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1. Introducao

m Jogos eletronicos sao entretenimento;

m Jogos para consoles e PCs se
modernizaram nos ultimos anos;

® O mesmo espera-se para 0S Jogos em
celulares;

m Evolucao dos jogos 2D para 3D gracas a
evolucao dos celulares;




1. Introducao

m Motores de jogos;
m Mobile 3D Game Engine (M3GE);
m Personagem Nao Jogador (PNJ);
m Arquivo Quake 2’s Model (MD2);



1. Introducao
Objetivo do Trabalho

m Agregar PNJ na M3GE;

B Implementar suporte a importacao e
visualizacao de modelos 3D;

m Utilizar o formato de arquivo MD2;



2. Fundamentacao Teorica

Jogos em Dispositivos Moveis

m Grande avanco dos aparelhos celulares.

m Solucoes:
— Sun J2ME
— Qualcomm BREW
— Mophun



2. Fundamentacao Teorica
Motores de Jogos 3D

m Coracao de qualguer jogo eletronico;

m Reusabilidade;

m O motor implementa a visualizacao 3D dos
JOQ0s,

m Utilizando o motor o desenvolvedor fica

abstraido das funcionalidades, preocupando-se
assim com a logica e o enredo do jogo;



2. Fundamentacao Teorica
Motores de Jogos 3D
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2. Fundamentacao Teorica
Yele]=

m Prototipo de motor de jogos para dispositivos
moveis com suporte a M3G;

m Funcionalidade implementadas:
— Carregar e desenhar um ambiente 3D;
— Criacao de cameras;
— Tratamento de eventos;
— Movimentacéao de personagens no cenario;
— Tratamento de colisao.



2. Fundamentacao Teorica

Personagem Nao Jogador (PNJ)

m Personagem presente no jogo;
m Nao e controlado pelo jogador;

m Mas que se relaciona de alguma forma
com ele;



2. Fundamentacao Teorica

Personagem Nao Jogador (PNJ)

m Por exemplo, num jogo de primeira
pessoa existem na cena personagens que
sao inimigos do jogador e tem-se como
objetivo acertar tiros neles;

m Diversas aparencias:

® Humanos, figuras mitoldgicas, mutantes,
robos, entre outros.



2. Fundamentacao Teorica
Modelo Animado MD2

m Formato Popular;
m Surgiu em novembro de 1997;

m Utilizado no jogo Quake 2 produzido pela
ID Software;

m Modelo geométrico formado por
triangulos;



2. Fundamentacao Teorica
Modelo Animado MD2

® Animacao guadro a quadro;
m Formato binario;

m Divido em duas partes:
— Cabecalho
— Dados

m Texturas (skins)



2. Fundamentacao Teorica
Modelo Animado MD2
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2. Fundamentacao Teorica

Trabalhos Correlatos

m WGEN
— Jogos 2D;
— Pioneiro na utilizacao de J2ME.
E MOGE
— Jogos 3D;
— Utilizada malha de triangulos;
— Utilizada a arvore do grafo de cena.



3. Desenvolvimento do Trabalho

Requisitos

Importar modelos 3D;

Inserir personagem ao grafo de cena;
visualizar personagem na cena;
utilizar a especificacao M3G.



3. Desenvolvimento do Trabalho

Especificacao

B Orientacao a Objetos;

m Diagramas da UML:
— diagrama de caso de uso;
— diagrama de classes;
— diagrama de seguéncia.
B Ferramenta Enterprise Architect.




3. Desenvolvimento do Trabalho

Especificacao

ud Lse Case Model /’

Ler Cabegalho

e

Ler Dados Md2

Montar Lista Montar Lista

Posigao dos Indices de
Vertices Triangulo

Montar Lista
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Triangulos

Ler Textura

Criar Nodo Mesh
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3. Desenvolvimento do Trabalho

cd Logical Model

Especificacao

listSkins:

listTriangles: Md2Triangle (1)
listG 1 Commands:
listFrames: Md2Frame |

Md2ZData{DatalnputStream, Md2Header)
read{DatalnputStream, Md2Header) : void

readSkins{MD2ZLittleEndianDatalnputStream, MdZ2Hesader) @ void

read TextCoords(MDZLittleEndianDatalnputStream, Md2Header) : void
read Triangles{MDZLittleEndianDatalnputStrearm, Md2ZHeader) : void
read GlCommands{MD2ZLittleEndianDatalnputStream, Md2ZHeader) : void
readFrames{MDZLittleEndianDatalnputStream, Md2ZHeader) : void

-md20ata

MD2ZLittleEndianDatalnput Stream

Datsinput

din: DatalnputStream

read() : int

resdFully{byte) : void
readFully(byte, int, int) : void
skipBytes(in int
readBoocleand) : boolean
readBytel) : byte
readlinsignedByte() : int
readShort() : short
readlinsignedShort() : int

readl nt{)
readl ong

L I A I B B Y

MD2ZLittleEndianDatal nputStream{lnputStreamm)

Md2Model

mdZHeader: M
md2Data: MdZData
madel: Mesh

44

L I TN

MdZMeodel{String)
MdZModel{String, String, int)
getiodel|

readFile(String) : int
getMdZHeader() : Md2ZHeader
getdZData MdZData
Trianglelndices{) : int[)
WertexPositions{int) : short[]
VertexPositions{int, int) : short]]
Mormals{int) : short]]
MNormals{int, int) : short[]

Skin{) : String(]
TextCoords() : short]]
TextCoordsBy Glomd() : short]]
TrianglelLengths{int) : int[)
TriangleLengthsByGlomd int[)
TrianglelndicesBySlecmd{) : int[)

. -mdZHeader

Md2MNormal

+ MNORMAL: float {[]

)= {oCo -0 5257311, ...

Md2Header

magic: int

wersion: int
skinWidth: int

skin ight: int
frameSize: int
numSkins: int
numWertices: int

num Texocoords: int
numTriangles: int
numGICommands: int
numFrames: int
offsetSkins: int
offsetTexcoords: int
offsetTriang :int
offsetFrames: int
offsetGICommands: int
offsetEnd: int

R

A

MdZ2Header{DatalnputStream)
getGLCommandsOffset]) : int
getGLCommandsCouwnt{
getWertexCount|
getFramesCffset
getFrameCount() :
read{DatalnputStream) : void
getFrameSiz :int
getMagic]) : int
getNMumFrames{) : int
getMumGICommands() : int
getMumSkins) : int

getNum Texcoords() : int
getNum Triangles
getNum\Wertices| int
getCffsetEnd() : int
getCffsetFrames() : int
getOffsetGICommands|
getCffsetSkins) © int
getOffset Texcoonds()
getOffsetTriangles
getSkinHeight{) : i
getSkinWidth

getVersion|




esenvolvimento do Trabalho

Especificacao

cd dataTypes

Md2Vect3

5 float
t: float

+translate

+ MdZTriangle{short, short)




3. Desenvolvimento do Trabalho

Especificacao

sd Seqliéncia

:EngineCanwvas QMd2Model :Md2Header

1addMPC{md2MedelFile, md2TextureFile, frame, md2Name)

readFile{namshodel)

read{in}

read{in, md2ZHeader)

readSkins{in, md2Header)

read TextCoods{in, md2Hesader)

read Triangles{in, mdZHeader)

read GlCommands{in, md2Header)

readFrames(in, md2Header)




4. Implementacao

Tecnologias Utilizadas

Eclipse;

J2ME;

Sun Java Wireless Toolkit;
M3G;

EclipseME;

AC3D.



4. Implementacao

Leitura do Arguivo Binario

Classe DatalnputStream gue implementa
a classe Datalnput da J2ME;

Quando ¢ feita a leitura de mais de um
byte, esta classe acaba invertendo sua
segUéncia;

Utilizacao da classe
MD2LittleEndianDatalnputStream;,



4. Implementacao
Armazenamento da Estrutura do
Modelo MD2

m Classes do pacote datatypes:
— md2Vect3;
— md2TextCoord,
— Md2Triangle;
— Ma2Vertex;
— Mad2Frame;
— Md2GICmd.




4. Implementacao
Armazenamento da Estrutura do
Modelo MD2

m Duas classes para tratar o arquivo MD2:
— md2Header
— md2Data

m A classe Md2Header é responsavel pela leitura
do cabecalho;

m A classe md2Data é responsavel por fazer a

leitura de todo o restante dos dados presentes
no arquivo MD2.



4. Implementacao

Vetor Normal

m Lista de vetores ja calculados;

® Arquivo MD2 traz apenas uma lista de
indices para esses vetores;

B A classe Md2Normal que armazena a
lista de vetores normails.



4. Implementacao

Visualizacao do Modelo

M3GE ja tem funcoes capazes de
desenhar o objeto;

Basta anexar ao grafo de cena;
Nodo Mesh;



4. Implementacao

Visualizacao do Modelo

VertexBulfer sfores
information about!

| vertex positions,
normals, efc.

IndaxBifer daffnes 5

= VertexBulfer submesh (consisting
of tnangle sinps)

» IndexBuffer IndexBuffer Appearance stores
information about the

| surface properties of
each submash

» Appearance @ Appearance

Multiple appearances allow & single
mesh to have more than one color or
texture. There is one Appearance per
submesh.




4. Implementacao

Adicionando o Carregador de MD2 a M3GE

UpdatesceneTimertask Carga de arquivos
- Loader
P4 A¥3
Objioader)  (ObiLoader

Configuration FileReader MtlLoader

_ || tarias
. o | InconsistentFileException

[ iImageUtils | [ Object3DInfo |
[ ArrayUtils
Carregador MD2 Tipos de Dados MD2
Md2Normal
Md2Frame

Md2Model
Md2Vect3 Md2Vertex

Mdazpata MD2Header Md2TextCoord] [ Md2Skin
MD2LittleEndianDatalnputStream Md2Triangle Md2GICmd




4. Implementacao

Testes Durante a Implementacao

®  Plugin EclipseME;

m Visualizacao do modelo foi feita passo a passo:

— Primeiramente, foram utilizado apenas a lista de
triangulos com o indice para os vertices;

— Posteriormente foi adicionada a lista dos veértices
normais do modelo;

— Por ultimo foi feita a adicao de textura ao modelo.



4. Implementacao

Testes Durante a Implementacao

a) VerticesSample

SELECT: Reset
LEFT/RIGHT: Rotate v
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1: Color: default
3 Light: directional

b) LightingMaterialsSample

F il
SELECT. Reset
LEFT/RIGHT: Rotate y

1: Perzp. correction; off
3 Wrapping: repest
7o calor; blue

c) TexturesSample




4. Implementacao

Resultados e Discussao

Jogo exemplo da M3GE;

Foram adicionados trés personagens a
cena,;

Dois arquivos MD2 iguais, para duas
texturas diferentes;

Toda funcionalidade continuou
funcionado.



4. Implementacao

Resultados e Discussao

[/ +5550000 - DefaultColorPhone
MiDiet Help




5. Conclusao

Boa gualidade grafica;

Atualmente inviavel;

Demora em renderizar 0S personagens;
Prototipo de jogo;

Mais de um PNJ em cena;

Ferramentas e tecnologias utilizadas
facilitaram os testes;



5. Conclusao

m Possivel utilizar o arqguivo MD2 para a
manipulacao de personagens em
motores de jogos para dispositivos
movels;

B Apesar da demora na execucao.



5. Conclusao

Extensoes

Analise e verificacao das tecnicas
utilizadas;

Simplificar e reduzir o numero de
vértices (LOD — Level of Detalil);

Utilizar os quadros do arquivo MD2 para
a obtencao de animacao;



5. Conclusao

Extensoes

Incluir o carregador de MD2 em outro
framework;

Implementar Inteligéncia Artificial nos
PNJs.
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