
  

Drugi načini animacije



  

Zaradi zakonov fizike

Kako še povzročimo gibanje



  

Posebni efekti: fizika, animacija delcev



  

Proceduralna animacija

Gibanje definiramo s formulami

Napisanimi lastnoročno

Temelječimi na fiziki

Animator mora biti programer

Tehnika ključnih slik (keyframing) postane 
proceduralna, ko dodajamo izraze

Pri določenem nivoju kompleksnosti 
postane proceduralna animacija bolj 
učinkovita



  

Pasivna in aktivna dinamika



  

Pasivna dinamika

Demo



  

Prt na mizi

Demo



  

Oblačila – animacija oblačil



  

Delci (particles)



  

Animacija dima, ognja z animacijo  delcev



  

O delcih



  

Fizikalna simulacija

Simuliramo dinamiko realnega sveta – drugi Newtonov zakon

X(t) računamo z numerično integracijo

sila
masa

pospešek



  

Enačba gibanja



  

Reševanje enačbe gibanja



  

Prilagajanje koraka



  

Sile pri sistemih z delci



  

Oblačila, ogenj, fizika

Kako to napravimo



  

Animacija delcev: sveča



  



  

Tvorba/brisanje delcev



  

Upodabljanje delcev



  

Aktivna dinamika



  

Kako se premikajo črvi in kače?



  

Biomehanični model črva



  

Fizika črva

Video



  

Premikanje kače

Demo



  Demo

Premikanje črva



  

Riba – model z vzmetmi



  

Hidrodinamično premikanje

Plavajoče ribe



  

The animation system for character animation  in Shrek is based on muscle 
movements. Fiona shown here has 90 muscles

Demo



  



  



  



  



  

Visokonivojsko obnašanje

Avtonomna navidezna bitja morajo biti sposobna 
obnašanja: 

Kar pomeni, da znajo upravljati sama s seboj. 

Tipično mora navidezno bitje zaznavati objekte 
in druga navidezna bitja v okolju s pomočjo 
virtualnih čutil (vid, tip, sluh)

Glede na sprejeto informacijo mora akterjev 
mehanizem obnašanja določiti izvedbeno 
akcijo.



  

Avtonomno sprehajanje



  

Avtonomno gibanje



  

Interakcija navideznih bitij s predmeti



  

Obnašanje mora biti odvisno od  od čustvenega stanja 
akterja

Ne verbalna komunikacija upošteva izraze oziroma namige, 
kaj čutijo ljudje

Izrazna komunikacija je določena s specifičnimi položaji rok, 
nog in kotov telesa. 

Tak način neverbalne komunikacije je bistven pri 
brezkontaktni komunikaciji med ljudmi.

Vzajemna komunikacija



  

Velika skupina posameznikov v istem fizičnem okolju, ki si 
deli skupni cilj (na primer odhod na neko predstavo ali 
tekmo)

Posamezniki v množici se obnašajo drugače, kot če so 
sami ali v majhni

Velike skupine  (množice)



  

Obnašanje množic



  

Obnašanje množic



  

●Učenje in urjenje s pomočjo simulacij (promet, 
gradbeništvo itd.)

●Simulacija ergonomskih delovnih okolij

●Virtualni pacienti v kirurgiji

●Rehabilitacija invalidov, protetika

●Virtualna psihoterapija

●Arhitekturne simulacije z zgradb in pokrajin z ljudmi

●Računalniške igre z ljudmi v navideznih svetovih 

●Simulacije iger in športa

●Interaktivne drame z gledalci, ki lahko interaktirajo s 
simuliranimi osebami in so tako aktivno vključeni v 
sceno.

Možnosti uporabe



  

● Predstavitev obraza in telesa
● Funkcije avatarjev
● Krmiljenje gibanja
● Visokonivojsko obnašanje
● Interakcija s predmeti
● Interkomunikacija
● Interakcija z uporabnikom
● Sodelavna navidezna okolja
● Množice
● Upodabljanje
● Standardi
● Uporaba



  

Animacija humanoidov s pomočjo človeškega 
glasu

Thesis Advisor : Dr. Donald P. Brutzman

Second Reader : Dr. Xiaoping Yun 

A Thesis By Ozan APAYDIN



  

Razpoznavanje govora

Razvoj glasovnega uporabniškega vmesnika VUI 
(Voice User Interface)  za glasovno krmiljenje 
humanoidov
 
Knjižnica gibanj humanoidov,

Spreminjanje obnašanja humanoidov, 

Tvorba animacije humanoidov z ukazi s človeškim 
glasom  



  

Dodatne funkcije v primeri z enouporabniškim

Zaznavanje (ali je kdo v bližini)
Lokalizacija (kje je druga oseba)
Identifikacija (razpoznavanje osebe)
Vizualizacija fokusa interesa druge osebe (kaj jo 
zanima)
Vizualizacija akcij druge osebe (kaj dela)
Socialna samopredstavitev s pomočjo avatarja (kakšna 
je naloga in status druge osebe)

Večuporabniško omreženo navidezno okolje



  

Parametrično krmiljenje osebkov



  

Umetno življenje



  

Umetno življenje

 Biomechanical Modeling
 biological tissue
 internal muscles actuators

 Behavioral Modeling
 selfanimating characters / objects that react to environment stimuli

 Cognitive Modeling
 artificial intelligence
 knowledge representation
 complex perceptual mechanisms
 reasoning
 planning



  

Umetne rastline

environmentally 
sensitive L-systems

interaction between 
plant and environment

 light
 nutrients
 obstacles       
etc



  

Umetna evolucija

simulate evolution from 
genotypes to phenotypes

 occasional mutations
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