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Historico

¢ Fascinacao por contar estdrias com
Imagens em movimento



Historico

¢ Fascinacao por contar estorias com
Imagens em movimento

+ Processo global (animacao toolkit) —

necessidade de programadores

+ Dreamworks X PDI
+ Disney X Pixar



Disney X Pixar

¢ Lucas Film — década de 80 — o computador nunca
permitiria gerar desenhos tao cheios de vida quanto a
animacao convencional... Pixar era uma divisao da
Lucas Film no NY Institute of Technology

+ Pixar (Steve Jobs compra em 1986, John Lasseter e
Ed Catmull)

+ Disney tenta comprar a Pixar. Demissao do Michael
Eisner que gerenciou a Disney por 2 décadas. Sobe
0 Robert Iger... Preservado “teoricamente” o
ambiente de Liberdade.



Animation Heritage

¢ 1928: Walt Disney produz o primeiro desenho
animado sonorizado: Steamboat Willie. Esta também
é a estreia do personagem Mickey Mouse.

¢ 1932: A Disney lanca o desenho Flores e Arvore, o
primeiro a usar technicolor. A técnica permite que
sejam feitas animacoes coloridas a partir de trés
cores (azul, vermelho e verde).

¢ 1937: Chega aos cinemas Branca de Neves
e 0s Sete Andes, primeiro longa-metragem de
animacao.



https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4
https://www.youtube.com/watch?v=z0Zdeos1ub8

Animation Heritage

¢ 1982: E lancado Tron, o primeiro longa a usar
computacao grafica em sequéncias completas de
filmes.

¢ 1982: Slart trek sequence

¢ 1986 — Young Sherlock Holmes (Primeira utilizacao
de personagens em filmes de CG)

¢ 1988: Tin Toy, da Pixar, se torna o primeiro filme de
animacao computadorizada a ganhar um Oscar.

¢ 1993: E realizada a primeira edicdo do Anima Mundli,
festival brasileiro de filmes e videos de animacao.



https://www.youtube.com/watch?v=P7LclSGFOFg
https://www.youtube.com/watch?v=Qe9qSLYK5q4
https://www.youtube.com/watch?v=aKb61j8P4fU
https://www.youtube.com/watch?v=U0JXpEqf3AI
http://www.animamundi.com.br/

Animation Heritage

1993: Estréia O Estranho Mundo de Jack, dirigido por Tim
Burton. O longa é o primeiro a utilizar o stop motion. A técnica
consiste em fotografar cada movimento do objeto. Essas
Imagens editadas juntas dao a impressao de movimento.

1995: Toy Story, da Pixar, se torna o primeiro longa-metragem
de animacao totalmente computadorizado.

2000: A Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas criou
uma categoria do Oscar para premiar filmes de animacao
criados digitalmente. O primeiro vencedor foi Shrek.



https://www.youtube.com/watch?v=lwTgFfXtzgk

Animation Heritage

¢ 2001: Chega aos cinemas Final Fantasy, animagao cujos < ——
personagens foram todos criados em computador (n&o ha uso
de atores).

¢ 2004: E lancado Os Incriveis, primeiro filme da Pixar
com personagens humanos.

¢ Cenas de CG: Beauty and the Beast (1991), Lion King (1994),
Dreamworks: Antz, Shrek



https://www.youtube.com/watch?v=9qtTPTxvoPA
https://www.youtube.com/watch?v=tBIDvdlpHlk

¢

Animation Heritage¢

ILM: Jurassic Park (1993), Jumangi (1995), MarsA ;

(1996), Flubber (1997), Titanic (1999)

Angel Studios: Lawnmower Man (1992)

PDI: Batman Returns (1995), Shrek

Tippett Studio: Dragonheart (1996), Starship Troope _.
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Animation Heritage

Pixar: Toy Story, A Bug'’s Life, Monster’s Inc., etc...
A familia do Futuro: 2007

Bolt: 2008

Enrolados: 2010

Detona Ralph: 2012

Brave: 2012 (Pixar)

Frozen: 2013

Big Hero 6: 2014

Moana: 2016

Toda a lista da Disney

ILM: Jurassic Park (1993), Jumangi (1995), Mars Attacks (1996),
Flubber (1997), Titanic (1999)

Angel Studios: Lawnmower Man (1992)

PDI: Batman Returns (1995), Shrek

Tippett Studio: Dragonheart (1996), Starship Troopers (1997)
Blue Sky Studions: Ice Age



https://www.youtube.com/watch?v=9K-Gv4XVb10
https://www.youtube.com/watch?v=YeYW8TIWLG8
https://www.youtube.com/watch?v=moSFlvxnbgk
https://www.youtube.com/watch?v=LKFuXETZUsI
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Disney_theatrical_animated_features

O que e a

“Animar e dar vida a quem nao se move”
(Richard Parent)

Sequéncia de imagens...



Sistema de Percepcao

¢ A persisténcia da visao (descoberta em
1800) consiste na habilidade dos
receptores dos olhos manterem a
iInformacao e enviarem-na para o
cérebro
= EX. Olhando para a luz, fecha os olhos

= EX. Acompanha o movimento de um disco
e troca para um objeto parado

= EX. Motion blur
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PersiSféhcia da Visao
- positive affterimage-

Outros exemplos:
- flash

- movimento




Sistema de Percepcao
Uncanny Valley
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C.1Unknown C.20bama’s C.3 Movie: C.4 Game: C.5 Unknown C.6 Movie:
cartoon The Incredibles Half Life Beowulf

A

C.7 Unknown C.8 Movie: C.9 Game: C.10 Game: C.11 Game: C.12 Movie:
Polar Express Final Fantasy GTA Heavy Rain Rango

C.13 Movie: C.14 Unknown C.15 Unknown C.16 Unknown C.17 Unknown
M lnichy wirth o
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Human-Likeness




Animacao Tradicional

* Primeiro longa-metragem g
 Storyboard
« Rotoscopia
» Keyframe




Animacao Assistida

« Computador auxilia no processo de rendering (OK)

Computador pode auxiliar no processo de geracao de
guadros intermediarios?

* |déia da Animacao Modelada
*Problema?? Como adquirir o modelo??



Modelagem:
Escaneamento 3D

a) Scaner 3D a laser de mao ligado a um
braco giratorio
n) Scaner 3D a laser giratorio




Uma vez tendo-se os
modelos...



O que significa o termo
“Animacao
Computadorizada?”

m “Geracdo de frames consecutivos que S&o
exibidos numa frequéncia suficiente para
gue o olho humano n&o consiga diferencia-
los e tenha entao a sensacao de

movimento . OK! Mas, 0 que séo

e frames???
O gquao diferente eles

devem ser? -
Em que frequéncia
devem ser exibidos?




Animation Techniques

Keyframing




Controle Explicito

¢ Rotoscopia

Terminator 11 (1991)




Figura 1: Manipulacdo da figura usando um SmartSkin. O usuario pode interativamente mover,
rotacionar e deformar figuras com ambas as maos, como se estivesse manipulando o ‘objeto real.






Controle Explicito
+ Motion Capture
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Animacao Explicita

Pre-processada (ex. MD2 — Quake)

= Lista de veértices que variam em funcao do
te m p O Frame #1's “ertices

(vertex_t)

Animation #1's Frames
MD2 MODEL (frame_t)
- Frame #1
Frame #.2

Animation #1 Frame #3 Wertex #num_xyz

Animation #2

Anirmation #3 Frame #n

Animation #1959



Animacao Explicita

Sprites animados
Billboards, impostores
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Castle {106 billboards) Dino (86 billboards) Madcat (71 billboards)




Hamster

4 15,000 usable sprite frames, or 30,000
after mirroring







Animacao baseada
em Fisica

¢ Particulas

+ Corpos rigidos

¢ Corpos deformaveis
¢ Corpos articulados




Sistema material

+ Composto por particulas ligadas entre si
por relacoes

+ Movimento: variacao de posicao e
orientacao



Tipos de movimento

+ Movimento interno (variacao de
distancia entre 0s pontos internos) —
Nao existe para corpos rigidos

+ Movimento externo (variacao de
distancia entre 0s pontos externos)



Particulas

¢ SA0 corpos que nao possuem dimensao

¢ SO possuem movimento translacional
(nao tem CM)




= Animacao — Mudanca da Posicao ao longo do tempo:

Posicio

]

Velocidade

i

Aceleracao

il

Forca

X =(X,)

v = (Ve V)

X = Xg + v.dt

a = (aw ay)

V=V, +a.dt

F=m.a

- “.'1: &
(dt



Corpos rigidos

Corpos com massa
Possuem movimento
translacional e rotacional

= Translacional (como se houvesse
somente o CM)

= Rotacional: fisica considerando o torque
= Nao possui movimento interno




Corpos rigidos

Dados do modelo:

= CM (vetor que descreve a localizacao do
centro de rotacao livre)

= Dimensao (x,y,z)
= Massa total

» Distribuicdo da massa (simétrico ou nao)

Para simétricos: calcula movimento
translacional

Para assimétricos: calcula produto de inércia



Translacao do
Centro de Massa

Rotacao do
Corpo Rigido

Posicao

Angulo

-

.

Velocidade

Velocidade angular

5

m

Aceleracio

Aceleracao angular

=~

Forca

Torque

w

de /dt = t{w)




Exemplos de Téecnicas
de Animacao

¢ Motion Control
= Cinematica, dinamica

- Kacic (2003)




Tecnicas de Animacao
Corpos deformaveis

IR




Non-uniform Scale




Global Deformations

\

f(x,y,z) g(xy,z) oo

- /

Transformation matrix elements - functions of coordinates



Global Deformations - taper




Global Deformations - taper




Global Deformations - twist

cos(f(y)) — z*sin(f(y))

sin(f(y)) + z*cos(f(y))

X’ =x*
9

Yy =Yy

7’ =x*



Global Deformations - twist




Global Deformations - rotate




Global Deformations - rotate




Global Deformations - compound




Corpos flexiveis

¢ Formado por particulas com 3 DOFs
translacionais

¢ Existe movimento interno

+ Métodos:
= Deformacao fisica



4

Deformacao fisica:
Sistemas Massa-mola

Cada vertice representa um ponto de
massa

Cada aresta representa uma mola

O comprimento de repouso das
molas corresponde ao comprimento
da aresta no instante inicial

Atribui-se uma massa a um objeto e
esta é distribuida entre seus pontos

As constantes das molas também
sao atribuidas pelo usuario
(normalmente usa-se uma unica)



Sistemas Massa-mola

¢ Forcas externas sao aplicadas ao
objeto globalmente (gravidade, vento,
etc.) ou aum vértice especifico
(forcas especificas), forcando seu
deslocamento individual

¢ °*Problemas:

m O efeito da aplicacéo de uma forca
externa se propaga lentamente pelo
objeto (At)

= NUmero de vértices e comprimento

das arestas influenciam no resultado
final

= Distribuicdo dos vértices tambem
influencia



Sistema Massa-mola:

exemplo

¢ Instante tO

m A forca momentanea F € aplicada sobre

V2

= Calcula-se a aceleragao em V2 e, em
seguida, a velocidade e nova posicéao

em V2
¢ Instantetl

m V2 sofre forgca das molas E12 e E23

= V1 sofre forcada mola E12
m V3 sofre forcadamola E23

¢ Instante t2
s V2 sofreforcade E12 e E23
s V1sofreforcade E12 e E31
s V3sofreforcade E23 e E31

FuoLai=-km.(Pf-Pr)

*-km = elasticidade da mola
*Pf=Ponto de extremidade fixa
*Pr=Ponto de repouso



Exemplo em
Musculos:




Exemplo de modelo
completo de forcas

F
F

=F o HF ot F

result™ " grav ' ' ext elast

+F

+F +F

cohsao

curvatura

restricao " " atrito

100

9060




Tecnicas de Animacao
Superficies Flexiveis

A Bela e a Fera



Tecnicas de Animacao




Corpos Articulados

Video: TwistSequence

Customizacao de captured motion

- R



Corpos Articulados

¢ Hastes

¢ Articulacoes

¢ Forcas/Torgues

¢ Distribuicao pelas hastes
¢ Base



Corpos Articulados

¢ Sistema livre
¢ Sistema Vinculado

¢ Vinculos:
= |Internos
m Externos



Animacao i’acilW
SN e 7

+ Aplicacdes diversas: | |
= Filmes ]
= Jogos
= Simulacoes

m Agentes
conversacionals




Breve historico

¢ 1972: primeira animacao de face computadorizada [Parke 72]
+ 1980’s:
= Modelo parametrico de Parke [Parke 82]

m Primeiros modelos com “musculos artificiais” [Platt & Badler 81]
[Waters 87]

= “Tony de Peltrie”, primeira animacgao de face com fala sincronizada



https://www.youtube.com/watch?v=SPMFhcC4SvQ&index=1&list=PLg1BqeQ1KE26IKJjKSNltuLg6b3lCTTo_
https://www.youtube.com/watch?v=munTr4vmxYE&t=104s

Modelagem de Faces

¢ Principais técnicas
m Parametrlca/Modelos Transformave|s

[Blanz 99]



Modelagem de Faces

+ Principais técnicas

[Blanz 03]


../../../UndergradCourses/CGII/VideosAnimacaoFacial/Videos Animação Facial/3D_morphable_model_face_animation___Volker_Blanz.avi

Modelagem de Faces

+ Principais Técnicas

= Modelo Biologico

[Vieira 08]






Automatic Camera
Control

¢ The problem of camera location
¢ Intelligent camera




