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1. Contexto

O advento das placas gráficas com processadores programáveis (em Inglês, Graphics Processing Units- GPUs) está revolucionando a maneira de trabalho na computação gráfica, transferindo para o hardware programável soluções originais que diminuem drasticamente o custo computacional de aplicações gráficas [1] [2]. Este mesmo avanço em hardware está se tornando realidade também para dispositivos móveis, possibilitando aplicações antigamente inviáveis em função do custo computacional. Um exemplo deste avanço é a linha de GPUs GoForce da Nvidia que já equipa alguns celulares [3].


Com evolução da indústria de dispositivos móveis, ficou claro que havia a necessidade de uma API com baixo consumo de memória, que fosse multi-plataforma e que suportasse funcionalidades 2D e 3D. Apesar das APIs gráficas como OpenGL[4] e DirectX[5] já serem sucesso no mercado de computadores de mesa, esse tipo de API para dispositivos móveis não existia até 2001.


A necessidade de se estabelecer a infra-estrutura para jogos 3D portáteis foi ponto chave para a aceitação do novo padrão que teve sua especificação liberada em 2003, o OpenGL ES. OpenGL® ES (OpenGL Embeded Systems) é uma API livre de royalities, multi-plataforma para funcionalidades gráficas 2D e 3D  em sistemas embarcados – incluindo consoles[6], telefones, aparelhos elétricos e veículos[7]. Essa API foi elaborada pelo Khronos Group[8] e surgiu com base em um subconjunto da versão 1.3 do OpenGL, biblioteca já consolidada no nicho de desktops.

A participação de mais de 50 membros fortes na indústria e a utilização da mesma “receita” utilizada para elaborar o OpenGL foram fundamentais pra uma adoção bastante rápida e bem sucedida. Essa inovação abre uma série de oportunidades onde OpenGL ES estará sendo utilizado em uma vasta gama de dispositivos/plataformas. Em apenas um ano foi alcançado o mesmo nível de difusão e aceitação para uma simples API 3D que levou quase quatro anos no PC [9].

Atualmente, existem mais algumas APIs para programação de aplicações 3D em dispositivos móveis (e.g. Java Binding for OpenGL ES[10], Móbile 3D Graphics[11] e Direct3D Móbile[12]). A decisão de explorar OpenGL ES foi tomada com base em alguns motivos, entre eles: OpenGL ES é uma API de baixo nível e alta performance, API bem aceita que tem sido base para construção de engines[XForge][13][14] e outras APIs 3Ds de alto nível[10][11]. Desta forma, entender os conceitos utilizados no OpenGL ES trará não só os benefícios de explorar uma API promissora mas também facilitará o aprendizado de tecnologias que as tem como base. 


Considerando as possibilidades trazidas pelo aprendizado dessa API 3D para dispositivos móveis, a motivação principal deste trabalho é investigar e explorar o OpenGL ES, entendendo suas vantagens, desvantagens em relações a APIs 3D de mais alto nível, as diferenças entre esta API e sua antecessora OpenGL e experimentar a possibilidade de tradução de aplicações escritas em OpenGL para OpenGL ES. 
2. Objetivos


O objetivo geral deste trabalho é realizar uma exploração do padrão OpenGL ES, a versão da API OpenGL para sistemas embarcados. Desta forma, começaremos a investigar um domínio de conhecimento pouco instalado no CIn. Como objetivos mais específicos pretendemos:

1. Descrever as principais funcionalidades desta API.
2. Descrever o papel da tecnologia na criação de APIs 3D de alto nível e motores de jogos.
3. Explorar as diferenças entre o OpenGL ES e a versão tradicional do OpenGL, identificando os impactos de se programar com API gráfica em um ambiente mais restrito.
4. Explorar o processo de porte de aplicações OpenGL para OpenGL ES. Aqui temos o objetivo de enriquecer o trabalho com comentários mais precisos sobre a viabilidade e as facilidades/dificuldades de se portar uma aplicação 3D escrita em OpenGL para OpenGL ES. 
5. Portar, de fato, uma aplicação protótipo vinda do OpenGL, como forma de experimentar o processo de porte.

3. Metodologia
A metodologia utilizada consistirá inicialmente no levantamento da bibliografia disponível sobre OpenGL ES e OpenGL como forma de consolidar as funcionalidades da primeira API e tornar possível uma descrição sobre compatibilidade e portabilidade entre essas APIs. Com o estudo desse material será possível analisar tanto as questões de portabilidade entre essas diferentes versões do OpenGL, quanto entender e explanar o papel do OpenGL ES em relação a game engines e criação de APIs 3D de alto nível.
Tendo como base o estudo realizado, uma aplicação protótipo será especificada e implementada para exercitar o processo de tradução de uma aplicação escrita em OpenGL para OpenGL ES. Os pontos principais dessa experiência estarão descritos em nosso trabalho.

4. Cronograma


O cronograma abaixo mostra as etapas em que será desenvolvido o trabalho de graduação descrito acima.

	
	Novembro
	Dezembro
	Janeiro
	Fevereiro
	Março

	1.Familiarização/contextualização/exploração tecnológica de OpenGL e OpenGL ES


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	 2. Definição e especificação uma aplicação exemplo simples
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	 3. Porte e testes de um protótipo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	 4. Redação do Documento Final
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	 5. Preparação da Apresentação Oral
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