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Introducao

A pesquisa desenvolvida tém como foco a arte e as tecnologias. O principal objetivo era explorar algumas das possibilidades
dos espacos virtuais tridimensionais interativos, apresentando, ao final do periodo, um trabalho pratico e uma reflexao sobre o
processo de criacao. Para isso, foram feitas diversas experimentacdes que envolviam a criacao de espacos 3D interativos usando-
se softwares voltados para a criacao de games. Durante a pesquisa, a geracao procedural se tornou um elemento importante do
processo criativo. O trabalho criado € um jogo digital que possui uma série de espacos que se alteram a cada vez que o
espectador entra nele. As alteracoes ocorrem por conta dos algoritmos de geracao procedural e por mudancas em elementos
como o uso da luz e os sons presentes no cenario. O jogo se inspira nos walking simulators, um género de jogo que deixa de lado
mecanicas complexas de jogo para estimular a exploracao do ambiente. Nesses espacos, o interator pode navegar, interagir com
alguns objetos 3D (usando um joystick ou o mouse e teclado) e experimentar sensacoes visuais a partir dos modelos
tridmensionais e imagens que compode cada ambiente.

Geracao procedural € a geracao de conteddo multimidia através de algoritmos. Em jogos eletrénicos, ela € usada
principalmente para criar uma grande quantidade de conteudo num cenario sem que o desenvolvedor tenha tanto trabalho. Por
exemplo, para criar uma floresta, ao invés de se posicionar cada arvore no espaco, pode-se criar um algoritmo para que elas
sejam posicionadas automaticamente. Os algoritmos também possibilitam que se trabalhe com aleatoriedade, ja que o
desenvolvedor define certos aspectos do espaco que sera gerado, podendo optar por ter um controle maior ou menor sobre o
resultado. Com isso, é possivel fazer com que o algoritmo crie um espaco diferente a cada vez que ele for rodado. Também é
possivel ao artista usar algoritmos para gerar novos objetos e variar o tamanho e cor desses elementos do ambiente. Dependendo
dos elementos visuais escolhidos pelo artista e do modo como o algoritmo se comporta, a aleatoriedade pode levar a resultados
estéticos interessantes e inesperados.

Metodologia

Durante o periodo de pesquisa, busquei referéncias de jogos digitais que fizessem uso de geracao procedural e de tedricos
gque abordam a tematica de jogos eletronicos e gamearte. Além disso, por meio de sites e tutoriais, foi possivel adquirir uma série
de conhecimentos relacionados a programacao que foram indispensaveis para a execucao do trabalho. A game engine Unity, um
programa de desenvolvimento de jogos, e softwares de modelagem 3D e de edicao de imagem foram utilizados no decorrer da
pesquisa.

Modelos 3D, imagens bidimensionais e arquivos de audio foram criados para compor os espacos. O trabalho também contém
alguns modelos 3D, texturas e sons de sites que disponibilizam esses tipos de arquivos gratuitamente para download. Apds reunir
alguns dos elementos visuais e o0s cédigos necessarios, deu-se inicio 0 processo experimentacao com a composicao do espaco
virtual. A partir da observacao dos resultados produzidos com a combinacao dos algoritmos procedurais e dos elementos visuais
selecionados, ajustes foram feitos no cddigo e alguns modelos tridimensionais e imagens deixaram de fazer parte do trabalho,
enquanto outros foram incluidos. Buscou-se, com isso, gerar ambientes visualmente interessantes, estimulando, assim, a interacao
e a exploracao dos espacos virtuais.

Resultados

O trabalho pratico, que é parte de um processo
pessoal de experimentacao na area das Artes Visuais,
a8 procurou aplicar os conhecimentos técnicos e tedricos
adquiridos no periodo da pesquisa. Videos e imagens do
processo de pesquisa e dos resultados finais serao
apresentados no Salao de Iniciacao Cientifica. O trabalho
produzido também sera disponibilizado na internet para
download. A geracao procedural € um recurso muito Uutil
para a criacao de ambientes virtuais e que abre diversas
possibilidades de experimentacao, podendo assim
enriquecer o processo de criacao artistica.
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