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В статье предлагается общая концепция разработки платформы для создания графических приложений
для мобильной платформы на основе ОС Android. Рассматриваются основные аспекты реализации пред-
лагаемой мо-бильной платформы, связанной с визуализацией трехмерных объектов. Приводится блочно-
модульная структура платформы.

Введение

При современном развитии графических
систем и технологий, актуальным является под-
ход, свя-занный с переводом визуализации 3D-
объектов на новый уровень. Разработка 3D-
приложений харак-теризуется определенным на-
бором ограничений, что, естественно, сказыва-
ется на результатах визуа-лизации. Наиболее
часто разработчики 3D-приложений обращают-
ся к двум основным библиотекам 3D-графики:
DirectX и OpenGL, но работа с ними вызыва-
ет трудности, связанные, прежде всего, с напи-
санием многих строк кода, использованием API
и указателей. Часть проблем по реализации 3D-
объектов можно решить с использованием XNA
framework, используя соответствующие классы.
Од-нако XNA не позволяет полностью устра-
нить проблемы, возникающие при разработке
3D-приложений, т.к. указанный framework явля-
ется .NET оберткой DirectX.

С другой стороны, широкое распростра-
нение и развитие мобильных платформ также
предо-ставляет необходимые возможности для
разработчиков. Мобильные телефоны уже дав-
но использу-ются не только для разговоров. Они
стали выполнять такой широкий спектр компью-
терных задач об-щего профиля, что, вероятнее
всего, такие устройства могут стать новым поко-
лением персональных компьютеров.

На сегодняшний день для пользователей
имеется широкий выбор мобильных телефонов
под управлением Android. В отличие от боль-
шинства мобильных систем, закрывающих и
ограничиваю-щих разработку, а также развер-
тывание сторонних приложений, Android пред-
лагает альтернативу: позволяет писать приложе-
ния, использующие весь спектр современного ап-
паратного обеспечения, и предоставлять новые
возможности по разработке и использованию ин-
струментальных средств.

Таким образом, создание интегрированной
платформы для построения 3D-приложений, до-
ступ к которой осуществляется с мобильных кли-
ентов, а также обобщающей подходы, используе-
мые при построении 3D-графики, и абстрагиру-

ющей конечного пользователя от таких проблем
как поиск контента, написание графического яд-
ра и т.д., является актуальной разработкой.

I. Основные подходы к разработке

Основная концепция, лежащая в основе
предлагаемого решения, связана с созданием на-
бора классов и утилит, которые реализуют бо-
лее общие подходы к визуализации графических
объектов и скрывают от пользователя непосред-
ственное использование тех или иных математи-
ческих моделей и графических алгоритмов. Все
это позволит более широкому кругу заинтересо-
ванных лиц создавать требуемые 3D-объекты и
сцены, затрачивая минимальное время на разра-
ботку необходимого решения.

Следует отметить, что на данный мо-
мент существует небольшое количество доступ-
ных сред для создания интерактивных 3D-
визуализаций, к недостаткам которых можно
отнести отсутствие хранилища различного 3D-
контента в облаке и возможностей, предостав-
ляющих пользователю высокоуровневый подход
для работы с 3D-пространством и различными
объектами.

Поэтому для создаваемой платформы важ-
но выявить следующие требования, связанные
с разработкой. Прежде всего, это: определение
конкретных рамок и цели создаваемого графиче-
ского ядра; обеспечение доступа к контенту; реа-
лизация набора программ-утилит для использо-
вания контента и графического ядра под различ-
ные платформы; реализация фреймворка с высо-
ким уровнем абстракций; обеспечение широкого
выбора различных алгоритмов для рендеринга
изображения.

Предлагаемая интерактивная платформа
состоит из нескольких компонентов: облака для
хранения контента в различных категориях; гра-
фического ядра, реализованного с использовани-
ем OpenGL; набора утилит; приложения для мо-
бильной операционной системы Android; фрейм-
ворка, обеспечи-вающего доступ ко всем возмож-
ностям ядра.
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Таким образом, главными особенностями
предлагаемой платформы являются: открытое
ядро на OpenGL; набор классов и интерфейсов
для рендеринга примитивов, а также набор ба-
зовых шейдеров для реализации различных эф-
фектов на графическом конвейере; утилиты для
построения визуализаций на ОС Android; син-
хронизация контента клиентского приложения с
сервером.

Основная концепция предлагаемой инте-
грированной платформы связана с расширенны-
ми возможностями по сборке контента, которые
аккумулируются в графическом ядре. Изначаль-
но определяются несколько отдельных сущно-
стей – Текстура, Шейдер, Меш, Логика обнов-
ления и Логика отрисовки, для которых разра-
батывается механизм, позволяющий комбиниро-
вать все эти сущности между собой и получать
на выходе требуемый результат.

Проанализировав предметную область,
функциональность предлагаемой платформы и
учитывая модульную структуру при разработ-
ке универсальной платформы для создания 3D-
приложений, были выделены отдельные блоки-
модули (см. рис. 1).

Рис. 1 – Блочно-модульная структура платформы
для создания 3D-приложений

Блок авторизации отвечает за авторизацию
пользователей в системе. В данном блоке также
определяется роль пользователя и назначаются
права. Здесь наблюдается частичная интеграция
с блоком личного кабинета.

Блок личного кабинета – в данном блоке
пользователь может изменять личные данные.

Блок взаимодействия пользователей –
включает в себя обсуждение опубликованного
контента.

Блок администрирования – предусматри-
вает настройку контента: добавление, удаление,
редак-тирование; а также учет авторских прав.

Облако контента – содержит весь добавлен-
ный пользователями контент в виде текстуры,
моде-ли, звука, музыки и сцены.

Блок справки и поддержки пользователей
обеспечивает: возможность двухстороннего об-
щения с пользователями приложений портала,

анализ пользовательских предпочтений, исправ-
ление проявившихся ошибок или недостоверно-
стей. Предлагаемый модуль организован в доста-
точно простой для восприятия и использования
форме. Воспользовавшись центром поддержки,
пользователь может отправить на рассмотрение
свой вопрос, замечание или предложение. После
этого ответственные за определенные типы об-
ращений люди принимаются за решение возник-
ших вопросов.

Блок скриптования включает описание по-
ведения объекта на сцене.

Блок событий связан с блоком скриптова-
ния: реагирование и делегирование событий; об-
работка системных событий (нехватка памяти,
заряд батареи и т.д.).

Движок GOREX осуществляет отрисовку
всех графических объектов в режиме реального
времени.

Браузер контента позволяет получать кон-
тент с сервера, а также добавлять локальный
контент и размещать его (при необходимости) на
сервере.

Утилиты создания сцен – представляют со-
бой основной инструмент взаимодействия поль-
зователя с системой и позволяют получать до-
ступ как к сцене, так и ко всем остальным ком-
понентам системы (класс-контроллер).

Блок сборки – предлагает упаковку готовой
сцены в независимый объект.

Блок модификации контента позволяет
комбинировать уже существующий контент для
создания нового контента.

Заключение

Предлагаемая разработка может быть по-
лезна во многих сферах деятельности, связан-
ных с ви-зуализацией. Например, в образова-
тельных или исследовательских целях – визуа-
лизации физически химических и др. процессов,
в сфере развлечений и маркетинга – реклама и
компьютерные игры, а также в промышленной
разработке программного обеспечения – исполь-
зование фреймворка для написания коммерче-
ских приложений.
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