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1. Introduccién

Esremnocida la utili dad de las animaciones en dominios tan diversos como educacion, entretenimiento,
sistemas de mntrol, sistemas de visualizacion de informacion, experimentacion cientificay otros. Estas facilitan
al usuario la @mprension de datos con comportamiento dindmico [I] o lanavegacion de los mismos. A pesar de
esto, los métodos existentes para describir 0 espedficar animaciones alin no se adaptan a las necesidades de
programadores no espedali zados en € &reade programaciéon 3D.

El nivel de abstracadn provisto por la mayor parte de los todkits actuales [11] [lll] [IV] esunade las
principales razones de eta complgidad. Este prodema ha sido solucionado parciamente @n témicas
innovadoras tales como las restricaones de aimacién de Amulet [V], las cuales poseen un estilo dedarativo
para describir animaciones. Sin embargo, ésta técnicaha sido aplicada mayormente en interacaones graficas 2D
sin tomar en cuenta caacteristicas espedales y requerimientos de apli caciones de visualizacion de informacién
3D.

En @ presente aticulo se describe una técnica para la espedficacion de animaciones. Esta tiene en
cuenta la gpli cabilidad de la misma en sstemas de visualizacidn de informacion y caracteristicas espedales que
surgen en ambientes 3D, tales como la oclusion y la detecadn de @lisiones.

2. Animadares

Un Animador 0 Restricadn de Animacion encgpsula todos los detalles de implementacion de una
animacién. Por medio de su uso latareade espedficar una animacion se reduce avincular a atributo del oljeto
gréfico a animar con € Animador que @rresponda d mismo. Por gemplo, s se desea animar un objeto por
medio de unarotacion, solo se requiere vincular un Animador con € atributo “angulo” detal objeto gréfico. Esto
€5,

./l creacion de un objeto grafico

Cube c= new Cube();

/I creacion de un animador, seteando su valor inicial
Animator anim = new Animator(10);

/I vinculo el animador al atributo angulo del objeto grafico
anim.attachTo(c, c.getAngle());

Luego cuando un nuevo valor es asignado al atributo &ngulo, con unainstrucadn como la siguiente,
c.setAngle(90);

e animador produce una transicion gradual entre @ vigo valor y @ nuevo, pudéndose observar la
misma como wa aimacion.

De esta forma, incorporar comportamiento dnamico en una presentacion no resulta dificil, esto es
debido a que d nive de detale de la espedficacién se adeaa alas necesidades del programador de la
animacion.

Como se vio en & gemplo previo, la espedficacion de una animacion y las acdones que disparan la
misma son independientes del tipo de objeto grafico a ser animado, o cual permite reutilizar a animador en
diferentes aplicaciones.

Los Animadores proveen un conjunto de parametros con € fin de disponer de un mayor control solre d
comportamiento de los mismos y haciéndolos adaptables a las necesidades de una glicacion en particular. La
manera mas dmple de adaptar un Animador es indica un componente que espedfique la velocidad de
animacién o su duracion (“pacing function™) y otro componente en € cual se puede indicar la funcion con la cual
se @culalatransicion entrelos valoresinicia y fina (“path function”). En ambos casos € programador cuenta



con una hibliotea de posibles componentes predefinidos o puede indicar otros distintos con € fin de
implementar efedos especiales en la animacion.

Los Animadores % dasifican segiin € tipo de dributo sobre d que trabgjan, en € gemplo previo se
tratd de un Animador Numérico. También exisen Animadores que trabgjan sobre listas de valores, colores y
li stas de puntos.

3. Animadares espedalizadcs para ambientes 3D: Animadares Restringidas,
Animadares Condicionadas y Caminos Alter nativos.

Una Restricaon Convenciona puede ser utilizada para expresar de forma claray con estilo dedarativo
relaciones entre los componentes de una esceng, tales como posicion, colores, luces o camara. Es posible
combinar Animadores con Restricdones Convencionales en un Unico componente denominado Animador
Restringido. Cuando una Restricdon Convencional es activada por un cambio en una de las variables envudtas,
las otras variables n actualizadas utilizendo una animacion.

Por gemplo, es posible mantener a un objeto grafico durante una presentacion a una distancia maxima
de la dmara. Una vez introducida la restricaon que espedfica lo mencionado, s € oheto se aga a una
distancia mayor a la establedda, la canara modificard su posicion pudéndose observar esto a través de una
animacion.

A pesar de que d concepto de Animador no depende de s la presentacion es 2D o 3D, existen algunas
caracteristicas en presentaciones 3D que deben ser consideradas para desarrollar animaciones que resulten
poderosas y efectivas. Algunas son también aplicables a presentaciones 2D pero su presencia en las 3D es de
importanciarelevante.

Una caracteristicaimportante en las visualizaciones de informacion 3D es la oclusion, esto es debido a
que s no es tenida en cuenta se pueden producir inesperadamente dedos no deseados. Por gemplo, un objeto
animado en su trayectoria puede ocultar otros objetos de interés durante una animacion, perdiéndose @ usuario la
posibilidad de observar esta informacidon oculta en forma inesperada. Para facilitar la solucion a este
inconveniente se provee a programador con la posibilidad de espedficar para & Animador, en su “path
function”, caminos dternativos a seguir durante la animacion en d caso de que se produjese la oclusion entre
objetos.

Sin embargo la condicién de oclusién no siempre se puede prever durante la espedficacion de la
animacion. Esta puede depender de dributos en otros e ementos de la escena, como pueden ser laposicion delos
objetos, @ punto devistao & campo de vision. Por lo tanto, disponer de @aminos aternativos no es sfficiente.

Para estos casos se introduce un nuevo tipo de Animador, e Animador Condicionado, este permite la
detecddn de tales condiciones en tiempo de geaucion. Esto significa que s en medio de una animacion la
condicion del Animador se vuelve verdadera, un método especial del mismo es invocado. Este método puede ser
utilizado por e programador paraindicar la a&do6n atomar dadala situacion que se ha presentado.

Por medio de los Animadores Condicionados, varias situaciones pueden ser mangadas, las mas
comunes n: detecadn de wlisiones, detecadn de proximidad y la entrada de determinados objetos en un
volumen del espacio.

4. Lenguaje de | mplementacion

Como lenguaje implementatorio se esta utilizando Java junto con € API para gréficos 3D Java3D [VI].
La dedasion esta fundamentada en la posibili dad de independizar € trabajo de la plataforma adutilizar, la variedad
de posibilidades que brinda para glicaciones distribuidas, la facil integrabilidad con otros componentes
implementados en € mismo lenguaje, y € constante meoramiento del hardware para maquinas virtuales y
aplicaciones gréficas que nos daran € poder computaciona necesario. Como resolvedor de restricdones € eta
utilizando Casowary [VII].

5. Conclusiones

En € presente trabajo se describe @ modelo de Animadores 'y sus especiali zaciones, € cua pone énfasis
en la epedficacion de aiimaciones en ambientes 3D y en la glicabilidad del modelo a software de
visualizacion de informaci on.



Entre las principales ventgjas obtenidas en la utilizacion de Animadores y de Restricaones
Convenciondes £ encuentra d nivel de abstracdon de estos que resulta apropiado para € programador no
experto, ya que le permite abstraerse de los detalles implementatorios pudendo concentrarse en € dominio
especifico de la aplicacion en desarrollo. También encontramos la posible reutilizacion de una previa
especificacion de aimaciones, pudéndose definir bibliotecas de animadores y sus componentes. En este
enfoque se consideran ademés circunstancias que resultan relevantes en visualizaciones 3D para las cuales ®
proveen espedali zaciones de los Animadores.

El objetivo final dd trabajo es obtener un modelo genérico para la espedficacion de aimaciones en
visuali zaciones de informacién 3D, que resulte adeasado para las necesidades del programador. El trabgjo se
encuentra en una etapa experimental, trabajando con prototipos de goli caciones de visualizacion.
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