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Roteiro

* Introducao: objetivos do trabalho

* Fundamentacao teorica: conceitos basicos,

contextualizacao

« Desenvolvimento: requisitos, especificacao,




Introducao

* Video-games: Revolucao

* Smartphones e Tablets

* Apple




Introducao

* Objetivos do trabalho

— Portar o aplicativo Virtual Articulations for Virtual

Reality (V-ART) do Mac OS para 0iOS




Fundamentacao Teorica

 Conceitos basicos

— Motores para jogos

— Plataforma iOS




* Contextualizacao

— Motor de jogos 3D para o iPhone OS




* Contextualizacao

— Unity




Desenvolvimento

* Requisitos:
— O sistema devera possuir um ambiente de visualizacao 3D,

onde sera possivel constatar o funcionamento do motor

proposto (RF)

— O sistema devera gerenciar os objetos criados de forma




Desenvolvimento

* Requisitos:
— O sistema devera ser implementado na linguagem de

programacao Objective-C (RNF)

— O sistema devera ser implementado com o auxilio das




Desenvolvimento

* Requisitos:
— O sistema devera utilizar a biblioteca OpenGL ES para

renderizacao dos modelos 3D (RNF)

— O sistema devera ser documentado utilizando a

ferramenta DoxyGen (DOXYGEN, 2012) (RNF)

— O sistema devera ser testado no simulador integrado ao
Xcode e tambem em um dispositivo iOS fisico (iPhone,

iPod Touch ou iPad) (RNF)



Desenvolvimento

— Especificagao

* Omnigraffle

 UML




Desenvolvimento

— Diagrama de caso de uso

UCO01 - Mover articulagcoes

UCO02 - Rotacionar camera

UCO03 - Alterar material dos
objetos

UCO04 - Adicionar e

movimentar objetos
Desenvolvedor




— Diagrama de classe: Biblioteca V-ART

Scene GraphicObj
-bBox : BoundingBox — chneNode +howToShow : ShowType

~description : string ~objects 0..* #description : string #show : bool

+Scene() =>{+SceneNode() #bBox : BoundingBox

+GetObjects() : list<SceneNode*> +GetDescription() : string & #recBBox : BoundingBox
+AddObject{newObjectPtr : SceneNode *) : void +AddChild(child : SceneNode &) : void +GraphicObj()

+GetObject(objectName : string &) : SceneNode * +DrawOGL(model : float *) : bool +ComputeRecursiveBoundingBox() : void
+DrawOGL(cameraPtr : Camera * = NULL) : bool #DrawinstanceOGL() : bool +GetRecursiveBoundingBox() : BoundingBox &
+SetBoundingBox(minX : double, minY : double, ... A

#children 0..*

Transform
#matrix : double[16] MeshObject

+Transform() +sizeOfNormals : float
+Transform(trans : Transform &) #vertVec : vector<Point4dD>

+RecursiveBoundingBox(bBox : BoundingBox *) : bool #meshlList : list<Mesh>

+MakeRotation(refPoint - P.oint4D &, rerec : Point4D & T +MeshObject)

+MakeRotation(refVec : Point4D &, radians : float) : void +SetMaterial(mat : Material &) : void
+MakeXRotatfon(rad!ans : double) : Vofd +MakeBox(minX : double, maxX : double, minY : dou...
+MakeYRotatfon(rad.|ans : double) : vo?d #DrawlnstanceOGL() : bool

+MakeZRotation(radians : double) : void
+Makeldentity() : void

+CopyMatrix(t : Transform &) : void
+MakeTranslation(translationVector : Point4D &) : void #position : Point4D
+ApplyTo(ptPoint : Point4D *) : void #axis : Point4D
+GetData() : double const* #priority : unsigned int
+DrawOGL() : bool -evoluta : Bezier*
-currentMinAngle : float
-currentMaxAngle : float
-currentPosition : float -instanceList 0..*

Joint +Dof(vec : Point4D &, pos : Point4D &, min : float, max : float)
#dofList : list<Dof*> #ComputeLlIM() : void
#dofList 0..* +GetLim(resultPtr : Transform *) : void
+GetLim() : Transform &
+SetLim(t : Transform &) : void

+Joint()

+GetNumDofs() : unsigned short int

+AddDo_f(vec ] Ppint4D &, pos : Point4D &, min : float, max... +SetOwnerJoint(ow : Joint *) : void
e LR +GetCurrent() : float

+GetDof(dof : DofID) : Dof & = +MoveTopos : float) : void
-ownerjoint 0..1 +Move(variance : float) : void




Desenvolvimento
— Diagrama de classe: Aplicacao iV-ART

AppDelegate
-window : UlWindow

ViewController()

+setupGL() : void

+tearDownGL() : void

+setupScene() : void

+loadShaders() : boolean

+compileShader:type:file:(shader : GLuint *, type : GLenum, file : NSString *) : boolean
+linkProgram:(prog : GLuint) : boclean

+validateProgram:(prog : GLuint) : boolean

GlobalVar GLKViewController
-uniforms : GLint




Desenvolvimento

— Diagrama de sequéncia: caso de uso uco1

1 : viewDidLoad

2 : setupScene

4 : touchesBegan

5: MoveTo
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Desenvolvimento

— Tecnicas e ferramentas utilizadas

* IDE

— Xcode 4.5.2

* Linquagem




Desenvolvimento

— Tecnicas e ferramentas utilizadas

* OpenGLES 2.0




Desenvolvimento

— Operacionalidade da Implementacao

* Caso de uso uco1— Mover articulagoes




Desenvolvimento

— Operacionalidade da Implementacao
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o &




Desenvolvimento

— Resultados

 Ambiente Virtual 3D

* Visualizagao de bracos articulados




Desenvolvimento

— Resultados

* iIV-ART

— Representacao e movimentagao de articulagoes




Desenvolvimento

— Resultados
* iV-ART
— Representacao e movimentagao de articulacoes

— Controle hierarquico de cena

— Controle de camera

* Unity




Desenvolvimento

 Resultados

— Performance

an




Desenvolvimento

 Resultados

— Performance

* Drastica queda nos FPS

* Crescimento constante no consumo de memoria

Quantidade de Nodos Alocagdo média de meméria (KB)
640
647
656
666

676
687
695
708
720




Conclusao

* Ambiente Virtual 3D

* Renderizagao e movimentacao de




Conclusao

* Desempenho

e Desenvolvimento iOS

* Grupo de Computacao Graficae




Extensao

Alterar demais classes da biblioteca V-ART, ampliando

a gama de op¢oes de renderizagao

Implementar a importagao de arquivo XML que defina

personagens e animagoes
Implementar a utilizacao de luzes e texturas;

Conversao da biblioteca para a linguagem Objective-c,

afim de realizar comparativos de performance.



