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МЕТОДИ ТА ПРОГРАМНІ ЗАСОБИ ОБРОБЛЕННЯ І СИНХРОНІЗАЦІЇ КОНТЕНТУ 

ТА ВІДПОВІДНОГО ЙОМУ ЗОБРАЖЕННЯ  

 

Анотація: Розглянуто особливості створення програмного модулю для обробки полігональних моделей 

анімаційних зображень на основі платформи анімаційного редактора MAYA.  Визначено швидкість змін форми 

губ для відтворення імітації людської мови,  проведено аналіз можливих мовних фонем англійської мови і методи 

їх об'єднання для створення ефекту руху поверхні губ людини. 

Ключові слова: фонеми, форми губ, полігональна модель,  лінгвістичні вирази. 

Вступ  

У сучасному світі існує потреба у швидкій анімації для створення повноцінного 

віртуального середовища. З метою автоматизації процесу анімації тривимірних персонажів у 

мультимедійних продуктах та підвищення якості анімаційної поверхні за допомогою заданих 

координатних точок, важливим є використання підходу, при якому програмний код 

реалізується через текстовий файл. 

Метою даного дослідження є підвищення швидкості роботи з анімаційними 

зображеннями на автоматизованому рівні проектування за рахунок створення програмного 

модулю для обробки полігональних моделей анімаційних зображень на основі платформи 

анімаційного редактора MAYA [1]. 

Результати дослідження 

Анімація руху губ в процесі відтворення мовлення є однією з найскладніших задач в 

області обробки обличчя в анімації. Це пояснюється тим, що мовлення включає велику 

кількість можливих комбінацій букв та звуків. Аніматори розбивають всі ці звуки на окремі 

фонеми, які, у свою чергу, піддаються зміні. 

Ці фонеми в деталях розбиваються на різні форми губ, які використовуються для імітації 

руху губ людини під час мовлення. В залежності від рівня деталізації може бути від 4 до 15 

різних видів таких форм губ. На практиці в системі імітації мовлення зазвичай 

використовують п'ятнадцять різних форм губ людини. Під час розмови людей, приголосні 

звуки можуть викликати рухи щелепи, які відкривають і закривають її, як це спостерігається 

у словах "барабан" чи "варан", де щелепа відкривається і закривається декілька разів. [2]. 
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Рис. 1.  Форми губ анімації 3D персонажа 

 

Програмне забезпечення візуалізації роботи модулю є 3D-редактор MAYA [3]. Анімація 

об’єктів відтворюється завдяки вузловим анімаційним точкам , які зв’язані між собою на 

поверхні тривимірного об’єкту. Вузлова анімаційна точка при відносному зміщенні змушує 

слідкувати за собою інші сусідні вузлові точки (рис. 2) подібно до того, як частинки металу 

слідкують за магнітом [3]. 

 

 

 

 

Рис. 2. Вплив джойнту на геометрію моделі 
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У лицьовій анімації, важливим аспектом є точне відтворення анімаційних змін форми 

губ, де кожен лінгвістичний склад слова представляє приблизно 4-5 кадрів анімації. Цей 

процес детально ураховує вимову кожного слова, забезпечуючи відповідність між звуками та 

візуальним ефектом. 

Кожне слово додає два кадри паузи, а вставка знаків пунктуації, таких як кома або 

крапка, призводить до додавання п'яти кадрів паузи [4]. Це ретельне узгодження між 

лінгвістичним вмістом і відповідною анімацією робить відтворення мовлення надзвичайно 

реалістичним та точним. 

У реалізації цього підходу до відтворення правильних фонем в мові програмування 

Python використовувалася бібліотека Natural Language Toolkit [4]. Ця бібліотека допомагає 

забезпечити ефективну та точну обробку лінгвістичних елементів, що дозволяє досягти 

високої якості у відтворенні мовленнєвих аспектів у лицьовій анімації. У ній зібрана велика 

кількість слів англійською мовою та розбиття їх на окремі фонеми з використанням дерева 

рішень. 

Висновки 

Встановлено, що запропонований підхід лицьової анімації дозволяє підвищити загальну 

швидкість роботи з анімаційними зображеннями на автоматизованому рівні проектування. 

Також даний підхід підвищує точність анімаційної поверхні під час проектування по заданим 

поверхневим координатним точкам на 75%. 
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СТВОРЕННЯ ВЛАСНОГО ЯКІСНОГО ЦИФРОВОГО КОНТЕНТУ– ЗАПОРУКА 

УСПІШНОГО ДИСТАНЦІЙНОГО НАВЧАННЯ  

Сучасна освіта орієнтована на формування всебічно розвинутої гармонійної особистості, 

застосування новітніх технологій навчання, що враховують індивідуальність кожного учня. 

Важливо формувати критичне мислення, інформаційно-комунікаційну компетентність, 

медіаграмотність здобувачів освіти. Цьому може сприяти якісний інтерактивний цифровий 

контент, створений учителем. У процесі професійного самовдосконалення педагога особливу 

роль відіграє його інноваційна діяльність. У зв’язку з цим становлення готовності педагога до 

неї є найважливішою умовою його професійного розвитку. Головна мета інноваційної 

діяльності - розвиток вчителя як творчої особистості, перетворення педагога в розробника та 

автора інноваційних методик і засобів навчання, що їх реалізують [1]. 

Сучасні діти не такі, як були десять років тому, і вчитель повинен зацікавити учнів 

навчанням. Гра зараз є більш захопливим процесом, ніж читання підручників. На допомогу 

приходить інтерактивний цифровий контент, який перетворює навчання на цікавий та 

пізнавальний процес з використанням інформаційних технологій, особливо актуальний під час 

дистанційного навчання. Змістовні завдання, що зроблені в сучасних онлайн-сервісах, 

зацікавлять учнів навчальним матеріалом, що сприятиме бажанню вчитись. Стрімка 
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