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Resumo Os dispositivos mdveis estdo cada vez mais presentes no nosso quotidiano e
0S seus jogos sao vistos como um importante servigo, quer por parte dos utilizadores
quer por parte das operadoras de rede. Mas sdo ainda 0s jogos casuais, como por
exemplo o Tetris ou a Snake, que dominam este mercado. No entanto, nos Ultimos anos
tém-se assistido a um maior interesse pelo desenvolvimento de jogos 3D para estes
dispositivos.

1 Introducao

Os jogos que comegaram por ser apenas aplicagdes lidicas sao hoje em dia vistos como uma
nova forma de aprendizagem. E hoje aceite que os jogos de computador podem estimular os
utilizadores e permitir-lhes o desenvolvimento de capacidades cognitivas sendo por isso
cada vez mais utilizados em diversas areas.

A crescente massificacao dos dispositivos moveis veio trazer novas oportunidades a indUstria
dos jogos. Apesar de algumas limitacdes inerentes aos dispositivos méveis como, por
exemplo, o reduzido tamanho do ecrd, tem-se assistido nos Ultimos anos a um aumento das
aplicacOes para estes dispositivos, € 0 mesmo se pode dizer em relacao aos jogos.

Os jogos para dispositivos mdveis sao vistos como um importante servico quer pelos
utilizadores quer pelas operadoras de rede, bem como pela indlstria de jogos [1].
Actualmente existem ja varios ambientes de desenvolvimento para jogos 3D, sendo os mais
comuns baseados nas bibliotecas graficas OpenGL e DirectX. No entanto, o surgimento de
bibliotecas ndo proprietarias tem contribuido para uma maior normalizacao neste dominio.

2 Descricao

Desenvolveram-se dois jogos, um em Windows Mobile com OpenGL ES [2] para PDA e outro
em J2ME com M3G [3] para telemével com o objectivo de uma avaliagdo das principais
capacidades das duas bibliotecas graficas mais usadas.

Com OpenGL ES foi desenvolvido o classico jogo Sokoban. Este jogo consiste em transportar
blocos, dispersos estrategicamente em cada nivel, até uma localizacdao pré-definida no
menor nimero de movimentos possivel. O utilizador controla um cursor utilizando para isso
as teclas direccionais, mas sé lhe é permitido empurrar um bloco de cada vez. A
programacao do jogo baseou-se na definicdo e navegacdo no cendrio que internamente é
representado por uma matriz. Esta matriz permite-nos para qualquer localizacao identificar
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as seguintes situacdes: uma posicao vazia, uma posicao ocupada ou uma posicao onde se
encontra posicionado um bloco.

O jogo desenvolvido com M3G foi um jogo de golf. Como em qualquer jogo de golf o objectivo
€ introduzir a bola no buraco com o menor nimero de pancadas possivel. Existem seis
buracos cada um com um Par pré-definido utilizado para o célculo da pontuacdo no final de
cada nivel. Neste caso a geometria envolvida no jogo é gerada num programa de modelacao
a parte e depois exportada para o formato *.m3g que é suportado pela biblioteca M3G. Desta
forma a construcdo e manipulacao da geometria fica facilitada. No entanto, é necesséario que
cada objecto possua um identificador para poder ser manipulado adequadamente pela
aplicacao. Quanto a programacao do jogo esta baseou-se na aplicacao de algumas leis fisicas
para a simulacdo da trajectéria da bola, a qual se teve de adicionar a capacidade para o
calculo de interseccdes entre objectos (ex: a bola e o terreno).

3 Conclusoes e Trabalho Futuro

As limitacOes deste tipo de dispositivos tera sempre de ser tida em conta, nomeadamente
em termos de memdria, processador e da reduzida dimensao do ecra. Além disso o facto da
aplicacao correr bem no emulador ndo significa que aconteca o mesmo no dispositivo fisico.

Como a biblioteca OpenGL ES é de baixo nivel permite efectuar o controlo dos objectos
frame a frame mas necessita de um maior esforco por parte do programador. No entanto,
este esforco é depois compensado no desempenho das aplicacdes. Além disso esta
biblioteca é suportada pela maioria dos dispositivos.

J& a biblioteca M3G permite o desenvolvimento de aplicacdes com menos esforco por parte
do programador pois para além de ser orientada a objectos também possui alguns recursos
bastante Uteis, como por exemplo, a possibilidade de carregar ficheiros *.m3g com a
definicao da cena. No entanto, o seu desempenho é normalmente inferior a da OpenGL ES,
para além de ndo ser suportada ainda por todo o tipo de dispositivos.

Resumindo, se o objectivo é o desenvolvimentos de uma aplicacao com alto desempenho
entdo a escolha certa é a biblioteca OpenGL ES. Mas se o desempenho ndo é o principal
requisito da aplicacdo entdo a biblioteca M3G é uma opcdo a ter em conta pois permite o
desenvolvimento mais facil e rapido de aplicacdes graficas.

No futuro pretende-se implementar ambos o0s jogos em diferentes plataformas para permitir
uma melhor avaliacao dos resultados.
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