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1. Contexto
 Em diversas aplicações gráficas com animações, particularmente as que são executadas em dispositivos móveis, cuidados especiais devem ser tomados devido ao hardware limitado, tais como otimizações no processamento, utilização de pouca memória, entre outros fatores que diminuem o custo computacional. O uso de imagens, ao invés de objetos reais tridimensionais, ameniza o problema, já que os recursos necessários para armazenamento de imagens são menores do que objetos reais 3D. A dificuldade, entretanto, passa a ser a manipulação de imagens proporcionar o mesmo efeito de manipulação do objeto real. Neste contexto, uma manipulação inteligente de imagens é uma boa solução. A técnica para manipulação interativa de imagens apresentada recentemente no trabalho de Igarashi e colegas [1], aborda este tema de forma original, ao tratar uma imagem como um objeto rígido, que pode ser manipulado como um objeto real, interativamente. Esta abordagem foi de certa forma inovadora, facilitando tarefas até então de execução manual.

     
O método atual de manipulação de imagens utiliza a técnica de manipulação de sprites[8] onde uma animação é feita por uma série de imagens que são criadas à mão, uma a uma, com a variação necessária para proporcionar a sensação de movimento. Este processo tem um custo computacional e artístico muito caro, logo uma manipulação inteligente de imagens é uma boa forma reduzir o custo artístico além de garantir um melhor desempenho computacional e um maior dinamismo, pois a manipulação pode ser feita de uma forma interativa, auxiliando assim no desenvolvimento de aplicações que utilizem imagens, a grande maioria ainda em dispositivos móveis.

     
O trabalho de Igarashi forneceu o embasamento teórico sobre o assunto e estabeleceu a metodologia a ser seguida, com a identificação precisa das etapas a serem seguidas durante o desenvolvimento do projeto, além de sugerir algumas técnicas e cálculos para execução de tais etapas. A idéia básica da técnica é representar a imagem-objeto como um conjunto de triângulos que estão sujeitos a determinadas restrições na sua manipulação, causando a sensação visual de manipulação rígida do objeto. 
 2. Objetivos

O objetivo deste trabalho de graduação é a utilização de técnicas para edição e manipulação dos objetos que compõem as imagens de forma que se mantenham as propriedades originais dos objetos, como por exemplo, a rigidez. O resultado visual disso se assemelha a uma manipulação interativa do objeto como se ele fosse um objeto tridimensional.

Assim, a idéia é a criação de um protótipo para computadores do tipo desktop, que possa ser utilizado na indústria de jogos 2D, afim de reduzir o custo artístico na criação das imagens e consequentemente o custo financeiro dos projetos da indústria de jogos. Vale ressaltar que apesar do foco principal ser na criação de jogos 2D, o projeto poderá ser útil para criação de qualquer aplicativo que utilize imagens 2D.

3. Cronograma

O cronograma segue como uma base para as datas das principais atividades e etapas do processo de desenvolvimento do trabalho de graduação. Estes prazos podem ser alterados de acordo com o estudo e aprofundamento do trabalho ou no caso de acontecimento de imprevistos.

	ATIVIDADES 
	MARÇO
	ABRIL
	MAIO
	JUNHO

	Levantamento do material bibliográfico 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Correção de erros do protótipo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Detecção de colisão e ajustamento de profundidade
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Identificação de bordas no interior de objetos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo de técnicas para preenchimento de imagens
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração do relatório 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação 
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