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약

다양한 스타 간 동 쉽고 빠르게 생 하는 캐릭터 애니 에 매 중 한 문제
다 실제 러한 애니 만드는 어 가 고품질 결과를 얻 수 는 방법 전문 애니. ,
터가 차원 애니 제 를 사 하여 직접 만드는 것 다 하지만 반 사 가 비슷3 .

한 애니 만드는 것 어 다 논문에 는 누 나 쉽게 그리고 정 품질 상. , 3
차원 캐릭터 애니 제 할 수 는 시스템 제안한다 를 해 스케치 반 터페 스.

터베 스를 한다 스케치 반 터페 스는 반 사 가 어 게 느낄 수 는 키 프. ,
쉽고 빠르게 지정할 수 준다 터베 스는 러한 키 프 정 돕고 애니. ,
제 에 필 한 키 프 수를 줄 다 방법 누 나 원하는 애니 쉽고 빠르게 생 할.

수 다.
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그림[ 1 스케치 력]
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그림[ 2 차원 프로젝] 3
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그림[ 3 각 절 부분 비]
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그림[ 4 값 준 로 찾아진 그 중에] D
택된

그림[ 5 택한 를 키 프레 로 지정]
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그림[ 6 다 나믹 프로그래 결과 생 된 블] .
가로축 생 하고 하는 애니 총 프레
수 로축 스 총 프레 수,
다 검 색화살표는 각 프레 에 전 비용 가.
낮 전 프레 나타낸다.
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.

.
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그림[ 7 스케치 력 페 스를 통한 검색]

.

그림[ 8 다 나믹 프로그래 용한 키 프레]
애니 결과
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