MAC409 - Trabalho de Formatura Supervisionado

Sistema de Animacao Facial

Tridimensional e Sintese de Voz

Aluna: Andréa Britto Matftos
\%ﬂw Orientador: Roberto Marcondes Cesar Jr.
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Funcionamento interno

« Haptek Player:

- Gréficos

- Audio
o J-Alice:

- Infeligéncia Artificial
« OpenCV:

- Visdao Computacional



Problemas
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 Modularizacao e documentacao

e Ambienfe muito restrito:

- Plataforma: Windows
— |IDE: Visual Studio
- Biblioteca MFC (Microsoft Foundation Classes)

« Nao disponivel na versdo grafuita da IDE

e Culpa: Haptek



Proposta
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e JSistema proprio de animacgao e sintese de voz:

- Animacao realista

- dintfese em porfugués

- Mulfi-plataforma

- Nenhuma IDE em particular
- Mais expressdes faciais

- Documentacao

- Pudesse ser usado em outras aplicacdes



Primeira Parfe
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Modulo de Animacao e Sinfese de Voz



Morph Target
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e Conjunto fixo de quadros-chaves

e Interpolacao




Quadros-Chaves: Expressdes Faciais
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e Modelo de Paul Ekman

— Seis expressdes universais:

» Alegria, fristeza, raiva, medo, nojo e surpresa.




Quadros-Chaves: Expressdes Faciais
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Surpresa + Iristeza = Preocupacao:




Quadros-Chaves: Visemas
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« Correspondente visual de um fonema
e Pode corresponder a mais de um fonema:

- Jato e chato:




Desafios em Animacao Facial
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1. Modelo fiel
2. Animacao do modelo

3. Sincronizacao labial



. Modelagem: FaceGen
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Modelos realistas

Expressdes faciais

Visemas

Movimentos nao-verbais

Exportacao do resultado



2. Animagao: Ogre3D

i 1 f;:-' =" ;‘_. d ’? - ; __: i 3
il ) 4 g #

e Pose Animation:

- Pose:

« Valores que definem a deformacao da malha

 Nao contém a posicao espacial de cada vertice da face

— Influéncia:

« Quantidade de deformacao da pose

e Valor entre 0 e |



2. Animacao:. OgredD
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3. Sinfese de Voz: eSpeak

* Na versao anterior:
- SAPI (Speech Application Programming Interface)
— Instalar uma voz em portugués
¢ edpeak:
- Programa de TTS (7Text fo Speech)
- Suportfa o portugués

- Regras para exfrair fonemas de um fexto



Importacdo dos modelos para o Ogre
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o O Ogre suporta apenas arquivos binarios no formafo mesh

Conversao:

. modelo => mesh.xml
|. mesh.xml => mesh

Problema:

- Varios arquivos diferenfes, um para cada pose

- O Ogre espera um Unico modelo

Solucao:

- Modificar diretamente os arquivos mesh.xmi



O formato mesh.xm!
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<mesh>
<submeshes>

<faces count="numero_de faces">

</faces>
<geometry vertexcount="numero_de_vértices">

<vertex>

</vertex>
</geometry>
</submeshes>
<poses>

<pose target="submesh" index="indice_da_submalha" name="nome_da_pose">

</pose>
</poses>

</mesh>

S



O formato mesh.xm!

o Definicdo de um vértice:

<vertex>
<position x="30.242" y="70.9967" z="29.62" />
<normal x="0.839101" y="-0.19281" z="0.508659" />
<texcoord u="0.444124" v="0.673521" />

</vertex>

e Definicao de uma pose:

<poseoffset index="indice_do_vértice" x="0.138" y="-3.268" z="-2.259" />



O script de conversao
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 Subfracdo enfre cada vérfice da pose com o Vértice
correspondente na face neutra

« O valor resultante € o deslocamento que o vértice da face
neufra deve sofrer na pose

e Os modelos do FaceGen fem o0 mesmo numero de vértices

- E vidvel subtrair ponto a ponto



Implementacédo do modulo de Animacgao
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 Animacao suave:

- Atualizar uma pose repetidamente, incrementando o
parametfro da influéncia

- A velocidade depende do incremento



Implementacédo do modulo de Sintese de Voz
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e Saber a hora exata da pronuncia de cada fonema
o Callback:

- Chamada automaticamente pelo eSpeak, quando um buffer
de audio € produzido

- Pode retornar eventos de fonema
- O fonema € mapeado para o visema que deve ser exibido

 Mapeamento em portugués



Mapeamento de Fonemas para Visemas

Visema A Visema E Visema | Visema O Visema U Visema BMP

Visema DST/ Visema FV Visema GK Visema JX Visema LN Visema R



Segunda Parfe
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Refatoracao do Avator



Visdo Computacional
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« 2007:
- Deteccdo de movimento

e Subfracdo quadro a quadro

- Nao exigia inferlocutor humano

« 2008:

- Deteccéo de face

- Movimento dos olhos conforme a posicdo do usuario



Inteligéncia Arfificial
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o AIML (Artificial Intelligence Markup Language):

— Criacado de chatterbofs

<pattern>QUAL O SEU NOME?</pattern>

<template>Meu nome é Ana.</template>

« Nao houve tempo

- Implementagdes antigas, mal documentadas, instalagdo
complexa

— Buscar outras alternativas



Resultados

e Ponfos negativos:
- Nao houve fempo de implementar a |A
- O software nao pdde rodar no Windows

e Ponfos posifivos:

- |DE livre
- Documentacao
- Mais expressdes faciais, modelos, vozes

- Linux



Demonstracéo
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Funcionamento do soffware



Conclusao
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e Pagina do Projefo:

www.linux.ime.usp.br/~dedea/mac49?

e Duvidas?
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