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Contexto

O mercado de jogos computacionais está em alta. Games de vários gêneros como FPS, estratégia, RPG e esportes estão lotando as prateleiras das lojas especializadas e a demanda por novos lançamentos continua crescendo.

O que chama muito a atenção nesse área é a qualidade visual. Cenários tridimensionais com efeitos de iluminação sofisticados, personagens com alto nível de realismo que possuem movimentação e demonstram emoções muito próximas as de um ser humano estão dando uma nova cara aos jogos com novas interações, novos desafios resultando numa imersão mais intensa. O 3D com alto nível de realismo está em alta e as empresa de games estão mais focadas, desenvolvendo novas tecnologias, tudo para oferecer ao usuário final um jogo que, além de divertir, possua um visual de encher os olhos.

Somado a isso, os games estão crescendo em relação à variedade de personagens. Com o aumento da qualidade visual dos jogos, os personagens além de serem numerosos estão cada vez mais diferenciados com estruturas corporais e facias bem distintas umas das outras. Um jogo de futebol atual que, por exemplo, tenha 20 times e cada time tenha em média 22 jogadores possui mais 400 jogadores e todos eles devem ter as estruturas corporal e facial diferente uns dos outros, o que torna o trabalho dos modeladores 3D mais elaborado e demorado. Sabendo desse contexto, as empresas de jogos buscam soluções que visam facilitar e agilizar a produção desses personagens.
Objetivo

A proposta do trabalho é desenvolver um framework, que possa ser utilizado pelos artistas e modeladores, para criação de personagens para, em seguida, serem exportados em formatos conhecidos como dae ou obj. Esse software mostraria  um modelo base onde o usuário poderia modificar vários componentes do corpo e rosto como dimensões do nariz, largura da cabeça, altura, formato das orelhas.

Inicialmente será realizado um estudo sobre as tecnologias existentes nessa área, coletando as características e verificando suas funcionalidade. Em seguida será construído um protótipo onde poderá ser gerado um rosto com os devidos controles, na sequência serão adicionados ao produto: geração de corpo, suporte a animações e geração de personagens baseada em raças (caucasiano, negro, indígena, asiático e etc).

Ao final do desenvolvimento do produto, será demonstrado como o modelo pode ser criado e aplicado em um jogo através da Torque Game Engine.
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	Elaboração do Relatório
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	Elaboração da apresentação
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