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» Aspectos principais
» Principios de usabilidade
= Visdo Computacional
» Definigéao
» Andlise de movimento e forma
= [HC e Visao

Projetos em andamento

= Rastreamento
»de objetos
»de olhar
»de faces
= MAGIC - Manual And Gaze Input Cascaded
= Suitor
= MAGIC Mirror (Reconhecimento de
expressoes faciais)




IHC - Motivacao

= Computadores cada vez mais permeiam 0 N0sSso
ambiente.

= Apesar disso, 0s aspectos principais de projeto de
sistemas era fundamentados na funcionalidade e
eficiéncia apenas (eng. de software).

= Como explicar também que alguns aplicativos séo
odiados por usuarios mesmo atendendo a todas as
especificagdes de seus projetistas?

= O problema é que uma ferramenta tao complexa
quanto um computador deve levar em conta mais do
que funcionalidade, especialmente quando pessoas
sem experiéncia técnica estao envolvidas.

IHC - Componentes

= Homem (mulher, humano):
» O usuério final de um programa aplicativo
(todos nés).
= Computador:
» A maquina onde o programa roda
= Interagdo:
» O usuario "diz" ao computador o que ele quer
» O computador "comunica" os resultados
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Diversos aspectos da area de IHC

= Aspectos sobre o0 uso e contexto

» U1 - Organizagao social e do trabalho

»U2 - Areas de aplicagdo

» U3 - Ajuste/adaptacéo entre homem e maquina
= Aspectos humanos

» Processamento de informagdes

» Linguagem, comunicagao e interagao

» ergonomia

Aspectos de IHC

= Aspectos computacionais (sistemas e interfaces)
» Dispositivos de entrada e saida
» Técnicas de didlogo
» Formas de dialogo
» Computagao grafica
» Arquiteturas para dialogo
= Processo de desenvolvimento
» Técnicas de projeto
» Técnicas e ferramentas de implementagao
» Técnicas de avaliagdo

Para que serve IHC?

= Histérico:
» Mainframes
» Desktops (shells)
»WIMP
» Pervasive
= Objetivo de IHC: melhorar a usabilidade
» produzir aplicagdes que sdo seguras, Uteis, e
funcionais (de facil utilizagao).




O que € usabilidade?

= Facil de aprender
»requer pouco treinamento formal
= Facil de memorizar
» lembrar como usar depois de algum tempo.
= Maximizar a Produtividade
» Fazer a tarefa de forma rapida e eficiente
= Minimizar a taxa de erros
»se eles acontecerem, avisar o usuario e permitir
uma facil corregao
= Maximizar a satisfagdo do usuario
»dar-lhe confianga e seguranga

In December 1995, American Airlines Flight 965 departed from Miami on
a regularly scheduled trip to Cali, Colombia. On the landing approach, the
pilot of the 757 needed to select the next radio navigation fix, named
"ROZO." He entered an "R" into his navigation computer. The computer
returned a list of nearby navigation fixes starting with "R" and the pilot
selected the first of these, whose latitude and longitude appeared to be
correct. Unfortunately, instead of "ROZO," the pilot selected "ROMEO,"
132 miles to the northeast. The jet was southbound, descending into a
valley that runs north-south, and any lateral deviation was dangerous.
Following indications on the flight computer, the pilots began an easterly
turn and slammed into a granite peak at 10,000 feet. One hundred and
fifty two passengers and all eight crewmembers aboard perished. Four
passengers survived with serious injuries. The National Transportation
Safety Board investigated, and-- as usual-- declared the problem human
error. The navigational aid the pilots were following was valid but not for
the landing procedure at Cali. In the literal definition of the phrase, this
was indeed human error, because the pilot selected the wrong fix.
However, in the larger picture, it wasn't the pilot's fault at all.

-- The Inmates are Running the Asylum (Alan Cooper)

Resumo IHC

= Objetivo: estudar formas de interagao, para
desenvolver canais de comunicagao mais:

» eficientes: rapidez de interagédo (maximizem a
taxa de transmissdo de dados entre usuarios e
computadores)

» eficazes: otimizem os recursos utilizados
» satisfatorios:
- de facil aprendizagem
- flexiveis (varios modos de operagao)
- tolerantes a falha




Processamento de Imagens

Modelo
Andlise Sintese

Imagem

Processamento de Imagens

= Analise e Sintese de imagens e video
» sensoriamento e percepgao: analise
»interacao (feedback): sintese
»transformagdes: ferramentas

= Representacao e codificacdo de imagens e
video
» armazenamento
» busca
»transmisséo

Visao Computacional: histérico

= Origem
» Inteligéncia Atrtificial: € o estudo de como fazer com que
os computadores fagam coisas que, até o momento, as
pessoas fazem melhor [Rich & Knight - 91]
= Primeiros trabalhos:
» Roberts
» Block's world
—wire frames
—origami world
» Marr




Visao Computacional: o problema

= Definicao:
»Dada um imagem, determinar os objetos que a
compdem, bem como os atributos desses objetos
= Aplicagdes:
»navegacao / manipulagédo / automagao
»andlise de imagens de satélite
» processamento de imagens médicas
= Dificuldades
» Sensor até o modelamento (1D, 2D, 3D, 4D, ....)
» Analise (baixo e alto nivel) com custo computacional
elevado

Visao computacional: areas

» Segmentagao (processamento de imagens)
= Reconhecimento de objetos
= Andlise de Profundidade/distancia

» stereo images

»range images (radar, ultrasom, etc)
= Imagens médicas
= Modelos computacionais de visao biolégica
= Analise de movimentos

Analise de movimentos

= Procura estimar o movimento de regiées de uma
sequéncia, e agrupa-las segundo algum modelo.
= Aplicagées:
»visualizacado
—estabilizagédo de imagens
=imagens panoramicas (mosaicos)
> representacao
=armazenamento
=transmissao
»intera¢cdo homem maquina
=reconhecimento de gestos, expressoes, etc




Processamento de Video

= Processamento em batch:

»a sequéncia de imagens (frames) é
processada e o resultado armazenado para ser
analisado quando disponivel

= Tempo real

»disponibilidade "imediata" dos resultados

»NTSC: 30 quadros(imagens) por segundo

»Imagem colorida: 640 x 480 x 3 ~ 1MBytes
—ou seja, 30 MBytes por segundo sao recebidos pelo

computador, proveniéntes camera.

Construcao de Panoramas

= Ampliar o campo visual de cAmeras

Estabilizacao de Imagens

= Remocéao do
movimento
global da
camera




Deteccao e Rastreamento de
Caracteristicas

= Deteccédo de caracteristicas: para cada
frame da sequéncia, o sistema seleciona
algumas caracteristicas

= Rastreamento: tais caracteristicas sédo
"localizadas" no frame seguinte

= O deslocamento dessas caracteristicas sao
utilizadas para estimar o "movimento" da
camera, segundo algum modelo, em geral
paramétrico.

Deteccao de Pupilas

= As pupilas séo detectadas explorando um
fendbmeno similar ao que causa as "pupilas
vermelhas" em fotos tiradas com um flash
intenso.

= Esse fenémeno ocorre quando a fonte de
luz brilhante se encontra préximo ao centro
Optico da camera.




The bright pupil effect

= The on-axis IR
produces a bright pupil
image.

(on axis)

Eye ball

Bright pupil ~ Glint

The dark pupil effect

= The off-axis IR

produces a dark pupil
Eye ball

image.

IR source

(off axis) Dark pupil Glint

Sabemos portanto que:

= IR no eixo 6ptico => pupila brilhante
= IR longe do eixo éptico => pupila escura

Isso é verdade indenpendentemente da
localizagé@o do olho ou da direg@o do olhar
(desde que as pupilas sejam visiveis a
camera)




Vista do sistema

= Camera monocromatica (sensitiva ao IR).
= Duas fontes de luz infra vermelho (IR)
» perto do eixo 6ptico S
»longe do eixo 6ptico

Sobre o eixo Fora do eixo

= As fontes de luz s&o sincronizadas com os
campos par e impar do sinal de video (video
entrelagado).

Deteccao de pupilas

= As pupilas sédo detectadas da subtragdo dos campos par e
impar (pupilas escuras das pupilas brilhantes).




Deteccao e rastreamento

= Componentes conexos sao considerados
como candidatos a pupilas
»restricdes: tamanho e forma

= As pupilas podem entao serem rastreadas
utilizando as imagens brilhantes ou escuras.

= Pares de pupilas podem ser agrupadas em
faces, e entao rastreadas em conjunto.

Implementacao em tempo real

= Pentium Il 400Mhz
= Digitalizador de imagens padrao PCI
= Camera monocromatica
(com um filtro de luz visivel)
= Dois anéis de 7 LED's IR, cada

= Um sistema bem simples para sincronizagéao
dos anéis com o sinal de video, sem uso de
nenhum outro hardware especial.

Desempenho

= Frame rate: 30fps, entrelagado
(60 campos por segundo)
= I[magens: 640 x 480 (8 bits).
»cameras baratas
= Distancia de detecgao: até cerca de 5m
= Bastante robusto a ruidos




Resultados

Pupila escura Pupila brilhante Diferenga

Resultados do detector de pupilas

face de papeldo. Os ey w
olhos s&o bolinhas 'Glints" nos
de gude oOculos.

Gaze tracking

Static calibration model:

= Assume no head motion
(eye ball is stationary)

= Glint = reference point Pupil  Glint
= Gaze direction ~ pupil pos




AplicacOes
= MAGIC Pointing
= Suitor: Simple User Interest Tracker

= Contato visual

Utilizando o olhar como ""mouse"

= “What you look at is what you get!” (J.L. Lavine 1981, C.
Ware 1987, R.J.K Jacob 1990)
= Por que usar o olhar?
»Maos estarem indisponiveis
—deficiéncia
—fadiga das maos
» O olho é mais rapido que outros orgaos
= Limitagdes do método tradicional
» O apontamento com o olhar néo é preciso (0,5 grau)
» Modelo incorreto: sobrecarregamento de fungdes no
olho. O olho é um dispositivo de exploragédo e nao foi
desenvolvido para "manipular" objetos

MAGIC Pointing

= Manual And Gaze Input Cascaded pointing
= Manual acquisition with gaze initiated cursor




Beneficios do MAGI C pointing

= Alia a "rapidez" dos olhos com a "precisao”
das méaos

» Reduz a fadiga manual
—Apenas controle fino manual
» Aumenta a velocidade para apontar objetos
= Modelo mais "natural” de interagao
» nao utiliza os olhos para manipulagao
» Perfeita integragcado do melhor dos dois modos

Suitor: Simple User Interest
Tracker

m Através da observacao do comportamento
do usuario, SUITOR infere sobre os
assuntos que mais interessam ao usuario
» WEB surfing: através da observagao do

comportamento dos olhos do usuéario, é
possivel determinar o que esta sendo lido, e

automaticamente busca noticias relacionadas
ao assunto.

- |Indian famine expert wins
* Nobel Prize in economics

Indian famine expert wins Nobel Prize in economics
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Nobel Prize in chemistry goes to researchers in U.S.

Contato visual para o controle de
dispositivos "inteligentes'

Computacao afetiva

Eye browes (2x2)

Eye balls (2x2)

Camera




Pong

Comportamento afetivo

Galvanic skin response
(GSR) sen

Temperature
sensor

Somatic movement

through mouse driver Infrared Pulse sensor




Emotion Mouse

= Medigdes: Pulso, Galvanic skin response
(GSR), Temperatura.

= Entendendo o usuario
» Obter informagao fisiolégica sem intervengao
» Construgdo de um modelo emocional

= Objetivos
» |dentificar situagdes de stress
» Melhorar condigdes de trabalho
» Entender comportamentos do usuario

Trabalhos em andamento

v Detecgao e rastreamento de multiplas faces

v Rastreamento do olhar (calibragao)

= Deteccao e rastreamento de caracteristicas
faciais

= Interfaces multi-modais

No animal was harmed in the making of this research.




