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Introducac

Bibliotecas graficas - por que?
OpenGL

Direct3D

Nao existe comparativo

NBR 13596 - Qualidade de Software

PARA MAIS INFORMACOES...

http://www.opengl.org
http://msdn.microsoft.com/library/psdk/directx/dx8__ c/hh/directx8_c/_introducing_directx_8.0.htm




Objetives do trabalho

e Estudo das bibliotecas
e Comparacao das mesmas
e Prototipo: cena 3D implementada em ambas




Fundamentzao terica

e Terceira dimensao
— projecao
— cores, luzes e sombras
— mapeamento de texturas
— neblina
— blending e transparéncia
— anti-aliasing




Fundamentzao terica

O Frustum




Fundamentzao terica

e RENDER

— ato de tomar uma descricao geometrica de um
objeto tridimensional e transforma-la em uma
Imagem daqguele objeto na tela




Fundamentzao terica

e Sistema de Coordenadas
- 2D
— area de corte
— viewports
— vertice
- 3D




Fundamentzao terica

e Immediate mode
— OpenGL, nova versao Direct3D

e Retained mode

— Direct3D, Fahrenheit Scene Graph,
aplicacoes de modelagem

— GLUT ?




Fundamentzao terica

e Rendering pipeline
— command buffer - execute buffer

— moddulo de transformacao e iluminacao
 z-buffer
» backface culling

— modulo de rasterizacao
— frame buffer/superficie directdraw




Fundamentzao terica

e Direct3D
— Introducao
— COM
— Interfaces




Fundamentzao terica

e OpenGL
— Introducao
— funcionamento
* Implementacfes genéricas
* Implementacoes em hardware

— maquina de estados
¢ comandos alteram o comportamento global




Fundamentzao terica

e Qualidade de software

— totalidade das caracteristicas de um
produto de software, que Ihe confere a
capacidade de satisfazer as
necessidades explicitas e implicitas

e NBR 13596

— dificuldade - a norma n&o prevé uma
especificacao do método de avaliacao
da qualidade




Fundamentzao terica

Contexto atual:

e Predominio de aceleracao por
hardware

e Direct3D totalmente reconstruido
(fahrenheit scene graph)

e OpenGL versao 1.2
— pouco disponivel




Desenvolvimento do trabalho

e Teolrica: comparacao entre as
bibliotecas

— expansao do metodo de avaliacao de
Mirian Storch
e Pratica: implementacao da mesma
cena em ambas as bibliotecas

PARA MAIS INFORMACOES...

Mirian Storch: Proposta de avaliacao da qualidade de p  rodutos de software
utilizando a norma ISO/IEC 9126 .




Desenvolvimento do trabalho

e Fatores explicitos
— externados pelo usuario final
— gquem é usuario final de uma biblioteca
grafica?
e Fatores implicitos
— percebidos pelos desenvolvedores

e Definicao de subcaracteristicas e
metodos para medicao, pontuacao
ou julgamento




Desenvolvimento do trabalho

Necessidades explicitas ou implicitas

Requisitos
NBR 13596 e outras informagdes gerenciais
técnicas Definicéo de
requisitos

Especificacdo dos requisitos de qualidade

requisitos de

qualidade

Selegdo da métrica Defini¢éo do nivel de Defini¢éo dos
pontuacao critérios de

julgamento Preparacéo

Produto ou produtos
intermediarios
Desenvolvimento do software Avaliagdo
Valor medido
Medicao

Nivel de
pontuacao

Pontuacao Resultado
(aceitavel ou
ndo-aceitavel)

Julgamento

Fonte:NBR13596




Desenvolvimento do trabalho

e Forma de avaliacao: questionario

e Respostas: atende, atende
parcialmente, nao atende

e Grau de importancia de
subcaracteristicas e perguntas
Individuals: alto, médio, baixo e
nulo/nao se aplica




Desenvolvimento do trabalho

Peso Maximo OpenGL Direct3D Pontuagdo OpenGL Pontuacgdo Direct3D

Descricdo
1.1 Adequacéo

1.2 Acuracia

1.3 Interoperabilidade

1.4 Conformidade

1.5 Seguranga

2.1 Maturidade

2.2 Tolerancia a falhas

2.3 Recuperabilidade

3.1 Integibilidade

3.2 Apreensibilidade

4.1 Comportamento em relagéo ao tempo

4.2 Utilizag&do dos recursos

5.1 Analisabilidade

5.2 Modificabilidade

5.3 Estabilidade

5.4 Testabilidade

6.1 Adaptabilidade

6.2 Instalagéo

6.3 Conformidade

6.4 Substituicéo
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Desenvolvimento do trabalho

e Especificacao
— prototipo - demonstrar visualmente
diferencas entre as bibliotecas
— Implementacao da mesma cena 3D

— codigo tipico de cada biblioteca




Desenvolvimento do trabalho

e I[mplementacao - Visual C++
e COM

e DirectX SDK e OpenGL SDK
e MSDN

e MFC




Desenvolvimento do trabalho

CObject

CCMDTarget

CWinThread
CWIinApp CDialog

CTCCApp CTCCDIg d3dwindow CAboutDIg




Desenvolvimento do trabalho

e Protoétipo - Tela principal
— gerenciamento de mensagens




Desenvolvimento do trabalho

H= E3




Desenvolvimento do trabalho

e Resultados
— superioridade da qualidade de OpenGL

— desenvolvimento mais rapido de
aplicacoes com OpenGL (maquina de
estados, diversas linguagens)

— Direct3D excessivamente complexa
(sem melhorar funcionalidade)

— versao mais nova de Direct3D melhorou
bastante




Desenvolvimento do trabalho

e Resultados

— desempenho extremamente
Influenciado pelo hardware (mais que
pelas bibliotecas)

— literatura escassa e de pouca gualidade
no mercado nacional

— trabalho de Mirian Storch - excepcional
ponto de partida para qualquer
avaliacao de qualidade de software -
mas nao é perfeito




Conclusoes

e Trabalho cumpriu seu o
e Bibliotecas graficas pou

Djetivo
nam muito

trabalho complexo e abstraem o

hardware

e Visual C++ adequado, porém
desnecessariamente complexo

e MSDN - essencial




Conclusoes

e Prototipo - instavel ao executar com
outras aplicacoes 3D
simultaneamente

® Poucos elementos comparados
e Carregador de malhas independente

e Avaliacao de qualidade - item mais
Importante




Extensoes

e Conversor de arquivos modelados
(3DS) para codigo OpenGL e/ou
Direct3D

e Jogo implementado em ambas as
bibliotecas

e Conversor de codigo-fonte
OpenGL/Direct3D




