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= Controller-less interaction:
Kinect

= |nitial brain-computer
interaction: Pong

= Mobile online:
Layar

* |nteractive virtual characters:
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= Sensors available everywhere (environment, body, brain)

= Better understanding of perception, cognition, emotion,
action

And as a result of this...

= Augmented movement
= Augmented mind

= Virtualizing oneself

= Personalization

= Come as you are
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How does GATE fit in?

We have done research on:
* New interactive character technologies (WP3.1)

* Recognizing what the user is doing (WP3.2)
e Brain-machine interaction (WP3.3)

Knowledge transfer projects

* MotionController (physics-based character animation) —
with Motek Medical

e VidART (automatic annotation of human behavior) — with
Noldus

e EIS (EEG indicators of stress) — with Noldus



G Se h r [ [
jE | |fﬁ§£ngaiid Controlling motion

entertainment

Calculating/planning everything versus using
example data
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Presentation Notes
Om bewegende karakters aan te sturen zijn er verschillende technieken. Bewegingen kunnen bijvoorbeeld volledig uitgerekend/gepland worden. Een voorbeeld hiervan is padplanning waarbij je van een startpositie naar een doelpositie moet. Alhoewel dit wel veel controle geeft over de beweging is het vaak niet mogelijk om alle aspecten van menselijke beweging te berekenen (dit is een te complex probleem). Een andere techniek is het gebruiken van vooraf opgenomen bewegingsdata (motion capture). Het voordeel hiervan is dat je op een eenvoudige manier realistische bewegingen verkrijgt. Het nadeel is dat het lastig is die beweging achteraf nog aan te passen. Motion capture technieken worden veel in games gebruikt.
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Example 1: footstep-driven motion

* Given the footstep locations, generate a motion of a
character following these steps
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Presentation Notes
Een voorbeeld van zo’n parameterizatietechniek is het parameterizeren op voetstappen (zie voorbeeld). In dit geval kunnen we de voetstappen gebruiken als parameters om een karakterbeweging te genereren (in real-time). Omdat we voetstappen gebruiken zijn allerlei verschillende bewegingen mogelijk, zoals vooruit lopen, opzij stappen, achteruit lopen, enzovoorts.
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Example 2: reaching motions
 Parameter is reach position in this case

 Record a few examples, span a parameter space
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Presentation Notes
Een ander voorbeeld is het gebruiken van de reikpositie om een reikbeweging te maken. In dit voorbeeld gebruiken we ongeveer 20 verschillende reikbewegingen om een volledige ruimte van mogelijke bewegingen op te bouwen (blauw gebied, rode punten zijn de bestaande samples).
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Challenge: mapping temporal and spatial information
between upper and lower body motions
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Presentation Notes
Tenslotte kunnen we boven- en onderlichaambewegingen met elkaar combineren, zodat we tijdens het lopen een punt aan kunnen raken. Hierbij is het mogelijk om verschillende stijlen met elkaar te combineren omdat we temporele en spatiale informatie overdragen tussen de verschillende soorten bewegingen.
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Challenge: recognize what people are doing!

* New tracking algorithms
e WP3.2

Goal: develop algorithms for recognizing people
actions and interactions based on video data.

Setting: multiple persons, multiple cameras, indoor
environment.
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= Markerless human pose estimation

Input: Multi-view video sequences captured by calibrated cameras

Output: the person’s pose parameters (positions, joint angles etc.)
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= Multi-person scenario: Intra-person or inter-person
occlusions

= Solution: Find the views see the person best
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Example 1: recognizing interactions between
people

Punching Waving Pusing
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Example 2: real-time multi-person full body tracking
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