Multimédia a pocitaCcova animace

Cviceni - Animace lidskeé tvare
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Z prednasky...

- Postupny vyvoj modelu
- Volumetrické
- Krivky
- Polygonalni (mesh)
- Ovladani modelu
- Simulace svalu a svalovych viaken
- Viseme
- Lze mapovat na fonem, ale vice fonemu Ize vyjadfit stejnym visemem



Viseme

Nékolik standardu
- Facial Action Coding System (FACS)

- Ekman P, Friesen WV, Hager JC (2002). Facial Action Coding System: The Manual on CD ROM. Salt Lake City:
A Human Face.

- MPEG-4 FBA
- https://visagetechnologies.com/uploads/2012/08/MPEG-4FBAOverview.pdf

Typicky realizované pomoci blendshape

Generace fidicich parametru
- Rucne
- Na zakladé zvukové stopy



https://visagetechnologies.com/uploads/2012/08/MPEG-4FBAOverview.pdf

Vlseme - ‘r’.l,zenl’ ZVU kem Viseme Mild Emphasized

Phonemes Examples

Name Production  Production
- Typicky pomoci strojového uceni sl e e N
- Nahraje se vzorek dat, napr. 60 m fecCi silence) .
-V datech se oznaci visemy
- Natrénuje se klasifikator PP p, b, m put, bat, '
- Ten pak poskytne pravdepod. mat L
vyskytu kazdého visemu
- Existuji hotova feseni FF fv fat, vat '
- Pro Unreal napf. OVRLipSync plugin
- ten pouzijeme dnes
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Zdroj tabulky: https://developer.oculus.com/documentation/unreal/audio-ovrlipsync-viseme-reference



https://developer.oculus.com/documentation/unreal/audio-ovrlipsync-viseme-reference

UnrealEngine Metahuman

- Realisticky model Clovéka
- Pro pouziti v UE zdarma

- Obsahuje rig na ovladani celé postavy a obliCeje
Pro oblicej jsou k dispozici pdzy pro sadu visem
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- Prozkoumat Metahuman obliCej pfilozeny v projektu
- Vyzkouset funkcnost OVRLipSync pluginu
- Propojit OVRLipSync plugin s postavou

K tomu bude potreba pfipravit visemy postavy jako animacni krivky
Nasledné je mozné propojit komponentu pluginu s ovladanim animacnich kfivek



