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5
Conclusoes

Com o avanco do poder de processamento grafico, os jogos eletronicos
estao buscando cada vez mais a adaptacao dos conceitos da cinematografia,
visando aumentar a dramaticidade do jogo, mas com o cuidado de nao
prejudicar sua jogabilidade. Outro aspecto importante é o surgimento dos
espectadores de jogos, que requerem uma camera automatica que tenha
como prioridade o aumento da dramaticidade do jogo, uma vez que o
espectador é um elemento passivo no jogo e o movimento de sua camera
nao compromete a jogabilidade. Um sistema de controle automético de
camera pode ser divido em trés médulos: roteirista, responsavel por definir
0 que estd ocorrendo na cena; diretor/editor, responsavel por definir quais
as melhores tomadas para capturar a cena; cinegrafista, responsavel por
posicionar a camera.

Trabalhos baseados na solucao de sistemas de restrigoes definidos
a partir dos conceitos basicos da cinematografia costumam apresentar
problemas quanto a estabilidade do sistema (Druker [16] e Druker e Zeltzer
[18] [17]) e dificuldade em tornar o sistema flexivel quanto a adigao de
novas restrigoes (Bares et al. [5][6][7] e Halper [23]). Trabalhos baseados nas
linguagens cinematograficas se mostram rigidos quanto ao posicionamento
de camera, nao conseguindo em determinadas situacoes encontrar um
posicionamento que satisfaga as exigéncias da linguagem cinematogréfica.

Este trabalho propos o desenvolvimento do médulo cinegrafista e apre-
sentou solugoes para os problemas citados acima. O modulo cinegrafista pro-
posto passa para o médulo superior (diretor/editor) uma resposta quanto ao
atendimento das restrigoes. Baseado nesta resposta, o médulo diretor /editor
pode alterar as configuragoes das restrigoes em busca de uma nova tomada.
A flexibilidade quanto a adicao de novas restrigoes ao sistema é conseguida
através de restricoes que atuam de forma independente. Desta forma, o
sistema pode funcionar a partir de qualquer configuracao de restricoes im-
postas. O médulo diretor/editor é responsavel por definir qual linguagem

cinematografica deve ser utilizada. No entanto, em vez de impor uma posicao


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0321117/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0321117/CA

Controle Automaético de Camera em Ambientes Virtuais Dinamicos 19

a camera, o médulo define quais restrigoes devem ser passadas ao modulo
cinegrafista.

A camera é representada por um modelo fisico. A utilizacdo de um
modelo fisico formado por particulas que descrevem os parametros de
camera apresentou bons resultados. Destacamos como vantagens seu baixo
custo computacional e a possibilidade da camera sofrer forcas provenientes
do ambiente.

O uso do método de integracao Verlet para a evolucao do sistema
fisico, junto com a técnica de relaxacao para a convergéncia das restrigoes,
se mostrou uma opcao rapida, robusta e estavel. O método de integracao
e a técnica de relaxacao se comprovaram adequados ao problema por se
aproveitarem da alta taxa de quadros por segundos, e por procurarmos
uma solucao apenas satisfatéria para o posicionamento da camera.

A lista de restricoes desenvolvidas se mostrou versatil e capaz de gerar
comportamentos sofisticados para a camera. O tratamento independente das
restrigoes tornou o sistema extensivel, permitindo que novas restrigoes pos-
sam ser adicionadas livremente ao sistema. O uso de prioridades criou uma
relacao de importancia entre as restrigoes, conferindo maior flexibilidade a
configuragao do sistema.

A resposta quanto ao atendimento as restri¢oes deu ao modulo superior
(diretor/editor) a capacidade de avaliar o posicionamento da camera requisi-
tado. Entretanto, experimentos subjetivos mostraram que a resposta global
nao ofereceu muita informacao quanto a satisfacao do sistema, impedindo
o médulo superior de obter uma andlise simples do sistema, obrigando-o a
analisar a satisfacao da camera de acordo as respostas de atendimento de
cada uma das restrigoes individualizadas.

O modelo de camera proposto neste trabalho permitiu o posiciona-
mento automatico de camera em ambientes virtuais dinamicos. O modelo
proposto pode ser utilizado tanto para cameras voltadas ao jogador, em que
a jogabilidade nao pode ser prejudicada por elementos draméticos, quanto
para cameras especificas para espectadores de jogos, nas quais as técnicas
cinematograficas devem ser exploradas ao maximo, potencializando a dra-

maticidade da cena.

5.1
Trabalhos Futuros

A utilizacao do valor de prioridade das restrigoes foi feita de forma

empirica, com base principalmente no conhecimento do usuario quanto a
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relevancia das restrigoes, o que acabou por gerar uma definicao dos valores a
partir de tentativas e erros. Um estudo aprofundado sobre o relacionamento
das restricoes e os valores das prioridades tornaria a definicao desses valores
mais embasada matematicamente e auxiliaria o usuario na configuracao do
comportamento da camera.

O custo computacional da restricao de visibilidade se mostrou alto
dependendo da complexidade da cena. Uma melhor defini¢ao da restrigao,
valendo-se do uso de placas graficas, pode aliviar o custo desta restrigao e
permitir que um ntimero maior de restri¢coes de visibilidade seja associado
a camera.

Com o desenvolvimento dos médulos roteirista e diretor/editor aco-
plados ao médulo cinegrafista, torna-se possivel a criacao de um controle
automatico de camera para ambientes dinamicos, capaz de identificar o que
ocorre no ambiente, qual a linguagem cinematografica mais apropriada a

ser utilizada e como posicionar a camera de acordo com ela.
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