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Abstract

The aim of this paper is to present the strategy adopted
for the construction of dynamic and static sceneries for
the game "Taltun: A Terra do Conhecimento". The
proposal was to develop sceneries using the modeling
software (figure 1), the 3D Studio Max, and export
them directly to the game engine without the necessity
to develop or use a special level editor to elaborate the
game levels.

Resumo

O objetivo deste artigo € apresentar a estratégia
adotada para construgcdo de cenarios dinamicos e
estaticos para 0 jogo “Taltun: A terra do
conhecimento”. A proposta foi elaborar cenarios
através do uso do programa de modelagem (figura 1), o
3D Studio Max, e exporta-los diretamente para a
engine do jogo sem a necessidade de se desenvolver ou
fazer uso de um editor de fases especial para elaborar
as fases do jogo.
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1. Introducéo

A utilizacdo de editores de fases (level editor) é o meio
mais comum para o desenvolvimento de fases em
jogos de computador. Segundo Rouse Il [2000] o
editor de fases tem grande importancia no
desenvolvimento de um jogo porque permite ao
designer montar suas fases através da movimentacao
dos objetos em 2D enquanto estes podem ser
visualizados em um mundo 3D, obtendo assim, uma
perspectiva do final da fase do jogo.

D Sfﬁaio__h/l_z;x-comé)‘ level editor.

Com a utilizacdo dos editores de fases é possivel
inserir elementos graficos (estaticos ou dinamicos),
luzes, cameras entre outros elementos que podem
compor a cena. Ainda, os editores possibilitam
manipular os objetos da cena, para que eles se ajustem
ao ambiente a ser criado. Segundo Clua e Bittencourt
[2005] as manipulacGes basicas para edicdo dos objetos
sdo as seguintes: selecdo, translacdo, rotagdo e
escalonamento.

Como geralmente um editor de fase é desenvolvido
especialmente para uma U(nica engine e seu
desenvolvimento consome um tempo consideravel,
torna-se fundamental, em projetos de curto espaco de
tempo, que os programadores tenham seu tempo
enfocado na codificacdo da engine. No entanto, uma
maneira de contornar este problema é adaptar as
ferramentas de trabalho ja existentes para a confeccdo
dos cenérios, neste caso a ferramenta de modelagem
3DS Max.

Nas préximas secOes serdo apresentados as
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo
em estudo. Apos, serdo apresentados o plugin e o
loader implementados para a adaptacdo da ferramenta
3DS Max ao proposito deste trabalho e, por Gltimo, as
consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

A maioria das engines de jogos populares possuem
editores de fases para possibilitar aos usuarios a
criacdo efou modificacdo das caracteristicas dos
ambiente que irdo fazer parte do jogo. Segundo El-nasr
e Smith [2006] processo de modificacdo e criacdo de
fases é conhecido como modding.

Entre os editores de fases mais conhecidos
podemos citar os dos jogos WarCraft 111 [2006] e Half
Life 2 [2006] e da engine 3D Game Studio [2006].
Todos possuem caracteristicas idénticas em seus



editores, mas, além disso, podem possuir também
outros artefatos que implementam suas
funcionalidades, tais como editores de triggers e de
sons.

Ja na engine Yake [2006], o uso do 3DS Max
torna-se fundamental. Isto ocorre devido ao fato dela
conter plugins responsaveis por exportar as
propriedades do cenadrio modelado em um arquivo
XML. A partir disso, o loader de grafico (OGRE
[2006]) e de fisica (ODE [2006] ou Novodex [2006])
buscam as propriedades exportadas a fim de construir a
cena de forma idéntica aquela modelada.

Neste mesmo ramo também podemos ressaltar o
trabalho realizado por Watsa [2001] no qual é
explicado como o 3DS Max é utilizado para a
construcdo de fases para a engine de seu jogo. Para isso
foram usadas as caracteristicas existentes no 3D Max e
customizadas através da cria¢do de plugins e scripts, 0s
quais tornam possivel a criacdo de fases para jogos de
computador.

3. Ferramentas Utilizadas

Para a producdo do jogo Taltun [2006], desenvolvido
pelo projeto RPGEDU [2006] (Role Playing Game
Educacional), sdo envolvidas diversas ferramentas. No
entanto, restringe-se neste trabalho a apresentacéo das
ferramentas relacionadas a construcdo de cenarios.

Na construcdo grafica dos cenéarios é utilizado o
programa 3D Studio Max [2006] ou 3DS Max. Este é
um programa de modelagem 3D que permite criar
animacOes e renderizar imagens, sendo usado em
producdo de filmes de animagdo, vinhetas, comerciais
para TV, maquetes eletrdnicas e na criacdo de jogos
eletrénicos.

Para a renderizacdo dos graficos gerados pela
ferramenta citada acima dentro da engine do jogo é
usado 0 OGRE (Object-Oriented Graphics Rendering
Engine). Segundo Maior [2005], “O propédsito do
OGRE nédo é ser um game engine; ele é um rendering
engine genérico que pode ser incorporado a outras
bibliotecas...” dando assim suporte ao desenvolvimento
de jogos 3D.

Ainda, para dar maior dinamismo e realismo ao
jogo, é utilizada uma API de fisica: a OPAL [2006]
(Open Physics Abstraction Layer). Sua principal
caracteristica €& manipular fenbmenos  fisicos
envolvendo articulacdo de corpos, gravidade, deteccdo
de colisdo, atrito e outros fenbmenos fisicos
envolvendo objetos em mundos virtuais.

A OPAL proporciona uma interface de alto nivel
para motores de fisica de baixo nivel utilizados em
jogos e em outras aplicagdes. Atualmente na versao 0.4
suporta somente a biblioteca ODE (Open Dynamics

Engine) e em atual desenvolvimento dard suporte a
TrueAxis [2006] (True Axis Physics SDK).

4. O 3DS Max como Editor de Fases

Para Watsa [2001] uma das razfes para se utilizar o
3DS Max como editor de fases € a reutilizagdo das suas
janelas de visualizagdo. Outro motivo de seu uso € o
aproveitamento das propriedades dos objetos
modelados e o uso dos eventos de manipulag&o.

Entretanto, para se produzir um cendrio completo
para o jogo sdo utilizados os recursos citados no
paragrafo anterior. Também é necessario seguir uma
sequéncia de passos especificados conforme a Figura
2.

Modelagem e configuragdo
da cena

Exportagdo para Exportagdo dos
XML objetos (.mesh)

Carregador da cena

Ambiente com fisica

Figura 2: Fluxo para criagdo de um cendrio.

O processo € iniciado com a modelagem,
texturizagdo e configuracdo da presente cena que em
seguida sera exportada através dos plugins do 3DS
Max. Com isso serdo gerados 0s arquivos que contém
as informacGes dos objetos e da cena a fim de serem
carregados pelo loader da engine.

Com o final do processo de loader, obtém-se um
ambiente com objetos dindmicos e estaticos e com as
propriedades e coordenadas especificadas no 3DS
Max.

A seguir sera exibido o método adotado para
criacéo de cendrios. Este esta dividido em duas partes:
o plugin e o loader da engine.

4.1 O plugin

Para que os objetos modelados usados na construgdo
de cenarios contenham as propriedades necessarias
para atribuir fisica e graficos foi preciso desenvolver
um plugin para o 3DS Max. Este plugin foi
desenvolvido para funcionar com o 3D Studio Max 6 e
estd dividido em duas partes: o modificador e o
exportador, conforme apresentado na Figura 3. Cada



um deles trabalha de forma distinta, sendo que o
primeiro é responsavel por adicionar novos atributos ao
objeto, ja o Ultimo exporta os atributos dos objetos para
posterior utilizagdo pela engine.
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Figura 3: Modificador do 3DS Max para adicéo das
propriedades da fisica (a esquerda) e o exportador (a direita).

Quando a modelagem dos objetos estiver concluida
é necessario adicionar a sua lista de modificadores o
elemento “Opal Scene”, que se refere a primeira parte
do plugin. Com este modificador sdo acrescentados
novos atributos ao objeto, que servem para configurar
as propriedades da fisica a ser aplicada ao objeto
quando carregado ao jogo.

Um exemplo da utilizacdo das propriedades da
fisica dispostas pelo plugin é criacdo dos limites por
onde o personagem pode andar pelo ambiente. Estes
limites sdo feitos através de caixas de colisdo, que
formam uma espécie de labirinto, no qual o jogador
apenas podera navegar entre elas, conforme

apresentado na figura a seguir.
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Figura 4: Exemplo de utilizacdo do plugin para criagdo dos
limites para navegacao do personagem.

Apo6s a configuracdo de todos os objetos que irdo
compor a cena entdo é feito o uso da segunda parte do
plugin: o exportador. Este tem como escopo gerar um
arquivo XML que conterd as informagdes aplicadas
com o modificador e também informacdes relacionadas
coordenadas grafica do objeto em questdo. Um

exemplo de XML gerado pelo plugin pode ser visto na

Figura 5.

l<acenes

Z <nodes>

3 <node name="CavPilar™ id="0" >

4 <position X="-161.323" y="10.258" 2="-177.267" />

5 <rotation gqu="0.0" gy="0.0" gz="0.0" gquw="1.0" /=

& <zcale x="0.375095" w="0.412079" =z="0.412079" />

7 <dimenszions x="914.655" ¥="49.5475" z="555.058" />

g <radius r="0" [»

9 <entity

10 name="CavPilar”

11 meshFile="CavPilar.mesh"™

1z i

13 <physic

14 geonetric="none"

15 dynamic="falze"

16 type_similation="graphic_no_physic™

17 hardness="0"

15 friction="0"

19 bhounciness="0"

20 denszity="0"

Z1 i

zZa </node>

23

24 <node name="next . . .7 id="1" >

25 < /node>

Z6

27 </nodes>

28< /zcene>

Figura 5: Exemplo de XML gerado pelo plugin de

exportacao.

Conforme observado acima, cada objeto sera
representado por um nodo dentro da cena. Este nodo
contém atributos referentes a sua posigdo, rotacéo,
escala, dimensédo e raio (quando necessario). A partir
destes atributos é que o objeto especificado na tag
entidade ir& se dispor no mundo virtual.

A tag de fisica especifica que tipo de geometria
(caixa, esfera ou malha) sera utilizada para a coliséo
dos objetos. Ainda é definido se o objeto serd dindmico
ou estético, o tipo de renderizacdo (somente gréfico,
somente fisica ou ambos) e outras propriedades
referentes ao comportamento do objeto durante a
simulacéo.

Contudo, ainda falta exportar a parte que compde a
geometria do objeto. Para isto € utilizado o plugin “3D
Studio Max Exporter for meshes and animation” da
Ogre, gerando também um arquivo XML que em
seguida € convertido para a extensdo “.mesh” pelo
programa OgreXMLConverter.

4.2 O loader

Logo apds a exportagdo das especificacbes para a
criacdo do ambiente virtual, contidos no arquivo XML
gerados pelo plugin, comeca a etapa final do processo,
no qual carrega as informagfes contidas no arquivo e
cria 0s objetos que irdo compor a cena conforme o que
foi modelado no 3DS Max.

Para a criacdo dos nodos (objetos) do ambiente a
ser montado, o loader busca a informagdes dos objetos
contidas no arquivo XML, fazendo a leitura dos dados
e armazenando em memoria as informacBes de cada
nodo para que 0S mMesmoOs possam ser criados no
futuro.



A criacdo dos nodos pode ser feita de modo flexivel
e dindmico, tendo a possibilidade de criar, tanto
objetos em tempo de execucdo da aplicacio (durante o
jogo), quanto no carregamento da cena. Além disso, 0
loader fornece suporte para criagdo de todos os nodos
em um Unico comando ou ainda através do indice ou
nome de cada elemento.

O processo de criacdo de um nodo envolve dois
elementos imprescindiveis: 0 uso da OGRE, para 0s
objetos gréaficos, e da OPAL, para criacdo de sélidos
utilizados na simulacdo da fisica. As informacfes
contidas no XML é que determinardo como cada nodo
vai ser criado.

A primeira fase de criagdo de um nodo ¢é a criagao
do sélido que simula a fisica do objeto, atribuindo sua
posicéo, orientacdo e escala. A partir deste ponto, entéo
é definida a geometria do sélido e acrescentadas as
propriedades da fisicas (atrito, densidade, etc).

Ao final da etapa de criacdo do nodo é construida a
entidade grafica, correspondente a rederizacdo do
objeto, no qual é anexado o arquivo .mesh correlato ao
nodo. Ap6s gerado, a cena passa a conter mais um
objeto, sendo ele estatico ou dindmico. Se dinamico ha
a possibilidade do objeto se mover através da aplicagdo
de uma determinada forca. Assim sendo, a entidade
grafica deve ter as mesmas coordenadas do solido que
simula a fisica.

Por este motivo, o loader necessita ser atualizado
dentro do rendering da aplicacdo, para que a fisica e a
parte grafica estejam coerentes, gerando a simulacéo
gréfica dos objetos dindmicos de uma forma
sincronizada.

Uma outra caracteristica que incorpora este loader
¢ o gerenciamento dos objetos apds sua criacao,
possibilitando atribuir e obter dados sobre os nodos,
tais como posicdo, velocidade atual, entre outras
propriedades gréaficas e de fisica.

Ap0s o processo de loader, o cendrio modelado no
3DS Max (Figura 4) fica como ilustrado a seguir. Aqui
as caixas de colisdo ndo sdo renderizadas, porém as
propriedades da fisica aplicada a elas estdo ativas.
Sendo assim, quando o personagem, representado por
uma esfera dindmica, entrar em interseccdo com as
caixas, entdo o personagem automaticamente fica
blogueado para andar naquela direg&o.

Figura 6: Exemplo de cenario ap6s o loader.

5. Conclusao

O uso do 3DS Max como editor de fases juntamente
com o loader desenvolvido proporcionou diversos
beneficios para o desenvolvimento do jogo. Dentre eles
podemos citar o melhor aproveitamento do tempo e de
esforco de trabalho dos programadores, a criagdo de
triggers de modo visual e o carregamento automatico
de objetos estaticos e dinamicos para 0 jogo.

Apesar das vantagens apresentadas, 0 uso desta
técnica impossibilita ao usuario criar e/ou alterar os
cenarios, devido a um maior grau de complexidade
exigido para manusear a ferramenta e seus plugins.

Contudo, apenas o fato de efetuar a carga
automatica dos objetos estaticos e dinamicos ja torna
este recurso Util, pois elimina a necessidade de se
configurar manualmente as propriedades de cada
objeto que ird compor o ambiente.

Como trabalhos futuros, pretende-se adicionar ao
plugin a possibilidade de se criar cAmeras e luzes.
Outro ponto almejado é desenvolver articulacBes
(joints) para os objetos que contenham fisica, fazendo
com que haja relacionamento forcado entre dois
corpos, como é o exemplo de uma dobradica.
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