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Abstract

The graphical representation of virtual characters with 3d computergraphics often
requires a multitude of these characters with individual appearance. To keep the
amount of work of creating these models low, it is necessary to develop systems
und methods, which enable a fast generation of individual diverse character models
without a loss of their quality. Parametrizable characters are the common solution to
this problem.

The first step of this work is to clarify the basics of 3d character models. Design
and modelling of geometry, textures und animation setup are the primary concerns.
Thereupon different parameterized approaches will be categorized, described and
discussed. Manipulation- and component-based solutions are the principal part. Ba-
sed on this results an own method for modelling individual characters will be deve-
loped for the application at University Augsburg. Finally this method will be realized
as a real-time solution and discussed.

Kurzfassung

Bei der grafischen Représentation virtueller Charaktere durch 3D-Computergra-
fiken ist es oft notwendig, eine Vielzahl solcher Charaktere mit jeweils individuellem
Aussehen zu verwenden. Um den Arbeitsaufwand zur Erstellung dieser Modelle
moglichst gering zu halten, ist es notwendig, Systeme und Methoden zu entwickeln,
welche eine schnelle Generierung von jeweils individuell verschiedenen Charakter-
modellen ermoglichen, ohne grofie Einbuflen an deren Qualitit hinzunehmen. Pa-
rametrierbare Charaktere stellen die verbreitete Losung dieses Problems dar.

Dazu werden in dieser Arbeit zuerst die Grundlagen von 3D-Charaktermodellen
geklart. Der Entwurf und die Modellierung von Geometrie, Texturen und Animati-
onssetup stehen dabei im Vordergrund. Darauthin werden die verschiedenen para-
metrischen Ansdtze kategorisiert, beschrieben und diskutiert. Manipulations- und
komponentenbasierte Losungen bilden den Hauptteil. Auf Grundlage dieser Ergeb-
nisse wird eine eigene Methode zur Modellierung individueller Charaktere entwi-
ckelt, die an der Universitdt Augsburg ihre Anwendung finden soll. Diese wird an-
schlieffend in die Praxis als Echtzeitlosung umgesetzt und diskutiert.
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