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Logistica

Avisos
» 0 TP2: Asteroids foi publicado com entrega para o dia 01/10, as 23:39h

» Nao temos aula nessa quarta-feira (atividades complementares)!

Ultima Aula

» Mapeamento de Texturaem OpenGL
b Sprites e Spritesheets

» Animacoes 2D

» Tilesets
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Plano de Aula

» Representacao de Cameras 2D
» Movimentacao de Cameras 2D

» Suavizacao de Movimento

» Efeltosde cameras 2D

» Paralaxe

» Chacoalhdo(Shake)
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Camera 2D

7

- muito comum que jogos 2D tenham mundos grandes que nao cabem na tela. Nesse caso,
precisamos implementar uma camera, gue se move para mostrar aregiao de interesse atual.
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Por exemplo, no Super Mario Bros., a
camera se move horizontalmente sequindo
o jogador, mantendo centralizado na telaa
maior parte do tempo.



Camera 2D i

/

muito comum que jogos 2D tenham mundos grandes que nao cabem na tela. Nesse caso,

precisamos implementar uma camera, gue se move para mostrar aregiao de interesse atual.

Por exemplo, no Super Mario Bros., a
camera se move horizontalmente sequindo
o jogador, mantendo centralizado na telaa
maior parte do tempo.

DCC192 - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira




Camera 2D

7

- muito comum que jogos 2D tenham mundos grandes que nao cabem na tela. Nesse caso,
precisamos implementar uma camera, gue se move para mostrar aregiao de interesse atual.

DCC192 - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira

Por exemplo, no Super Mario Bros., a
camera se move horizontalmente sequindo
o jogador, mantendo centralizado na telaa
maior parte do tempo.



Camera 2D

7

- muito comum que jogos 2D tenham mundos grandes que nao cabem na tela. Nesse caso,
precisamos implementar uma camera, gue se move para mostrar aregiao de interesse atual.

DCC192 - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira

Por exemplo, no Super Mario Bros., a
camera se move horizontalmente sequindo
o jogador, mantendo centralizado na telaa
maior parte do tempo.



Representacao de Cameras 2D u

Originalmente, os objetos sao desenhados com relacao a origem do mundo (o canto esquerdo
superior da tela). Porém, objetos que estao fora da tela nao aparecem!

(0,0) | Origem
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Representacao de Cameras 2D

BSasta desenha
relativa a orige

@
(0,0) | Origem
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njetos com relacao a posicao da

- — —

S=P-C

screenPosition

, representada por uma posicao

worldPosition - cameraPosition



Movimentacao de CaAmera u

O movimento da camera deve ser controlado visando balencear trés variaveis conflitantes entre
Si: atencao, interacao e conforto.

Atencao
0 que o0 jogador deve ver.

Interacao
0 que o0 jogador guer ver.

T
é «— > |~ v (Conforto
-acilidade em acompanhar 0s

movimentos.
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Movimentacao de Camera i

- XIstem duas tecnicas basicas de movimentacao de camera para balancear essas variaveis,
dependendo dos graficos e das mecanicas do |0go:

1.  Seqguirum ponto
» Jogador
» Caminho
» Alvo
2. Janela Delimitadora
» Bidimensional

» Unidimensional
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Sequir o Jogador 1

A posicao da camera seqgue a posicao do jogador em um eixo, por exemplo, no horizontal:

Centralizada Deslocaca(esquerda)
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Kung-Fu Master, 1964 Irem Pac-land, 1984 Namco
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Sequir o Jogador

A posicao da camera seque a posicao do jogador nos dois eixos, horizontal e vertical:

Centralizada Deslocada (frente)

7

Terraria, 2011 Re-Logic Secrets of Raetikon, 2014 Broken Rules

DCC192 - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira

12



Sequir um alvo

A posicao da camera segue um ponto alvo controlado pelo jogador:

Centralizada Deslocada (média alvo/jogador)

T'he Swapper, 2013 Facepalm Games Snapshot, 2012 Retro Affect
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Sequir um caminho

A posicao da camera e definida por pontos em um caminho pre-definido:
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Wonder Boy, 1986 Sega
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Janela Delimitadora

A camera se move quando o jogador encosta nos limites de uma janela delimitadora com
posicao fixa na tela:

Centralizada Deslocada (esquerda/cima)

e, o MR SO, -

ROUND 1

Jump Bug, 1981 Hoel Rastan Saga, 1987 Taito
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Janela Delimitadora por Eixo

A janela pode ser definida para um unico eixo dependendo da estrutura do nivel:

Horizontal Vertical
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Metroid, 1986 Nintendo Metroid, 1986 Nintendo
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Janela Delimitadora por Eixo

A janela pode ser definida para um unico eixo dependendo da estrutura do nivel:

YRR O95230%

? L' Fxan A i

| g~ -~ e STRGE

3 8
l

+

e
-

Bonanza Bros., 1990 Sega Super Mario World, 1990 Nintendo
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Técnicas para Suavizar Movimento 171

Uma camera gque se move demais pode ser desconfortavel para o jogador. Uma forma simples
de aliviar esse problema € suavizar o movimento da camera com:

» [nterpolacao
» Simulacao Fisica

» Reqgras paraevitar movimentos
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Interpolacao linear i

A interpolacao linear ¢ um metodo para estimar valores desconhecidos entre dois pontos
dados, utilizando uma linha reta para conectar esses pontos e prever valores intermediarios:

Semelhanca de triangulos

Y=Y A = Xp

Y1I— Yo A1 — X

X — X
y=YO+(y1_)’0)x

1 — X0

Mas nos nao temos x!
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Interpolacao linear parameétrica

controla a posicao do ponto (x, y) ao longo da reta:

X — X
y=Y()+(Y1_)’0)x

1 — X0

y = Yo+ 1y — Vo)

X = xg + Hx; — Xp)

x() xl ) Set=0—>(xa)’)=(x()»Y())
b e . » Set=1 - (x,y) = (x, ;)
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-m jogos, geralmente implementamos interpolacao linear com um parametro 0 <t < 1, que
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Sequir com Interpolacao UL

Reduzir continuamente a distancia entre a camera e o ponto focal usando interpolacao linear:

Centralizada Deslocada (pra frente)

Super Meat Boy, 2010 Team Meat Jazz Jackrabbit 2, 1998 Epic Games
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Sequir com Fisica

Aplicar forcas na camera em direcao ao ponto focal para movimenta-la com aceleracao:

Horizontal Horizontal/Vertical
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Super Mario Bros, 1985 Nintendo Never Alone, 2014 Upper One Games
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Regras para Evitar Movimentos 4L

Outra forma de deduzir desconforto € criar regras para minizar a movimentacao da camera. Por
exemplo, sequir o jogador no eixo vertical, mas apenas quando ele aterriza numa plataforma.

/l.or.-..‘o.v.o -.o.o.
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- - -

Super Mario World, 1990 Nintendo Rayman, 1995 Ubisoft
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Combinando Controle e Suavizacao i

Na pratica, essas técnicas sao combinadas para balancer (1) o que jogador deve ver, (2) o que 0
jogador quer ver e (3)o conforto visual.
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Cave Story Fez
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Efeito de Paralaxe u

O efeito de paralaxe faz com que objetos mais distantes se movem mais lentamente do que
objetos mails proximos:

Para implementar esse efeito, basta multiplicar a posicao da camera C por um fator de
paralaxe p:

S=P-pC
Por exemplo:

» p = 1.0 (camada do jogador)
» p = 0.5 (camada do meio)
» p = (.25 (camada do fundo)
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Camera Shake 1

O chacoalhamento (shake) de camera ¢ uma técnica usada para transmitir impacto (explosao,
colisao, dano, etc.)adicionando pequenas variacoes temporarias na posicao da camera

Para implementar esse efeito, basta somar uma
—
deslocamento AC, a posicéo original da camera C,

para cada quadro k que o efeito estiver ativo:

—

Deslocamento aleatorio:

0

(k) | °
'y

AC, = I 1y ~ U(—a, a) . =2
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Camera Shake i

O chacoalhamento (shake) de camera ¢ uma técnica usada para transmitir impacto (explosao,
colisao, dano, etc.)adicionando pequenas variacoes temporarias na posicao da camera.

Deslocamento oscilatorio:

A(?) sin(w, 1)
At = [A(t) cos(a)yz)]

» A(?) =amplitude decrescente com o tempo

I

A(t)=(x-<1—i>,0§t§T

» o =Iintensidade inicial

» T =duracao do efeito

» W, € w,=Trequencias em cada eixo
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Proxima aula

A13: Game Design

» Definicoes de Jogo

» Mecanicas e Dinamicas

» Tecnicas de Design

4

- quipes de Desenvolvimento

» Playtesting

DCC192 - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira

13

29



