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1 Introducao

A utilizacao da computacao grafica para visualizacao cientifica e modelagem geométrica
tridimensional tem trazido mudancas fundamentais aos métodos de trabalho nos Gltimos
anos, tanto na indiUstria como em pesquisa e desenvolvimento. A possibilidade de
visualizacao e manipulacao interativa de modelos virtuais com auxilio do computador tem
revolucionado muitas atividades, pois permite a compreensao e analise de enormes
quantidades de informacao de natureza espacial com eficiéncia sem precedentes,
explorando a grande capacidade humana de raciocinar e se comunicar visualmente.

Do ponto de vista do usuario final, a necessidade crescente de sua imersao nas
aplicacoes decorreu do objetivo de prover uma maior experiéncia, melhor interacao e
aumentar a sua proficiéncia na utilizacao delas. Objetos tridimensionais, efeitos visuais de
iluminacao, sombreamento, etc. estao cada vez mais presentes nas aplicacdes comuns.
Novas shells' como o XGL [1], jogos, aplicacoes de simulacdo como o Celestia [2] fazem uso
de bibliotecas graficas 3D para oferecer um maior grau de realismo e aumentar a
experiéncia do usuario com tais aplicacoes.

Aplicacoes 3D geralmente sao implementadas com o suporte de bibliotecas graficas,
como OpenGL [3] e DirectX [4]. Essas bibliotecas possibilitam o desenvolvimento de
aplicacoes de alto desempenho, abstraindo o acesso ao hardware grafico através de uma
APl, Application Programming Interface, de alto nivel. Apesar da tela do computador ser
bidimensional, a percepcao 3D decorre de algumas propriedades, tais como perspectiva,
iluminacao, oclusao, gradiente de textura, etc. Porém, nao se consegue perceber o quao
profundo esta um objeto sem o auxilio de equipamentos especificos, como head mounted
displays, oculos vermelho-ciano, éculos obturadores, etc.

No sentido de aumentar a imersao do usuario, aplicacées 3D podem ser convertidas
para aplicacoes estereoscopicas. Estereoscopia, visao estéreo ou visao binocular, segundo
[5], € “a visdo 3D que se obtém de um objeto assim fotografado ou filmado, usando-se
visores ou 6culos que adaptam cada olho a uma das imagens”. E uma caracteristica
fundamental da visao dos seres vivos que os fornece a capacidade de percepcao de
profundidade no ambiente ao seu redor. Em computacao, € uma técnica de representacao
de objetos 3D que cria uma ilusao de profundidade a partir de uma ou mais imagens. Tal
ilusdo aumenta a imersao do usuario na aplicacdo, uma vez que ele é capaz de enxergar o
ambiente virtual da mesma maneira que o ambiente real. Técnicas e conceitos de
estereoscopia podem ser encontrados em [6].

Algumas placas de video fornecem suporte a conversao de aplicacoes 3D em
estereoscopicas. A empresa NVIDIA [7], por exemplo, fornece suporte a estéreo 3D
nativamente, em aplicacdes desenvolvidas sobre o OpenGL, somente em suas placas
Quadro, que possuem um alto custo. Para as placas mais acessiveis, o suporte completo é
dado somente a aplicacoes desenvolvidas sobre DirectX. Uma implicacao direta disso é que
aplicacoes estereoscopicas podem se tornar custosas caso o ambiente de execucao
necessite a biblioteca grafica OpenGL. Outro fator importante € que as aplicacdes ficam
limitadas ao sistema operacional Microsoft Windows ®, pois outros sistemas operacionais
nao possuem tal suporte pelos drivers oficiais da NVIDIA e nem possuem a API do DirectX.

Ainda se detendo ao suporte nativo fornecido pelas placas graficas, discutido

1 Em sistemas operacionais, shell é a interface grafica que prové acesso as suas funcoes.



anteriormente, a empresa ATI [8] fornece suporte através de suas placas também para
DirectX e utilizando a técnica de page flipping, que requer um hardware adicional para a
visualizacdo estereoscopica. Esse hardware adicional consiste de um head mounted display,
cuja aquisicao pode se tornar inviavel para usuarios finais.

Outras fabricantes de placas graficas nao fornecem suporte a aplicacoes
estereoscopicas, ficando o desenvolvedor responsavel por tal implementacdo. Nesse
contexto, surge o OpenStereo, biblioteca cujo objetivo geral é fornecer suporte a criacao
de aplicacoes estereoscopicas em OpenGL, inicialmente.

2 OpenStereo

Devido as limitacdes das placas graficas atuais e do alto custo de se obter uma placa grafica
profissional, como a Quadro, o OpenStereo se propoe a oferecer suporte a criacao de
aplicacoes estereoscopicas em OpenGL independente de placa grafica ou de sistema
operacional.

Para o desenvolvimento do OpenStereo, sera realizada uma pesquisa do estado-da-
arte na area de estereoscopia, um estudo geral sobre OpenGL, Cg (C for graphics) [9],
Realidade Virtual (RV), bem como dos suportes nativos das placas de video citadas
anteriormente.

O OpenStereo possuira uma licenca open source, sendo atrativa a sua utilizacao,
devido a nenhum custo envolvido em sua aquisicao e a possibilidade de extensao da
biblioteca por terceiros.

Ao fim do desenvolvimento do OpenStereo, uma aplicacao real sera utilizada para
validar a ferramenta, bem como analises de desempenho serao executadas.

Dos beneficios provindos do OpenStereo, um dos principais € o baixo custo em se
utilizar aplicacdes estereoscopicas, uma vez que o usuario nao precisara comprar nenhum
hardware adicional. O Unico aparato necessario para visualizar a cena sao 6culos vermelho-
ciano, que sao facilmente confeccionados com papel celofane ou podem ser adquiridos a
um custo irrisorio. Outro beneficio importante é que os desenvolvedores poderao utilizar a
biblioteca, criando suas aplicacoes independentemente da placa grafica que os usuarios das
mesmas possuirao.

A longo prazo, suporte a DirectX e técnicas de fallback para obter o maior
desempenho serao adicionados a biblioteca, viabilizando ainda mais a sua utilizacao e
adocao nos diversos projetos de RV.



3 Cronograma

O cronograma a seguir especifica as atividades a serem desenvolvidas durante a
implementacao do OpenStereo Library, onde cada fase pode ser descrita como:

Pesquisa Bibliografica - nessa fase sera levantado todo o material bibliografico
necessario ao desenvolvimento do OpenStereo Library, bem como o estudo desse
material;

Desenvolvimento - nessa fase, o OpenStereo Library sera implementado e
devidamente testado, para evitar a ocorréncia de incoeréncias;

Estudos de caso - nessa fase serdo realizados estudos de caso com uma aplicacao 3D
existente, onde ocorrera a implantacao do OpenStereo Library e a analise de
desempenho da aplicacao em diversos ambientes de execucao;

Documentacdo - nessa fase sera realizada a escrita do relatorio final, a ser entregue
ao final da disciplina;

Defesa do OpenStereo - nessa fase ocorrera a preparacao do projeto e do
proponente para a defesa. Sera confeccionada uma apresentacao e realizada uma
prévia.
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