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1. Övergripande systemdesign
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Figur 1. Systemstrukturen, skiss 1 

Hela systemet ska kodas i programmeringsspråket C++ med ett undantag i delsystemet Talanalys, där den är skriven i matlab men kommer att konverteras till C++ i mån av tid. Kommunikationen mellan delsystemen sker huvudsakligen i Main.
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2. Komponentdesign
2.1. Main
Ansvarig

Kvalitetssamordnare (QS) och testansvarig (TST), Yen Tran 

Kort beskrivning

I Main sker dirigering och kommunikation mellan andra delsystem, det vill säga allt anrop och order skickas från Main. 

Uppgifter och ansvar

Funktionens uppgift är att dirigera delsystemet, meddela vilket delsystem som är färdig och vilket kan starta. Den har ansvar för att nödvändiga data skickas till respektive delsystem.
Signaler och data
state – integer

fp – pekare

Funktioner
main() – returnerar integer 
Realisering

Main styr själva kommunikationen och flödet i systemet och bör struktureras upp i flera delfunktioner för att underlätta både för utveckling och kodläsning.
Specifikation

state – indata och utdata av typen integer (heltal). Används huvudsaklig för att indikera om nästa fas (delsystem) kan startas och används också till att meddela Ui vad som ska skrivas ut till användare, det vill säga meddela systemets status.
fp – utdata av typen pekare. Innehåller adress till den öppnade wav-filens första läsbara data. Pekare har värde -1 när den misslyckas att läsa.

main() – huvudfunktion där anropning av andra delsystem sker. Funktionen ska även initiera variablerna state och fp.


[image: image2]
Figur 2. Flödesschema för Main

2.2. Ui
Ansvarig

Kvalitetssamordnare (QS) och testansvarig (TST), Yen Tran 

Kort beskrivning

UI står för User Interface, användargränssnitt, det vill säga ta hand om utskrifter till användaren och bearbetar indata från dem.
Uppgifter och ansvar

Delsystemet Ui:s huvuduppgift är att meddela användare vilka val som kan göras. Det ska också tolka indata i form av heltal för att bestämmas vad som ska skrivas ut och göras. 

Signaler och data

filename – string 

fp – pekare
choice – integer

s – integer
state - integer
Funktioner
write(state) – tar emot och returnerar heltal i form av state 
read(state) – tar emot och returnerar heltal i form av state
Realisering

Hänsyn bör tas till användaren vid konstruktion av användargränssnittet för att underlätta användningen av programmet.
Specifikation
filename – typ av sträng för maximalt 80 tecken, lagra filnamnet av den valda filen. Används för att öppna filen.
fp – utdata av typen int- eller fstream-pointer (pekare). Innehåller adress till den öppnade ljudfilen av format wav.
choice – indata av typen heltal, som matas in av användare. Är en lokal variabel i funktionen write(). Indikera användarens val av menyn.

s – data av typen integer (heltal), används till att lagra filnamnets längd.

write(state) – skriver ut meny, och ta emot meny val samt utskrift av meddelande beroende på variabeln state. Anropa read().

read(state) – kontrollera om önskade fil existerad och öppna den.

state – data av typen av integer, skickas med från main och kommer att returneras. Variabelns värde är beroende av statusen i systemet.
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Figur 3. Flödesschema för write-funktionen i Ui
2.3. Talanalys
Ansvarig

Projektledare (PL) och systemdesignansvarig (DES), Magnus Lång
Kort beskrivning

Delsystemet Talanalys läser in en ljudfil av formatet wav, analyserar och genererar en tidsberoende lista med ”ljudsymboler”, dvs. benämningar på ljud som systemet kan känna igen. De ljudsymboler som känns igen skall sen ha en mappning till positioner hos ActionUnits, så att modellen kan ”härma” den ansiktrörelse som vi förknippar med ljudet. 

Systemet ska även som utdata ge dessa i ett tidssammanhang, tillsammans med uppskattade amplituder för dessa, så att modellen sedan kan animeras efter dessa data.  

Detta delsystem skrivs till att börja med i matlab men kommer eventuell att konverteras till C++-kod i mån av tid.
Uppgifter och ansvar

Talanalysens uppgift är vad namnet beskriver, analysera ljudfilen, och ansvarar för att en tidsberoende lista med ansiktsuttryck framställs. Denna har som uppgift att ligga till grund för animationen av modellen.
Signaler och data

fp – pekare
FacialExpressionTimeline – internformat
Realisering

En prototyp för analys implementeras i matlab för att sedan skrivas om i C++. Om det finns något passande bibliotek för talanalys tillgängligt kan detta användas. Detta är med stor sannolikhet tidsödande och bör göras med god säkerhetsmarginal.

Specifikation

FacialExpressionTimeline – en fil av intern format, och är en tidsberoende lista med ljudsymboler, som även innehåller information om amplitud. FacialExpressionTimeline genereras från original wav-filen.

fp – integer pointer som innehåller pekare till wav-filen, behövs till att generera FacialExpressionTimeline. Variabeln skickas med från main, när modulen anropas.
2.4. Model
Anvsvarig
Dokumentansvarig (DOK) och Presentationsansvarig (PRE), Gustav Wikander
Kort beskrivning

Detta delsystem ritar ut modellen med texturer och animerar modellens rörelser tidsenligt med ljudet. 
Uppgifter och ansvar

Delsystemets uppgift är att animera ansiktet. Det ska också ansvara för att modellen ritas upp med texturer och ljussättning.
Signaler och data

state – integer

vertices – Point3[] (alla hörn för trianglarna)

faces – Triangle[] (alla trianglar i modellen)

aulist – ActionUnit[] (lista med actionunits)

aual – AUAnimationList (innehåller flera AnimationList, en per AU)
Funktioner
Start() – tar emot och returnerar heltal i form av state 

Stop() – tar emot och returnerar heltal i form av state
Render() – tar inga parametrar

Animate() – tar inga parametrar 
Realisering

En första prototyp är redan skapad. Denna kommer att vidareutvecklas och ligger till grund för den framtida modellen.
Specifikation

state – data av typen integer, skickas med från main, som indikerar systemets status.

Start() – funktion som tar emot och returnerar heltal i form av state. Funktion startar animation av ansiktet när den har tillgång till alla nödvändiga data.  

Stop() – funktionen som tar emot och returnerar heltal i form av state. Funktionen stoppar animationen när den är igång.
Render() – funktionen har inga parametrar och används till att visa animationen, modellen och texturen i OpenGL.
Animate() – funktionen tar inte emot något data och returnerar hellre inga. Funktionen används till att flytta på vertexerna i OpenGL. 

Hjälpstrukturer:

AnimationList – innehåller flera AUPosition, en per tidssteg

AUPosition – stuktur: int id, double displacement
Point3 – struktur: double x,y,z

Triangle – struktur: Point3 vertex[3], Point3 normal[3], int id

ActionUnit – struktur: VertexAction[]
VertexAction – struktur: int vertexid, Point3 direction
2.5. AUAnimationGenerator

Anvsvarig
Dokumentansvarig (DOK) och Presentationsansvarig (PRE), Gustav Wikander

Kort beskrivning

AUAnimationGenerator, (AU står för ActionUnit), ska utifrån den tidsberoende listan med ljudsymboler från talanalysen generera en action-point-lista, en lista som beskriver vilka punkter som ska flyttas när t ex munnen ska öppnas för att säga ”a”. AUAnimationGenerator håller reda på hur dessa ljudsymboler ska mappas till vissa rörelser (kan t.ex. realiseras i form av en tabell). Den ska även i mån av tid skapa rörelser för övriga delar av ansiktet beroende på amplitud och talhastighet.
Uppgifter och ansvar

Huvuduppgiften för detta delsystem är att generera en action-point-lista och ansvarar att listan är tidsanpassad till ljudet. 
Signaler och data
FacialExpressionTimeline – internformat

aual – AUAnimationList

Realisering

Att på ett snyggt sätt animera varje ljud och kombinationer av olika ljud är definitivt tidsödande och komplicerat. För att hitta en så bra mappning från olika ljud till rätt rörelse bör man studera hur det ser ut när man själv talar i verkligheten eller titta på animerade exempel. Denna mappning kommer att växa fram med tiden och det är svårt att i nuläget säga hur långt vi kommer att komma eller hur bra det kommer att bli. 
Specifikation

FacialExpressionTimeline – fil av intern format från talanalysen, används till att generera AUAnimationList.

aual – En lista med index på de action-units som ska animeras och listan innehåller också ett värde på hur mycket varje berörd action-units ska agera.
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Skiss 2: Ungefärligt UML-schema över upplägget.





Face


Name


Textures


Load(file)





AU


Position


Id





AUAnimationList


Array med AU’s per tidsenhet





AUAnimationGenerator


In: analyserad ljuddata


Ut: lista med AUpositioner i tiden





Main


Main-loop
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Talanalys


In: string ljudfil
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