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EKSPERIMENDID VALJENDUSRIKKA
ANIMARSIOONI JUHTIMISEL REAALAJAS

SISSEJHATUS ANALUUSI TULEMUSED

Toos uuriti erinevaid toovooge valjendusrikka virtuaalse cO i
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. - - - - - - = _ L Oigesti tuvastatud emotsioonid
inimese animatsiooni loomiseks reaalajas. Selle kaigus erinevat toovoo (kBik vastajad kokku)
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katsetati erinevaid tekst-kone siinteese ning nioanimatsiooni kombinatsiooni. D TRy o’

Analiiiisis osales 18 25 RS ik

inimest, kellest 10 E

igaiiks hindas 16 il 29

30 (36.1%)

lahendusi, et hinnata nende moju emotsioonide edastamisel

ja animatsiooni kvaliteedil.

Eksperimendi eesmark oli vorrelda erinevate tehnoloogiliste animatsiooniklippi,
mille tulemusena

komponentide sobivust Unreal Engine’i ja MetaHumani pohises sai iga toovoog g J,?E

(12.5%)

toovoos ning analuiusida, millised lahendused voimaldavad luua kokku 6 séltumatut @ | @ @

hinnangut.

koige usutavamaid ja valjendusrikkamaid virtuaalseid inimesi. o B0M Pindiic 7
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Teksti kasutati eksperimendi primaarse sisendina, mille Haalsuntees ithendas suisteemis tekstilise sisendi ja

pohjal genereeriti emotsionaalne kone ja naoanimatsioon. naoanimatsiooni, genereerides emotsionaalse kone, mida kasutati
Katsetes kasutati nelja pohiemotsiooni (R60m, viha, nii loppvaljundina kui ka animatsiooni sisendina. EKsperimendis
kurbus, hirm) ning filmidialooge, et tagada loomulik ja kasutati kolme erinevat TTS-susteemi:

emotsionaalselt usutav valjendus. o
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'io ANIMATSIOON o METAHUMAN

Naoanimatsiooni genereerimiseks kasutati NVIDIA
Audio2Face suisteemi, mis teisendab helisignaali reaalajas
naoliigutusteks ja emotsionaalseteks ilmeteKks.
Eksperimendis vorreldi taielikult automaatset
animatsiooni ning Kasitsi korrigeeritud override-reziimi,
et hinnata emotsioonide valjendusrikKkust ja

kontrollitavust. @D!

MetaHumani kasutati realistlike virtuaalsete inimeste
loomiseks ja reaalajas animeerimiseks Unreal Engine
keskkonnas. Siisteem voimaldas ithendada Al-pohise
naoanimatsiooni, detailse naomudeli ja

@ @ @ \’:" skeletianimatsiooni iitheks terviklikuks.

Content Browser X

|

Search...

TARTU ULIKOOL
arvutiteaduse instituut

)

I
I

O\ W
I —
l_

\»
N

o



