1 D

Z1 loadvermexMormalTextureg
Leitura 2 L

2. 1: loadFromFileffile:5tring, textureScale: floaty

4: createBuffer)

S loadFacesCroupsd

5 1. getdppearancei{mattame: 5tring)

Boogetworidd
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O Arquivo de Configuracoes

e Mantem as informac0es necessarias para que 0 motor
de jogos possa estabelecer seu estagio inicial e o
modo de iteracao com o usuario

* Define como o jogador ira interagir com 0 jJogo e com
que velocidade.

* Define cameras com posi¢oes e perspectivas
* Ativa/desativa o calculo de colisao

* Mantém um valor de dimensionamento das imagens
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Exemplo Arquivo de Configuracoes

PLAYER_FRONT=-59 REFRESH_RATE=50
PLAYER_BACK= -60 TEXTURE_SCALE=-40
PLAYER_LEFT=55 VELOCITY=0.05
PLAYER_RIGHT= 56 JUMP_POWER=0.05
PLAYER_JUMP= 51 COLISION_DETECTION=1
PLAYER_DOWN-= 54 COLISION_PLAYER_RAY=0.05
VIEW_UP= 49 CHANGE_CAMERA=57
VIEW_DOWN-= 52 CAMERAO_RELATIVE_TO=PLAYER
VIEW_LEFT=-61 CAMERAQ_X=0

VIEW_RIGHT= -62 CAMERAO_Y=0.00

FIRE=-26 CAMERAO_Z=0

CAMERAOQ_FOVY=70.0
CAMERAO_NEAR=0.01
CAMERAOQ_FAR=50.0
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Ciclo Principal do Jogo
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Deteccao de colisao
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O Jogo Teste

* Simulagao de jogo em primeira pessoa
* Movimentacao total pelo cenario
* Deteccao de colisao

* 3 Cameras: olho do personagem, visao externa do
personagem e mapa

* Tratamento de frames por segundo, acertos dos tiros,
e avisos na troca de camera.
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Jogo Teste

Player Wision
MAP Free Camera
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Diagrama de Classes do Jogo de Testes
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Arquivo MBJ

* Devido a lentidao encontrada ao importar arquivos
Obj, definiu-se um novo formato de arquivo.

* O arquivo Obj passa por um pre-processamento em
ambiente de desenvolvimento gerando um arquivo Mb

* Elimina-se o processamento de:

— Calculos entre os vetores na importacao
— 3 leituras do arquivo QObj
— InformagOes desnecessarias
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Especificacao do arquivo MBJ

nf <int>

nv <int>

nvt <int>

nvn <int>

mtllib <nome do arquivo>

v <byte> <byte> <byte> <byte> <byte> ...
vt <short> <short> <short> <short> ...

vn <byte> <byte> <byte> <byte> <byte> ...

g <float> <float> <float> <nome>
usemtl <nome do arquivo>

f <int> <int> <int>

f <int> <int> <int>
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Resultados

* A Unica diferenca entre emulador e celular € a
velocidade de execucao.

* Tempo de importagao do modelo 3D:

— Com o arquivo Obj: 17 segundos
— Com o arquivo Mbj: 14,5 segundos
— Com a reducao do tamanho das texturas: 8 segundos

* Tempo para o JIT: 3 segundos

* O calculo de colisao leva cerca de 70 milisegundos
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Conclusao

* E possivel construir jogos 3D em java para os
celulares atuais.

* Os aparelhos estao prontos para os jogos 3D, faltando
apenas tornarem-se populares

* Para ganhos com velocidade € necessario abandonar
algumas “leis” de engenharia de software, como 0 uso
de recursos avanc¢ados da Orientacao a Objeto

* Todos os requisitos foram implementados com
SuCesso
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