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© Motivation
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Motivation aus AW1

@ Gesten im Raum kdnnen eine Alternative bei der Nutzung von
Computern sein

@ Freiraum fiir Interaktion und neue Erlebnisse

@ Mehrgewinn bei der kollaborativen Arbeit durch ein natiirlicheres
Interface

Ziel

Erkennung von Posen und dynamischen Gesten im 3D Raum J
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Ansatze - Uberblick

Heuristiken Maschinelles Lernen
Erwartung
Netz

Dsten = Regei = Ergeris

Quelle: Eigene Grafik

@ Ohne Lernphase e Konfiguration der Klassifizierung

@ Meist wenige, einfache Regeln durch Trainingsdaten

@ Schnell zu implementieren, @ Robust und akkurat
jedoch fehleranfillig (Traingsdaten wichtig)

o Beispiele: [BCLJ09], [NWLJ10], @ Beispiele: [YSBSY01],
[WWL*11] [RAHMO9], [CT07] o
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Ansatze - Uberblick

Weitere Verfahren

@ Weitere Verfahren kdnnen identifiziert werden

» Partikelfilter
» Endliche Automaten

@ Physikbasierte (-inspirierte) Interaktion angrenzend an
Gestenerkennung [HKIT12], [SYWO08], [Pot14]
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HoloDesk: Direct 3D Interactions with a Situated
See-Through Display [HKI*12]

Einfiihrung

@ Physikbasierte Interaktion mit virtuellen Objekten

@ Verwendung von Microsoft Kinect fiir Objekttracking und Webcam fiir
Headtracking

@ Anpassung der Darstellung je nach Blickwinkel

Quelle: http://3dtouch.me/wp-content/uploads/2011/10/Holodesk.png
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HoloDesk: Direct 3D Interactions with a Situated
See-Through Display [HKI*12]

Partikeltracking

© Rektifizierung von RGB- und Tiefenbild in Frame 7 und i + 1
@ Vordergrundsegmentierung der RGB-Bilder

© Berechnung des optischen Flusses

@ Berechnung des Versatzes

O Aktualisierung der Positionen der Partikel

Partikel werden geldscht, wenn:
o Partikel mit Hintergrundpixel iibereinstimmt

o Lebenszeit tiberschritten wird
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HoloDesk: Direct 3D Interactions with a Situated
See-Through Display [HKI*12]

Evaluierung

@ Vergleich von unterschiedlichen Setups

@ Beobachtung der Nutzer bei freier Bedienung und bei vorgegebenen
Tasks

Ergebnis:
o Indirekte Eingabe dauert ldnger als direkte Eingabe

@ Monoskopische und stereoskopische (direkte) Eingabe erreichen
ahnliche Resultate

@ Positionierung der Elemente entscheidend
@ stereoskopische Aufnahmen kdnnen schneller zu Unwohlsein fiihren
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HoloDesk: Direct 3D Interactions with a Situated =
See-Through Display [HKI*12]

Fazit

Positiv
o Vielfalt an Interaktionsmdglichkeiten mit verschiedenen Objekten
e umfangreiche Evaluierung

o Moglichkeit zur Benutzung verschiedenster physikalischer Objekte

Negativ
o Probleme bei Uberdeckung

@ Interpretation der Interaktion fehlt

C. Blank (MiInf — HAW Hamburg) Interaktion in 3D 13. Juni 2014 11/ 23



Multiple-angle Hand Gesture Recognition by Fusing SVM
Classifiers [CTO07]

Einfiihrung

@ Erkennung von Handgesten fiir “Schere, Stein, Papier”
e Aufnahme iiber Webcams (links, frontal, rechts)

@ Verwendung von drei separaten SVMs

o Ergebnisse werden zusammengefasst (Voting, Fusion)

Quelle: [CTO07]
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Multiple-angle Hand Gesture Recognition by Fusing SVM
Classifiers [CTO07]

Evaluierung

@ 540 Bilder von Testern gesammelt

@ Gleiche Vorverarbeitung wie bei Lerndaten
Ergebnis:
@ Schwierige Auswertung bei Bildern der Frontkamera (73,3 %)

@ Gewichtung mit der Erkennungsrate jedes Klassifizierers am besten
geeignet (93,3 %)
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Multiple-angle Hand Gesture Recognition by Fusing SVM
Classifiers [CTO07]

Fazit

Positiv
@ Verschiedene Verfahren der Zusammenfiihrung untersucht

@ Erkennung unter erschwerten Bedingungen moglich (Winkel, GroRe,
Hautfarbe)

Negativ
@ Nur drei Gesten verwendet

@ Verwendung des kompletten Bildes als Feature

@ Erkennung nur auf Bildern
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Continuous Recognition of One-Handed and Two-Handed
Gestures using 3D Full-Body Motion Tracking Sensors
[KNQ12]

Einfihrung

I

o Probabilistischer Algorithmus zur
inkrementellen Prognose von
intentionellen Gesten des Nutzers
[KD11]

@ Urspriingliche Entwicklung fiir
Stifteingabe und Touchscreen

@ Verwendung von verschieden
gewichteten Distanzfunktionen

Quelle: [KNQ12]

@ Definieren einer Input-Zone

e Ermittlung der Gewichtungen durch
maschinelles Lernen
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Continuous Recognition of One-Handed and Two-Handed _
Gestures using 3D Full-Body Motion Tracking Sensors =
[KNQ12]

Algorithmus

Urspriinglicher Algorithmus:

@ Berechnung der Liklihood fiir jede Geste im Alphabet anhand von
Input

@ Berechnung arg max D
@ Berechnung der Wahrscheinlichkeit des Endzustandes

@ Anwendung des Satzes von Bayes fiir jede Geste

© Berechnung des Mittelwertes der Wahrscheinlichkeiten fiir einzelne
Geste iiber mehrere Zeitpunkte

Erweiterung: Verwendung von separaten Inputs fiir linke und rechte Hand
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Continuous Recognition of One-Handed and Two-Handed _
Gestures using 3D Full-Body Motion Tracking Sensors =
[KNQ12]

Evaluierung

@ Sammeln von rund 1700 Gesten von verschiedenen Probanden
@ Vergleich der Eingabeverfahren, Distanzfunktionen mit vollstindigen
und unvollstindigen Gesten
Ergebnisse:
@ Zweihandgesten werden besser erkannt
e Euklidische Distanz nicht ausreichend

e Kombination aus Euklidischer Distanz und Turning Angle dhnliche
Ergebnisse, wie Turning Angle alleine

C. Blank (MiInf — HAW Hamburg) Interaktion in 3D 13. Juni 2014 17 / 23



Continuous Recognition of One-Handed and Two-Handed
Gestures using 3D Full-Body Motion Tracking Sensors
[KNQ12]

Fazit

Positiv
@ Interessante Ansitze: gewichtete Distanzmalle, Definition einer
Input-Zone
e Veroffentlichung der Daten und des Codes

o GroRes Gestenset, einfach erweiterbar

Negativ
o Gestenset fiir Zweihandgesten ist kleiner als das fiir Einhandgesten
@ Erkennen nur Handflachen

@ Gesten nur in zwei Dimensionen

V.
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Vorhaben

Grundsatzlich

@ Analyse auf Skelett-Objekten, Device-unabhidngig durch
Abstraktionsschicht (Trame)

e Streamverarbeitung mit Matching von Gesten-Templates [KNQ12]
» Wie sollen Gesten reprisentiert werden?

@ Verarbeitung der Eingabe ebenfalls physikbasiert [HKIT12]

Weiterfiihrende Uberlegungen
@ Usability-Tests
o Kontextwahl fiir akkurate Arbeiten [GBB10], [KD11]
@ Verwendung von Inputzone [KNQ12]
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Vielen Dank fiir Eure Aufmerksamkeit!
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