@ Sagad L V Mostra Interna de Trabalhos de Iniciacdo Cientifica
PRPPGE o
CESUMAR gy paitoria 'r'sf:u*u-'ﬁ 26 a 29 de outubro de 2010

DESENVOLVIMENTO DE AMBIENTES TRIDIMENSIONAIS COM A
TECNOLOGIA JAVA M3G
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RESUMO: Um ambiente tridimensional € um programa digital especial, pois contém elementos muito
variados, como: modulos de Computacdo Grafica, Multimidia, Usabilidade, entre outros. Todos estes
moddulos devem funcionar em perfeita harmonia, obedecendo a uma caracteristica fundamental de um
ambiente virtual: deve priorizar o tempo real das animagdes. Para que isto seja possivel € necessario
explorar ao maximo os dispositivos dedicados. Para este propodsito € fundamental que ambiente esteja
baseado sobre diversas bibliotecas graficas, tais como a Java m3g, utilizada para realizagéo deste projeto
em dispositivos moveis, bem como a Linguagem de Programacéo Orientada a Java.
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1 INTRODUGAO

A area dos dispositivos moveis tem evoluido muito nos ultimos anos, como sendo
uma das grandes responsaveis ndo so pelo surgimento de novas tecnologias, como
também pelo constante desenvolvimento de inUmeras areas da computacio, tais como os
graficos e o som.

Embora as necessidades de processamento de um usuario comum de computador
ndo tenham crescido consideravelmente nos Uultimos anos, a de um usuario de
dispositivos méveis continua a crescer de forma muito acelerada. Além disso, enquanto a
maioria dos softwares precisam apenas seguir uma série de requisitos e atender bem os
propdsitos para os quais foram elaborados, uma caracteristica imprescindivel para essa
tecnologia € que ele deve ser divertida e agradavel de se utilizar, uma vez que seu
principal objetivo é proporcionar entretenimento para as pessoas (BATTAIOLA et al.,
2001).

Os ambientes computadorizados precisam criar a sensacado de imersividade nos
usuarios, tal caracteristica obtida pela combinagcdo de aspectos artisticos e tecnoldgicos.
Assim, tratar de ambientes computadorizados representa lidar com uma area
extremamente interdisciplinar, aproximando os aspectos computacionais de outras
ciéncias, tais como Educacdo, Psicologia, Artes Plasticas, Letras ou Mdusica. Uma
metafora dessa imersao € demonstrada na Figura 1.

T Académicos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitario de Maringd — CESUMAR,
Maringd - PR, Programa de Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PROBIC). claudioaze@yahoo.com.br;
cbsevilha@yahoo.com.br

Anais Eletronico
V Mostra Interna de Trabalhos de Iniciagédo Cientifica
CESUMAR - Centro Universitario de Maringa
Maringa — Parana



2 Orientador, docente do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitario de Maringa —
CESUMAR, Maringa — PR. Ifbraga1978@gmail.com

WOG. ..

Figura 1: Representacéo da imerséom um ambiente virtual
2 MATERIAL E METODOS

M3G (Mobile 3D Graphics), também conhecida como JSR-184, é uma API de alto-
nivel, proposta para a plataforma Java. Corresponde a um pacote grafico 3D opcional,
que deve ser utilizado em conjunto com a plataforma Java Micro Edition (JME) para
dispositivos moveis, obrigatoriamente com a configuragdo CLDC 1.1, podendo utilizar
quaisquer dos perfis MIDP 1.0 ou 2.0. Esta APl é voltada para dispositivos que
tipicamente possuem pouca memdria, poder de processamento reduzido, e sem suporte
em hardware para processamento grafico 3D ou aritmética de ponto-flutuante como, por
exemplo, telefones celulares e PDAs (SUN MICROSYSTEMS, 2010).

OpenGL ES (OpenGL para Sistemas Embarcados, ou Embedded Systems) € uma
especificacao livre de uma API grafica, de baixo nivel, portavel, que permite a utilizacédo
de fungbes 2D e 3D em sistemas embarcados, incluindo consoles, telefones, PDAs,
computadores portateis, entre outros. Consiste de um subconjunto bem definido da
OpenGL (uma API voltada para computadores pessoais, de grande utilizacdo no
desenvolvimento de aplicagbes em Computacdo Grafica), € compacta e otimizada para
trabalhar em dispositivos com recursos limitados. Apresenta uma interface de baixo-nivel
flexivel e robusta localizada entre o software e o acelerador grafico (KHONOS GROUP,
2010).

A Figura 2 mostra as principais camadas de uma arquitetura tipica, disponivel em
dispositivos moveis que tém suporte as APIs M3G e OpenGL ES. Como pode ser
observado neste modelo de arquitetura, a APl M3G foi desenvolvida de tal forma a se
beneficiar da implementacdo da APl OpenGL ES, com a qual deve ser compativel,
permitindo que ambas utilizem o mesmo motor de renderizagao.

. _ Aplicacoes Java
Aplicagdes

C/C++ Nativas :____ |
M3G (JSR-184) API Ul Java

OpenGL ES Maguina Virtual Java

Hardware Grafico Sistema Operacional (Symbian, Linux, ...)

Figura 2: Arquitetura em dispositivos moveis que suporta APls M3G e OpenGL ES
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Aplicagbes desenvolvidas através do uso da tecnologia Java devem utilizar M3G
para usufruir dos recursos 3D disponibilizados nesta API. Em particular, o uso da
plataforma Java permite que uma mesma aplicacdo possa executar em dispositivos e
sistemas operacionais diferentes. A APl JME, que trata da interface com o usuario (Ul
API), pode ser utilizada para prover recursos especificos para a aplicagao, tais como, a
definicdo de um local onde desenhar uma cena 3D, ou mesmo, a inser¢cao de elementos
graficos 2D na cena.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A modelagem dos ambientes virtuais, usando linguagens de programacgao e
ferramentas de autoria, permitem ao usuario visualizar ambientes 3D, movimentar-se
dentro deles e manipular seus objetos virtuais. Tais objetos podem ser animados,
apresentando comportamentos autbnomos ou que sejam provocados por eventos.

Exemplos de aplicagdes graficas foram desenvolvidas utilizando-se M3G e
OpenGL ES incluem jogos, visualizagdo de mapas, interfaces com o usuario, mensagens
animadas, protetores de tela, além de ambientes virtuais complexos. Na Figura 3, séo
exibidas algumas aplicagdes graficas desenvolvidas utilizando-se a APl M3G. A maioria
delas requer basicamente a criacdo de cenas estaticas, com alto processamento de
poligonos. Outras, mais complexas, requerem a geragcao de imagens dinamicas de alta
qualidade, com efeitos especiais do tipo fumaga, fogo, entre outros.

Figura 3: Exemplos de aplicagdes graficas 3D utilizando M3G

Anais Eletronico
V Mostra Interna de Trabalhos de Iniciagdo Cientifica
CESUMAR - Centro Universitario de Maringa
Maringa — Parana



4 CONCLUSAO

Pode-se concluir que a tecnologia Java pode ser utilizada para construir jogos 3D
em dispositivos limitados, embora a preocupagao com algoritmos velozes seja sempre
necessaria, pois construir aplicagcbes com poder de processamento e memoéria muito
limitados é muito diferente de desenvolver aplicagcbes normais, para microcomputadores.
A viabilidade da proposta é apresentada através da modelagem e implementagéo de um
protétipo 3D simples (Figura 4).
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Figura 4: Prototipos desenvolvidos
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