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Logiciel de modélisation
de déformations humaines réalistes

Les logiciels d’animation 3D (cinéma, animation, gaming) geérent I/—\I AVANTAGES CONCURRENTIELS

difficilement le « skinning » au niveau des articulations, ce qui
nécessite de couteuses retouches par les graphistes. * Plus réaliste que les dual-quaternions
* Nécessite peu
de retouches manuelles

* Temps de calcul adapté
au design interactif

* Intégrable en chaine
d’animation standard

[\ DESCRIPTION*

* Logiciel implémentant une méthode géométrique qui reproduit
les contacts et les gonflements du corps (Implicit Skinning)

* Correction du « skinning » géométrique par des techniques ZAPPLICATIONS
de mélange de surfaces implicites o
* Gestion naturelle des contacts entre les différentes parties : C|ne|tna
du maillage * Gaming
* Intégration possible dans des logiciels 3D tels que Blender, Modo, * Dessins animés
3DS May, etc. * Mannequin virtuel réaliste

Reésultats

smooth blending dual quaternion implicit skinning

0 PROPRIETE INTELLECTUELLE

* Droit d’auteur

dual quaternion
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» Equipe Structural Models and Tools
in Computer Graphics (STORM)
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