
Resumo 
 
 
 
 

A percepção humana está acostumada a captar emoções e expressões 

em todo relacionamento com pessoas. Assim, para criar personagens virtuais 

convincentes e realistas, a computação gráfica e os jogos precisam elaborar 

métodos capazes de gerar simulações que arremetam a percepção do 

espectador ou jogador com semelhante percepção. Entretanto, enquanto gerar 

animações de corpos rígidos e até mesmo de articulações sejam problemas 

computacionais relativamente triviais de serem resolvidos em tempo real, a 

animação facial oferece uma série de desafios. 

Neste trabalho é feita uma abordagem para reforçar a percepção da 

emoção de personagens mediante o tratamento e animação das rugas de uma 

face. Para tanto, lança-se mão de técnicas de bump mapping para a 

representação das rugas, juntamente com técnicas de warping e morphing para 

a animação das mesmas.  

Tendo como objetivo a inserção destas animações em jogos, este 

trabalho propõe e implementa um processo totalmente baseado nas GPUs. 

O trabalho também apresenta um estudo e uma revisão bibliográfica 

sobre o tema de animação facial, de forma a estabelecer um framework e 

roteiro de expressões guias para situações genéricas. 
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Abstract 

 
Human perception is used to capture emotions and expressions in all 

relationships with people. Thus, to create compelling and realistic virtual 

characters, computer graphics and games must devise methods to generate 

simulations that rush to the perception of the viewer or player with a similar 

perception. However, while generating animations of rigid bodies and joints are 

even relatively trivial computational problems to be solved in real-time facial 

animation offers a number of challenges. 

In this work, an approach to enhance the perception of emotion through 

the characters and animation treatment of wrinkles on a face. To do so, we 

applied the technique of bump mapping for the representation of wrinkles, along 

with techniques of warping and morphing to animate them. 

Aiming to insert these animations in games, this work proposes and 

implements a process based entirely on GPUs. 

The work also presents a study and a literature review on the subject of 

facial animation, in order to establish a framework and roadmap of guiding 

expressions for generic situations. 
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