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Improving Delta Mush Based Character Animation
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A karakteranimáció a számítógépes grafika egyik klasszikus alapfeladata. Hagyományosan a karaktereket sokszöghálókkal reprezentáljuk, melyek animációját aztán egy csontvázszerkezet segítségével lehet elvégezni. Az ipari szabványnak tekinthető eljárás, az ún. “linear blend skinning” során az egyes csontokra alkalmazott transzformációk valamilyen súlyozott átlaga érvényesül a karakter modell csúcspontjaira [1]. Bár az ehhez szükséges súlyozó függvények meghatározására ismertek automatikus módszerek, az igényes animáció érdekében napjainkban is sok kézi finomhangolásra van szükség a művészek által. A bőrözési súlyok manuális felfestésének egy ígéretes alternatíváját kínálja a “Delta Mush” módszer [2]. Ennek lépései: 1) a modell animációja a lehető legegyszerűbb súlyokkal, 2) a felület erős elsimítása (mush), ezáltal a tökéletlen súlyozásból adódó artifaktumok eltüntetése, 3) a felület eredeti alakjának visszaálítása lokális eltolási vektorok (“delták”) hozzáadásával.
A delta mush módszer bár igen egyszerűen implementálható és számításigény szempontjából is igen hatékony [3], önmagában nem akadályozza meg, hogy a bőrözött felület önmetszésbe kerüljön az animáció során. Dolgozatom tárgya annak vizsgálata, hogy miképpen lehet orvosolni a delta mush ezen problémáját. Bemutatok egy módszert, amely az ütközésdetektálás módszerei segítségével érzékeli és a delta vektorok módosításával kiküszöböli az önmetszéseket. Ezen felül megvizsgálom a delta mush módszer különböző variációit, valamint az integráció lehetőségeit olyan elterjedten használt animációs eszközökkel, mint például a blendshape-ek.
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