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Baza laboratoryjna

laboratoria komputerowe
studia nagraniowe
komora bezechowa
laboratorium przechwytywania ruchu
dostep do siect 1
superkomputerow TASK
— .neurokomputery” RTX, Titan (1 mrror)




Tematyka badan

Multimodalne interfejsy cztowiek-komputer
Sztuczna inteligencja

Monitoring wizyjny i akustyczny
Informatyzacja ruchu drogowego
Monitorowanie srodowiska

e-Zdrowie

Ochrona dziedzictwa kulturowego
Technologia studyjna



Metody animacji
Komputerowych




Definicja

Animacja jest procesem automatycznego generowania
serii obrazow, gdy kolejny obraz przedstawia pewng
zmiane w stosunku do poprzedniego.

Pojecie to obejmuje zmiany pozycji w czasie
(dynamika ruchu), ksztattu, barwy, przezroczystosci,
struktury i tekstury obiektu (dynamika uaktualniania)
oraz zmiany oswietlenia, potozenia kamery, jej
orientacji i ustawienia ostrosci, a nawet zmiany
metody renderingul.




Najczescie] stosowane techniki animacji

animacja poklatkowa

keyframing

animacja kamer i| oswietlenia

animacja za pomocg skryptow

tgczenie hierarchiczne

animacja z uzyciem systemu kosci (szkieletowa)
morphing oraz warping

motion capture

maskowanie

animacja nieliniowa




Animacja poklatkowa

Animacja poklatkowa jest komputerowg odmiang
tradycyjnej animacji opartej na rysowaniu kolejnych
kKlatek.

Cechg charakterystyczng sg klatki kluczowe oraz
posrednie.

Czesto wystepuje w filmach i bajkach rysunkowych.

W oparciu o animacje poklatkowg wykonuje sie
,2animowane gify’, ktére wzbogacajg strony
iInternetowe.




Animacja poklatkowa

Szesc kolejnych klatek tworzgcych animacje poklatkows.




Keyframing

Nie ma wyraznej granicy pomiedzy animacjg
poklatkowg a technikg keyframingu.

W tej technice rowniez wystepujg klatki kluczowe |
posrednie. Jednak w porownaniu z animacja
poklatkowg interpoluje sie wiecej klatek posrednich.
Technikg keyframingu animuje sie miedzy innymi
takie przeksztatcenia, jak przesuniecie, obracanie,
skalowanie i zgniatanie.

W wielu programach do animacji wykorzystuje sie
procedury wspomagajgce metode keyframingu. Sg to
tak zwane kontrolery ruchu.




Keyframing

|dea dziatania techniki keyframingu.

Klatki posrednie
(interpolowane)




Keyframing

Cztery klatki kluczowe i 97 klatek posrednich.
klatka 0/100 klatka 33/100 klatka 66/100 klatka 100/100




Keyframing

W oparciu o technike
keyframingu tworzy sie
rowniez animacje, ktore
czesto wystepujg na
stronach internetowych.

Przyktad przedstawiony
obok wykonany zostat w
programie Macromedia
Flash 4 | pochodzi ze strony
http://www.flashzone.prv.pl



Animacja kamer | oswietlenia

Ruch kamer | swiatta znacznie ozywia animacje.

Wirtualng kamere mozna przemieszczac z rozng
predkoscig, obracac, zmieniac jej ogniskowg oraz
gtebie ostrosci.

Swiatlo podczas animacji moze zmieniaé swoje
potozenie, barwe i poziom jasnosci. Mozna takze
zmieniac takie parametry, jak rozwartosc stozka
Swiatta lub rozwartosc stozka maksymalnej jasnosci.
Nie mozna jedynie w trakcie animacji wigczac |
wytgczac swiatta. W celu wytgczenia swiatta zmienia
sie tylko jego kolor na czarny.




Animacja kamer | oswietlenia

Przyktad zaczerpniety z
http://urban.arch.virginia.edu/~arch544




Animacja kamer | oswietlenia

Przyktad zaczerpniety z
,Chip Special - Grafika 3D i animacje”




Animacja za pomocg skryptow

Celem skryptow jest zautomatyzowanie wielu
procesow w animacji.

Obecnie istnieje wiele wtyczek programowych, ktore
utatwiajg proces animacji.

Jedng z najbardziej ztozonych | najczesciej
stosowanych procedur jest Charakter Studio. Sktada
sie ona z dwoch modutow: Biped | Physique.

Biped pozwala na automatyczne tworzenie szkieletow
postaci dwunoznych wraz z tgczeniem hierarchicznym
| odwrotng kinematykg. Oferuje mozliwosc
animowania postaci - zarowno swobodnego, jak | na
podstawie sladow stop.

Physique jest natomiast systemem deformacji siatki.




k. gczenie hierarchiczne

* t3gczenia hierarchicznego uzywa sie do powigzania
ze sobg poszczegolnych segmentow postaci lub
kosci szkieletu.

Hierarchia pozwala okresli¢ zaleznosci pomiedzy
obiektem bedgcym ,rodzicem” i obiektem bedacym
,2dzieckiem?”.

« W tej technice istniejg dwa sposoby animowania:

— animowanie sekwencyjne (forward kinematics) - wystepuje,
gdy poruszajgc obiektem rodzicem, porusza sie rowniez jego
dziecmi;

— odwrotna kinematyka (inverse kinematics) - wystepuje, gdy
przemieszczajgce sie obiekty dzieci pociggajg za sobg
obiekty bedgce ich rodzicami.




k. gczenie hierarchiczne

Podstawowa hierarchia ludzkiego ciata.
Glowa (Head)

NVAY a+(NeCk)
Ramie (Bicep) € Barki (Shoulders) = Ramie (Bicep)
Przedramie (Forearm) Kregostup (Spine) Przedramie (Forearm)
Dton (Hand) Biodra (Hips) Dlon (Hand)

~

Udo (Thigh) Udo (Thth)

\/

Golen (Shin) Golen (Shin)

Stopa (Foot) Stopa (Foot)




k. gczenie hierarchiczne

Przyktady animacji wykorzystujgcej tgczenie
hierarchiczne.

Pochodzg one z ksigzki G. Maestri ,Animacja
cyfrowych postaci’.




Animacja szkieletowa

Systemu kosci uzywa sie do postaci zbudowanych z
ciagtej siatki, ktore nie dzielg sie na segmenty.
System kosSci tworzy szkielet, ktory petni funkcje
pomocniczg | w rezultacie nie podlega renderingowi.

Szkielet musi zosta¢ doktadnie dopasowany do siatki
modelujgcej postac.

Przy budowie szkieletu mozna postugiwac sie
potgczeniami hierarchicznymi.

Istniejg dwie zasadnicze metody odksztatcania siatki:
metoda bezposredniego przypisywania oraz metoda
obwiedni.




Animacja szkieletowa

Siatka modelujgca postac i dopasowany do niej system
KOScI.

#* 3D Studio MAX R2 - KINETIX MAX
File Edit Toolz Group Miews FBenderng Track Wiew Help

“ 1
S Oh)

v Map | Edit Patch
MeshSelect] Physique

- Muodifier Stack
:-Eleesh _j
(R

Celection Level:

<| 0,100 | +]
| 1Dbject Seleeted 8| |1enz2e | Gid-100

l Click and drag to select and move D-EES__ : _J _J Ij i‘!ﬁl_‘ _I

| | | > | 0| ]
ad|B 0| 2=

Animate




Morphing oraz warping

Przeksztatcanie (morphing) jest kombinacjag
deformowania, wstawiania i zlewania.

Deformowanie (warping) jest matematyczng sztuczka
rozciggania i kurczenia obrazu, jakby byt narysowany
na kawatku gumy.

Wstawianie (tweening) oznacza proces tagodnego
przejscia od jednego rysunku do drugiego przez
automatyczne wprowadzanie (interpolacje)
dodatkowych ramek pomiedzy nimi.

Zlewanie (dissolving) jest flmowym okresleniem na —
Jak sama nazwa wskazuje — zlewanie sie ze sobg
dwoch scen.




Morphing oraz warping

Przeksztatcanie potrzebuje dwoch ramek kluczowych,
zas deformowanie jednej.

Do deformowania uzywa sie punktow lub linii.
Linie mozna przesuwac, obracac | skalowac.
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Przyktad deformowania flagi za pomoca linii kontrolnych.




Morphing oraz warping

Najprostsza metoda morphingu polega na
dopasowaniu do siebie cech szczegolnych — oczu,
nosa czy ust — na dwoch ramkach kluczowych.

Zazwyczaj robi sie to w oparciu o punkty kontrolne
umieszczone na jednej ramce kluczowej |
przeniesione na druga.

Ramki posrednie sg tworzone metodg interpolaciji
przez komputer.

Dla kazdej ramki posredniej program deformuje dwa
obrazy tak, by pasowaty do siebie rownoczesnie
zlewajgc je ze sobg. W kolejnych krokach obraz jest
coraz mniej podobny do oryginatu, coraz bardziej za
to upodobniajgc sie do obrazu koncowego.




Morphing oraz warping

Przyktady pochodzg ze strony internetowej www.avid.com
morphing warping




Morphing oraz warping

Przyktad morphingu pochodzgcy z www.vfxhg.com
Efekt ten wykorzystano w filmie , Titanic”.




Motion Capture

Technika ta polega na zapisywaniu ruchu za pomoca
sensorow umieszczonych na ciele aktora.

Najczesciej sensorami tymi sg odblaskowe znaczniki.
Ilch ruch rejestruje specjalna kamera.

Zarejestrowane przez kamere ruchy znacznikow sg
przenoszone do komputera.

W komputerze powstaje szkielet, ktory pozniej mozna
wykorzystacC do stworzenia jakiejkolwiek
wyimaginowanej postaci wirtualnej.

Metoda ta powszechnie stosowana jest w reklamie,
filmach animowanych, wideoklipach | najnowszych
grach komputerowych.




Motion Capture

Przyktad pochodzi z www.dreamagic.it




Animacja twarzy
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Motion Capture

Przyktad pochodzi z www.metamotion.com
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FACIAL EXPRESSION
PROCCESING —,,LIPMOUSE”

* Moze by¢ stosowana przez osoby z zaburzeniami
ruchow rak (szczegolnie: porazenie konczyn)

* Pozwala uzytkownikowi sterowa¢ komputerem za
pomocg ruchow warg 1 gestow wydawanych ustami

Bjaj=E




,Lipmouse” Algorithm

ideo image from Face
USB camera localization

Reference
mouth
position

Mouth region
localization

Determining shift
from the reference
mouth position

Relative mouth
position

L)
-~

Detecting region
belonging to lips

Determining lip
shape

Gesture
recognition

Calibra-
tion
results

Recognized
gesture




Artificial Neural Network
(multilayer perceptron) embedded

trained on lip images of 100
people




Idea FMC

Face motion capture:

Provides 1deal lip tracking

Easy to obtain features
from markers coordinates

Less invasive than
Electromagnetic
articulography (EMA)




FACIAL MOTION CAPTURE
SYSTEM

VICON FACIAL MOTION

CAPTURE SYSTEM

Vicon Vero cameras

to record markers with 120 FPS
Vicon Vue reference camera

to record video with 50 FPS,










Maskowanie

* Ten sposob animacji wykorzystuje sie w celu
stworzenia efektu swiatta punktowego.
Technika ta polega na tym, ze pewien obszar sceny
(na przyktad fragment w ksztatcie kota) jest
oswietlony, a reszta sceny jest zaciemniona lub
zupetnie niewidoczna.
Obszar ten tworzy maske, ktorej potozenie moze byc
Zmieniane.

Przyktad pochodzi z
www.flash.zone.pl
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