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Wieder einmal habe ich mich fir die Spieleentwicklung unter Java interessiert und daher etwas zu den
Méglichkeiten in Java recherchiert. Obwohl ich mich urspriinglich flir ein 2D Spiel interessiert habe, dachte
ich mir, schaust du dir die 3D Md&glichkeiten unter Java mal an. SchlieBlich sollte es mdglich sein ein 2D
Spiel auch unter 3D zu entwickeln. Letzten endes nachher eine Frage der Perspektive. Auch schien mir
die 2D API unter JDK 1.4 nicht sonderlich viel Nutzen aus Grafikbeschleunigern zu ziehen.

Vor einigen Jahren hatte ich einen Blick auf die Java3D API von Sun geworfen und musste aber
feststellen, dass sich seit dem viel gedndert hat. Die Java3D API wird nicht mehr supported und ist auf dem
Stand von OpenGL 1.4 stehen geblieben. Daflr gibt es jetzt viel mehr Opensource APls, die ein Binding
von Java zu OpenGL anbieten.

Da ware beispielsweise die von Sun supportete APl JOGL (Java OpenGL), von der es sogar heif3t, dass
sie in zuk&#252;nftigen Java Versionen fester Bestandteil der J2SE werden kdnnte. Derzeit unterstitzt sie
alle Features von OpenGL 2.0. Grundlage dieses Bindings ist eine automatische Auswertung der
C-Header Dateien von OpenGL, welche in Java JNI Wrappern umgewandelt werden, um die stetigen
Anderungen und dem immensen Funktionsumfang von OpenGL hinterher zu kommen.

Tatsachlich haben sich einige Leute sogar die Mihe gemacht, die Quake2 Engine auf JOGL zu
portieren.

Dies zeigt auch den aktuellen Stand: Wahrend seit Quake2 die 3D Welt riesige Revolutionen hinter sich
gebracht hat und HalfLife2 nicht mehr mit &lteren Spielen zu vergleichen ist, hdngt Java noch ein halbes
Jahrzehnt hinterher.

Dennoch scheint mehr Bewegung in die Java 3D Welt gekommen zu sein.

Neben JOGL gibt es da noch die API LWJGL (Lightweight Java Game Library), welche ebenfalls ein
OpenGL Binding zur Verfligung stellt, zuséatzlich aber auch eine Unterstitzung fir OpenAL (Open
Audiolibrary) und damit fir 3D Sound besitzt. Ein erstes kommerzielles Spiel wurde bereits damit
entwickelt.

Einer der Kandidaten, GL4Java AP, ist bereits auf der Strecke geblieben: Ahnlich wie fiir die Java3D
API wurde der Support bereits eingestellt.

Ein weiterer Wrapper, welcher die darunter liegende OpenGL API kapselt ist die MonkeyEngine, welche
JOGL, LWJGL und Java2D als darunter liegende Rendering Engine unterstitzt.

Alle APls besitzen eindrucksvolle Demos auf ihren Homepages, jedoch schein ein Teil dieser Demos bei
mir nicht zu laufen, obwohl ich eine GForce4 Grafikkarte am Rechner habe. Die Geschwindigkeit der
Demos kann sich sehen lassen, aber nicht mit aktuellen Spielen mithalten.

Auch flr die Java2D API gibt es Hoffnung, denn unter 1.4 kann schon eine kleine Optimierung auf Basis
von OpenGL gemacht werden: Mit der JVM Option “-Dsun.java2d.opengl=true” kann die OpenGL Pipeline
aktiviert werden und ab 1.5 ist sogar eine neuere und noch schnellere OpenGL Pipeline eingebaut.
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https://jogl.dev.java.net/
http://www.sun.com/smi/Press/sunflash/2003-07/sunflash.20030728.1.xml
http://www.bytonic.de/html/jake2.html
http://www.lwjgl.org/
http://www.tribaltrouble.com/
http://gl4java.sourceforge.net/
http://www.jmonkeyengine.com/

