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Resumo:

Este projeto pretende por em prática os conceitos obtidos em classe, junto aos conceitos adquiridos extra classe.


A idéia surgiu a partir do conceito de atualização de jogabilidade sem perda de conceitos por trás de um jogo. Portanto foi escolhido o Pong, que por sinal foi ministrado durante as aulas.


A escolha de um jogo simples está no fato de que a importância maior está no conjunto de jogabilidade mais interface, e não somente no conceito do jogo. Muitas vezes nos deparamos com jogos complexos que demandam muito tempo, e nem todo jogador está apto a tais. Portanto um jogo casual, que introduz jogabilidade e interações novas pode ser muito prazeroso para o jogador.


O conceito de Realidade Aumentada está cada vez mais em questão na atualidade. Podemos afirmar isso ao acompanhar a mídia e publicidade, que gradativamente introduz tags de R.A. em suas campanhas.
(Ver Doritos Lovers: www.doritos.com.br/sweetchili).

O jogo foi desenvolvido utilizando uma biblioteca de tracking de objetos,  de Jmyron ( http://webcamxtra.sourceforge.net/ ). Houveram tentativas falhas de executar o projeto com a biblioteca nativa do Processing, porém um bug com o Quicktime, VDIG e exportação inviabilizou seu uso.


Basicamente o que esta biblioteca de vídeo faz, é captar o vídeo, duplicar este vídeo no que se chama uma imagem retinal, e uma imagem por diferença. A imagem retinal é uma imagem “média” de vários frames, que ajuda a captura a ser menos tremida e jagged, e a imagem por diferença ajuda a aumentar o contraste dos elementos ali presentes, a fim de se discernir os objetos com facilidade.

A partir desta composição de imagens, a biblioteca separa os pixels da cor desejada, com a tolerância escolhida, em blocos (globs). É possível ajustar o número mínimo de pixels de cada glob, assim objetos grandes não são quebrados em menores.


Um dos principais desafios deste projeto foi entender como o programa entregava as informações que captava. Após muitas tentativas de diagnóstico com println, foi possível descobrir que ele gera um array de dados a respeito de cada glob.


O primeiro dado p[0], detém a posição X superior esquerda do glob. Já o segundo, p[1], detém a posição Y superior esquerda deste glob.

Segue-se para o p[3] e p[4], que detém, respectivamente a largura e altura. Portanto o bounding box gerado como exemplo na biblioteca utilizava o método rectMode(CORNER), onde rect (x, y, largura, altura).

Outro ponto importante foi a estruturação do código, a fim de se manter o desenho acima do vídeo. Infelizmente o vídeo sendo executado em background (e o que caracteriza uma realidade aumentada) fez com que a performance caísse muito, portanto foi executado um artifício de toggle para o vídeo, que foi incorporado a um modo “debug”, com informações sobre limites de colisão e localização espacial do tracker.

Havia sido cogitada uma versão multiplayer (2 jogadores) para este projeto, porém, devido a falta de tempo, teve que ser retirado. Seria um grande desafio trabalhar com dois globs. Portanto haveria uma demanda de tempo para pesquisa de como a biblioteca de tracking lidava e numerava o array p[] a partir do segundo glob.

Foi adicionada uma biblioteca de som nativa do Processing, a Minim. Foi possível adicionar um ruído de batida quando a bola se depara com um obstáculo.
Houve uma tentativa de efetuar o pan de áudio(está ainda presente no código). Porém, infelizmente houve algum tipo de incompatibilidade do formato, e dada a falta de tempo, outras prioridades vieram a frente. O pan se caracterizaria como um som 3d fake, no qual, dependendo de onde a bolinha batesse, o som estaria mais alto de um lado ou outro da caixa de som ou fone, analogamente à sua posição X na tela(por meio de mapeamento).


Uma peculiaridade deste projeto, é a ainda não ideal necessidade de ajuste de câmera antes de sua execução. Para isto, é necessário efetuar um clique direito sobre a tela, e em seguida ajustar os valores tais quais a exposição fique menor que a metade (50), e colocar o computador e webcam contra uma parede lisa, de preferencia escura. Isto é para evitar interferencias visuais que possam ser mal interpretadas pelo tracking.

O objetivo do jogo, é basicamente rebater a bolinha, não deixando que ela passe pela raquete. O objetivo de sua criação era a integração com webcam e controle remoto, portanto a adição de pontos, e outros detalhes não vieram ao caso, sendo que a própria curiosidade pelo modo nodo e a simplificade que devem cativar o jogador.


Um problema que notei, e não tenho certeza se acontecerá ou não: no arquivo exportado, para aplicação de Windows, ele não está abrindo no Windows 7. No Windows XP tudo parece ok. Qualquer problema, pelo por favor que abra o source do aplicativo e execute-o.

Concluindo, este foi um projeto onde pude aplicar conceitos aprendidos em classe, com um toque de desafio e elementos trazidos pelo meu trabalho. Trabalho na agência CuboCC, com computação gráfica (3dsmax, Rhino, AliasStudio, Unity), ao lado de dois programadores. O ambiente sempre tem clima de atualidades tecnológicas, portanto isso foi muito bom para trazer novos ares a serem implementados junto ao exercício acadêmico. É sempre bom ter conteúdo para debater com os colegas de trabalho, já que devemos ser interdisciplinares, a fim de haver melhor interação.
Instruções básicas sobre o jogo:

1 – É importante que o objeto de tracking seja autoluminescente, para que se destaque do resto da imagem.

2 – Clique direito sobre a tela: ajustar a câmera para a menor exposição possível, sem que o objeto de tracking fique escuro.

3 – Clique esquerdo sobre a tela: visualizar os bounding boxes de colisão, video no background e posição do tracker.
Anexo:

Caso fique curioso, os últimos trabalhos que nossa equipe fez, foram os seguintes:

www.doritos.com.br/sweetchili - projeto de RA em embalagens, com animação, 3d, e aplicativo para orkut (os monstrinhos reagem entre si voluntariamente)

www.rexona.com.br/xrace/ - Novo game para Rexona, executado em Unity.


Meu papel no primeiro foi a modelagem dos personagens, e planejamento para a sua modularização. Graças ao sistema modular, existe uma vasta gama de 17 trilhoes de combinações, incluindo cores, braços, pernas, torsos, acessórios, etc.


No segundo, participei da modelagem dos veículos(mais detalhado na garagem, e mais leve no jogo), da garagem de seleção da cena, e parte da pista (chão).

Mais dois links, caso queira ver meus trabalhos pessoais: www.andreidesign.net
www.flickr.com/andreisperid
Atenciosamente
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