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Fecha de creacion del tutorial: 2009-08-14
Blender y JMonkeyEngine.

Exportacion de archivos Blender y uso de los mismos en JMonkeyEngine

Nos encontramos ante un nuevo tutorial de Blender y JMonkeyEngine. En tutoriales anteriores dewww.adictosaltrabajo.com hemos visto como animar una figura mediante Blender y
en otros hemos visto como trabajar con el motor gréfico JMonkeyEngine (JME).

www.adi rabajo.com/tutori php?id=44

Una combinacién de ambos nos puede dotar de una herramienta importante para disefiar juegos basados en Java de manera simple.

En este tutorial veremos cémo exportar una animacion disefiada en Blender a un formato que podamos adaptar a nuestro motor gréfico JME, es decir, qué formato es el adecuado
para importar un archivo .blend a un archivo accesible mediante JMonkeyEngine.

Lo primero es disefiar nuestra animacién. Para nuestro ejemplo creamos una animacion partiendo del modelo articulado de nuestra mascota, la cual disefiamos en el tutorial anterior:
Blender. Animaciones avanzadas y renderizacién

De dicho tutorial podemos descargar dicho modelo al completo y a partir de él creamos una animacién que simule el movimiento de andar. Podemos descargar dicho modelo con la
animacion ya creada del siguiente link: andar.blend

A continuacién nuestro objetivo es elegir un formato adecuado de exportacion y por lo tanto elegir un script que dote a Blender de la capacidad de exportar archivos en dicho formato.
Tras realizar pruebas en otros tutoriales nuestros con multitud de scripts y formatos, como por ejemplo formato3ds, hemos dado con un formato adecuado para nuestro objetivo.

Hemos elegido el script de exportacién para Blender “ JME XML Export V2 ", el cual podemos descargar de la pagina de nuestro motor gréfico JMonkeyEngine, o a través del link:
JMEXmIExporter_V2.py

Una vez descargado nuestro script lo que hacemos es descomprimirlo y guardarlo en la carpetascripts” de Blender. Dependiendo de la version que utilicemos dicha carpeta se
encuentra en un lugar u otro de nuestro PC, en mi caso:

Fecha modificacién  Tipo

11/05/2009 1818 Python File
01042009813 Python File
12/03/2008 1200 Python File
UAL2N81021  Python File
17/06/2009 13:35 Python File
05/11/2008 1342 Python File
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18/06/2009 1801 Pythen File
15052000 2327 Python File
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Abrimos nuestra aplicacién Blender y en la parte superior izquierda accedemos al menu de exportacién, antes teniamos una serie de opciones que representan cada una de las
posibilidades de exportacién, ahora podemos observar que ya nos permite exportar en el formato que hemos elegido:
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Como podemos ver, simplemente por el nombre del script, nuestro formato del fichero de salida tras la exportacién sera un archivo".xml” (Extensible Markup Language). de un Cloth

Para comenzar con el proceso de exportacion tenemos que seleccionar en Blender los objetos que queremos exportar antes de comenzar. En nuestro caso usamos la tecla“A” para
seleccionar todos los objetos de la escena. Posteriormente utilizamos el menu antes descrito, esto nos despliega una pantalla del script que nos sirve para configurar nuestra
exportacion: 2009-07-06
Primeros pasos con Blender: Pintando
nuestra mascota en 3D

2009-07-06

5 - DBUnit-Exportar e Importar BBDD
A1 selectsd Objects will be exported to ime Modes
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- 2009-07-02
Instalaciéon OpenOffice
Para generar nuestro archivo .xm/ de forma adecuada hemos de marcar todas las opciones del excepto Keyframes, ya que nuestros Keyframes ya fueron
afiadidos cuando creamos nuestra animacién. Como podemos ver dichas opciones son basicamente que exporte todos los materiales, color y texturas de los elementos de nuestra 2009-07-02
escena, asi como nuestra animacion al completo. Juegos 3D en Java: Blender y

JMonkeyEngine
A continuacién pulsamos el botén "Export” y elegimos nombre y ubicacién de nuestro archivo. A continuacién en la parte superior derecha de la pantalla pulamos la opcién Export
JME XML", comienza entonces el proceso de exportacion. Se despliega la venta de de consola de Blender donde podemos ver como genera el archivo .xml:

2009-06-20
B CiProgram Fles\Bender Fqgndaticq\ElendeQ\{lxle’nder‘el . %P SAX (Pl Parser): Srearing AL
iCompiled h Python version 6.2,
install
2009-06-15
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Este proceso puede tardar un tiempo variable dependiendo del tamafio de nuestra animacién. UploadFile con Icefaces + Hibernate +
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Una vez fi ver el archivo resultante en nuestro PC. No lo subimos a nuestro tutorial ya que el tamafio es de aproximadamente 80mb, basta con seguir los pasos y
generarlo uno mismo.
2009-06-05
Hemos de sefialar que el script que estamos utilizandono admite exportar objetos que tengan mas de un material asignado, es decir, si unimos algunos objetos de nuestra figura Habilitar exportacién en Liferay
hemos de asegurarnos que sélo tengan un material asignado, de lo contrario nuestro script nos avisard del problema al intentar exportar:
2009-06-01
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A pesar de avisarnos que la exportacion no trabajara de forma correcta, este genera nuestro archivo .xml, pero cuando veamos el resultado mediante los métodos explicados a

continuacién, veremos que este no es el adecuado. Por ejemplo hemos probado a unir el tronco de nuestra figura, y observamos que este pierde por completo los materiales que se 2009-05-07

consideren secundarios: Hacer 'scp' de varios ficheros sin solicitud
de clave
2009-05-02

Plugin Hibernate3 para Maven

2009-04-26
AgileDraw: una técnica rapida de
modelado

2009-04-24
Spring AOP: Cacheando aplicaciones

D [ e R

2de4 J09 13:4



Blender y JMonkeyEngine. Exportacién de archivesnBler y uso de ... http://www.adictosaltrabajo.daiofiales/tutoriales.php?pagina=J|

usando anotaciones y aspectos con
Aspectj

Ultimas ofertas de empleo

2009-07-31
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Atencién a cliente - Call Center -
BARCELONA.

2009-06-19
Otras - Ingenieria (minas, puentes y
puertos) - VALENCIA.

2009-06-17

Por otro lado hemos tenido algunos problemas con la rotacién y situacion de algunas figuras cuando hemos exportado. Mientras en Blender la posicién de todas nuestras figuras era la Comercial - Ventas - ALICANTE.

correcta, al exportar observamos que el pelo y alas se encontraban mal posicionadas. Para solucionarlo simplemente hemos unido JOIN recordar que en Blender el comando es
CNTRL+J) alas, pelo y cabeza en un solo objeto. El tnico problema que para pintar las alas ahora no podemos tener varios materiales asi que deberiamos pintarlas con herramientas de
brocha o similar, pero el resultado es satisfactorio. Este método podemos aplicarlo a todas las figuras que se encuentren mal posicionadas en otros proyectos. 2009-06-03
Comercial - Ventas - VIZCAYA.

Ya tenemos generado nuestro archivo .xml con toda nuestra animacién exportada correctamente. A partir de ahora ya podremos utilizar dicho archivo en clases Java para los distintos
UsOS que queramos.

Para visualizar el resultado de nuestra exportacion en Java, es decir nuestro archivo .xml, nos valemos de la clase Java XMLWorld”, dicha clase fue explicada en el tutorial “Juegos Anuncios Google
3D en Java: Blender y JMonkeyEngine”, al cual podemos acceder con mediante el link de nuestra pagina de adictos:

http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=BlenderavaMonkeyEngine

Al ejecutarla de manera adecuada, es decir, con nuestro archivo .xml asignado como atributo de ejecucién en nuestro proyecto Java, como se explica en el tutorial nombrado,
podemos observar el resultado final de nuestra exportacion, es decir, nuestra animacion al completo con todos sus movimientos y formas exportada en formato .xml:

Implantacion de archivo .xml en el motor grafico de Java "JMonkeyEngine"

Como podemos imaginar uno de los principales objetivos de exportar a través de Blender un archivo en un determinado formato, es utilizar dicho archivo en un motor grafico sea cual
sea su origen e implementacion.

En nuestro caso hemos elegido como motor grafico JMonkeyEngine, un motor Java de codigo abierto que nos dota de una herramienta indispensable y gratuita para la creacién de
juegos. Dicho motor ya ha sido tratado en distintos tutoriales de www.adictosaltrabajo.com, al detalle:

http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales.php?id=44

Utilizaremos para nuestro tutorial una serie de clases ya disefiadas en uno de nuestros tutoriales, comunes y muy Utiles para todo juego de JME, de las cuales podemos descargar
todo su contenido del siguiente tutorial “Funciones esenciales para crear un juego”:

http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=Detalles_de_los_juegos

A partir de estas clases ya implementadas creamos un nuevo proyecto donde incluiremos un pequefio método main que represente un juego a través de JMonkeyEngine. El proyecto
ha sido realizado con la herramienta NetBeans. Podemos descargar el cédigo completo del proyecto del siguiente link, incluimos en el proyecto la clase XMLWorld ya explicada con
anterioridad.

Mosca (Proyecto para la apliacién NetBeans)

Lo que hacemos basicamente es cargar nuestro archivo de Blender exportado ‘default-jme.xml", mediante la clase “CargadorModelo”, a continuacion en la clase main, llamada
"Juego” que hemos afadido, creamos nuestro skybox, nuestro terreno y jugador, la funcionalidad es bastante simple. Aunque observamos métodos que implementan las colisiones
entre objetos dentro de nuestro main, dichos métodos ahora mismo no nos interesan, ademas la utilizacién de colisiones y movimientos a través de JME ya han sido resueltos en
tutoriales anteriores. Implementamos los movimientos de nuestra mascota para que vaya hacia unas coordenadas en concreto y para que podamos moverla con las flechas, pero como
ya hemos dicho no lo vemos en detalle en este tutorial.

Para ejecutar nuestro proyecto sélo debemos asegurarnos que en nuestra clase main es correcta la ruta de acceso al archivodefault-jme.xml :

Cazgadoziodelos

Si ejecutamos nuestro proyecto de NetBeans podemos observar el resultado final, es decir, la animacién que habiamos disefiado en Blender ha cobrado vida en nuestro juego, la
hemos exportado a nuestro motor grafico JMonkeyEngine con éxito.

Aclarar que en este tutorial hemos elegido este método de exportacion, pero existen multitud de métodos, como exportar en otros formatos (3ds, ogre, md3, md5...) o incluso utilizar
programas de descarga libre como Modeler (Modeler Application ) para visionar nuestros archivos .xml.

Hemos elegido este método porque tras realizar multitud de pruebas con otros formatos y clases hemos obtenido los mejores resultados con él.

Aln tenemos un largo camino en www.adictosaltrabajo.com de estudio de este motor gréfico, JMonkeyEngine, y de este maravilloso programa de disefio Blender. Esperamos que

algln dia lleguemos a tener un juego completo con nuestra propia mascota.

éQué te ha parecido el tutorial? Déjanos saber tu opinion y ivota!

3de4 14/08/2009 13:4
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Nombre Resumen Fecha Visitas Valoracién Votos Pdf
Blender. Animaciones avanzadas y Tutorial donde tratamos el disefio de animaciones avanzadas y renderizacion de las 2009-08-10 213 Muy bueno 3
renderizacién mismas a través de la herramienta de disefio Blender. v -
Comentando el libro: La estrategia del Tutorial donde se explica con detalle la estrategia a seguir segun el libro “La estrategia 2009-08-03 411  Muy bueno 3 B
océano azul del Océano Azul” v
En este tutorial, seguimos usando el motro jMonkeyEngine, y hemos intentado
Funciones esenciales para crear un juego. ensefiar como se crean escenarios y personajes, con sus funciones de rotamiento, y 2009-07-30 386 4
movimiento.
Directorio de ejemplos de jMonkey Engine Directorio de los ejemplos mas relevantes de jMonkeyEngine, que nos ayudaran a 2009-07-20 558  Muy bueno 1 B
crear juegos en 3D
Com_o implementar el Sz_:ene Momtcl_' para Implementacién de SceneMonitor de jMonkeyEngine en nuestra aplicacion. 2009-07-16 444  Muy bueno 1
analizar las escenas en jMonkeyEngine
Continuacién del Tutorial: JMonkeyEngine, En este turorial implementaremos colisiones en jMonkeyEngine, en el juego 3D que -07-
Creacion de nuestro primer juego. estamos analizando 2009-07-16 601 Muy bueno 2 H
Detalles del juego de la moto en Detalles del juego de la moto creado en jMonkeyEngine, donde se definen 2009-07-15 861 Muybueno 3 [
jMonekyEngine. movimientos y chaserCameras Y
JMonkeyEngine, Creacién de nuestro primer Intentaremos ensefiaros a crear vuestro primer juego, partiremos de un ejemplo 2009-07-14 695 6
juego. hecho de JMonkeyEngine, que trata sobre el manejo de una moto por un escenario. -
Iniciarse en el manejo de JME, Creacion de  Primeros pasos con Jmonkey engine, crearemos una pequefia aplicacién animada -07-
un Cloth. basada en un Cloth con colisiones 2009-07-07 899 Muy bueno 2 H
Primeros pasos con Blender: Pintando Inicio del manejo de blender, os mostraremos paso a paso como se dibuja en blender 2009-07-06 964 6 IS
nuestra mascota en 3D
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Nota:

Los tutoriales mostrados en este Web tienen como objetivo la difusion del conocimiento. Los contenidos y comentarios de los tutoriales son responsabilidad de sus respectivos autores.
En algun caso se puede hacer referencia a marcas o nombres cuya propiedad y derechos es de sus respectivos duefios. Si algin afectado desea que incorporemos alguna resefia
especifica, no tiene mas que solicitarlo. Si alguien encuentra algiin problema con la informacién publicada en este Web, rogamos que informe al administrador

rcanal es@udi ct osal t r abaj 0. compara su resolucién.
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