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Introducao

Animacao
Criacao de personagens virtuais
Filmes, desenhos animados, jogos

Movimentos realistico
Captura do movimento

Reproducao dos movimentos
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Objetivo

Animar uma marionete virtual

Captura de optica de movimento humano

Sem utilizacao de marcacoes especiais
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Dificuldade

Multiplas posturas
Flexibilidade do corpo humano
Sem utilizacao de marcacoes especiais

Sem Inicializacao da localizacao das partes
do personagem
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Etapas do processo

Captura dos dados de entrada
ldentificacao
Ator (remocao do fundo da cena)

Localizacao 2D das principais partes do corpo
do ator

Tratamento nos dados obtidos
Animacao
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Captura dos dados de entrada

Origem
Arquivo de video colorido

Tratamento
Java Media Framework (JMF)



ldentificacao

Silhueta do ator
Deteccao do ator em movimento

Localizacao 2D das partes do corpo
Segmentacao da silhueta do ator
|dentificacao das principais partes do corpo
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Remocao do cenario

Camera em posicao fixa
Tempo aprendizado (sem ator)
Modelagem do fundo da cena

Deteccao da silhueta do ator
Comparacéao entre o cenario aprendido e o cenario atual
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Segmentacao da silhueta

Obtencao das partes candidatas a principais partes
do corpo do ator

Obtencao do fecho convexo
Obtencéao do fecho concavo

N
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Segmentacao da silhueta
Fecho Convexo

Algoritmos
Varredura de Graham

Marcha de Jarvis
QuickHull
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Segmentacao da silhueta
Fecho concavo

Obtido através do fecho convexo




ldentificacao das principais partes
Corpo humano

Topologia bem definida para a postura
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ldentificacao das principais partes

Geometria do corpo humano
Proporcao
Distancia (raio minimo e maximo)
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Tratamento nos dados obtidos

Correcao do
posicionamento

da cabeca

Interpolacao

das partes do
corpo que foram
omitidas em alguns frames

Ajuste das coordenadas encontradas
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Estimacao da cabeca

Ponto mais alto da silhueta detectada
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Tratamento nos dados obtidos

Correcao do posicionamento da cabeca do ator




Tratamento nos dados obtidos

Interpolacao das partes do

corpo gue foram omitidas
em alguns frames

Ajuste das coordenadas encontradas
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Animacao

Criacao da marionete 9 -
Estrutura fixa e
(tronco, ombros e quadril) l l
Estrutura movel o @

(cabeca, méao e pés)

Al

Animacao da marionete com as partes
encontradas
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Diagrama de classes — analise video
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Diagrama de classes - anima

aOo

cd animacao
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Conclusoes

O prototipo conseguiu identificar corretamente o
posicionamento das principais partes do corpo
humano na maioria dos casos.

Fez- se necessario uma etapa de tratamento dos
dados para suavizar e corrigir alguns erros de
identificacdo das partes, no entanto a etapa de
identificacao foi realizada em tempo real
LimitacOes
O processo de identificacdo obteve sucesso para a
postura em pe.
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Extensoes

Desenvolvimento da localizacao das partes
do corpo do ator para mais posturas

ldentificacao de mais partes do corpo do ator
e desenvolvimento de outros algoritmos para
0 ajuste das partes encontradas, gerando
uma animacao mais realistica

Criacao e animacao de personagens 3D
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