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Pesquisa

Introducao

Resultados e/ou A¢bes Desenvolvidas

Comunicacao em Libras: expressOes faciais sdao cruciais na
comunicacao das linguagens de sinais, adicionando
profundidade e sentido a comunicacao.

Desatio dos Dados: escassez de datasets de expressoes faciais
de qualidade para traducao.

Geracao de Dados: promessa de superar a escassez, como O
BEDLAM [2].

Proposito: automatizar o processo de geracao de dados
sintéticos a fim de reproduzir expressoes faciais realistas.

e Pipeline de Automacao Unreal: sucesso na aplicacao e
interpolacdo suave de expressoes estaticas no MetaHuman.

Objetivos

Desenvolver metodologia automatizada para animacao facial
em avatares fotorrealistas.

Automatizar a aplicacado e interpolacao de expressoes faciais
no Unreal Engine.

Propor um pipeline de transferéncia de expressoes do
SMPL-X [1] para MetaHuman, de um modelo paramétrico
para um avatar realista.

Finalidade: gerar dados sintéticos de expressoes faciais para
aprimorar sistemas de traducdo de linguas de sinais.

e Pipeline de Transteréncia: sucesso na extracao de dados,
alinhamento e mapeamento de vértices dos modelos humanos.

e Desafio/Falha: distorcOes e artefatos visuais no Metahuman
deformado “vale da estranheza”.

Material e Métodos ou Metodologia

A primeira fase engloba scripts para aplicar expressoes da
biblioteca padrao do Unreal.

Extracao de dados de vértices, esqueletos e pesos de
deformacao do SMPL-X [1] e MetaHuman.

Alinhamento de nuvens de pontos e mapeamento dos
K-vizinhos mais proximos.

Deformacao efetiva com média ponderada.
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Cconclusoes

e Transferéncia parcial de expressoes estaticas SMPL-X [1] para
Metahuman.

e Limitacdo: ndo foi possivel inferir emocgdes de videos e animar
os avatares de maneira dinamica.

e Desafios futuros:
o Refinar algoritmos de transferéncia levando fatores de

topologia e ndo-linearidade em conta.

o Integrar inferéncia de expressao facial de video.

e Impacto: contribuir para acessibilidade e comunicagao para
usuarios de linguagens de sinais.
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