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Introducao

* Industria de jogos em

crescimento;
2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

TOTAL MARKET @ Boxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console @ Tablet @ Smartphone

e Uso de motores de +6.2% 126,50
o 115.8Bn $122.7Bn *
J O g OS ’ $101.18n $108.9Bn $

« Arquitetura baseada
em componentes.

2016 2018 2019 2020

Source: ENewzoo | G2 2017 Update | Global Games Market Report n ewzo o

newzoo.com/globalgamesreport
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Objetivos

Desenvolver um motor de jogos 3D
utilizando arquitetura baseada em
componentes para facilitar o
desenvolvimento de jogos em JavaScript.




Objetivos Especificos

a) desenvolver componentes dedicados
para analise da performance;

b) analisar a performance do motor
desenvolvido comparado com outro
motor disponivel para uso.




Fundamentacao Tedrica

* Motor de jogos;

» Arquitetura baseada em
componentes;

 WebGL.




Motor de jogos

» Colecao de outros motores;

* Reutilizacao;

* Ferramentas importantes na
construcao de jogos.




Arquitetura Baseada em
Componentes

 Componentes;

* Principio da diviséo e conquista;

« Desenvolvimento:
— de componentes X COom componentes.




WebGL

* API de graficos 3D;

 OpenGL ES;

e vertex shader:

» fragment shader.




WebGL (vertex shader)

1. attribute vecd4d aVertexPosition;

2. uniform matd4d uModelViewMatrix;

3.

4, vold main () {

5. gl Position = uModelViewMatrix *
aVertexPosition




WebGL (fragment shader)

. varying vecd4 v color;

. vold main () {

gl FragColor = v color;
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Trabalhos Correlatos

* Three.js

 WebGLStudio.|s

 VisEdu-Engine.




THREE.JS

* Biblioteca 3D leve e facil de
usar;

« Possui objetos: cubos,
quadrados, circulos,
cilindros, esferas, linhas,
etc;

« Conta também com
recursos para ajudar na
criacao de animacao de
objetos.
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WEBGLSTUDIO.JS

« E um editor de graficos
3D;

« Utiliza a biblioteca grafica
LiteScene;

 Possui um sistema
baseado em
componentes.




VISEDU-ENGINE

 Arquitetura do
motor de jogos é
baseada em
componentes;

 Trabalha somente
com 2D;
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VISEDU-ENGINE

 Conta com PP IR
controle para |
periféricos comuns
COMO Mmouse e
teclado e também
suporte para o
Kinect e joystick.




Requisitos Funcionais

« permitir a criacdo/renderizacéo de objetos graficos;

* possuir objetos graficos como cubo e esferas ja implementados;

« permitir a criacdo ou extensao de objetos graficos ja criados;

* permitir a criacdo de novos componentes;

* Implementar a estrutura de grafo de cena;

* possuir componentes para analisar a performance e consumo de recursos;
e contar com ao menos uma opcao de camera sintética;

« possuir diferentes tipos de iluminacao disponivel para colocar-se em cena;
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Requisitos nao funcionais

« ser implementado utilizando JavaScript;

* utilizar componentes para realizar a
renderizacao dos objetos graficos;

» ser iImplementado utilizando a arquitetura
baseada em componentes.




Arquitetura do Motor de Jogos

Game

Camera Cena
Luz GameObject




A

“suario do Motor

DS: Loop principal

S Game

new Game(context, scene, camera)

|

startGamelLoop() : void

—14 gamelLoop() : void

‘7

renderGame() : void

_‘7

updateGame(deltaTime: Number)

.‘7
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DS: Loop principal

- Component - RenderSystem -LogicSystem

fireRenderListener() : void
void lD‘ onRender(contextWe FenderingContext, projer:tionMatriLcNumberl]]l “void

firel_JpldateLiStenerddeltaTime:Numberj void |

ﬁr onlpdate(deltaTimé:Number) : void
|
|




Implementacao (Component)

class Component ({

constructor ({ owner }) {
this. 1id = JSUtils.generateUUID();
this. enabled = true;
this. owner = owner;

}

onKeyDown (keyCode) { }

onKeyUp (keyCode) { }

onKeyPress (keyCode) { }

onBeforeRender (context) { }

onRender (context, projectionMatrix) { }

onUpdate (delta) { }

onLoad () { }

onDestroy () { }
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Implementacao (GameQObject)

N o O bW N

10.

constructor ({ oringin = new Point3D(0, 0, 0), color =
new Color (), }) {

this

this.

this

this.

this

this.

. 1d = JSUtils.generateUUID() ;

matrix = matd.create() ;

. oringiln = oringin;

color = color;

. listComponents = new ComponentList ()

listComponents.addComponent (new

TranslateComponent ({ owner: this }));

this.

listComponents.addComponent (new

RotateComponent ({ owner: this }));

this.

listComponents.addComponent (new

ScaleComponent ({ owner: this }));

this.

this.

translate.translation = [oringin.x,
oringin.y, oringin.z];

__children = []; |
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Implementacao
(CubeGameOQObject)

1. constructor ({ oringin = new Point3D(0, 0, 0), color =
new Color (), }) {

2. super ({oringin : point, color});

3. this. 1listComponents.addComponent (new
CubeRenderComponent ({owner : this}));

4. this.render.onLoad () ;

5. this.render.color = color;

6. }
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Implementacao (Game)

1. startGameLoop () {

2. let Loop = () => {
3. this. requestAnimFrame =
window.requestAnimationFrame (Loop) ;

4, this.gameLoop () ;

J. i

o. Loop () ;

7. window.addEventListener ("keypress",
KeySystem.fireKeyPressListener);

8. window.addEventListener ("keydown",
KeySystem.fireKeyDownlListener) ;

9. window.addEventListener ("keyup",
KeySystem.fireKeyUpListner) ;

10. }
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Implementacao (Game)

gameLoop () {
this.renderGame () ;
let now = Date.now() ;
let deltaTime = (now - this. lastUpdateTime) / 1000;

this.updateGame (deltaTime) ;
this. lastUpdateTime = Date.now();
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Operacionalidade da
Implementacao

n
|




Operacionalidade da
Implementacao




Resultados e Discussoes

Cenarios TowelJS Three.js
Cenario 1 60 60
Cenario 2 60 60
Cenario 3 59 60
Cenario 4 57 60
Cenario 5 50 60
Cenario 6 46 60

valores em FPS




1800
1600
1400
1200
1000
800
600
400
200

Resultados e Discussoes

Consumo de memoria (MB)

1579
1316
1060
792
530
308
38.1 ?E.BI 107 142 177 211
Cenario 1 Cenario 2 Cenario 3 Cenario 4 Cenario 5 Cenario 6

W TowellS ®Three.js



Resultados e Discussoes

Tempo de criacdo das esferas (ms)

Cenrio 6 | 23323
Cenario 5 |  20366.9
Cendrio 4 | ——— 15561

Cendrio 3 | —— 119988

Cendrio 2 | e — 76773

Cendrio 1 | il 40312

0 5000 10000 15000 20000 25000

W Three.s W TowellS



Resultados e Discussoes

Caracteristicas Three.s  WebGLStudio.js \éﬁgEﬁ]Z TowelJS
implementado em Sim Sim Sim Sim
JavaScript
possuir grafo de cena Sim Sim Nao Sim
sistema baseado em Nao Sim Sim Sim
componentes
grafico em 3D Sim Sim Nao Sim
possui um editor Sim Sim Sim N&ao
iluminacao Sim Sim Nao Sim
camera sintética Sim Sim Sim Sim
selecdo de objetos Sim Sim Sim N&ao

com O mouse
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Conclusoes

« Utllizacao de componentes;
« Camera sintética;

e Luzes;

* Criacao de objetos;




Conclusoes

 Grafo de cena;
* Poucos objetos;

* Melhoria no desempenho;

* Transformacbes geométricas confusas.




Sugestoes

permitir a troca de componentes de
transformac0es geometricas e de desenho
de objetos em tempo de execucao;

adicionar novos tipos de objetos;

possuir uma forma de selecionar objetos
COM O MOUSE,;

Importar objetos feitos em software de
terceiros como Blender ou Maya;




Sugestoes

permitir aplicar texturas;

construir mais testes para analise de
performance;

analisar melhor o uso de componentes;

fazer teste em outros navegadores e em
outros sistemas operacionais;

construir um editor grafico para facilitar o
uso do motor de jogos desenvolvido.




Demonstracao
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