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1. Introdu1. Introduççãoão

Jogos eletrônicos são entretenimento;Jogos eletrônicos são entretenimento;
Jogos para consoles e Jogos para consoles e PCsPCs se se 
modernizaram nos modernizaram nos úúltimos anos;ltimos anos;
O mesmo esperaO mesmo espera--se para os jogos em se para os jogos em 
celulares;celulares;
EvoluEvoluçção dos jogos 2D para 3D graão dos jogos 2D para 3D graçças a as a 
evoluevoluçção dos celulares;ão dos celulares;



1. Introdu1. Introduççãoão

MotoresMotores de jogos;de jogos;
MobileMobile 3D Game 3D Game EngineEngine (M3GE);(M3GE);
Personagem Não Jogador (PNJ);Personagem Não Jogador (PNJ);
Arquivo Arquivo QuakeQuake 22’’s s ModelModel (MD2);(MD2);



1. Introdu1. Introduççãoão
Objetivo do TrabalhoObjetivo do Trabalho

Agregar PNJ na M3GE;Agregar PNJ na M3GE;
Implementar suporte a importaImplementar suporte a importaçção e ão e 
visualizavisualizaçção de modelos 3D;ão de modelos 3D;
Utilizar o formato de arquivo MD2;Utilizar o formato de arquivo MD2;



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

Grande avanGrande avançço dos aparelhos celulares.o dos aparelhos celulares.
SoluSoluçções:ões:
–– SunSun J2MEJ2ME
–– QualcommQualcomm BREWBREW
–– MophunMophun

Jogos em Dispositivos MJogos em Dispositivos Móóveisveis



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

CoraCoraçção de qualquer jogo eletrônico;ão de qualquer jogo eletrônico;
ReusabilidadeReusabilidade;;
O motor implementa a visualizaO motor implementa a visualizaçção 3D dos ão 3D dos 
jogos;jogos;
Utilizando o motor o desenvolvedor fica Utilizando o motor o desenvolvedor fica 
abstraabstraíído das funcionalidades, preocupandodo das funcionalidades, preocupando--se se 
assim com a lassim com a lóógica e o enredo do jogo;gica e o enredo do jogo;

Motores de Jogos 3DMotores de Jogos 3D



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica
Motores de Jogos 3DMotores de Jogos 3D



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

ProtProtóótipo de motor de jogos para dispositivos tipo de motor de jogos para dispositivos 
mmóóveis com suporte a M3G;veis com suporte a M3G;
Funcionalidade implementadas:Funcionalidade implementadas:
–– Carregar e desenhar um ambiente 3D;Carregar e desenhar um ambiente 3D;
–– CriaCriaçção de câmeras;ão de câmeras;
–– Tratamento de eventos;Tratamento de eventos;
–– MovimentaMovimentaçção de personagens no cenão de personagens no cenáário;rio;
–– Tratamento de colisão.Tratamento de colisão.

M3GEM3GE



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica
Personagem Não Jogador (PNJ)Personagem Não Jogador (PNJ)

Personagem presente no jogo;Personagem presente no jogo;
Não Não éé controlado pelo jogador;controlado pelo jogador;
Mas que se relaciona de alguma forma Mas que se relaciona de alguma forma 
com ele;com ele;



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

Por exemplo, num jogo de primeira Por exemplo, num jogo de primeira 
pessoa existem na cena personagens que pessoa existem na cena personagens que 
são inimigos do jogador e temsão inimigos do jogador e tem--se como se como 
objetivo acertar tiros neles;objetivo acertar tiros neles;
Diversas aparências:Diversas aparências:
Humanos, figuras mitolHumanos, figuras mitolóógicas, mutantes, gicas, mutantes, 
robôs, entre outros.robôs, entre outros.

Personagem Não Jogador (PNJ)Personagem Não Jogador (PNJ)



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

Formato Popular;Formato Popular;
Surgiu em novembro de 1997;Surgiu em novembro de 1997;
Utilizado no jogo Utilizado no jogo QuakeQuake 2 produzido pela 2 produzido pela 
ID Software;ID Software;
Modelo geomModelo geoméétrico formado por trico formado por 
triângulos;triângulos;

Modelo Animado MD2Modelo Animado MD2



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica

AnimaAnimaçção quadro a quadro;ão quadro a quadro;
Formato binFormato bináário;rio;
Divido em duas partes:Divido em duas partes:
–– CabeCabeççalhoalho
–– DadosDados

Texturas (Texturas (skinsskins))

Modelo Animado MD2Modelo Animado MD2



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica
Modelo Animado MD2Modelo Animado MD2



2. Fundamenta2. Fundamentaçção Teão Teóóricarica
Trabalhos CorrelatosTrabalhos Correlatos

wGENwGEN
–– Jogos 2D;Jogos 2D;
–– Pioneiro na utilizaPioneiro na utilizaçção de J2ME.ão de J2ME.
mOGEmOGE
–– Jogos 3D;Jogos 3D;
–– Utilizada malha de triângulos;Utilizada malha de triângulos;
–– Utilizada a Utilizada a áárvore do grafo de cena.rvore do grafo de cena.



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
RequisitosRequisitos

importar modelos 3D;importar modelos 3D;
inserir personagem ao grafo de cena;inserir personagem ao grafo de cena;
visualizar personagem na cena;visualizar personagem na cena;
utilizar a especificautilizar a especificaçção M3G.ão M3G.



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
EspecificaEspecificaççãoão

OrientaOrientaçção a Objetos;ão a Objetos;
Diagramas da UML:Diagramas da UML:

–– diagrama de caso de uso;diagrama de caso de uso;
–– diagrama de classes;diagrama de classes;
–– diagrama de seqdiagrama de seqüüência.ência.

Ferramenta Ferramenta EnterpriseEnterprise ArchitectArchitect..



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
EspecificaEspecificaççãoão



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
EspecificaEspecificaççãoão



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
EspecificaEspecificaççãoão



3. Desenvolvimento do Trabalho3. Desenvolvimento do Trabalho
EspecificaEspecificaççãoão



4. Implementa4. Implementaççãoão
Tecnologias UtilizadasTecnologias Utilizadas

Eclipse;Eclipse;
J2ME;J2ME;
SunSun Java Java WirelessWireless ToolkitToolkit;;
M3G;M3G;
EclipseMEEclipseME;;
AC3D.AC3D.



4. Implementa4. Implementaççãoão
Leitura do Arquivo BinLeitura do Arquivo Bináário rio 

Classe Classe DataInputStreamDataInputStream que implementa que implementa 
a classe a classe DataInputDataInput da J2ME;da J2ME;
Quando Quando éé feita a leitura de mais de um feita a leitura de mais de um 
byte, esta classe acaba invertendo sua byte, esta classe acaba invertendo sua 
seqseqüüência;ência;
UtilizaUtilizaçção da classe ão da classe 
MD2LittleEndianDataInputStream;MD2LittleEndianDataInputStream;



4. Implementa4. Implementaççãoão
Armazenamento da Estrutura do Armazenamento da Estrutura do 

Modelo MD2Modelo MD2

Classes do pacote Classes do pacote datatypesdatatypes::
–– md2Vect3;md2Vect3;
–– md2TextCoord; md2TextCoord; 
–– Md2Triangle;Md2Triangle;
–– Md2Vertex;Md2Vertex;
–– Md2Frame;Md2Frame;
–– Md2GlCmd. Md2GlCmd. 



4. Implementa4. Implementaççãoão
Armazenamento da Estrutura do Armazenamento da Estrutura do 

Modelo MD2Modelo MD2
Duas classes para tratar o arquivo MD2:Duas classes para tratar o arquivo MD2:

–– md2Headermd2Header
–– md2Datamd2Data

A classe Md2Header A classe Md2Header éé responsresponsáável pela leitura vel pela leitura 
do cabedo cabeççalho;alho;
A classe md2Data A classe md2Data éé responsresponsáável por fazer a vel por fazer a 
leitura de todo o restante dos dados presentes leitura de todo o restante dos dados presentes 
no arquivo MD2.no arquivo MD2.



4. Implementa4. Implementaççãoão
Vetor NormalVetor Normal

Lista de vetores jLista de vetores jáá calculados;calculados;
Arquivo MD2 traz apenas uma lista de Arquivo MD2 traz apenas uma lista de 
ííndices para esses vetores;ndices para esses vetores;
A classe Md2Normal que armazena a A classe Md2Normal que armazena a 
lista de vetores normais.lista de vetores normais.



4. Implementa4. Implementaççãoão
VisualizaVisualizaçção do Modeloão do Modelo

M3GE jM3GE jáá tem funtem funçções capazes de ões capazes de 
desenhar o objeto;desenhar o objeto;
Basta anexar ao grafo de cena;Basta anexar ao grafo de cena;
Nodo Nodo MeshMesh;;



4. Implementa4. Implementaççãoão
VisualizaVisualizaçção do Modeloão do Modelo



4. Implementa4. Implementaççãoão
Adicionando o Carregador de MD2 a M3GE Adicionando o Carregador de MD2 a M3GE 



4. Implementa4. Implementaççãoão
Testes Durante a ImplementaTestes Durante a Implementaçção ão 

PluginPlugin EclipseMEEclipseME;;
VisualizaVisualizaçção do modelo foi feita passo a passo:ão do modelo foi feita passo a passo:

–– Primeiramente, foram utilizado apenas a lista de Primeiramente, foram utilizado apenas a lista de 
triângulos com o triângulos com o ííndice para os vndice para os véértices;rtices;

–– Posteriormente foi adicionada a lista dos vPosteriormente foi adicionada a lista dos véértices rtices 
normais do modelo;normais do modelo;

–– Por Por úúltimo foi feita a adiltimo foi feita a adiçção de textura ao modelo.ão de textura ao modelo.



4. Implementa4. Implementaççãoão
Testes Durante a ImplementaTestes Durante a Implementaçção ão 



4. Implementa4. Implementaççãoão
Resultados e DiscussãoResultados e Discussão

Jogo exemplo da M3GE;Jogo exemplo da M3GE;
Foram adicionados três personagens a Foram adicionados três personagens a 
cena;cena;
Dois arquivos MD2 iguais, para duas Dois arquivos MD2 iguais, para duas 
texturas diferentes;texturas diferentes;
Toda funcionalidade continuou Toda funcionalidade continuou 
funcionado.funcionado.



4. Implementa4. Implementaççãoão
Resultados e DiscussãoResultados e Discussão



5. Conclusão5. Conclusão

Boa qualidade grBoa qualidade grááfica;fica;
Atualmente inviAtualmente inviáável;vel;
Demora em Demora em renderizarrenderizar os personagens;os personagens;
ProtProtóótipo de jogo;tipo de jogo;
Mais de um PNJ em cena;Mais de um PNJ em cena;
Ferramentas e tecnologias utilizadas Ferramentas e tecnologias utilizadas 
facilitaram os testes;facilitaram os testes;



5. Conclusão5. Conclusão

PossPossíível utilizar o arquivo MD2 para a vel utilizar o arquivo MD2 para a 
manipulamanipulaçção de personagens em ão de personagens em 
motores de jogos para dispositivos motores de jogos para dispositivos 
mmóóveis;veis;
Apesar da demora na execuApesar da demora na execuçção.ão.



5. Conclusão5. Conclusão
ExtensõesExtensões

AnAnáálise e verificalise e verificaçção das tão das téécnicas cnicas 
utilizadas;utilizadas;
Simplificar e reduzir o nSimplificar e reduzir o núúmero de mero de 
vvéértices (LOD rtices (LOD –– LevelLevel ofof DetailDetail););
Utilizar os quadros do arquivo MD2 para Utilizar os quadros do arquivo MD2 para 
a obtena obtençção de animaão de animaçção;ão;



5. Conclusão5. Conclusão
ExtensõesExtensões

Incluir o carregador de MD2 em outro Incluir o carregador de MD2 em outro 
frameworkframework;;
Implementar Inteligência Artificial nos Implementar Inteligência Artificial nos 
PNJsPNJs..



FimFim


	IMPLEMENTAÇÃO DE VISUALIZAÇÃO DE PERSONAGEM NÃO JOGADOR NA MOBILE 3D GAME ENGINE (M3GE)
	Roteiro de Apresentação
	1. Introdução
	1. Introdução
	1. Introdução
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	2. Fundamentação Teórica
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	3. Desenvolvimento do Trabalho
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	4. Implementação
	5. Conclusão
	5. Conclusão
	5. Conclusão
	5. Conclusão
	Fim

