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Técnicas de Animacao
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e Animagao
= Sequiéncia de imagens
= Com movimento ou nao
* Mudanca de cor, forma, iluminacao etc
= Cartoons bidimensionais



e A Historia

= Sinopse ou argumento
= Cendrio (roteiro sem referéncias cinematograficas)

= Storyboard (formato de histéria em quadrinho)
* Sequéncias (agao)
* Cenas (ambientes e personagens)
* Tomadas (shots)

e Layout
= Desenhos de personagens, ambientes e backgrounds



e Sound track

= A gravagao precede o processo de animagao que deve se
encaixar ao dialogo ou musica

e Animacao
= O animador desenha quadros-chave (key frames)
= Um animador é responsavel por um dado personagem

e In-betweening
= Desenhar quadros entre os quadros chave
= Feito em dois niveis por animadores assistentes e in-betweeners

e Transferéncia para o acetato
e Pintura



e Verificagao
e Filmagem
e Edigao (pos-producao)




e Criar os desenhos
e Criar 0 movimento
e Colorir

e Filmar

e Editar



e Animacao assistida por computador
= Como editor grafico

= Como in-betweener

e Animacgao modelada por computador

» Aceita comandos de movimento de objetos e
cameras

= Aceitam o conceito de ator com comportamento
proprio
= Ator inteligente



e Animacao quadro—a—quadro

e Animagao em tempo real

e Animacao de frame-buffer
= Paleta de cores
= Zoom-pan-scroll
= Playback em tempo real



e Entrada de desenhos

e Produzir in-betweens

e Especificar o movimento de um objeto por um
caminho

e Colorir os desenhos e gerar o pano de fundo
e Sincronizar som e movimento
e Filmagem



e Linear interpolation (LERP)

e Poligonos no plano com mesmo ndmero de
veértices

e Redistribuicao de vértices (minimo mdltiplo
comum?)

e Esqueleto
e P-curvas (parametros em fungao do tempo)
e Region fill (flood) e Polygon fill (scanlines)



e Animacgao por keyframe
= Pontos
= Parametros
e Animagao algoritmica
* Procedural
* Dinamica e Cinematica



e Estabelecer correspondéncia entre faces

e Estabelecer correspondéncia entre vértices (0
que admite destruir ou criar faces)

e Construir in-betweens



e Splines (Catmull-Rom)

e Quaternions

= Interpolagao sobre os angulos de Euler nao dao bons
resultados

= Rotagao em torno de (x,y,z) do angulo 23

O=w,x,y,z)=(cos f,xsen [, ysen [3,zsen [3)



e Parametros e pontos em fungao do relogio
e Integracao de equagodes diferenciais
e Billboards




Figuras de palito
Figuras de superficie

Notacoes
Labanotation (Cinetografia Laban)
Notacao de Eshkol-Wachmann

Representam

Direcao
Revolucao
Orientagao
Contato
Forma



e Cinematica direta
e Cinematica inversa
e Dinamica

e Deformacgao de superficies relacionadas as
juntas (skinning)

e Deformacao para formar expressao facial



e Cinematica inversa
= End-effectors

e Dinamica
= Forgas e torques
= Movimento nao conservativo
e Dindamica + Simulacao + Otimizacao
= Orientado a objetivo
= Algoritmos genéticos
= Planejamento de trajetoria
= Deformagao por elementos finitos



e Sistemas de Restricoes

e Eventos

= Colisoes
* Extents, Sphere-trees, OBB-trees
= Visibilidade
* BSP-trees (binary space partitioning)
" |nteracao
= Sincronizagao



e Planejamento de tarefas
* Modelo de mundo (objetos e regras)
= Comportamento do ator
» Habilidades do ator (vocabulario do ator)

e Modelagem comportamental
= Atores observam o ambiente e reagem
= Atores emotivos (expressam e percebem emocoes)

= Comportamento coletivo
» Vida Artificial

e Motion capture



ras complementar

e Livro: Computer Animation Theory and Practice
— Nadia Magnenat Thalmann, Daniel Thalmann
(2a edigao) Springer-Verlag, 1990.

e Real-Time Animation of Realistic Virtual
Humans — Kalra, Thalmann, Moccozet,Sannier,
Aubel e Thalmann, 1998

* ( )
* ( )

e Fast and Accurate Collision Detection for Virtual
Environments — Lin, 1999


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