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Introducao

» Internet
- acessada por bilhdes de pessoas
- navegador web € sua principal forma de acesso
> rapida evolucao dos navegadores web

» Entretenimento através dos jogos
» WebGL

- OpenGL para navegadores web
> nao requer plugin
- @ suportado pela maioria dos navegadores




Objetivos

» criar um motor de jogos com suporte a:
> gerenciador de objetos
- grafo de cena
- leitura dos objetos através de arquivos
° movimentacao da camera
> lluminacao
o textura

» criar uma aplicacao exemplo




WebGL

» Baseado no OpenGL ES 2.0

» APl acessada via JavaScript

» Shaders descritos através da GLSL




WebGL

» Possui dois tipos de shaders:
o vertex shader
- fragment shader

Vertices Fragments

Vertex
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Grafo de cena

» Estrutura de dados
» Organiza os objetos da cena em hierarquia
» Simplifica a manipulacao de cenas complexas
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lluminacao

» Modos de iluminacao
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Modelo de reflexao de Phong

» A cor € baseada em treés reflexoes:
- ambiente
- reflete por toda a cena de maneira equivalente
> difusa
- sua reflexdo depende da direcao da luz de entrada
> especular
- @ calculada considerando a direcao do observador




Requisitos Funcionais

fornecer um framework para desenvolvimento
em WebGL

» fornecer um grafo de cena para gerenciar e
manipular os objetos hierarquicamente

» fornecer recursos para a movimentacao da
camera

» fornecer recursos para que sejam feitas
transformacoes geomeétricas

» fornecer recursos para o gerenciamento de luz
no ambiente

» fornecer recursos para importar objetos que
sigam o padrao estabelecido
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Requisitos nao funcionais

» utl
Im
» utl

izar a linguagem JavaScript para
nlementacao

izar a biblioteca WebGL para

desenvolvimento da parte grafica

» funcionar de maneira equivalente nos
navegadores que suportam WebGL




Casos de Uso

UCO01 - Desenhar
cena

UC02 - Desenhar

Q objeto

Desenvolvedor UCO03 - Configurar lu

UCO04 - Configurar
textura

UCO05 - Aplicar
transformagoes
geometricas




Diagramas de classe

Scene

List

add{Object) void
contains{Object) boclean
fromindex{int) :Object
get{Object) :Object
remove|{Object) void

o+ o+

r freadCinly}
lor freadCnlyl

4+ 4+

Color{float, float, float, float)
getalphal) float

getBluel) float

getGreen{) float

getRed() :float

PointdD

+
+ getW() :float -
+ getd]) float -
+ gety]) float -
+ getf() float *
+ plus{Point4D) :Point4D -
+ Point4Dflcat, float, float, float) :

+

addCamera{Camera) void
addLight{Light) :woid
addCbject{SceneMode) void
clearLight{} :void
draw{HTMLElement) :woid
getCumentCamera{) :Camera
getLight{) :Light
getObject{int) woid
setCumrentCameralint) void

objects

SceneNode

+ addObjec) woid

+ draw{WebGLRenderingContext, WebGLProgram) void

X

Camera

N

aspectRatio float
farFPlanelistance :float
fowy" float
nearPlanelistance float

Light

A S

Camera{Point4l, Point4l, PointdD¥)
draw{WebGLRenderingContext, WebGLProgram) woid
move(float, float, float) void

setlocation{Point4l) void

setTarget{Point4l) void

setlpVecPointdl) void

O T O

draw{WebGLRenderingContext, WebGLProgram) woid
Light{amay, Color, Color, Color)
setimbientColon{Color) void

setDiffuseColonColor) woid

setLightPosition{Amray) void

setSpecularColofColor) woid




Diagramas de classe

Scenefode
GraphicObject

miulti plylAmray, Amay) Amray
rotatefint, Amray) void

scalelAmray, float, float, float) woid
translate{float, float, float) woid

+ 4+ o+ 4+

Cube

color Color
id :String
matriz Amay
objects List
vertices Amray

texture

Texture

+ 4+ o+ 4

Cube{Amay, Color, String)

draw{WebGL RenderingContext, WebGLProgram) woid
getColor) Color

getObject{int) GraphicObject

setTexture| Texture) woid

image :Image
imageSrc (String
texture :Texture2D

initTexture{WebGL RenderingContext, WebGLProgram) woid




Diagramas de classe

XMLReader

+ parse{String, HTMLElement) :Scene
+ XMLReader()

InputReader

DOWN int freadCinly}
LEFT :int freadOnly}
LETTER A :int {readCnly}
LETTER B :int {readCnly}
LETTER C :int {readCnly}
LETTER X :int freadCnly}
LETTER % :int {readCnly}
LETTER £ :int {readCnly}
RIGHT :int {readCnly}

UP :int {readCnly}

A

+

addListener{HT MLElement, String, function) weoid




Diagrama de sequéncia
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Desenvolvimento

» Ferramentas utilizadas
> Eclipse Juno
- Apache Tomcat
- Google Chrome
- Mozilla Firefox
> Opera




Desenvolvimento

» Baseado na arquitetura do V-ART
» Abstrai totalmente a APl do WebGL

» Contém os arquivos shaders pré-
configurados

» Permite a importacao de arquivos no padrao
XML




Operacionalidade

fJcria a cena

VAT 3Ccene new Scene():

f/feria a luz
var lightPozition = [0.0, 0.0, 1.0

1:
var ambientColor = new Color (0.5, 0.5, 0.5);
var diffuseColor = new Color (0.7, 0.7, 0.7);
var specularColor = new Color (0.8, 0.8, 0.8);:

var light = new Light (lightPoszition, ambientColor, diffuseColor,
apecularColor) ;

ffecria a cimera

var location = new Point4D(3.0, 3.0, 5.0);

var target = new Point4D(0.0, 0.0, 0.0):

var upVec = new Point4D(0.0, 1.0, 0.0):

var camera = new Camera(location, target, upWVec):

JSfadiciona a luz & & camera & cena
zcene.addCamera (camera) ;
scene .addLight (light) ;




Operacionalidade

//cria os wertices do cubo

var vertices = [new Point4D(1.0, 1.0, 1.0), new Pocintd4D(-1.0, 1.0,
1.0},

new Point4D(-1.0, -1.0, 1.0), new Pointd4D(1.0, -1.0, 1.0),
new Point4D(1.0, 1.0, -1.0), new Point4D(-1.0, 1.0, -1.0),
new Point4D(-1.0, -1.0, -1.0), new Point4D(1.0, -1.0, -1.0),
new Point4D(-1.0, 1.0, 1.0), new Point4D(-1.0, 1.0, -1.0),
new Point4D(-1.0, -1.0, -1.0), new Point4D(-1.0, -1.0, 1.0),
new Point4D(1.0, 1.0, 1.0), new Pointd4D(1.0, -1.0, 1.0),
new Point4D(l1.0, -1.0, -1.0), new Pointd4D(l.0, 1.0, -1.0),
new Point4D(1.0, 1.0, 1.0), new Pointd4D(1l.0, 1.0, -1.0),
new Point4D(-1.0, 1.0, -1.0), new Point4D(-1.0, 1.0, 1.0),
new Point4D(l1.0, -1.0, 1.0), new Pointd4D(l1l.0, -1.0, -1.0),
new Point4D(-1.0, -1.0, -1.0), new Pointd4D(-1.0, -1.0, 1.0)1;
//cria o cubo = texture adiciona a texture ac cubo o cuboc & cena
var cubs = new Cube (vertices);

var texture = new Texture ("crate.gif");

cube.setTexturs (texture) ;

scene.add0bject (cube) ;

var canvas = document.getElementById("myCanvas");
scene.draw(canvas) ;




Operacionalidade




Resultados e discussao

Renderizacao dos objetos

» 1% estratégia: sempre criar novos buffers

> 0s buffers sao descartados apos a renderizacao
- baixo desempenho

» 2% estratégia: cache de buffers
- 0S buffers sao criados apenas quando necessario
- melhora consideravel no desempenho




Resultados e discussao

1? estratégia 2° estratégia
(Chrome) (Chrome) (F|refox) (Opera)
] 60,0 60,3 60,7 59,1
3 59,1 3 60,3 60,5 58,9
7 58,2 7 60,3 60,5 58,6
15 51,0 15 60,3 60,5 58,6
31 26,3 31 60,3 60,5 58,5
63 13,6 63 60,3 60,5 46,5
127 /7,4 127 60,3 60,5 25,3
255 4,2 255 60,2 60,2 14,8
511 2,0 511 57,5 57,3 7,0
1023 1,4 1023 31,6 32,6 4,0
2047 1,1 2047 17,8 17,7 2,1
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Resultados e discussao

» O requisito de importacao foi ajustado

» O requisito de textura foi adicionado
- Textura possui problema na primeira renderizacao

» Nao ha suporte ha multiplas luzes




Conclusoes

» WebGL ainda esta em fase de
amadurecimento

» Arquitetura adotada é simples e intuitiva

» O motor de jogos possui boa performance

» Ha diferencas na implementacao WebGL dos
navegadores web




Extensoes

» Importar arquivos OBJ

» Importar arquivos do V-ART que definem a
movimentacao

» criar diferentes tipos de iluminacao

» transcrever codigo do V-ART referente aos
personagens articulados




Extensoes

» permitir mais de uma textura em um mesmo
objeto

» permitir multiplas iluminacées em uma cena

» permitir a configuracao dos shaders

» Abstrair o motor, deixando-o independente
de WebGL




Demonstracao
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