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Bibliotecas Graficas

Existem diversas ferramentas e bibliotecas que permitem construir ferramentas
com capacidade grafica.

Ate o presente momento, viu-se varias formas de tratar o projeto de software, de
como lidar com equipes e boas praticas quando na hora de codificar a ferramenta.

Algumas escolhas sao importantes de serem feitas ainda na etapa de projeto e que
podem definir qual o rumo sera sequido e quais restricdes poderao ocorrer no
processo.

Quando falamos de um aplicativo que contera grande parte de recursos graficos, as
bibliotecas a serem usadas sao fundamentais.



Bibliotecas Graficas

® Discutiremos hoje as sequintes bibliotecas:
® DirectX
¢ OpenGL
¢ XNA
®* WPF
¢ Unity

® Cabe aquilembrar que no fundo temos OpenGL e DirectX e os demais acessam as
capacidades usando essas bibliotecas, tornando o processo mais facil.

® OpenGL e DirectX acessam diretamente os recursos da placa de video para gerar
imagens.



DirectX

® O Microsoft DirectX € uma colecao de APIs que tratam de tarefas relacionadas a
programacao de jogos para o sistema operacional Microsoft Windows, ou seja, €
quem padroniza a comunicagao entre software e hardware.

® Com a padronizagao de comunicagao, o DirectX fornece instru¢des para que
aplicacdes (jogos, programas graficos e entre outros, que sdo escritos para fins de
sua utilizagao), e o respectivo hardware, fagam uso dos seus recursos.

® O DirectX foi inicialmente distribuido pelos criadores de jogos junto com seus
produtos, mas depois foi incluido no Windows.



DirectX
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DirectX

® Afuncionalidade do DirectX é provida na forma de comando de estilo e interfaces
de objetos, como também administrador de objetos. Os componentes que incluem
o DirectX sao:

® DirectDraw: para desenhos de graficos 2D.
® Direct3D: para desenhos de graficos 3D.

® DirectInput: para distribuicao de dispositivos de controle - teclados, mouses, joysticks, ou
outros controladores de jogo.

® DirectPlay: para comunicacao em rede local de computadores ou internet.

DirectSound: para a reproducao e gravacao de sons de waveform.



DirectX

DirectSound3D (DS3D): para a reproducao de sons 3D.
DirectMusic: para reproducao de trilhas sonoras ou tocadas no DirectMusic Producer.

DirectX Media: incluindo DirectAnimation para animacao 2D da web, DirectShow para
reproducao de multimidias e streaming media, DirectX Transform para interatividade na internet,
e Direct3D Retained Mode para niveis mais alto de graficos 3D. DirectShow contém plugins de
DirectX para processamento de sinais de audio e DirectX Video Acceleration para aceleragao de
reproducao video.

DirectX Media Objects: apoio por streaming objects como codificadores, decodificadores e
efeitos.

DirectSetup: para a instalacao de componentes de DirectX.



OpenGL

® O OpenGL é uma ferramenta de alta performance para gerar desenhos
tanto bidimensionais quanto tridimensionais, pertencente a SGI (acronimo
para Silicon Graphics International) e de codigo aberto.

® Esta biblioteca possui implementagao em C++, utilizando assim codigo nao
gerenciado. No entanto, € possivel sua utilizacao com outras linguagens
fazendo-se a importagao das DLLs (do inglés Dynamic Link Library).

® Existem implementacdes prontas (por exemplo, para C#, temos o TAO
Framework).
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Exemplo de Jogo em OpenGL




OpenGL

® Devido ao fato desta biblioteca ser feita nativamente em uma linguagem de
mais baixo nivel, ela possui acesso direto aos recursos graficos de hardware
(da placa de video), tendo um desempenho bastante elevado.

® Por outro lado, a mesma possui uma implementag¢ao mais dificil quando
comparada a solugdes feitas com codigo gerenciado.

® Deve-se levar em conta que, devido a sua grande popularidade e por ja estar
consolidada no mercado, possui uma documentagao bastante completa
incluindo diversos sites e livros sobre o assunto.



OpenGL

O OpenGL também possui recursos bastante completos no que diz respeito a iluminagao,
materiais e texturas.

Com ele, € possivel a definicao de todos os tipos de fontes luminosas, além da definicao de
diferentes intensidades e cores para cada componente utilizada pelo algoritmo de Phong.

Pode-se ainda definir materiais diferentes para a face frontal e posterior de cada poligono
e, de maneira semelhante as fontes luminosas, é possivel diferenciar as cores para os
calculos de reflexao ambiente, difusa e especular.

Adicionalmente, é possivel a criacdo de um material emissivo, ou seja, que possui luz
propria.



OpenGL

® Existe também a possibilidade de utilizagao de shaders especificos,
produzidos em linguagem propria (a GLSL ou OpenGL Shading Language), o
que permite uma grande customizacao e implementacao de diversos efeitos
diferenciados, além de possuir os algoritmos de Flat Shading e de Gourraud
jaimplementados.

® O OpenGL permite o controle de cores por veértices, facilitando assim a
implementacgao da visualizagao de resultados da simulagao do cabo.



Windows Presentation Foundation

® O Microsoft Windows Presentation Fundation (WPF) foi inicialmente desenvolvido
para programagao de interface de aplicativos para o Windows Vista e Windows 7,
porem tambem pode ser executado em versdes anteriores desse sistema
operacional, uma vez que o WPF é parte integrante do .NET Framework 3.0 e
posteriores, sendo necessario, apenas, a instalagao deste pacote.

Esta ferramenta possui duas principais interfaces de programacgao relacionadas,
sendo possivel escrever programas totalmente em C#, ou uma linguagem baseada
em XML chamada Extensible Application Markup Language (XMAL, pronunciada
“zammel"), podendo ainda ser utilizada as duas formas de programagao os mesmo
tempo, fazendo parte do codigo em C# e parte em XMAL.




Windows Presentation Foundation

® O WPF e direcionado para a criacao de interface de aplicativos, porém possui
diversas ferramentas para desenhos tridimensionais.

® Devido ao fato desta linguagem nao fazer utilizagao dos recursos graficos da placa
de video diretamente, tendo grande parte de sua implementacgao feita em
software, o WPF apresenta um desempenho inferior quando comparado as que
utilizam-se do hardware, tornando o processamento de objetos complexos
bastante custoso.

Por outro lado, como esta ferramenta é parte integrante do .NET Framework, a
implementacgao fica bastante facilitada, alem de existir uma documentacao
completa disponibilizada pela Microsoft, bem como alguns livros tratando do
assunto.



Windows Presentation Foundation

® No WPF os materiais sao aplicados ao objeto como um todo, permitindo
apenas a definicao de materiais diferentes para os lados frontais e
posteriores.

® E possivel a definicdo de materiais difusos, especulares e emissivos, sendo
que no caso da utilizacao de iluminagao ambiente, a cor é calculada baseada
na componente difusa do objeto.



Windows Presentation Foundation

-
w30 Model Viewer =g

KNove 908, MUK HOOO,

¢ EEe oo Sl

Exemplo de programa 3D usando XAML.




Windows Presentation Foundation

® Existe ainda a implementagao de todos os tipos de fontes luminosas. No
entanto, diferentemente do OpenGL, cada fonte luminosa possui apenas
uma cor, sem distin¢ao entre suas componentes.

® Como o WPF nao possui acesso a placa grafica, outras customizagoes de
cores e iluminagoes, como a implementacao de shaders, ndao sao possiveis.



Windows Presentation Foundation

® Como os materiais sao tratados em nivel de objeto ao invés de vértice, nao e
possivel a determinagao da cor de cada vertice separadamente.

® Para contornar esta restricao, e possivel a utilizacao de texturas e, ao criar
uma textura com as cores desejadas, basta mapear um ponto da textura
com o vertice correspondente.



Windows Presentation Foundation

® Por outro lado, o WPF possui implementag¢des prontas para a aplicagao de
animacodes, da forma necessaria para a aplicacao a ser desenvolvida,
permitindo a animacgao de vertices independentemente, sem a necessidade
de calcular manualmente todas as posigoes.



XNA

® O XNA e um framework integrante do pacote XNA Game Studio, distribuido
gratuitamente pela Microsoft, sendo uma ferramenta grafica direcionada
para o desenvolvimento de jogos para Windows e Xbox 360. Anunciada pela
primeira vez em 2006.

® Este pacote grafico vem a ser um substituto do Managed DirectX, que € uma
versao do DirectX usando codigo gerenciado, sendo uma o6tima alternativa
para utilizagao junto ao C#. Como o XNA e baseado no DirectX, mostra-se
uma opc¢ao de alto desempenho, com implementacao facilitada.




XNA

® Para ter compatibilidade com o Xbox 360, 0 XNA nao faz uso da pipeline fixa
das placas graficas, implementando, portanto, todos os recursos de
iluminacao e renderizagao por shaders.

® No entanto, possui uma classe que faz esta implementacao de forma
simplificada, simulando alguns dos recursos basicos, como a iluminagao
ambiente e direcional, além dos materiais difusos, emissivos e especulares.

® Outra possibilidade que esta classe permite é a coloracao por vértices
isoladamente.



XNA

® (Caso se deseje a utilizagao de outras fontes luminosas, como a luz pontual ou o
spot-light, deve ser criado um shader especifico.

® Aimplementacao utilizando-se shaders torna a ferramenta totalmente flexivel,
permitindo a criacao de diversos efeitos diferentes, e uma vez que sdao executados
pelo processador grafico, mantém-se um alto desempenho.

® O XNA, tal como 0 OpenGL, ndo possui suporte direto para a animacao da forma
que € necessaria para projeto, porém, possui a possibilidade de implementagao
manual da posicao dos vértices em cada etapa da animacgao.



Unity

® Unity, tambem conhecido como Unity 3D, € um motor de jogo 3D
proprietario e uma IDE criado pela Unity Technologies. Unity e similar ao
Blender, Virtools ou Torque Game Engine, em relacao a sua forma primaria
de autoria de jogos: a sua interface grafica. O motor cresceu a partir de uma
adicao de um suporte para a plataforma Mac OS X e depois se tornou um

motor multi-plataforma.

Com énfase na portabilidade, o motor tem como alvo as seqguintes APlIs:
Direct3D no Windows e Xbox 360; OpenGL no Mac, Windows e Linux;
OpenGL ES no Android e iOS; e APIs proprietarias em consoles de
videogame.




MORE VIDEOS

Interface grafica do Unity




Unity

® Unity permite a especificagao de configuragdes de compactagao e de
resolucao de textura para cada plataforma que o jogo suporta, e fornece
suporte para mapeamento de colisao, o mapeamento de reflexao,
mapeamento parallax, tela de oclusao espagco ambiente (SSAO), sombras
dinamicas utilizando mapas de sombra, render-a-textura e full-screen de
pos-processamento efeitos diversidade plataforma do motor grafico do
Unity pode fornecer um shader com multiplas variantes e uma especificagao
fallback declarativa, permitindo Unity para detectar a melhor variante para
o hardware de video atual.; e se nenhum sao compativeis, cair de volta para
um shader alternativa que pode sacrificar recursos para o desempenho.




Unity

® Scripting do motor de jogo é construido em Mono, a implementacao open-
source do .NET Framework. Os programadores podem usar UnityScript
(uma linguagem de costume com sintaxe inspirou-ECMAScript, conhecido
como JavaScript pelo software), C #, ou Boo (que tem uma sintaxe de
inspiracao Python).



Unity

® Aunidade € notavel por sua capacidade de direcionar jogos para multiplas
plataformas.

® Dentro de um projeto, os desenvolvedores tém controle sobre a entrega
para dispositivos moveis, web browsers, desktops e consoles.

® Ele inclui um servidor ativo e motor de fisica PhysX da Nvidia.



