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Técnicas de AnimaçãoTécnicas de Animação
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Animação TradicionalAnimação Tradicional

∙∙ AnimaçãoAnimação
Seqüência de imagensSeqüência de imagens
Com movimento ou nãoCom movimento ou não
Mudança de cor, forma, iluminação etcMudança de cor, forma, iluminação etc
CartoonsCartoons bidimensionaisbidimensionais
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Animação TradicionalAnimação Tradicional

∙∙ A HistóriaA História
Sinopse ou argumentoSinopse ou argumento
Cenário (roteiro sem referências cinematográficas)Cenário (roteiro sem referências cinematográficas)
StoryboardStoryboard (formato de história em quadrinho)(formato de história em quadrinho)

•• SequênciasSequências (ação)(ação)
•• Cenas (ambientes e personagens)Cenas (ambientes e personagens)
•• Tomadas (Tomadas (shotsshots))

∙∙ LayoutLayout
Desenhos de personagens, ambientes e Desenhos de personagens, ambientes e backgroundsbackgrounds
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Animação TradicionalAnimação Tradicional

∙∙ SoundSound tracktrack
A gravação precede o processo de animação que deve se A gravação precede o processo de animação que deve se 
encaixar ao diálogo ou músicaencaixar ao diálogo ou música

∙∙ AnimaçãoAnimação
O animador desenha quadrosO animador desenha quadros--chave (chave (keykey framesframes))
Um animador é responsável por um dado personagemUm animador é responsável por um dado personagem

∙∙ InIn--betweeningbetweening
Desenhar quadros entre os quadros chaveDesenhar quadros entre os quadros chave
Feito em dois níveis por animadores assistentes e Feito em dois níveis por animadores assistentes e inin--betweenersbetweeners

∙∙ Transferência para o acetatoTransferência para o acetato
∙∙ PinturaPintura
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Animação TradicionalAnimação Tradicional

∙∙ VerificaçãoVerificação
∙∙ FilmagemFilmagem
∙∙ Edição (pósEdição (pós--produção)produção)
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O Papel do Computador na O Papel do Computador na 
AnimaçãoAnimação
∙∙ Criar os desenhosCriar os desenhos
∙∙ Criar o movimentoCriar o movimento
∙∙ ColorirColorir
∙∙ FilmarFilmar
∙∙ EditarEditar
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Níveis de Sistemas de Níveis de Sistemas de 
Animação Computadorizada Animação Computadorizada 
∙∙ Animação assistida por computadorAnimação assistida por computador

Como editor gráficoComo editor gráfico
Como Como inin--betweenerbetweener

∙∙ Animação modelada por computadorAnimação modelada por computador
Aceita comandos de movimento de objetos e Aceita comandos de movimento de objetos e 
câmerascâmeras
Aceitam o conceito de ator com comportamento Aceitam o conceito de ator com comportamento 
própriopróprio
Ator inteligenteAtor inteligente
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Níveis de Sistemas de Níveis de Sistemas de 
Animação ComputadorizadaAnimação Computadorizada
∙∙ Animação Animação quadroquadro--aa--quadroquadro
∙∙ Animação em tempo realAnimação em tempo real
∙∙ Animação de frameAnimação de frame--bufferbuffer

Paleta de coresPaleta de cores
ZoomZoom--panpan--scrollscroll
PlaybackPlayback em tempo realem tempo real
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Sistemas de Pintura e Sistemas de Pintura e 
keyframekeyframe
∙∙ Entrada de desenhosEntrada de desenhos
∙∙ Produzir Produzir inin--betweensbetweens
∙∙ Especificar o movimento de um objeto por um Especificar o movimento de um objeto por um 

caminhocaminho
∙∙ Colorir os desenhos e gerar o pano de fundoColorir os desenhos e gerar o pano de fundo
∙∙ Sincronizar som e movimentoSincronizar som e movimento
∙∙ FilmagemFilmagem
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InterpolaçãoInterpolação

∙∙ Linear Linear interpolationinterpolation (LERP)(LERP)
∙∙ Polígonos no plano com mesmo número de Polígonos no plano com mesmo número de 

vérticesvértices
∙∙ Redistribuição de vértices (mínimo múltiplo Redistribuição de vértices (mínimo múltiplo 

comum?)comum?)
∙∙ EsqueletoEsqueleto
∙∙ PP--curvascurvas (parâmetros em função do tempo)(parâmetros em função do tempo)
∙∙ RegionRegion fillfill ((floodflood) e ) e PolygonPolygon fillfill ((scanlinesscanlines))
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Controle de MovimentoControle de Movimento

∙∙ Animação por Animação por keyframekeyframe
PontosPontos
ParâmetrosParâmetros

∙∙ Animação algorítmicaAnimação algorítmica
ProceduralProcedural
Dinâmica e CinemáticaDinâmica e Cinemática
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Interpolação em 3DInterpolação em 3D

∙∙ Estabelecer correspondência entre facesEstabelecer correspondência entre faces
∙∙ Estabelecer correspondência entre vértices (o Estabelecer correspondência entre vértices (o 

que admite destruir ou criar faces)que admite destruir ou criar faces)
∙∙ Construir Construir inin--betweensbetweens
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KeyframeKeyframe paramétricoparamétrico

∙∙ SplinesSplines ((CatmullCatmull--RomRom))
∙∙ QuaternionsQuaternions

Interpolação sobre os ângulos de Interpolação sobre os ângulos de EulerEuler não dão bons não dão bons 
resultadosresultados
Rotação em torno de (x,y,z) do ângulo 2Rotação em torno de (x,y,z) do ângulo 2ββ

)sen,sen,sen,(cos),,,( ββββ zyxzyxwQ ==
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Animação AlgorítmicaAnimação Algorítmica

∙∙ Parâmetros e pontos em função do relógioParâmetros e pontos em função do relógio
∙∙ Integração de equações diferenciaisIntegração de equações diferenciais
∙∙ BillboardsBillboards
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Hierarquias de articuladosHierarquias de articulados

∙∙ Figuras de palitoFiguras de palito
∙∙ Figuras de superfícieFiguras de superfície
∙∙ NotaçõesNotações

LabanotationLabanotation ((CinetografiaCinetografia LabanLaban))
Notação de Notação de EshkolEshkol--WachmannWachmann

∙∙ RepresentamRepresentam
DireçãoDireção
RevoluçãoRevolução
OrientaçãoOrientação
ContatoContato
FormaForma
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Hierarquias de articuladosHierarquias de articulados

∙∙ Cinemática diretaCinemática direta
∙∙ Cinemática inversaCinemática inversa
∙∙ DinâmicaDinâmica
∙∙ Deformação de superfícies relacionadas às Deformação de superfícies relacionadas às 

juntas (juntas (skinningskinning))
∙∙ Deformação para formar expressão facialDeformação para formar expressão facial



2S-2005 CC-295 Realidade Virtual e Interfaces Modernas

Controle de MovimentoControle de Movimento

∙∙ Cinemática inversaCinemática inversa
EndEnd--effectorseffectors

∙∙ DinâmicaDinâmica
Forças e torquesForças e torques
Movimento não conservativoMovimento não conservativo

∙∙ Dinâmica + Simulação + OtimizaçãoDinâmica + Simulação + Otimização
Orientado a objetivoOrientado a objetivo
Algoritmos genéticosAlgoritmos genéticos
Planejamento de trajetóriaPlanejamento de trajetória
Deformação por elementos finitosDeformação por elementos finitos
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Controle de MovimentosControle de Movimentos

∙∙ Sistemas de RestriçõesSistemas de Restrições
∙∙ EventosEventos

ColisõesColisões
•• ExtentsExtents, , SphereSphere--treestrees, , OBBOBB--treestrees

VisibilidadeVisibilidade
•• BSPBSP--treestrees ((binarybinary spacespace partitioningpartitioning))

InteraçãoInteração
SincronizaçãoSincronização
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Controle de MovimentoControle de Movimento

∙∙ Planejamento de tarefasPlanejamento de tarefas
Modelo de mundo (objetos e regras)Modelo de mundo (objetos e regras)
Comportamento do atorComportamento do ator
Habilidades do ator (vocabulário do ator)Habilidades do ator (vocabulário do ator)

∙∙ Modelagem comportamentalModelagem comportamental
Atores observam o ambiente e reagemAtores observam o ambiente e reagem
Atores emotivos (expressam e percebem emoções)Atores emotivos (expressam e percebem emoções)
Comportamento coletivoComportamento coletivo
Vida ArtificialVida Artificial

∙∙ MotionMotion capturecapture
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Leituras complementaresLeituras complementares

∙∙ Livro: Livro: ComputerComputer AnimationAnimation TheoryTheory andand PracticePractice
–– Nadia Nadia MagnenatMagnenat ThalmannThalmann, Daniel , Daniel ThalmannThalmann
(2a edição) (2a edição) SpringerSpringer--VerlagVerlag, 1990., 1990.

∙∙ RealReal--Time Time AnimationAnimation of of RealisticRealistic Virtual Virtual 
HumansHumans –– KalraKalra, , ThalmannThalmann, , MoccozetMoccozet,,SannierSannier, , 
AubelAubel e e ThalmannThalmann, 1998, 1998

∙∙ ((http://ligwww.epfl.ch/http://ligwww.epfl.ch/))
∙∙ ((http://www.http://www.miralabmiralab..chch//))
∙∙ FastFast andand AccurateAccurate CollisionCollision DetectionDetection for Virtual for Virtual 

EnvironmentsEnvironments –– LinLin, 1999, 1999

http://ligwww.epfl.ch/
http://ligwww.epfl.ch/
http://www.miralab.ch/
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