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Introducao

A tecnologia mével vem avangando muito rapidamente nos ultimos anos,
com destaque para a massificacdo dos telefones celulares e implantacao das
redes WIFI.

Alguns dos grandes trunfos dessas tecnologias s&o exatamente a
mobilidade e a ubiqlidade, caracteristicas dos celulares e outros dispositivos de
pequeno porte, por estarem disponiveis a seus usuarios praticamente em
qualquer momento que desejarem ou necessitarem. Seguindo esta linha, varias
aplicagdes, de diversas naturezas, vém sendo desenvolvidas para esse tipo de
dispositivo.

Com o sucesso dos jogos e a crescente capacidade de processamento,
ainda que limitada, e o aumento da qualidade de resolucdo e quantidade de
cores, surgiram dispositivos com capacidade de visualizacao de graficos 3D.

Com essas caracteristicas pode-se pensar em inimeras aplicagdes, entre
elas a navegacao em ambientes virtuais, tanto para trabalhos colaborativos com
a presencga de avatares, quanto para jogos ou aplicacées na area de arquitetura,
apenas para citar alguns exemplos.

A modelagem de ambientes realistas geralmente consiste em um grande
numero de poligonos e texturas, o que demandaria que as aplicacdes fizessem o
download de complexos modelos 3D, impraticavel para o ambiente celular,
devido a atual baixa velocidade de transmissdo de dados da rede e de seu custo
para os usuarios. Mesmo solugbes como a progressive meshes (Hope, 1996 ),
onde um mesh simples é enviado como substituto para um modelo completo, e
sdo enviadas ao dispositivo instru¢des de como criar meshes mais complexos a
partir do primeiro, sdo solugées impossiveis de serem implementadas, pois os
celulares ainda tém restricbes de memoria e processamento.

Assim, uma abordagem que vem sendo estudada para dispositivos que
tenham pouca ou nenhuma capacidade de renderizacdo, segue o paradigma
cliente/servidor. O ambiente 3D completo é totalmente renderizado em um
servidor com alta capacidade de processamento grafico. Desse modo, o cliente
solicita ao servidor uma translacdo do ponto de visualizacdo, e este renderiza o

resultado como uma Unica imagem ou um fluxo de video, representando a
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translagdo solicitada. Apesar das vantagens para o dispositivo cliente, as
restricdes de conectividade e banda de transmissao de algumas redes afetam
diretamente a interagédo do usuario.

Por causa dessas possiveis perdas com a rede, surgiram abordagens
onde os clientes sdo capazes de produzir uma visualizagao a partir das imagens
anteriores, substituindo uma outra visualizacdo perdida ou que nao tenha
recebido do servidor ainda. Uma das técnicas mais citadas é a técnica de
renderizagdo baseada em imagens, 3D image warping (McMillan, 1997 ).

A partir dessa premissa, e com base em varios trabalhos visando a
otimizagdo, tanto da renderizacdo das imagens intermediérias, quanto do uso da
rede, (Bao & Gourlay, 2004) apresentaram um trabalho de navegacdo em
ambientes virtuais em que o cliente, ao solicitar uma translacdo do ponto de
visualizacdo, executa o warping da visualizacdo atual, gerando uma nova
visualizagdo localmente. Enquanto isso, o servidor executa o mesmo algoritmo
de warping e também gera uma visualizagdo do ambiente original. A partir das
duas imagens o servidor calcula uma compensagéo e envia de volta ao cliente.
QOutros trabalhos que envolvem a geracdo de imagens em um servidor e o
emprego de métodos de renderizagdo baseada em imagem nos clientes, podem
ser encontradas em (Boukerche & Pazzi, 2006 a, 2006 b, 2006 c) e (Thomas et.
al, 2005).

Porém, para evitar o continuo trafego na rede que, como citado
anteriormente, pode trazer custos indesejados para aplicacbes comerciais,
outras abordagens, utilizando rendering baseado em imagens, sao possiveis.

As técnicas de rendering baseado em imagens (IBR — Image Based
Rendenring) s@o uma grande tendéncia quando se procura uma visualizagao
com qualidade foto-realista.

Uma definicao formal de IBR ocorreu quando da declaracdo da funcao
plendptica (Adelson,1991), que é uma funcado parametrizada que se propde a
descrever tudo que pode ser visto a partir de qualquer ponto do espago a
qualquer momento.

O prototipo proposto tem o objetivo de simular ambientes virtuais, com
navegacao discreta entre locais pré-definidos e representacdo de objetos ativos,
também a partir de imagens, gerando pouca complexidade na cena e baixo
trafego de rede. Para tanto, utiliza-se a modelagem de panoramas, apresentado
inicialmente por Chen (1995), que a fez conhecida pela sua aplicagdo comercial
Quick Time VR. Um outro trabalho que também utilizou essa modelagem foi
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apresentado por Matos (1998), sendo que apenas o primeiro possui objetos
ativos.

O capitulo 2 desta dissertagdo apresenta os conceitos basicos de
renderizacdo baseada em imagens e especifica quais os aspectos-chave para as
plataformas de baixa capacidade de processamento como os telefones celulares

O capitulo 3 apresenta as caracteristicas de todas as plataformas celulares
disponiveis comercialmente, tanto em questdo de hardware quanto de softwares
e ambientes de desenvolvimento disponiveis.

O capitulo 4 apresenta o sistema proposto, explicando sua modelagem,
arquitetura e as diferentes implementagdes do modulo de visualizagdo das
cenas.

No quinto capitulo sdo apresentados os resultados obtidos.

No sexto capitulo, sdo apresentadas conclusdes e trabalhos futuros sao
propostos. Os resultados obtidos sdo comentados.
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