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Trabalhos Relacionados

Neste capitulo discutimos alguns trabalhos relacionados a esta dis-
sertacao divididos entre trés secoes. Primeiramente na Secao 2.1 apresenta-
mos duas pesquisas na area de renderizacao remota para dispositivos moveis.
Na Secao 2.2 abordamos o conceito de jogos em nuvem (cloud gaming) e as
principais solugoes proprietarias disponiveis no mercado. Na Secao 2.3 citamos

alguns trabalhos que lidam com o processo de deteccao de gestos.

2.1
Renderizacao remota

O conceito de renderizacao remota surgiu quando computadores nao ti-
nham poder de processamento suficiente para renderizar cenarios 3D e ne-
cessitavam de compartilhar na rede uma estacao de trabalho grafica. Varias
pesquisas foram desenvolvidas nessa area ao longo dos anos com foco em di-
ferentes técnicas de renderizacao. Nesta proposta optamos por utilizar uma
abordagem baseada em imagens, onde o servidor gera imagens da cena ren-
derizada e envia para o cliente que desconhece qualquer informacao sobre a
geometria da cena.

Seguindo nesta linha de renderizagao baseada em imagens para dispositi-
vos moveis temos o trabalho de Lamberti et al. (8) que adotou uma abordagem
de transmissao de stream usando o formato de video MPEG para acelerar a
renderizagdo grafica em PDAs. Lamberti et al. (8) levavam em consideragao
que comumente dispositivos moveis possuem um hardware dedicado para de-
codificar streams de video. Neste mesmo trabalho, Lamberti et al. (8) apresen-
taram uma andlise dos problemas de laténcia e como variagoes na qualidade
da compressao de imagens afetavam os resultados obtidos.

Shu Shi (13) propds um sistema que utiliza uma técnica de warping 3D
de imagens utilizando varias imagens com profundidade como referéncia para
reduzir a laténcia da interatividade do usuario. Quando o usuario interage na
cena, o cliente, que roda no dispositivo mével, executa um algoritmo de warping
3D das imagens de referéncia para gerar uma imagem do novo ponto de vista
do usuario. Essa imagem ¢ exibida até que uma nova imagem renderizada seja
recebida do servidor de renderizacao. O principal desafio nesta abordagem é
selecionar os melhores pontos de vista para serem usados como referéncia afim

de minimizar os artefatos gerados durante o warping.
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2.2
Plataformas de Jogos em Nuvem

O setor da industria de jogos tem sido o principal impulsionador no
avanco das tecnologias de renderizagao 3D. Normalmente os jogadores preci-
sam comprar consoles ou placas graficas poderosas para jogar os jogos mais
avancados. Com o surgimento recente dos servigos de Cloud gaming (jogos em
nuvem), a idéia de renderizagao remota comegou a ser introduzida na industria
de jogos.

OnLive (11) é um exemplo bastante conhecido deste modelo de negécio,
onde as cenas dos jogos sao extraidas do framebuffer dos servidores de
renderizacao e transmitidas via stream para os jogadores através de redes de
banda larga. Um codificador de video é usado para comprimir as imagens e
reduzir o consumo de banda. Sem a necessidade de um hardware avancado,
os usuarios podem jogar em tablets, na TV ou em computadores mais leves.
A interagao com os jogos pode ser feita através de mouse, teclado ou controle
que tem seus sinais de entrada coletados e enviados de volta aos servidores de
renderizacao.

Seguindo o mesmo conceito do OnLive, existem varias outras solucoes
proprietéarias, tais como Gaikai (4), e OTOY (12). Outro servigo interessante
é o StreamMyGame (14), um software que permite usudrios configurarem sua
propria maquina como um servidor de jogos e transmitir via stream o jogo

para outro computador rodando como cliente.

2.3
Multitoque e deteccao de gestos

A popularizacdo dos smartphones e tablets gerou uma demanda muito
grande na utilizacao de telas sensiveis ao toque, aumentando cada vez mais a
aceitacao desse tipo de interface entre os usudrios. Sem a necessidade de um
dispositivo intermediario como o mouse, o usuario interage diretamente sobre
a informacao que vé na tela. Por consequéncia, os softwares estao tendo que se
adaptar rapidamente a essa nova forma de interacao. Diversas pesquisas nessa
area vem surgindo com o intuito de facilitar a adogao deste tipo de interacao.

Echtler e Klinker (3) propuseram uma arquitetura em camadas capaz
de abstrair uma variedade de hardwares multitoque de forma que os mesmos
fossem facilmente integrados em softwares com interacao multitoque. Visando
padronizar como os eventos de toques sao obtidos, tratados e interpretados
como gestos, a arquitetura propos a divisao destas tarefas em camadas, permi-
tindo assim que o software seja compativel com diferentes tipos de dispositivos

multitoque. A figura 2.1 mostra as camadas da arquitetura proposta.
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Figura 2.1: Arquitetura proposta por Echtler e Klinker (3) para detecgao de
gesto.

Alguns protocolos multitoque também surgiram com o intuito de padro-
nizar a transmissao de dados referentes aos toques. TUIO (6) é um destes
protocolos que serve de interface entre a aplicagao e o dispositivo multi-toque.
O TUIO permite uma transmissao de descri¢oes abstratas de superficies intera-
tivas, incluindo nao sé os eventos de toque como também o estado dos objetos
tangiveis sendo manipulados, fornecendo informagoes de posicao, orientacao,
tamanho, etc.

Algumas plataformas moveis ja dispdéem de um conjunto padrao de gestos
implementados que sao faceis de usar, mas a medida que mais gestos sao
necessarios para enriquecer a interatividade, a complexidade da interpretacao
de gestos aumenta. Isso se deve a necessidade de tratar os conflitos que podem
existir entre os gestos definidos. Para lidar com este tipo de problema Kin
et al. (7) sugerem a definigao de gestos através de expressoes regulares. Essas
expressoes sao definidas por meio de uma espécie de tablatura grafica inspirada
nas tablaturas de notas musicais, onde cada faixa da tablatura representa uma
sequencia de eventos de um toque.

No framework proposto, optamos por seguir o modelo de arquitetura
proposto por Echtler e Klinker (3), dividindo a detec¢ao de gestos em etapas

sem se preocupar com a origem dos eventos de toque.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012653/CA




