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Motivation 

 

 

„Verknüpfung von 3D-Kamerainformationen mit einer  

Gesichts- und Emotionserkennung“ 

 

heißt jetzt: 

 

„3D Interaktionen in Smart Homes“ 



Ziele der Arbeit 

Sensordatenauswertung 

Emotionserkennung und  

Verarbeitung 
3D-Informationen 

Low-Level  

Anwendungen 

High-Level  

Anwendungen 



Ziele der Arbeit 

 

         

Hausautomatisierung 

 

 

 

 Ubiquitous Computing  

 

 

 

Context Awareness 

 

 

Ambient Intelligence 

 

 

 

Mensch-Companion-

Interaktion  

[6,7] 



Ziele der Arbeit 

 

Integration der Erkennungssysteme in ein Haus 

zur „unsichtbaren“ Steuerung von Technik im Alltag. 

 

 

„Intelligente“ Erkennung von Personen, Situationen,  

Gemütszuständen und Gesten sowie die Reaktion 

auf diese. 



Vorarbeiten 
Aus dem Projekt 2 

Unterstützung der Gestik/Mimik bei der  

 

Anfang/Ende-Erkennung von Befehlsfolgen im 3D-

Raum 



Vorarbeiten 
Aus AW2 

 

Festlegung auf das Kinect SDK  

 zur Auswertung der 3D-Bildinformationen 

 

Festlegung auf die SHORE-Bibliothek 

 zur Auswertung der Emotionen aus Farbbildern 



Vorarbeiten 
Aus AW2 

Human Activity Detection from RGBD Images [5] 

Jaeyong Sung and Colin Ponce and Bart Selman and Ashutosh Saxena 

Besonders Interessant da Code veröffentlicht wurde… 

 

… leider jedoch noch auf Basis von PrimeSense. 



Vorarbeiten 
Aus dem Projekt 2 

Kombinieren der Daten 



Architektur und Komponenten 
3D-Daten 

 

 
 

Kinect SDK – NUI-Bibliothek (C#) 

Seit Oktober 2012 – SDK Version 1.6 

 

[3,4] 



Architektur und Komponenten 
Emotionen 

Frauenhofer SHORE-Bibliothek 

 

Problematik: C++ 

Umweg über ActiveMQ zur Auswertung 

der Daten mit C# 



Architektur und Komponenten 
Datenzentralisierung 

Dienst zum asynchronen Austausch von Nachrichten 



Architektur und Komponenten 
Komponentenübersicht 

SHORE-Bibliothek 

(C++) 
Wrapper 

Applikationen  

(C#) 

Sensordatenauswertung in C# 

Active MQ 

(mobile) Geräte  

(RS232) 

NUI-Bibliothek  

(C#) 



Architektur und Komponenten 
Verarbeitung in Applikationen 

Weiterverarbeitung der Daten in zwei Ebenen 
 

High-Level: Verarbeitung der Daten mit  

Hochsprachen-Programmen 



Architektur und Komponenten 
Verarbeitung in Applikationen 

Gespräche mit „Playsys“ –  Probleme beim Datenschutz. 

[12] 



Architektur und Komponenten 
Low-Level Verarbeitung 

Weiterverarbeitung der Daten in zwei Ebenen 
 

Low-Level: Verarbeitung der Daten mit  

einfacher Hardware 

 



Architektur und Komponenten 
Low-Level Verarbeitung 

Überlegung in Projekt 2: FEZ Spider 

 

[11] 



Architektur und Komponenten 
Low-Level Verarbeitung 

Low-Level: Modulare Hardware  

zur Steuerung der Endapplikationen 

BILD wird noch gerendert 

[10] 



Architektur und Komponenten 
Low-Level Verarbeitung 

Low-Level: Modulare Hardware  

zur Steuerung der Endapplikationen 

[10] 



Vorgehensweisen 

Erkennung von Alter und Geschlecht funktioniert  

mit geringen Abweichungen. 

Bereits quantifizierte  

Parameter wie: 

 

Alter 0-100 

Männlich/Weiblich 

 



Vorgehensweisen 
Emotion 

Einordnung von Emotionen in Ebenen schon  

1863 theoretisch betrachtet. 

[9] 



Vorgehensweisen 
Emotion 

Emotionen in quantifizierbare 

Parameter überführen 

 

 

Reduktion auf sicher  

erkennbare Parameter im  

Ergebnisraum <3 Dimensionen 

[8] 



Vorgehensweisen 
Emotion 

Einschränkung auf Freude und Wut zur Eingrenzung des 

Parameterraums auf zwei Dimensionen 

 

Freude + Freude - 

Wut + 

Wut - 



Vorgehensweisen 
3D-Informationen 

Schaffen eines Systems nach Vorbild der Arbeit: 

 

„Human Activity Detection from RGBD Images“ 

 

  Body pose features 

 

(47) 

Hand Position 

 

(16) 

Motion information 

 

(396) 

Ergebnisvektor mit 459 Möglichkeiten 

Lernalgorithmus 



Vorgehensweisen 
3D-Informationen 

„Human Activity Detection from RGBD Images“ 

 

  



Vorgehensweisen 

 

 

 

„Intelligente“ Entscheidungen auf Basis 

erkannter und erlernter Situationen treffen. 

… noch offen. 



Risiken 

[2] 

Zwei identische Gesichter - 

zwei unterschiedliche Bedeutungen 



Risiken 

Es ist nicht sichergestellt, ob eine 

Vorgehensmodell aus der Kombination von 

Emotion und Gestik geschaffen werden kann. 

 

Wird das System vom Benutzer angenommen 

und bringt die Nutzung einen quantifizierbaren 

Mehrwert?  



Risiken 

[2] 

Benutzer 

 

 

Überforderung durch 

Komplexität 

 

Gefühl des 

Kontrollverlustes  

 

System 

 

 

Starre Regeln statt 

Intelligenz 

 

Fehlentscheidungen 

durch Fehlerkennung 

 

 

 



Ausblick 

 

 Eine Test-Umgebung entwickeln 

 Dem System „Intelligenz“ verleihen 

 Festlegen quantifizierbarer Ziele 

 Usability-Tests zur Überprüfung der Ziele 

 



Fazit 

 Komponenten und Architektur sind festgelegt 

 

 Eingangsinformationen 

eingrenzen/selektieren, verzahnen und 

„intelligent“ zu verarbeiten 

 

 

Jetzt ist der Zeitpunkt für Fragen gekommen. 
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