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O Blender ja conquistou
sSeu espaco na area de
animacoes em 3D.

Projetos como “Elephant
Dreams” e o0 “Big Buck
Bunny” mostraram o que o
Blender é capaz de fazer.

O Blender também tem
sido usado na producao
de jogos.



Formas de Uso do Blender

« Blender ja tem sido muito
usado na area de jogos
para a modelagem 3D de
personagens e cenarios.

* O Blender também possui
uma game engine que
permite a criacao de um
Jjogo completo dentro da
propria ferramenta.




GP Brasil 1.0

 GP Brasil 1.0 foi o primeiro
fliperama 100% brasileiro
desenvolvido com
ferramentas livres.

« Tanto o software quanto as
cabines foram feitos pela
Escola Politécnica da USP
e pela empresa Matic
Entretenimento.
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* O Blender foi usado para a
modelagem 3D do jogo.
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Revolta da Cabanagem

e Outro projeto nacional feito
somente com ferramentas
livres € 0 jogo “Revolta da
Cabanagem”.

 Desenvolvido pelo
Laboratorio de Realidade
Virtual da Universidade
Federal do Para.

* O Blender foi usado na
modelagem 3D dos
personagens e objetos do
jogo.




Blender Game Expose

e EXxiste uma exposicao de
jogos anual chamado
“‘Blender Game Expose”.

« S30 apresentados diversos
projetos que foram feitos

com a Game Engine do
Blender.

 Exemplo de alguns jogos:
“Eternal Odyssey’;
“Sinister Plot’;
“Me and My Airship”;

Me and My Airship



Monkey Game Project

« Este foi um dos projetos
exibidos no Blender
Games Expose.

e Ele surgiu com proposito
de chamar pessoas
Iniciantes a participarem e
aprenderem em um projeto
Blender.

* O estilo do jogo é de
aventura.




Yo Frankie!

* Yo Frankie € um jogo feito
no Blender baseado na
estoria do Big Buck Bunny.

e Existem duas versoes do
jogo. Uma feita totalmente
na Blender Game Engine e
a outra que usa a engine
Crystal Space para a
renderizacao.

« O DVD possui as duas
versoes, alem de diversos
tutoriais sobre a producao
do jogo.




Blender Gamekit

e Existe um livro em inglés
que foi lancado em 2003
gue aborda a criacao de
jogos no Blender.

e O livro traz 10 jogos de
demonstracao e ele esta
disponivel para download.

 Uma segunda edicao do
livro esta sendo produzida
para a versao atual do
Blender.

http://download.blender.org/documentation/gamekit1/



Livro em Portugués

e O livro “Blender 3D: Guia
4 do Usuario™ de Allan Brito
’l‘g € uma otima referéncia
ﬁ/ ( para o uso geral da
m N ferramenta.

e O Autor também mantéem
Blender 3D um blog com bastante
informacgdes sobre o
Blender e sua Game
Engine.

www.allanbrito.com



Nocoes da Game Engine

« A Game Engine do
Blender ja existe a algum
tempo mas agora tem
recebido atencao especial
por causa do projeto “Yo
Frankie!”

 Ela permite a criacao de
animacoes interativas ou
de prototipos de jogos de
uma forma bem simples.




Painel de Logica

* Neste painel que sera
especificado o que
acontece dentro do jogo.

 Ele reune os Sensores,
Controladores, Atuadores
e Propriedades de
determinado objeto do
jogo.




Sensores

e Um sensor ira detectar
alguma forma de entrada
ou evento.

 EXx: Teclado, Mouse,
Joystick, Colisao,
Proximidade, Propriedade,
Always.




Controladores

e Sao usados para ligar os
Sensores aos Atuadores,
permitindo um controle
complexo sobre essa
iInteracao.

 Ex: AND, OR, Expressao,
Script Python.
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Atuadores

« Um atuador ira executar
uma acao dentro do jogo,
em decorréncia dos
eventos e controladores.

: Actiators

* Alguns Exemplos:

- Motion, para movimentar
um objeto na cena.

- Game, para reiniciar ou sair
do nivel atual. Também
para carregar uma cena.

- Sound, para musica e
efeitos sonoros.



Engine de Fisica

o ~» O Blender utiliza uma

Tiolne Gane Render ol T T en gln e d e f|,S| ca Cham a d a
5 Bullet, que manipula as

forcas atuantes nos objetos

e suas interacoes.

 Essa engine é simples de
ser utilizada e permite a
criacao de ambientes bem
Interativos.

2 S n
#E ] v view select abject [opjectvone | [ ] [l cionar <] FHHHEHHHE]




Atores

« Atores sao os objetos nos
quais a engine de fisica
atua. Existem alguns

actar Dynamic  Rigid Body Mo sleeping atributos Jé criados:

. flass: 1.00 A K Raudinz: 1.00 ; _ o

|Ciamp 0040 [ Rotoamp 040 41 - Ghost: evita a colisao com
SCEUEER Sphere #| Compound | outros ObjetOS.

- Dynamic: indica um objeto
fisico e abre outras opcoes.

- Rigid Body: a rotacao ¢ feita
de forma automatica.

- No sleeping: indica se o
objeto pode ser desativado.



Propriedades

Add Property

Del |[Float = |Mamerelocidade | - D
Del | lnt = | Name vidas b D
Del [Bool =|Mame:poder True | D
Del | String = | Name:nomnme Jogador D
Del |Timer = |MName:espera 15000 ¢ D

O Blender permite a
definicoes de propriedades
para os objetos.

 Elas podem ser dos tipos:

Float, Int, Bool, String e
Timer.

 Essas propriedades é que

Irao guardar o estado atual
do jogo.



Colisoes

* As colisdes podem ser
detectadas a partir de uma
forma geomeétrica simples
ao redor do objeto, como
caixas ou esferas.

 Ou podem usar a forma
precisa do objeto, mas que
requer um maior tempo de
processamento.

 Essas colisbes e suas
reacoes sao detectadas
pela engine de fisica
automaticamente.



Labirinto

 Um labirinto € um cenario
bastante comum em jogos.

 No Blender ele pode ser
criado a partir da
subdivisao de um plano
em diversas partes
menores.

e ApOs isso, basta alterar a
altura dessas partes
menores.




A Logica de Yo Frankie!

MNon Player
Characters

Props

ers )
Ciaract &P ckuypg

char/sheep.blend ;
rops/pickups.blend
frankie.blend char/butterfly.blend Fp}ron}sffrees.FEllend
L props/flowers.blend

evels

levels/level | _hame.blend

levels/theArena.blend

Foi publicado um artigo
comentando sobre a
construcao do jogo Yo
Frankie! No Blender.

O jogo € separado em
diversos arquivos .blend
para 0s personagens,
niveis e outros objetos 3D.

Os arquivos de niveis
contém essencialmente
cenarios estaticos e os
links para os outros
objetos.



Logica Compartilhada

sheep.blend character groups

Lagic Children
- Rarm Mash
- Rig + Actions

Logic Children
= Sheep Mesh
- Rig + Actions

ram

(Group)

sheep_cute

(Group)

Generic Obj
- Shadow H&Fm
- Character Logic

Logic Children
= Rat Mesh
= Rig + Actions

rat

fGr.c:up‘,l

* O Blender permite o uso de
grupos que compartilham
determinados objetos.

e Com isso € possivel definir
a logica dos personagens
do jogo em um objeto
genérico que sera usado
pelos outros objetos que
contém a parte visual.



Camera
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A camera do jogo € em
terceira pessoa, ou seja, 0
personagem do jogo
Frankie € exibido na tela.

Ha uma logica que detecta
a existéncia de algum
obstaculo entre a camera
e o Frankie, fazendo o
ajuste na posicao dela se
necessario.



Controle do Frankie

e Os controles padroes sao
as setas para o movimento
e a barra de espaco para o
pulo.

* Os estados do Frankie
determinam os tipos de
movimento que ele pode
fazer.

e As propriedades do Nivel
determinam a interacao
com o Frankie, indicando
por onde ele pode andar.




Portais

e Os portais permitem a
ligacao de um cena do
Blender a outra cena ou
arquivo do Blender,
mantendo o estado de
determinados objetos.

 Eles sao usados na
transicao de niveis ou de
cenarios dentro do jogo.




Tela Dividida

e O jogo permite dois
jogadores simultaneos
através da divisao de tela.

« Cada jogador recebe um
ID que ira definir durante o
processamento qual
espaco de tela sera usado
e quais teclas executarao
0Ss comandos.




Menu

e O menu demonstra o uso
de alguns componentes de
interface de usuario no
Blender, tais como itens de
menu, radio buttons e
checkboxs.

e Os Portais sao usados
para carregar as cenas
(fases).

* As configuragdes sao
salvas em um arquivo
externo.



Estados do Frankie

idle animation (8)

camed (6)

ledge hang (5)
fall (4)
run (3) death (11)
walk (2) \ \ wund (12)
idle (1) \ stats (15)
\ _-_j)

jump init (18) death lava (27)

lide (19
glide (19) : respawn (26)
ledge climb (20)

stop idle animation (23)

Os estados ajudam a
organizar o controle de
Frankie.

Alguns comandos podem
ser processados somente
em alguns estados.

A partir do estado “Walk”
pode-se ir para varios
outros estados tipo:
Corrida, Pulo, Morte.

No estado “Morte” os
comandos de movimento
Nao sao processados.



Propriedades

e Existe um grande numero
de propriedades
necessarias para guardar
informacoes do jogo e
definir as interacdes do
objeto.

« Alguns exemplos: orig_pos,
hit, carrying, grounded, life,
life_max, can_climb.




(0. 4'id

“ground” property

Edicao dos Niveis

ep) 1

Para criar os niveis do
jogo € preciso definir as
propriedades que indicam
a interagcao com o jogador.

Essas propriedade sao
armazenados em objetos
Invisiveis.

Ex: ground, slip, ledge,
bounce, Kill, water, lava.
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