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Historico

¢ Fascinacao por contar estdrias com
Imagens em movimento

http://trailers.apple.com/trailers/fox/avatar/
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Historico

¢ Fascinacao por contar estorias com
Imagens em movimento

¢ Muitas dificuldades:
= Técnicas: animacoes keyframe
= Animacao de caracteres

= 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 Anoes,
primeiro longa-metragem de animacao.

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

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

1988: Tin Ton, da Pixar, se torna o primeiro filme de animacao
computadorizada a ganhar um Oscatr.



Animation Heritage

1993: E realizada a primeira edi¢do do Anima Mundi, festival
brasileiro de filmes e videos de animac&o. Também 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.

2001: Chega aos cinemas Final Fantasy, animacao 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.
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Animation Heritage

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)
Disney: Beauty and the Beast (1991), Lion King (1994), Tarzan (1999)
Dreamworks: Antz, Prince of Egypt

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



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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Sistema de Percepcao
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cartoon The Incredibles Half Life Beowulf
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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
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Sistema de Percepcao

¢ Cologuem em ordem....
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Historico



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




Escaneamento 3D

+ Nuvens de pontos:
= Modelos 3D em poligonos ou NURBS

= X-Men, Jurassic Park, Coracao de Dragao,
Alien — A Ressurreicao




Escaneamento 3D

¢ Escaneamento de togue com braco
mecanico

+ Goazilla




Uma vez tendo-se os
modelos...



O que significa o termo
“Animacao
Computadorizada?”

m “Geracdo de frames consecutivos que sdo
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 sdo

e frames???
O gquao diferente eles

devem ser? -
Em que frequéncia
devem ser exibidos?




Entidades da Animacao

+ Objeto (geometria)
+ Atores (objeto + acao)

¢ Acao (Transformacoes no tempo)
= Transformacodes (SRT)
= Tempo (quadros)



Classificacao de
técnicas

+ Low-level (interpolacao, keyframe, estrutura
hierarquica, shape interpolation, metamorfose, track-
based motion)

+ High-level(regras, restricoes, Fisica -Dinamica,
Cinematica -, IA, etc)



Classificacao de
técnicas

¢ Low-level

User-> especifica-> parametros de transf-> pipeline
CG-> visualiza-> User

+ Nao necessariamente interativo
+ Controle é explicito a cada frame



Classificacao de

| técnicas
+ High-level

User-> especifica-> parametros high-level-> motor-
>pipeline CG-> visualiza-> motor

¢ Nao necessariamente interativo

+ Existe um motor responsavel pela geragcao dos
guadros intermediarios. Controle nao é explicito por
HEINES

A distincdo das areas nao e caracterizada necessariamente pela
complexidade das aplicacOes possiveis de serem geradas, mas
pelo controle utilizado.



Classificacao de

tecnicas
Diferencas Low-level High-level
Intervencao do | Muita Pouca
usuario
Nivel de Pouca Meédia ou
abstracao Muita
Precisao do Muita Varia
resultado em
relacao ao

especificado







