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INTRODUCAQO

* Smartphones

* Interface amigavel

e @5ie Core Animation

* Desenvolvedores nem sempre sabem desenhar

» Diversos formatos de arquivos de animacoes




OBJETIVOS DO TRABALHO

* Encapsular e abstrair a utilizacao de alguns recursos da Core
Animation no 105

* Criar o formato de arquivo AnimAPI Animation File (AAF)




FUNDAMENTACAO TEORICA

* Animacao por computador
@S

» Core Animation

* Padroes de projeto

* [1pos de arquivo de animagao




ANIMACAO POR
COMPUTADOR

* Animagao convencional avan¢cou com o uso do computador

» Qualquer alteracao que provoque efertos visuals € uma
animacao

* Interpolacao de valores

* Keyframe
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» Sistema operacional dos dispositivos IPhone, IPod e 1Pad

» Arquitetura em camadas

Bl i ENImplementacoes em C, CH+ e Objective-C




Cocoa Touch

Core Services

Core OS




CORE ANIMATION

» Concerto de camada (layer)
* Espaco bidimencional
* As operacoes sao aplicadas nos layers

* Animacao basica, por keyframe, agrupada ou transitoria




PADROES DE PROJETO

» [ écnicas para solucionar problemas em um contexto de
desenvolvimento particular

* Favorecem a reusabilidade

* Favorecem a manutenibilidade




TIPOS DE ARQUIVOS DE
ANIMACAO

* Fol estudado os formatos GIF e SWF

» Aprendeu-se como tals formatos sao gravados




CONTEXTO ATUAL DO TEMA

* Visualizador de animacao 3D (Pereira, 2010)

» cocos2d for IPhone (Quesada, 2010)

e eebe clionscript 3.0 (Adobe 2008)




REQUISITOS PRINCIPAIS

* Ler e interpretar arquivos do formato AAF
» Realizar animacoes de rotacao
» Realizar animacoes temporizadas

» Utilizar o framework Core Animation




FSPECIFICACAO




FORMATO DE ARQUIVO AAF

» Cabecalho (1)
* Bloco de animacao (n)

* Bloco de imagem (n)




FORMATO DE ARQUIVO AAF

Cabecalho

animationfkileVersion BACEE

animationQty IN'T

imageQty IN'T




FORMATO DE ARQUIVO AAF

Bloco de animacao

flags ULONG
animation lype SHORT
animationktffect Sl @Rl
animation [ ime FLOAT
animationValue PR
idimage IN'T




FORMATO DE ARQUIVO AAF

Bloco de imagem

imageByteCount INT

ImageBytes BAEEE




DIAGRAMA DE CAS0S5 DE USO




DIAGRAMA DE CLASSES

+axecute() : void
+executelnLayer(CALayer*) : void
+prepareAnimation() : void




DIAGRAMA DE CLASSES

AAAnimationExecutor

-caAnimation : CAKeyframeAnimation*
-workLayer : CALayer*

+init() : id

+execute() : void
+executelnLayer(CALayer*) : void
+prepareAnimation() : void
setters and getters...




DIAGRAMA DE CLASSES

+execute() : void
+executelnLayer(CALayer*) : void
+prepareAnimation() : void

+prepareAnimation() : void

AADackKwaranotationcxecutior
+prepareAnimation() : void

+prepareAnimation() : void




DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Aplidacéo

execute()

‘IayerForAnimation()

P

workLayer
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IMPLEMENTACAQO




TECNICAS E FERRAMENTAS

» Strategy
» Abstract method (parametrizavel)

- Dieleere

R@scctive-C 2.0




ABSTRACT METHOD

+ (AAAnimationExecutor *)executorForAnimation: (AAAnimation *)animation {

AAAnimationExecutor* animExec = nil;
switch (animation.animationType) {
case rotation forward:
animkExec = [[AAForwardRotationExecutor alloc] init]; break;
case rotation backward:
animkExec = |[[AABackwardRotationExecutor alloc] 1init]; break;
st W o on. Flip x:
animkExec = [[AAFlipXRotationExecutor alloc] 1init]; break;
SN Geitcateon R lip v
animkExec = [[AAFlipYRotationExecutor alloc] 1nit]; break;
case scale:
animExec [ [AAScaleExecutor alloc] 1nit]; break;

1f (animExec) {
animFExec.animation = animation;

return animkExec;




— (CALayer™)

1f (!'workLayer) {

1f([layerDelegate

conformsToProtocol:@protocol (AALayerDelegate) ]) {
workLayer = [layerDelegate layerForAnimation:self];

J

else {

}
}

return workLayer;

layer{

// construir um layer com informacdes padrédo




OPERACIONALIDADE

 AnIMAP| Animation Creator

* Biblioteca AnimAP|

© [Flreeiplels




ANIMAPI ANIMATION CREATOR

Imagem: [¥ Swirl

Nome do arquivo de saida: ISwirI I

Valor da animagdo: 360

Duracdo da animacdo: 2

Tipo da animagdo: Rotacgdo Flip-X B

Efeito da animagdo: Linear

| Autoreverse




JANELA EXEMPLO




BIBLIOTECA NO PROJETO

- MRATAaoiIcolL [-v
1 target 10S SDK 4.3 o

| AATabTest -
v : Frameworks
» §= QuartzCore.framework
» = UIKit.framework
» §= Foundation.framework
» §= CoreGraphics.framework

F ey .




ARQUIVOS DE ANIMACAO NO
PROJETO

— 1 target, 105 35DK 4.5

v | |AATabTest

v [ | Animations

| atom.aaf

7 cicle.aaf

| coin.aaf
| greek.aaf

| swirl.aaf
1 swirl2.aaf




PROTOTIPO

—

Carrier <




PROTOTIPO 2




RESULTADOS E DISCUSSOES

» O toolkit AnimAP| comportou-se de maneira esperada

* Foram implementados 5 tipos de animacao (rotacao horaria,
anti-horaria, flip X, flip Y e escala)

» Facil extensao
» Facll manutencao

* Baixo consumo de memoria (< |60 bytes/objeto)




CONCLUSAO

* Ferramentas adequadas
» Padroes de projeto agregam valor

» O toolkit pode ser aplicado comercialmente




EXTENSOES

» Criacao de animagdes com linha do tempo
» Aprimorar o formato de arquivo AAF

* Agrupar animagoes




