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Animacao por Computador

Sintese de parametros de animacao

— Processos matemati cos e computacionais.

Vantagens

—flexibilidade e controle.

Desvantagens

—realISmo e custo computacional.



Animacao por Movimento Capturado

Movimento gerado por amostragem em
pontos de um ator real

— equipamentos de captura de movimento.

Vantagens

—realismo e velocidade de producéo.

Desvantagens

—complexidade e falta de ferramentas para a
manipulacao dos dados capturados.



M otivagao

Dados capturados sao diferentes dos
obtidos atravées de métodos tradicionais

— necessitam de uma abordagem adequada.

Sistemas de animacao tradicionals
—tratam M C como uma ferramenta secundaria.

— conceituacao Incorreta de MoCap.

—Nao sao adequados para o processamento de
dados capturados.



Existe a necessidade de sistemas de
animacao especializados em MoCap



M odelos de Animacao
Representacao geometrica dos parametros
de animacao
— particulas.
— objetos rigidos.
— objetos deformaveis.

Nivels de smulacéo

— cinemadtico.
—dinamico.
— comportamental.



M odeos com Vinculos

RelacOes entre 0s objetos geométricos
— estrutural, dinamico e comportamental.

Criacao de estruturas complexas




Ator Virtual

Model os de representacao do corpo
humano

— processo de simplificacao.

— estrutura articulada.




Ator Virtual (cont.)
Representacao hierarquica
—topologia: arvore.
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— comandada por angulos relativos.
—flexibilidade e consisténcia.
— ferramentas de manipulacao: FK e IK.



Conceituacao de Animacao

Visao geral




Sistemas de Sintese de M ovimento
Keyframing
— Interpolacao entre quadros-chave.

Procedural
— movimento gerado por procedimentos.

Simulagéo dinamica
—movimento regido por leisfisicas.
Comportamental

—relacoes entre os objetos e o ambiente.



Sistemas de Captura de M ovimento
Opticos
altas taxas de amostragem.

%] somente informacao posicional.
%] necessidade de pds-processamento.

Magnéticos
tempo-real.
%] obtrusivo (muitos cabos).
%] baixas taxas de amostragem.

Hibridos




Os Dados Capturados

Composicao
— discretizacao das “curvasreals’ dos
movimentos dos marcadores.

— conjunto de valores sequencials.
— posicao e/ou orientacao dos marcadores.

Representacao
— reconstrucao por interpolacao.

— armazenamento: arquivo-texto.



Os Dados Capturados (cont.)

Orientacao global
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facil implementacao.

manipulacao dos dados. impraticavel.
suscetivel arupturas na estrutura.
nao existe vinculo explicito nos dados.

Orientacao relativa

possibilita manipulacéo hierarquica.
preservavinculos estruturais.
necessita processamento para extracao.



Os Dados Capturados (cont.)

Extracao de angulos relativos
— geometria computacional.
— eXpansao/composi ¢ao de transformacoes.




Algoritmo de Extracao

Etapa 1. orientacao do quadril e complexo
Inferior
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Algoritmo de Extracao

Etapa 2. orientacao do peito e complexo
superior

chest
uparm

lowarm

hand



Pr ocessamento de M ovimentos

ODbjetivo

— manipulacao dos dados capturados.
Classificacao das operacoes
—unarias.

—binarias.

—n-arias.



Exemplos de Oper acoes

Concatenacao

—Juncao sequencial de diversas curvas de
movimento.

—exemplo: criacéo de animagoes mais
longas.
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Exemplos de Oper acoes (cont.)

Blending

—fusao de duas ou mais curvas de
movimento.

—exemplo: combinacao de caracteristicas
especificas de dois ou mais movimentos.

V.




Exemplos de Oper acoes (cont.)

Filtragem
—transformacao global das curvas de
movimento.

—exemplo: reducao de oscilagoes dos
parametros.
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Exemplos de Oper acoes (cont.)

Warping
—transformacao local de umacurvade
movimento.

—exemplo: gjuste da configuracaéo de uma
articulacao.

100 120 140 160 180 200 220 240 100 120 140 160 180 200 220 240 100 120 140 160 180 200 220 240
e e e

NS S




Um Sistema de Animacao Baseado em
Movimento Capturado

MoCap: principal ferramenta de animacao

Arquitetura modular
— entrada, saida, processamento e interface.

|GU especializadaem MoCap
— compartilhamento dinamico de informacoes.



Arquitetura I nterna
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Arquitetura I nterna (cont.)

e Entidades
e Operacoes e Ator
e Controle  Movimentos



Estrutura de Dados

Entidades basicas
—ator virtual: topologia + geometria.
— movimentos. dados amostrados.
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| nter face com o Usuario

Objetos Gréaficos
— projetados para dados de MoCap.
— baseados no paradigma de edicéo de video.




Arquitetura I nterna (cont.)
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Arquitetura Interna - Entrada

Interpretacao
— suporte a diferentes arquivos de movimento.

Pré-processamento
— deteccao de falhas nos dados capturados.

Extracao de angulos relativos

— conversao de informagéo posicional para
angulos relativos.



Arquitetura Interna - Processamento

Operacoes de movimento
—analise, manipulagédo e reutilizacao.
—preservar a qualidade original dos dados.

Extensibilidade

—Inclusao de novas operacoes como plug-ins.



Arquiteturalnterna - Saida

Portabilidade

— conversao entre diferentes formatos.

Estrutura articulada hierarguica

—angulosrelativos.

Rendering

— renderizacao quadro-a-quadro em sistemas
profissionals.



Detalhes de | mplementacao

Linguagem C + UNIX

Rendering: OpenGL

Biblioteca basicade IGU: XForms
Rendering em tempo-real

Testado em SGI, RS6000 e Linux



Resultados (VIDEO)

VIDEO 1: Visio geral do sistemaMC
Animator

VIDEO 2: Exemplos de utilizacdo do
sistema



Conclusoes

Conceituacao de Animacao

— analise dos objetos geomeétricos, parametros e
nivels de ssimulacao.

Andlise de Movimento Capturado

—andlise detalhada, tecnologias, diferencas em
relacéo as técnicas tradicionais de animacao,
método de extracao de angulos relativos.



Conclusoes (cont.)

Um Sistema de Animacgao Baseado em
Movimento Capturado

— manipulacao, analise e reutilizacao de dados
capturados.

— paradigmas de arquitetura e interface.

— Importantes aplicacoes. efeitos especiais e
pesgui sa.



Trabalhos Futuros

Novas téecnicas de processamento

—linha de processamento de sinais.

MoCap e técnicas tradicionais
— combinagao com animacao procedural e
simulacao dinamica.

—maior poder de andlise de movimentos.



Trabalhos Futuros (cont.)

Mapeamento em diferentes esguel etos
— esguel etos de dimensao variavel.
— 0bjetos manufaturados.

M étodos mais eficientes para manipulacao
de angulos de Euler

— guaternions.



