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Abstract

Luchini, Pedro; Feij6, Bruno. Motion Synthesis for Non-
Humanoid Virtual Characters. Rio de Janeiro, 2010. [49p.
MSc Dissertation — Departamento de Informatica, Pontificia
Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.

We present a technique for automatically generating animations for virtual
characters. The technique is inspired by several biological principles,
especially evolution and natural selection. The virtual characters themselves
are modeled as animal-like creatures, with a musculoskeletal system that is
capable of moving their bodies through simple physics principles, such as
forces and torques. Because our technique does not make any assumptions
about the structure of the character, it is capable of generating animations

for any kind of virtual creature.

Keywords
Artificial intelligence. Artificial life. Biologically-inspired computing.

Procedural animation. Genetic algorithms. Physics simulation.
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Resumo

Luchini, Pedro; Feijé, Bruno. Sintese de Movimentos para
Personagens Virtuais Nao-Humandides. Rio de Janeiro, 2010.
M9p. Dissertagao de Mestrado — Departamento de Informatica,
Pontificia Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.

Nosso trabalho apresenta uma técnica capaz de gerar animagoes para
personagens virtuais. A inspiracao desta técnica vem de varios principios
encontrados na biologia, em particular os conceitos de evolucao e selegao
natural. Os personagens virtuais, por sua vez, sao modelados como criaturas
semelhantes a animais, com um sistema locomotor capaz de movimentar
seus corpos através de principios simples da fisica, tais como forcas e torques.
Como nossa técnica nao depende de nenhum pressuposto sobre a estrutura
do personagem, é possivel gerar animacoes para qualquer tipo de criatura

virtual.

Palavras—chave
Inteligéncia artificial.  Vida artificial. Computagao inspirada na bi-

ologia. Animagao procedimental. Algoritmos genéticos. Simulagao fisica.
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Ce qui embellit le désert, dit le petit prince, c’est
qu’il cache un puits quelque part...

Antoine de Saint Exupéry, Le Petit Prince, Chapter XXIV.
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