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REPRESENTACIONES GEOMETRICAS

Arboles mas reales en
los videojuegos en 3D

El Centro de Visualizacion Interactiva de la UJI desarrolla un proyecto

que aporta mayor rapidez y eficiencia a los sistemas de disefo de vegetacion

n exhaustivo estudio de-
sarrollado en la Univer-
sitat Jaume I permitird
mejorar el realismo de
los drboles en los videojuegos en
3D, gracias al avance en la repre-
sentacion geométrica de hojas de
diversas especies forestales.

El trabajo ha sido realizado por
el Centro de Visualizacién Inte-
ractiva (CEVI), dentro del grupo
de investigacién liderado por el
catedrdtico del Departamento de
Lenguajes y Sistemas Informati-
cos Miguel Chover y las conclu-
siones del trabajo se han publica-
do en la revista Entropy.

Los resultados obtenidos «dan
como fruto drboles y plantas con
muy pocas hojas, que mantienen
la similitud con los originales y,
de esta manera, permiten crear
modelos multirresolucién en
tiempo real, afirma Chover. En
este sentido, «al disminuir el ni-
mero de hojas, los sistemas pue-
den ir mucho mds rdpidos que si
se tuviera que dibujar el drbol en-
tero, por lo que es posible usarlos
en tiempo real», comenta la in-
vestigadora Cristina Gasch. Des-
taca también que «al mantener-
se la similitud con el drbol origi-
nal, este método permite que, a
medida que los jugadores se ale-
jan del drbol o de la planta en un
videojuego, estos elementos pue-
dan ir reduciendo sus hojas sin
que los usuarios puedan percibir-
lo», agregan los cientificos.

El nuevo método para repre-
sentar vegetacion en videojuegos

«también permite su utilizacion
con objeto de reducir el coste de
dibujar un drbol o planta que es-
té parcialmente oculto por mu-
ros o vallas, entre otros obstdcu-
los, puesto que al tener hojas ta-
padas, estas son las que primero
son eliminadas», senala Chover.

Proceso innovador

El trabajo desarrollado por el CE-
VI ha consistido en disefiar un
nuevo método de simplificacién
de plantas y drboles, que permi-
te una gran mejora en la aparien-
cia visual. Para ello, como expo-
ne Cristina Gasch, ¢se coloca el
elemento dentro de una figura
geométrica y se obtiene una ima-
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gen desde cada esquina de la fi-
gura. Dependiendo de la figura
geométrica, la cantidad de imad-
genes obtenidas es mayor o me-
nor. A continuacién, se elimina
una hoja y se vuelven a obtener
las imdgenes», concreta. El si-
guiente paso que realiza el méto-
do es la comparacién de las nue-
vas imdgenes con las anteriores y
otorgar un valor a esa diferencia,
al que se denomina cerror». Se-
guidamente se anade la hoja eli-
minada y se lleva a cabo la elimi-
nacién de otra, repitiendo el pro-
ceso. Estas pautas se repiten con
cada una de las hojas del elemen-
to. En el momento en que ya se
tiene el error de todas las hojas se
detecta cudl es el menor, un pa-
rdmetro que indica cudl es la ho-
ja que al eliminarla, modifica en
menor medida al elemento. «Una
vez encontrada, se elimina dicha
hoja definitivamente y se escala
la mds cercana, con la finalidad
de que la frondosidad de Ia plan-
ta o drbol no se vea afectada. Fi-
nalmente, el proceso se repite
hasta que el elemento se ha sim-
plificado todo lo que queremos»,
segtin detalla la investigadora.
El Centro de Visualizacién In-
teractiva dedica su actividad al
desarrollo de diferentes investi-
gaciones sobre juegos para orde-
nador, creacién automdtica de
contenidos 3D, optimizacion y
gestion eficiente de geometria,
asi como dispositivos y técnicas
de interaccién, visualizacion y se-
guimiento del usuario. =



