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Descripcion del Problema.

Videojuegos estan cada vez mas presentes en nuestras
vidas. Ej: celular, PC, consolas, etc.

Al analizar los videojuegos como elementos de software,
vemos que estan implementados en base a complejos |
algoritmos. Ej: deteccion de colisiones, IA de algun tipo, __‘
etc. |

Ademas, la gran mayoria de estos poseen complejas
Interfaces 3D las cuales permiten darles mayor realismo.

-

Todos estos elementos motivaron nuestra curiosidad y
nos llevan a plantearnos una serie de consultas:
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Descripcion del problema. (continuacion)

¢,En que consiste una interfaz grafica 3D para un videojuego?

¢, Podria construirse una interfaz de este tipo en java ?

¢, Como podriamos llevar una aplicacion con interfaz 2D a una
aplicacion 3D? J

¢, Podriamos con los conocimientos adquiridos en D.P.O.O
realizar una aplicacion 3D en java?

La idea de este proyecto, fue responder estas preguntas por
medio del desarrollo de una aplicacion 3D en java utilizando

una libreria de creacion de juegos llamada Light Weight Java
Game Library (LWJGL).
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Un poco sobre LWJGL

Libreria open source que permite el desarrollo de juegos
y aplicaciones 3D en java.

. Permite utilizar librerias de graficos y audio para juegos
F como OpenGL y OpenAL.

Posee un API tal que permite facilmente tener acceso a
configuracion de controles, gamepad, volantes de juego y
otro tipo de controladores para juegos




Aplicacion a desarrollar

Aplicacion que simula una batalla espacial.

Cada nave debe intentar destruir a las demas para asi
poder sobrevivir.

La aplicacion debe implementar algun algoritmo que J
detecte las colisiones entre las naves de forma eficiente y
destruya ambas naves en caso de colision.

Cada nave dispondra de un arma la cual solo se activara
SI es que se detecta otra nave dentro de un campo de

vision limitado.



La cantidad inicial de naves en el campo de batalla va a ser O hasta
gue el usuario las agregue por medio de un click en una de las
ventanas de la aplicacion.

. Esta aplicacion posee la particularidad que puede visualizarse en 2D,
usando lo que ya conocemos de java y en 3D usando la libreria
LWJIGL.

. La aplicacion posee 2 ventanas:

— La primera es una vista panoramica del campo de batalla (2D),
en la que ademas de visualizar la batalla, se permita al usuario
agregar naves por medio de un click.

- La segunda es una vista 3D en la que se permite al usuario
formar parte del campo de batalla en su propia nave con total
libertad de movimiento, pero solo como un mero observador.




Casos de Uso

. Con el fin de aclarar mas la interaccion del usuario con el
programa, se utilizo la herramienta de casos de uso:

Casol:
Nombre: Crear naves en la batalla espacial.
F Descripcion: El sistema permite al usuario, agregar naves en un espacio
vacio del campo de batalla por medio de un click sobre
este.

Secuencia Normal: 1) Programa es abierto.

2) Usuario hace click en la ventana 2D (en un espacio vacio del
campo de batalla).

3) El listener del mouse escucha el click.
4) Se crea un objeto nave en el espacio, el cual es visualizable.
5) El objeto comienza a moverse en busca de naves enemigas
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Secuencia Alternativa:

Caso?2:
Nombre:

Descripcion:

Secuencia Normal:

2A1) Usuario hace click en la ventana 2D (en un lugar
ocupado por otra nave).

3A1l) La aplicacion detecta esto y elimina ambas naves.

Movimiento en campo de batalla 3D.

El sistema permite al usuario, moverse libremente en el
campo de batalla 3D utilizando los controles del

teclado. Los controles permitidos son los de desplazamiento
y rotacion y estan dados por las teclas A,W,S,D, FLECHA
ARRIBA, FLECHA ABAJO, FLECHA IZQUIERDA Y FLECHA

DERECHA.
1) Programa es abierto.

2) Usuario selecciona la ventana 3D.

3) Usuario presiona alguna de las teclas de desplazamiento o
rotacion.

4) El sistema detecta la tecla presionada por el usuario.

5) El sistema realiza los cambios en los sistemas coordenados
segun lo requiera la accion hecha por el usuario.




Secuencia Alternativa: 3A1l) Usuario presiona una tecla que distinta a las
definidas previamente como controles permitidos.
4A1) El sistema no detecta la tecla presionada por el
usuario por lo que no realiza ninguna accion.




Disefio de la solucion: aplicacion de
batalla espacial

. Deteccion de colisiones -> algoritmo de deteccidon por area

-~ Campo de batalla se divide en

pequefios elementos de area

— Si es que 2 elementos coinciden

en un mismo cuadrante

l

Peligro de colision: ambos

elementos son destruidas




Diagrama de clases:

World: Clase que representa al mundo donde interactian los elementos del programa
como naves balas y sensores

CollisionDetector: Clase que presta utilidades de deteccion de colisiones.

Bullet: Clase bala que se mueven en linea recta. Tiene representacion grafica, es
derivada de GElement.

Gun: Es la clase que crea objetos Bullet en un objeto World.

Sensor: Es una clase intermediaria entre el objeto World y el objeto SElement, permite a
SElement obtener informacion sobre World.

SElement: Representa al objeto nave en un nivel mayor, esta es derivada de GElement..




battlerCollisionDetector
—sScreen : Rectangle
n R . - gridlzectlonlé. Rectangle
rraylist—=Element> - world : Vorl
- elementsTondd : Arraylist=Element> - limitsCollisions : ArraylList<Elements>=
- elementsToRemowve : Arraylist=Element= - precCollisions : ArraylList<Element=>[]1
- collisionDetector : CollisionDetector - collisions : ArraylList=<Elernent[1>
- panell : MainPanel - gridL : int
— WWor] - gridH - int
+ getElements() : Arraylist<Element> — Collision Detector{_world : World]
+ postRemoveElementie : Element) + getCollisions() : Arraylist<Element[ 1>
+ postaddElemmenti{e : Element) + getlLimitsCollisions{) : ArrayList<=Element>
+ update() . + checkaArealrect : Rectangle2D) : ArraylList<Element=
+ setPanel(_panel : MainPanel) + confirmExistencel{element : Elerment) : boolean
+ paintComponentig2d : GraphicsZ2D) + detectCollision(}
+ addElement(_element : Elerment) + checkScreenCollisions{}
+ find(x : int, w : inkt) : Element + checkGrid()
+ processLimitsCollisions() + checkCollisions{}
+ processcCollisions()
+ elementPresentielement : Element) : boolean
+ getSensedl{area : Rectangle2D) : Arravlist<Element= [~~~ "~ -~~~ —-~-—--——-—————-—————--——
attle:
-~ targetFound : boolean
- targetDead : boolean
- tracelLost : boolean
- targetlLocked : boolean
- sensedElement : SElement
N bBattle:
- ;'f;“:’!t‘qri’gl'f";ﬁ;';t —Element ¢ SElement
o e - world : World
T e e T fAoar - shootStep : int
T i L s - shootDelay : int
2 - - - coolDownTinme -
- Eeerr.l:;rr(_world TwWorld. _elerment : SElerment)  owerHentS e« ink
I getmargetanglel) : int — Gun{_world - World. _element : SElerment]
+ targetFound() : boolean + fired)
+ targetLocked() : boolean
I argerbeado - boolean
+ tracelLost({) : boolean Irection ector 1
+ drawlg : Graphics2 D)

bBattler:SElement

—advance : int
rota n nt
Tfollow Count T

~ state : State

- mow @ Moverment

- MowCount : int

SElement(_world : World. position :
getsSensor{} : Sensor
checkSenses()
shotBullet(bullet -
updatestate()

VectorZ2hy,

Bullet) : boolean

go
reset()
stop ()
- aimMowverment() : Movement

- searchRoulette() : Mowvement

- turnAwvwayMowverment() : Moverment
- followMowvernent(} : Mowvement

- attackMowvement() : Mowverment

- mowve()

- followLimitReached(} :

Shbbadddg

boolean

size : float)

+ forward()
+ turnLeftl(}
+ turnRight(}
+ back()}
+ shoot(}
47 - position : Wector2D
bBattle::GElement | - d'r;-:t op S Vesrer=e
—shape - EllipsezD:-Float =t - rotationSpeed : ink
_ color : color - speed : i
+ GElementiposition - Wector2bD. size - floath == position : Wector2D. size - floath
+ getColor(} : Color - e =
+ setcolori_color : Color} + float
+ drawl(g : Graphics2 D) -+ n 3 :ink
+ containsix : int. ¥ : int) : boolean + turnRight()
+ getBounds() : Rectangle + turnlLeft()
+ turnRight() + forward()
+ turnlLeft(} + back(}
+ forward(} + getDir() - Wector2D
+ back() + getSpeed() : int
+ getx(} : double
+ getri(} : double
+ getPos() : Wector2D
+ setSpeed(_speed : ink)
+ setDir(dir : Vector2 D)




Diagrama de estados de la nave:
sensor.tracelost() (; o sensor.targetLocked()

this.shot

. sensor.targetDead()

-t tF d
this_followLimitRE-achedJ sensor.targetfound()
SEARCH

“Zensor.targetDead()

stop()

-, .
sensor.tracelLost()

FOLLOW Al
sensor.targetFourd()

this.turned

STOPPED TURMNAMWAY




Diagrama de Secuencia:

Game Loop

: MainPanel | | . World | | : SEIement| : Sensor | - World | : CollisionDetector | : GElement

0: update() P 1 checkSengeg{L} i 2:sensel) | 3: g:—:-tS:—:-nE.:—:-di{area : Rectangle2D) : ArirayLiEt{EI:—:-m:—:-nt::- |
— Ly ] .
4: checkarealrect : Redtangle2D) : ArrayList<Element>

: updateState()

(1]

: detectCollision()

: checkScreencCollisions()

: checkGrid()

0: checkCoIIiEionSIE}

|

L2: processCollisions()

opent{g2d : Graphics2D)
_‘14: draw(g : Graphics2D)




;Como Funciona una Camara?
Proyectivas

Camera View Map (u,v)

Point (x1,y1,z1)




;Que se espera?
Vision y Movimiento 3D

A
Y Ux Uy Uz
Axyz Matryz= [ VxVyVz
Vecto+r Up Wx Wy Wz

Vector View
‘ .......... >
‘ }

iVector Camara

" Vector Posicion(x,y,z)




Diagrama de Clases
Paguete GlGame Primera lteracién

GlApp [/ Gl Navigator \

Create 3d Frame ) Super
Setup Setup
Run Run

Gl_Vector
K add
/Game Camera) i mult
setVector

render raphicsEntitie) .

GI_Vector Position render

GI_Vector Up
GI_Vector ViewPoint

Gl_Vector Location
GIModel mainModel

GIModel

. GIModel(string)
‘ T regenerateNormal
: makeDisplayList
f Nave \ render

super
move

rotate

getAngle
render




Diagrama de Clases
Paguete GlGame

GlApp

Create 3d Frame...
Setup()

Run()

Update()

Draw()

Gl Vector

add...
mult...

GIModel

GIModel(string)
regenerateNormal()
makeDisplayList()
render()

[ Gl Navigator \

+Super()
+Setup()
+Run()
+Update()
+Draw()

raphicsEntitie

+abstract render()

-Gl_Vector Location
-String mainModel

MainFrame

+Mainframe()

+getElement()
+update()

Game_Camera
+Game_Camera(Nave)
+setVector()

+render()
-Gl_Vector Position
-Gl_Vector Up
-Gl_Vector ViewPoint

f Models3D

BackGround Nave
+BackGround(String) +Nave(String)
+setLocation(float(]) move...
+render() rotate...

+getAngle()

+render()
+handleNavKeys(float)

] / Models3Dcompilation \

+Models3D(string,string) -Model3Dcompilation

+render() +render(string)

+getName() +static getModels3Dcompilation()
-String name

-GIModel mainModel

-




Diagrama de secuencia
Update y draw

Gl_SpaceBattle MainFrame Nave BackGround

Actualizar para:knetros de Nave,
Nave.handleNavKeys(float)

Update

Actualizar naves,
MainFrame.update(float)

>

Update en paquete
battle

Actualizar Parametros BagkGround,

BackGround.setLocatior{(float []) >




Gl_SpaceBattle Game_Camera Nave BackGround Ivodels3DCompiIation Models3D

0 T 1 1
: ; i - ! i
u [ 1
: Calib [ 1 I ! I I
Draw alibrar camara, H H 1 1 1 !
Game_Cameraset.Vectors() L . . 1 1 1 1 !
Ubicacion de lanave, | I 1 H 1 :
Nave.getLocationVector() 1 1 1 1 1 1
1
1 i 1 1 1
} 1 1 1 1 :
Devuelve Vector 1 1 1 I 1
Location 1 ! 1 1 1
< : : : I Siseencontroun !
1 I 1 1 : modelo fondo, 1
1 1 Llamaral editor de modelos 3D y renderiar un fondo, renderiar el modelo 3D, |
T T } models Dcompilation4getModeIs3DcompiIatio!-().render("fondo”); Models3D.render() 1
1 Render de fondo, I - 1
1 BackGround.render() I 1 1
I 1 1 ' >
1 1 1 1
' ' : i
I : 1 I
1 .
b 1 : Trabaja dentro del 1
jSolicitar lista de elementos GElement, 1 paquete Battle, 1 1 1
1 MainFrame.getElement() I 1 } " ialment : 1 1
. 1 especialmente en 1
T ] 1 1 1
1 1 world 1
1 I . . Llamar al editorde | I
: Retorna lista de elementos ¢Element, : < I modelos 3Dy renderiar : 1
< L 1 . : una nave o bala, I 1
] 1 1 1 models3Dcompilation.getModels3D § 1
1 1 1 1 compilation().render("nave o bala"); I ) 1
1 1 1 I Si se encontro un 1
1 1 1 1
' s modelo nav: la,
Repetir, hasta T T B T N > od(.e o nave o bala 1
renderiar todos 1 I Renderiar Gelement, 1 1 renderiar el modelo 3D, I
] 1 GElement.draw3D() 1 1 Models3D.render()
los GElement 1 1 : 1 }
1 1 1
1 1 : 1
: i ' i
1
1 : 1 1 H 1
Rendel{ar Nave, I i : ! : '
Nave.!ender() > : 1 1 I :
= 1 1 I 1
1 1 1 1 ) 1
1 : Llamar al editonjde modelos 3D y renderiar un{a nave, I Si'se encontro un '
: 1 models3Dcompildtion.getModels3Dcompilation().render({nave”); I modelo nave, 1
I T T ; renderiar el modelo 3D, i
1 : : 1 Models3D.render() Ll
1 1
1 1
| : | ’
I 1 !
1 1
I 1 1 1
1 : 1 1 1 :
1 H 1 1 1 :




Lo que se espera.
;Se lograra?

-

Movimientos y
rotaciones 3D

. : Y - —_
. £ . *
»

- : = Plano de Juego 2D
T A - —
e

=Y



