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1. Contexto
Muitos filmes e aplicações virtuais interativas (jogos principalmente) têm apresentado multidões virtuais. Seja em cenas de guerra como no filme The Lord of the Rings: The Two Towers (2002) onde uma multidão de orcs invade um castelo, ou em multidões de sedentários flutuando em máquinas como na animação Wall-E, a simulação de multidões aumenta de forma significativa o impacto gerado nos espectadores ou usuários.
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Figura 1. Invasão de orcs em The Lord of the Rings e multidão diferenciada em Wall-E
O comportamento humano individual em sua forma mais elementar é difícil de ser modelado. Caso consideremos vários indivíduos e suas relações entre si, a complexidade do sistema pode substancialmente aumentar. A área de simulação de multidões é bastante complexa e compreende trabalhos realizados em diferentes áreas, como: arquitetura, computação gráfica, física, robótica, ciência de segurança, sistemas de treinamento, inteligência artificial e sociologia.
A simulação de multidões compreende problemas como pathfinding, detecção de colisão, inter-relacionamento dos indivíduos com formação de grupos distintos (sistema multi-agentes), diferenciação visual entre cada individuo, e muitos outros.
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Figura 3. Comportamento complexo
2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é a investigação e desenvolvimento do problema de simulação de multidões na área de computação gráfica, com foco na animação dos indivíduos. Será investigada a possibilidade da nossa implementação ser processada em tempo real pela GPU (Graphics Processing Unit).
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