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O termo animacao.

Vem do latim animare = dar vida, animo,
movimento.



Concelto de
Animacao
“A arte, ou técnica, de animar desenhos,
bonecos (ou imagens) , que consiste
em fotografar em seqiiéncia uma série
de imagens, feitas de sorte que, ao ser

projetado o filme, figuras e objetos se
movam como ha acao ao vivo.”

Dic. Aureélio.



Conceito de
Animacao

Ato de introduzir a ilusao do
movimento a partir da exposi¢ao
rapida de imagens estaticas.
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Conceito de
Animacao

Percepcao:
— Sensacao de movimento:
10 quadros por segundo, no minimo

— Desenho animado:
12 a 24 quadros por segundo

— Filmes de imagens reais:
cerca de 30 quadros por segundo e



Na Animacao

ha uma grande variedade
de estilos e técnicas sendo utilizadas para
gerar animacao.

Mas de onde surgiu tudo isso?
Quem inventou a animacao?

Essas talvez sejam perguntas com muitas
respostas!



Como surgiu a animacao

é um assunto polémico! Inventos sucessivos e
proximos esfumacam a certeza de quem
inventou o qué ou quem influenciou quem.

Animadores de todo o mundo ainda hoje
se inspiram nos trabalhos
desses pioneiros responsaveis pelas bases
dessa que foi , na verdade, uma

grande criacdo coletival!
| dIIID |



Histdrico da
Animacao

2000 ac = Egipcios pintavam nas
paredes sequéncias de lutas e cenas de
adoracao.




Histdrico da
Animacao

Pintura encontrada na caverna de
Altamira, no norte da Espanha.

Indica um porco selvagem com oito patas?

Nao , é uma tentativa de animar!!!




Historico da Animacao

1828 = A animacao é explicada pelo principio
da persisténcia da visao.




Historico da Animacao

1880 = No final desta década Melis
introduziu a animacao

antropomortica, que eram conceitos e

truques usados para contar historias
e dar vidas as coisas inanimadas;
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1881 = Thomas Edson inventou o projetor
de imagens em movimento.



Animacao ...

Seu surgimento estd relacionado a caracteristica de
persisténcia da visdao humana.

O principio da persisténcia foi demonstrado por Paul
Roget Frenchman (1828) , ele foi o inventor
do thaumatrope : um disco com desenhos diferentes
em cada lado que ao ser girado criava a sensacgado de
movimento.
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Ou Taumatrdpios eram populares da era vitoriana, e
maconsistiam em um cartao ou disco com duas imagens
trO dife.rentes em cada lado. Quanglo 0S cartc")es.eram
—— torcidos rapidamente, as duas imagens fundiam-se em
N~ apenas uma.
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Zooprotes ou Zootropios

foram outros destes primeiros aparelhos de
animacao, esses consistiam em um cilindro
vertical com fendas cortadas nas laterais e
uma série de desenhos em seqiiéncia dentro.
O cilindro girava e criava o efeito de
movimento ou se olhar pelas fendas.




Flip-books

sdo uma série de desenhos que criam a ilusao
do movimento quando as paginas sao
passadas em alta velocidade.




Praxinoscopio

aparelho que projeta em um tela desenhos em fitas transparentes,
inventado pelo francés Emile Reynaud (1877). Um sistema de
espelhos permite efeitos de relevo e uma luz de projecdo
possibilitam a realizacdo de truques que déo a ilusdo de
movimento.

Foi derivado do zootrope mas, no local das fendas eram colocados
espelhos que impossibilitavam a visualizagao direta, dando uma
impressao cintilante nos desenhos.




Com o Cinematografo

em 1895, tudo isso ficou ainda mais popular. O
aparelho era um aperfeicoamento do cinetoscopio, de
Thomas Edison. Ela tinha versatilidade: era capaz
de registrar uma série de instantaneos em
fotogramas e reproduzi-los em uma tela, passando a
ilusao de movimento. Fazia sozinho o trabalho

de filmar, revelar a pelicula e projetar.




Historico da Animacéao
Final da década de 20 = Walter Elias Disney fo1 um dos
maiores desenvolvedores da animacao.

Ele nao sO contribuiu com novas técnicas e estudios como
transformou animacao em arte.

Disney também fo1 o primeiro que usou som € cor juntos em
uma animacao.

A cor fo1 primeiramente utilizada em 1920 por John Bray no
filme “The Debut of Thomas Cat” e o som em 1928 por Disney.
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Historico da Animagao
e Disney criou ainda os:
o storyboards,
e pilotos de animacao (animatics);
e planos de cameras, onde os objetos proximos se
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Historico da Animacao
.0

Final dos anos 60 = Inicio da historia da animag¢ao por computador.

Imagens de uma unica cor eram geradas colocando-se um filtro colorido na

frente do computador. Logo depois, imagens full-color foram geradas através da
tripla exposic¢ao do filme, correspondendo a aplicacao de filtros RGB;

1963 = Primeiro programa grafico interativo (Ivan Sutherland — MIT)

1974 = Para muitos, foi neste ano que se iniciou realmente a historia da animagao
por computador com o filme Hunger, de René€ Jodoin. Este filme usou técnicas de
interpolacdo de objetos;

1986 = Primeiro filme totalmente produzido por computador a concorrer o Oscar:

Luxor Jr.




Historico da Animacéao

Na década de 80 varios avancos em software e hardware
contribuiram muito para o desenvolvimento da animacao

por computador:
e Software

e Hardware

M PC

. Anti-aliased ray-tracing

. Animacgoes de processos

. Z-Buffer em Hardware . |
(Raster Tech) . Relismo visual

. Silicon Graphics . Softwares sofisticados para a
produc¢ao (Alias, TDI...)
- Evans and Sutherland
Corporation
(simuladores de v0o)



Mauricio de Sousa e a
Turma da Moénica : Brasil

Mauricio de Sousa




Do storyboard ao filme!

Sintese visual das etapas de producdo do filme Monstros SA®



Aplicacoes
Producao de filmes e desenhos
animados;
Jogos e simuladores treinamento
de pilotos;
Animacdes na web;
Treinamento militar e esportivo;
Medicina e bioengenharia;
Testes em Engenharia;
Ensino-aprendizagem:;
Interfaces Sofisticadas;
Multimidias;
Realidade Virtual;

Outros.




Aplicacoes (producao de filme
por computador):

Engenharia, Robotica, Medicina,
Visualizacao cientifica.

Entretenimento,

Educacao, Treinamento,

Propaganda,

Jogos

CAD (projeto auxiliado por computador)



Animacao por computador ou Animacgao digital

pode ser dividida em duas categorias:

 aanimacao assistida por computador
§0 computador gera quadros intermedidarios a partir dos quadros-chave
ornecidos pelo animador)

e aanimacao gerada por computador.

(o animador pode utilizar diferentes técnicas, como as "técnicas de
baixo nivel - low level techniques - ou as técnicas de alto nivel - high level
techniques , que estdo associadas ao nivel de abstracao ).

As técnicas de baixo nivel auxiliam na especificacao dos movimentos e;
as de alto nivel auxiliam na descricao do comportamento do personagem.

Os algoritmos de interpolagdo que cria os quadros intermediarios
(inbetweening) sao exemplos de técnicas de baixo nivel, onde é possivel
descrever os movimentos do personagem quando os quadros sao
determinados pelo animador.



Etapas da producao:

e Planejamento (escolha
da roteiro e dos atores,
cenarios e figurinos)

e Desenho ou
armazenamento das
cenas

e Edicao (seqii€ncias que
compdem o filme) .



Etapas da animacao por
computador

1) Construg¢ao dos ambientes
€ personagens;

11) Especificacao dos
movimentos e da camera;

111) Sintese das imagens
(renderizacgao).

 Essas etapas se relacionam
as areas de:

. computacdo grafica:
modelagem,
renderizacao e

. animacao.




Animacao com quadros intermediarios
(Inbetweening)

Forma digital da Stop motion ou técnica de fotograma a fotograma (ou quadro a
quadro) que usa filmadora ou computador e modelos reais de diversos materiais
(como massa de modelar ou sistema de juntas , mecanismos , ou articulacoes).

 No cinema : para cada
segundo de filme sdo
necessarias
aproximadamente 24
quadros (frames).

e Os modelos sao
movimentados e capturados
quadro a quadro. Esses
quadros sdo posteriormente
montados em acrescentados
efeitos sonoros.




Animacao inbetweening

Exemplo de animagdes feitas com a técnica de stop motion:
* A fuga das galinhas - Chicken Run (2000) - UK, USA

* A noiva cadaver - Corpse Bride ( 2005) - UK, USA

o Minhocas (2013) - Brasil / Canada
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Categorias de
animagao por
computador

* Animacao assistida por computador

* Animacao produzida por computador

» Técnicas de Baixo Nivel
» Técnicas de Alto Nivel




Formas de animacgao

= Animacdo por quadro chave (Keyframe)

Processo pelo qual a animacgao é criada
posicionando os objetos nos quadros chaves.
Os quadros intermediarios sao gerados por
interpolacao.

Posic¢ao 1nicial

dro Ch
(Quacf)S ave) (Quadro Chave)

Posicao Final
(Quadro Chave) (Quadro Chave)



Formas de animacgao

== Animacao por quadro chave (Keyframe)
= Exemplo:
= Posi¢cao da esfera para os keyframes 20, 50 e 80

a0 /100 |> |
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Barra de Tempo Keyframes



Formas de animacgao
e = Animac¢ao por Script

e Qs sistemas scripting sao as formas mais antigas de
controle de movimento e usam linguagem

interpretavel pelo sistema.

B = GeoSphere( ); s = sphere( );
animate on

(

at time 0 ( move b [-100, 0, 0.25]; scale s[1, 1, 0.25])
at time 35 move b [0, 100, 0]
at time 100 ( move b [200, 0, 0]; scale s[1, 1, 3])




Formas de animacgao
e & Animacio Procedural

e E diferente da animacio por Script por utilizar linguagem de
programacao compilavel e por procedimentos. Inclui as
linguagens Orientada a Objetos.

 Exemplo: Jogos

Projeto Games-UFF
Game engine: GUFF

VEJA !

http://games.ic.uff.br/

Fly3D — Paralelo Computacao



Formas de animacgao

e & Animacao
Representacional

e Técnica que permite
um objeto mudar de
forma, se
movimentar e andar
durante a animacao.

— Subcategorias:

— Animac¢ao de objetos
articulados

— Animacao de objetos
suaves



Formas de animacgao

== Animacao
Estocastica

e Usa processo
estocastico ou
randOmico para
controlar os objetos.

e Ex.: Sistema de
Particulas




Formas de animacéao

e = Straight Ahead

 Animador desenha quadro a
quadro de forma seqiiencial.

e = Pose to pose

e Desenha alguns quadros chaves
que definem a apresentacao e
sO depois desenha os quadros
intermedidrios. E bom de ser
usado quando a posi¢do € o
tempo nao sao importantes.




Formas de animacgao

= Animacdo Comportamental

e O animador descreve as regras de como o objeto vai
reagir ao ambiente.

e Ex: Sistema de particulas quando usado para

= Animacado Track Based

e E semelhante ao quadro chave, mas sO 0s
parametros que controlam a interpolag¢ao sao

especificados.




Mesclagem de

Imagen
= Como fazer para mesclar duas 1ma ensg.

 Croma-key: Cor do fundo da imagem que €
retirada para criar o canal alpha;

 Podem ser usados softwares como Photoshop
e Adobe After Efects.




Canal Alpha

 Uma imagem em canal apha €
essencialmente uma silhueta
em preto e branco dos
elementos de uma cena, onde:

e O preto representa as partes
totalmente transparentes da
imagem;

e O branco representa as partes
totalmente opacas da imagem;




Canal Alpha

Em outras palavras, o canal alpha € um tipo de mascara que especifica

como as cores de cada pixel devem ser mescladas com os outros pixels
quando estiverem sobrepostos.

Sistemas de 32 bits possuem 4 canais de 8 bits, ou seja, sao formados por 4

tipos de imagens:
1° canal
2° canal

3° canal

\

/

Formam o canal RGB, sendo uma canal para cada
tom. Quanto mais alto o tom da cor, mais daquela
cor tera o pixel.

4° canal: E o canal alpha, que indica a transparéncia da imagem em relagao

ao fundo.



Composicao de

L . ...__lmagens
e Sao técnicas usadas para unir diferentes J

elementos renderizados em um computador com
elementos obtidos nos sets de filmagem.

e A composi¢cao de imagens € possivel através do
canal Alpha, que permite o ajuste das cores das
imagens, 1lluminacgao virtual, troca de textura ...

e Processo de composi¢ao:
— Filmagem da cena real;
— Reconstrucio da cena 3D.



Eventos importantes:

Anima Mundi

Importante evento nacional que ja passa a ser
respeitado internacionalmente.
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Préemio Mobius Internacional de Multimidia :

DVD-ROM produzido pela UFF recebe prémio no Canada
16/10/2006



Captura de
movimentos

- Um sistema de captura de movimento e aquele que
permite transferir os movimentos de um ator real
para um ator virtual;

- Mede a posicao e orientacao de um objeto no
espaco real, registrando a informacao de forma a
ser entendida por um computador;

« Usado para controlar objetos.




Captura de
movimentos

Motivacao:

* Busca de realismo;

* Reducao de risco em cenas perigosas;
- Barateamento da producao;

 Outros.

R



Captura de
movimentos

Formas de captura de movimento:

= Rodoscopia

- Derivada da tecnica de animacao, consiste na
utilizacao de um filme ou video de um
personagem real como base para a animacao;

* Foi utilizada no filme Exterminador do Futuro II.



Captura de
movimentos

=~ Sistema de Captura

Otico:

« E 0 mais usado atualmente:

« Da mais liberdade de movimentos ao ator;

« Utilizam pequenos discos refletivos que sao
fixados ao corpo do ator — menos nas juntas;

* Necessita de trés cameras de video equipadas
com uma fonte de luz infra vermelha;



Captura de movimentos
* Os discos refletem a luz na direcao da camera e um
computador captura os dados das posicoes X, y, 2
de cada marcador que sao aplicados a um sistema
de cinematica inversa para animar um esqueleto 3D.

Pontos do corpo sao monitorados e
filmados por 24 cameras simultaneas
no estudio House of Moves, de Los
Angeles, enquanto sambava vestida
com uma roupa preta.

— AT ARy
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i 2004 TV GLOBO LTDA



Captura de

movimentos
=~ Sistema de Captura (cont.)
Mecanico:
 E um dos tipos mais antigos, mas é o segundo
mais usado;

- Possui alavancas que transformam movimento
rotacionais em dados de computador em tempo
real;

-E baseado em um conjunto de armacdes que
devem ser aderidas ao corpo do ator.



Captura de
—mc vimentos

= Sistema de Captura (cont.)

Magnético:

- E o terceiro mais usado;

- Captura 0 movimento por um
transmissor magneético central
e um conjunto de receptores
que sao colocados em varias
partes do corpo.

* Desvantagem: pode ser
afetado por qualquer objeto de
metal na area da captura.




Captura de

= Sistema de Captura (cont.) movimentos

Acustico:
- Utiliza marcadores, que sao transmissores de
audio, capazes de calcular a distancia e o tempo

do sinal;
 Nao é muito utilizado e apresenta as mesmas

desvantagens do magnetico.

= Cartoon Motion Capture

E uma técnica de captura de movimentos de
desenhos animados 2D. Foi proposta recentemente
pela Universidade de Stanford;

Se parece com a téecnica de morphing.



Captura de
movimentos

= Sistema de Captura (cont.)

Magnético:

- E o terceiro mais usado;

- Captura o0 movimento por um
transmissor magnético central
e um conjunto de receptores
que sao colocados em varias
partes do corpo.

» Desvantagem: pode ser
afetado por qualquer objeto de
metal na area da captura.




Captura de
movimentos

= Sistema de Captura (cont.)
Acustico:

- Utiliza marcadores, que sao transmissores de
audio, capazes de calcular a distancia e o tempo
do sinal;

 Nao é muito utilizado e apresenta as mesmas
desvantagens do magnetico.

= Cartoon Motion Capture

E uma técnica de captura de movimentos de
desenhos animados 2D. Foi proposta recentemente
pela Universidade de Stanford;

Se parece com a técnica de morphing.



Animacao
Publicitaria

OLEO ABC

Animacao de Personagens foi
utilizada para dar vida aos legumes.

Textura dos
legumes obtidas
atraveés de scanner.




Animacao
Personagens 3D
Fases da animacao
Primaria

— Articulagdes e movimento principais.

Secundaria

— Pequenos movimentos, como movimento de
muUsculos e gorduras.

http://bestiaire.ic.uff.br




Animacao

Exemplo de fases: Personagens 3D

No filme da lenda Cobra Norato, os
animadores criaram 0s movimentos
principais como nadar, se arrastar,
andar, dancar, etc.

Em seguida, adicionaram dobras na pele
em funcao destes movimentos.

Depois adicionaram movimentos de
expansao e contragao afim simular a
transformacao da cobra em homem.




Animacao
Personagens 3D

Os esqueleto € o conjunto formado por
todos os 0ssos (bones) e articulagoes
(joint) componentes da estrutura de
deformacao. '

Aparelho locomotor: musculos + esqueleto.




Animacao Personagens 3D

Os 0ss0s sao elementos individuais da estrutura definidos
a partir do comprimento e vetor de direcao,
estabelecendo a ligacao entre duas articulacgoes.

As Articulagdes sdo os pontos pivOs de rotacao que
estabelecem a conexao entre 0s 0ssos podendo
apresentar até trés eixos de rotagao.




Animacao
Personagens 3D

Os o0ssos do esqueleto humano ou animal
estdo ligados uns aos outros em diferentes
pontos de suas superficies.

A essas conexdes, em conjunto com suas
estruturas adjacentes, sdo denominadas
Juntas ou Articulacdes.



Animacao Personagens 3D

Para o controle de movimento em personagens
tridimensionais criados em computador,
podemos identificar trés camadas primarias para
a sua construcao:

— E composta pela estrutura formada pelos 0ssos,
responsavel por receber a entrada de dados sobre a
rotagao e translagao da estrutura do personagem;

 Define as distor¢des do modelo geomeétrico, que
apresenta os controles de deformagao quando o
personagem, por exemplo, senta ou levanta;

—Descreve a superficie e a aparéncia da geometria
que compdem o personagem ou objeto (vista como
a forma final).



Possibilidades de Movimento Articular

Estes movimentos podem se dar de diversas
formas, conforme a figura ao lado:

a) rotacao em torno de um
eixo;
b) composicao das rotacoes em |7
torno de dois ou trés eixos; %
c) translacdoes em uma, duas v

ou nas trés direcoes
cartesianas;

d) rotacoes associadas a
translacoes;

e) deslizamento dos eixos
durante quaisquer das f

rotacoes acima.



Possibilidades de
Movimento Articular




Cinematica
Direta (Foward Kinematcs-FK)

— FK tem hierarquia top-down, onde a
posig¢ao das articulagdes pais interfere nas
articulagoes filhas.

— Os esqueletos FK sao geralmente utilizados
em cenas com pouco movimento, como uma
narrativa, por exemplo, ou cenas em que o
personagem estd falando e ndo se
movimentando.



Cinematica
Inversa (Inverse Kinematics-IK)

— Utiliza a metodologia de hierarquia
inversa, na qual as posicoes das
articulacoes filhas interferem nas
articulacoes pais. -




Cinematica
Comparando as técnicas (FK x IK)

— IK possibilita a utilizacao de
movimentos mais complexos com mais
facilidade do que a FK.

— IK faz com que o movimento seja
definido por uma funcao, o que pode
resultar em movimentos indesejados.

— Em muitos casos, a solucao ideal

podera ser a utilizacao de ambas as
técnicas para o mesmo personagem.



Ossos

Segmentos conectados por articulagdes de
forma hierarquica.

Base para todas as deformagdes que serao
aplicadas para a alteragao dos aspecto visual
das superficies.




Articulacoes

Possibilitam posturas e gestos.
— Grau de Liberdade
— Junta de Revolucao

— Junta Esférica ' .
b4



Articulacoes
Grau de Liberdade

O grau de liberdade (DOF — Degree of
Freedom) esta diretamente relacionado aos
angulos de rotagdao em torno de x, y e z.

Linha médim do plano
sagital do pe




Articulacoes
Grau de Liberdade

(a) (b) (c) (d)
Graus de liberdade do brago (a), (b) e pernas (c) (d).




Articulacoes
Junta de Revolucgao

O extremo de um 0sso € rotacionado no extremo de
outro 0sso. Por obter rotagdes apenas em um simples

€1X0, a junta de revolu¢ao tem apenas um grau de
liberdade.




Articulacoes
Junta Esférica

Implementa o conceito de jungao ball-and-
socket, onde uma esfera esta livre para
executar qualquer movimento de rotagao
enquanto estiver segura por um encaixe.




Esqueleto

Conjunto formado pela ligagao entre os osso e
articulacoes.

E organizado segundo um modelo
hierarquico, onde as transformagdes
ocorridas no topo da hierarquia sdo
herdadas pelos segmentos inferiores.




Esqueleto Controladores IK

e Utilizado para posicionar
uma cadeia de articulagao
com a cinematica inversa.

e Um controlador comeca
na articulacdo pai e pode
terminar em qualquer
articulacao abaixo dela.




Esqueleto
Ciclo de Animacéao

Técnica baseada na observa¢cao movimento

continuo no processo de caminhar, correr ou

qualquer movimento que se repete.




Musculo Flexor

Para animar as deformagdes de pele, € necessario
usar ferramentas de deformacao especial chamadas
flexores, que podem ser:

— Reticulado (Lattice) — enruga e alisa a malha e di a
definicao muscular envolta do 0sso;

— Escultural (Sculpt) — influencia a malha envolta das
articulacoes ou 0s 0ssos das articulacoes criando
saliéncias e inclinacoes;

— Grupo (Cluster) — controla os pontos da malha
envolta das articulacoes.



Cabelos e Pélos

Importante na geracao realista de personagens
humanos ou animais.

Dificuldade com a quantidade de pélos que nao
raramente ultrapassam a duzentos mil.




Cabelos e Pélos

Para um maior realismo, cada cabelo deve ser capaz
de receber e projetar sombras e ainda interagir com
os outros cabelos aos se movimentar.

(a) by T

(a) Imagem original. (b) Novo penteado. (c) Com barba e bigode.



Animacao Facial

*Criacao de objetos tridimensionais
assemelhados a faces, capazes de
simular expressoes, fala e movimentos




Historico
1970: Inicio dos Trabalhos com Expressoes Faciais
—1971: Chernoff — faces bidimensionais
—1972: Parke — animagao tridimensional
—1974: Parke — modelo facial tridimensional parametrizado

1980: modelos d controle de musculo da face e
técnicas de caricatura facial

1985: Pelicula animada “Tony de Peltrie”.

1990: Realismo k|
_“Toy StOry ‘1 _. l
— (Pixar) WA
—“Shreak”
—(PDI/DreamW orks)
—“Monstros S.A.”
—(Pixar)




Modelos de
Animacao Facial

» Sincroniza¢ao Facial: animador desenha todas a
posicoes labiais da cena e modifica-as tentando um
sincronizagao labial (Lip Sink) da fala.

e Seqiiencia de Texturas: troca do mapeamento
para cada posicao da boca, com um arquivo de
posicao ou textura para cada mudanca de fonema.

 Morphing: modelagem de faces para cada fonem:
e expressao. Ex. uso: envelhecimento de
personagem.
 Warp: alinhamento geométrico

e Morph: alinhamento e fusao



Modelos de Animacgao
Facial

Esqueleto: articulagdes simulando esqueleto.

Free Form Deformation: ferramenta de deformagao
sobre a malha do rosto (similar ao esqueleto).

Weighted Morphing: modeladas as posicoes (wisemes)
de face para cada grupo de musculos faciais, fonemas e
expressoes. Aplica posicoes como deformacao a face inicial
(neutra) e mixa em diferentes proporgoes (poses).

Uso de fonemas e sentimentos.






Face (malhas)




Quperiicies
Deformaveis

Modelos de
animagcao

. Exige \ m modelo geométrico que perrgﬁ]égﬁqg&&rﬁe
forma ao longo do tempo. fisica

* CG: métodos numéricos (elementos finitos ou de
contorno) ou modelos fisicos de curvas, superticies ou
mesmo so6lidos deforméaveis

* Modelos deformaveis: produzir movimentos fisicamente
realistas. Ex.:
— simulagdo da musculatura do corpo humano, a fim de

representar realisticamente a pele de um personagem
falando;

— Simulacao de tecidos (produto para a indtstria de
vestudrio e para personagens).



Producao de
Animacao
Inventar uma histoéria

Criar personagens da historia
(personalidades e comportamentos)

Desenvolver um Storyboard
Criar Quadro-Chave a partir do Storyboard
Testar os movimentos.

Criar os inbetweening (quadros entre
quadros-chaves).



Producao de
Animacao

e Habilidade 16gica e criativa;

e Conhecimentos técnicos do processo de
animacao com estilos individuais,
experiéncia e instinto;

e Outras Técnicas de animacao:



Qutras Técnicas de animagao:




tory boards do projeto Bestiaire




Qutras Técnicas de animacgéo:




Qutras Técnicas de animacéo:




Qutras Técnicas de
animacao:




Qutras Técnicas de
animacao:




Qutras Técnicas de
animacao.




Principios de
Animacao

Animacoes realistas consideram observacoes dos fendmenos
fisicos e propriedades dos materiais envolvidos na animacao:

Achatar e Esticar: acentuam o movimento - rigidez,
elasticidade, amortecimento e massa;

Antecipacdo: movimentos antecipados. Ex. Soco;

Momento: A¢des de acordo com peso, tamanho e
personalidade;

AcOes Secundarias: suporte para a agdo principal (reagdes de
efeito fisico);

Slow in e Slow out: acdes iniciam e terminam lentamente -
inércia e gravidade (bola pulando);

Arco: quase nada se movimenta em linha reta;

Direcdo: nogdo que a audiéncia deve ter para nao se perder a
histoéria (cuidar com voltas ou avangos no tempo).



i IOI.?C«I.U U\

Cena
Evento ou interagdo tinica entre personagens, em
um periodo de tempo e um lugar tinico.
Comeco, meio e fim;
Detina o publico;
Adicione uma comédia;

Dicas de elaboracao de cenas:
— Ficar fora de solucoes faceis e clichés;
— Fazer o inesperado;
— Quem esta na cena?
— O que a cena realizara?
— Onde e quando sera realizada a cena?

— Os personagens estdao conhecendo o problema ou ele
é desconhecido?

— Onde esta a tensao ou o conflito?

— A cena esta criando um climax? Como sera o climax
(engracado ou dramaético)?



Animacao no Processo de
Aprendizado

Solucao de problemas reais: habilidade de concepcao,
criacao e abstracao.

Representacdo de problemas de forma concreta.

Animac0Oes que transformam gradualmente imagens
realistas de objetos em representacdes mais abstratas, e
vice-versa, sdo meios poderosos para o aprendizado.

Games podem apresentar desafios realmente
importantes para o interece e aprendizado .

Permite fixar e transferir o conhecimento de um
contexto para outro, criando novas situagoes -
generalizar e abstrair!



Human like figure Animation

Cartoons




Stick figure animation
- (bonecos de pauzinhos )

File ©Options Help

OptionsForm

—Animation Dimensions

width  [ElE] ¥

Height (415 -
(] Play |
(=] Stop |

il Femeet " OK X Cancel

IStiu:kman ;I
Add Figure |

—Current Figure——
Delete Edit
Center Flip
Calour Iw

Frant Back

Mest Frame |




Pivot ou Stickfigure

usa boneco simples para criar animagdes
rudimentar, mas muito facil e divertido.

A XA

An example of Key Frame Animation



Animacao facial :

é uma das tarefas mais dificeis pois cada face é tinica e
representar um representacao viva delas é muito
complexo.

De maneira geral essa pode ser feita de 3 formas:

Quadro chaves (que usa uma especificacao completa
de cada expressao facial e deve ser diferente de
pessoa para pessoa)

Modelagem dos mtsculos, pele, etc.

Unidade de animacg0es faciais (Facial Action Coding
System).



Passos da
anumacao

facial humana
1- Desenvolvimento do modelo facial

2- Descricao de movimentos, expressoes e fala

3- Renderizacao

@ There are three steps in the animation of the human face

Developing the model for the face
Modifying the facial expression
Generating the images



Muscle based modeling - apresentado por Platt and Badler) :
Considera diversos musculos e seus parametros para simular as expressoes

naturais das faces.

Facial Action Coding System , desenvolvido por Paul Ekman e Wallace
Friesen - (FACS) € um sistema para expressoes humanas, um padrao para
categorizar sistematicamente a expressao fisica de emocdes para psicologia e
animacao.



Images geradas pelo modelo de




Modelo Facial de Parke e
Water: Parametrised model

Parametriza as deformacoes e movimentos




Nossa principal area de atuagao na UFF é a da Computacgao
Visual

COMPUTACAO GRAFICA

Sintese de
Imagens

Analise de
Imagens

Processamento

de Imagens

Que tem pelo menso 3 grades divisoes: CG ou SlI, Al e Ol



Relacionamento entre as areas

Aproximacoes

e

Reconhecimento

HE

Inspecao

it

Medicao j<==m
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