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Movimento Capturado

o Amostragem ao longo do tempo de articulagoes
o Equipamentos de captura de movimento
e Usos

— andlise.

— reproducao.




Aplicacoes de Movimento Capturado

e Cinemaetdevisao
— Terminator 2, Titanic, Star Wars e outros.

e Medicina

— estudo do movimento de deficientes fisicos.

o Egportes

— aprimoramento de movimentos com alto grau de
complexidade (baseball, ténis e outros).



Movimento Capturado e Animacao

o Animacao por computador

— sintese dos parametros através de processos
computacionals.

o Animacao por movimento capturado
— curvas de movimento geradas por amostragem.



Motivacao

o Dados capturados sao diferentes dos obtidos
atraves de métodos tradicionas

— necessitam de uma abordagem adequada.

o Sistemas de animagao tradicionals
— tratam MoCap como uma ferramenta secundaria.

— conceituacao incorreta de MoCap.

— nao sao adeguados para o processamento de dados
capturados.



Existe a necessidade de sistemas de
animacao especializados em MoCap



Um Sistema de Animacao Baseado em
Movimento Capturado

o MoCap: principal ferramenta de animacao

o Arquiteturainterna

— estruturas de dados adeguadas para o
processamento de dados capturados.

o Interface gréfica especializadaem MoCap

— compartilhamento dinamico de informacoes entre
0S modulos do sistema.



Estruturas de Dados

o Entidades basicas
— ator virtual: estrutura.
— movimentos. dados amostrados.




Ator Virtual

o Topologia+ Geometria
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Movimentos

« Dados amostrados (curvas de movimento)
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Processamento de Movimentos

o Obj etivo
— edicéo e reutilizacao dos dados capturados.

o Operacoes
— filtragem.
— warping.
— concatenacao.

— blending.



Filtragem

o Transformacao global das curvas de movimento

o AplicacOes: suavizacao de oscilacoes e
reparametrizacao temporal do movimento
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Warping

o Transformacao local de uma curva de movimento
o Aplicacao: guste da configuracéo de umaou mais
articulacoes
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Concatenacao

 Juncao sequencia de varias curvas de movimento
» Aplicacao: ciclificacao e transicao de movimentos
em jogos de computador
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Blending

e Fusao de duas ou mals curvas de movimento

o Aplicacdo: combinacao de caracteristicas
especificas de dois ou mais movimentos
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Interface com o Usuario

o Objetos graficos

— projetados para representar corretamente as
entidades de MoCap.

» Paradigma utilizado: edicéo de video
— movimentos sao segmentos i ndependentes,
alinhados em “trilhos’ horizontais.
— composi¢ao é feita combinando-se 0s segmentos.

— possibilidade de alteracao local, através da edicéo
das curvas de movimento.
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Interface com o Usu

de movimentos

Isualizacao

o V

— controle de playback semelhante a video-cassete.

— controle de camera centrado no Ator Virtual.
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|nterface com o Usuario

o Processamento de movimentos
— janelas especificas para cada tipo de operacao.
— controle e posicionamento interativo dos segmentos.




Detalhes de Implementacao

e Linguagem: C

» Rendering: OpenGL

» Bibliotecabasicade IGU: XForms
 Visualizacao de animacoes em tempo-real
o Testado em SGI, RS6000 e Linux



Conclusoes

o Um Sistema de Animacao Baseado em
Movimento Capturado

— paradigmas de arquitetura e interface.
— ferramentas de processamento de movimentos.

— Importantes aplicacoes. efeitos especials e pesquisa.



Trabalhos Futuros

» Novas técnicas de processamento

— linha de processamento de sinais.

o M0oCap etecnicastradicionals
— combinacao com animagao procedural e smulagéo
dinamica.

— maior poder de analise de movimentos.



Resultados em Video

e Visao geral do sistema MC Animator



