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Introducao

* Avanco de ferramentas interativas que
ajudam no ensino e aprendizagem

« Computacao grafica

* ViskEdu-CG na disciplina de computacao
grafica

* Ferramenta de desenvolvimento 3D - Unity




Objetivos

* Objetivos especificos:
— Converter a ferramenta de visualizacao grafica atual para o
motor de jogos unity

— Apresentar uma interface de ajuda em forma de tutorial
informando os passos a serem seguidos

— Utilizar representacéo visual usando pecas de encaixe para
gerar uma cena grafica

— Disponibilizar as funcdes graficas: camera, transformacoes
geomeétricas e iluminacéo
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Fundamentacao Tedrica

* Render texture
— Textura especial atualizada em tempo real
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Fundamentacao Teodrica

* [luminacao
— Semelhante ao mundo real
— Emitem sombras

* Tipos de illuminacao
— Point
— Spot
— Directional
— Area




Fundamentacao Teodrica

e Camera

— Visao do espaco de cena
— Principais propriedades
* Near

* Far
 FOV (Field of View)

— Camera em perspectiva
— Camera em ortografica




Versao Anterior

 VISEdu-CG 4.0

(KOEHLER, 2015)

— Sistema atualmente utilizado em sala

— Ensinar conceitos basicos de computacao
grafica




Trabalhos Correlatos
« AduboGL

(ARAUJO, 2012)

— Desktop
 AduboGL 2.0

(SCHRAMM, 2012)

— IPad
 VISEdu-CG

(MONTIBELER, 2014)

 VISEdu-CG 3.0

(NUNES, 2014)

—Web




Trabalhos Correlatos

Trabalhos / AduboGL AduboGL 2.0 Visedu-CG VisEdu-CG 3.0

Caracteristicas (ARAUJO, 2012) (SCHRAMM, 2012)  (MONTIBELER, (NUNES, 2014)
2014)

Transformacdes Sim Sim Sim Sim

geomeétricas

Programacgéo Sim Sim Sim Sim

visual

Tipo de Sim Sim Sim Sim

visualizagao 3D

Visdo de camera Sim Nao Sim Sim

Trabalha on-line N&o NAao Sim Sim
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Requisitos

* Requisitos funcionais:

— RFO1: Permitir a escolha entre trabalhar em um espaco
bidimensional ou tridimensional

— RFO02: Desenhar componentes do tipo cubo
— RFO03: Disponibilizar um tutorial de ajuda inicial ao usuario

— RFO04: Permitir utilizar o conceito de camera
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Requisitos

* Requisitos nao funcionais:

— RNFO1: Ser desenvolvido na linguagem C#

— RNFO02: Utilizar o motor de jogos Unity




Visao geral

a) Fabrica de pecas
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Visao geral

a) Fabrica de pecas
b) Renderer
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Visao geral

a) Fabrica de pecas c) Ambiente grafico
b) Renderer

Arquivos Fabrica de pegas Propriedade da peg:

lluminacao

Renderer
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Visao geral

a) Fabrica de pecas c) Ambiente grafico
b) Renderer d) Visualizador

lluminacao

Renderer
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—»

A
FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAL



Visao geral

— Fluxo de usabilidade

Executar tutorial? Nao . .
Renderizar objeto Clicar sobre a pega?
ﬁ grafico
Y vy a
] A A A Nao
Sim |
Y ~—— | Arrastar Pega Sim
Executa tutorial
dindmico Nao Editar propriedades
sim da peca
Encaixou a peca
corretamente?

Excluir pe¢a |-=—Si

Excluir peca?
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Visao geral

— Propriedades das pecas

Nome Camera | Nome | Obieto Gréfico
Posig8o x 100 y 300 z 300 Ativo ‘g‘
FOV 45 Maltriz 1.000 0.000 D0.000 O0.000
0.000 1.000 0.000 O0.000
0.000 0.000 1.000 0.000
0.000 0.000 0.000 1.000
Nome Cubo | Nome Transladar \
Tamanho x 1 yl z|l Valores x 0 v|0 z 0
Posigé x 0 0 z 0 —
osigao o Ativo |\ﬁ|
Cor
Textura
Ativo ()
Nome Rotacionar | Nome Escalar |
Vvalores x 0 vi0 z|0 Vvalores x 1 vyl z|1
Ativo |~i| Ativo ‘.ﬁ.‘
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Visao geral

— Propriedades das iluminacoes

Nome lluminacao

| Nome lluminacao

Tipo de luz | Ambiente

Tipo de luz | Directional

Posigdo x 100 y 300 z 0 Posigdo x 100 y 300 z|0
Cor Cor
Ativo ™ Ativo ™~
- Intensidade 15
Valores x 0 y0 z0
Nome  lluminacao Nome lluminacao |
Tipo de luz | Point v Tipo de luz | Spot
Posicdo x 100 y 300 z 0 Posicdo x 100 y 300 z 0
Cor [ Cor
Alivo V] Ativo ™
Intensidade 15 Intensidade 15  Angulo 30
Distancia 1000 Distancia 1000 Expoente 10
Valores x 0 y 0 z 0
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Implementacao

 Tutorial dinamico

* Deslocamento das pecas
 Camera

* Objeto Grafico

* Cubo




Implementacao

* Transformacoes geométricas

—* —@ Rotacionar
_’




Implementacao

 lluminacao

— Ambiente

— Directional

— Point

— Spot
» Lixelra
* Visualizacao 2D
» Painel Visualizador




Analise dos Resultados

 Movimentacao das pecas;

* Encaixe das pecas;

* Exclusao das pecas;

* Visualizacao no Ambiente grafico;
* lluminacao.




Analise dos Resultados

Peca Cenério 1 Cenério 2 Cenério 3 Cenério 4
Camera 1 1 1 1
Objeto Grafico 1 2 4 6
Cubo 1 2 4 6
Transladar 1 2 4 6
Rotacionar 1 2 4 6
Escalar 1 2 4 6
lluminagéo 1 2 4 6
7 13 25 37
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Analise dos Resultados

Peca Cenério 1 Cenério 2 Cenério 3
Camera 1 1 1
Objeto Grafico 1 2 4
Cubo 1 2 4
Transladar 1 2 4
Rotacionar 1 2 4
Escalar 1 2 4
lluminagéo 1 2 4
7 13 25
Consumo de memoria
00
— a0
E, 500
E 400
@ 300
S 200 o —= —————
100 ¥ > ¥
o Cenario 1 Cenario 2 Cenario 3 Cenario 4
=W indows B7.7 88,4 89,4 94,3
=== Google Chrome 173,2 178,5 1832 1883
Mozilla Firefox 3245 3251 326,8 3289
=== \licrosoft Edge 534,9 635,56 642 6432

Cenério 4
1

o oo O OO O
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Analise dos Resultados

* Responsividade
— Resolucoes verticais: 1280 x 720




Conclusoes

« Conversao da ferramenta VisEdu 4.0 para
0 motor de jogos Unity

e Tutorial dinamico

 Utilizacao da representacao visual com
pecas de encaixe

 Disponibilizacao funcoes graficas




Sugestoes

* Desenvolver a funcao de look at, near e
far da camera

* Implementar as funcionalidades das pecas
poligono e spline
« Ajustar a hierarquia do objeto grafico para

gue possa ser encaixado um objeto
grafico filho

 Criar a exportacao do cenario construido;
Desenvolver um painel de ajuda




