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Resumen

Se propone en este trabajo la utilizacién de
habilidades de deteccién de personas basadas
en Visiéon por Ordenador para su integracion
en instalaciones artisticas de video, exploran-
do someramente sus capacidades, y mostrando
una propuesta preliminar.

1. Motivacion

A lo largo de la historia del arte, diversas dis-
ciplinas han hecho uso de la representaciéon bi-
dimensional para mostrar sus propuestas crea-
tivas. El ordenador es en la actualidad una
herramienta de enorme potencial para el ar-
te visual [12], tanto en el marco de la imagen
estatica, como en el contexto donde el factor
tiempo se introduce en el proceso expresivo.

Desde el punto de vista de la imagen esta-
tica, una imagen es una matriz de pixeles los
cuales bésicamente representan un punto en
un espacio de muy alta dimensionalidad. De
forma andaloga a otras técnicas como por ejem-
plo la pintura, permite representar elementos
muy dispares, ver Figura 1. La tecnologia di-
gital en este contexto, presenta la singularidad
de la no existencia de un original dnico, el arte
digital permite disponer del original en cual-
quier parte, éste es copiable hasta la saciedad
sin pérdida.

Por otro lado, nuevos ambitos tecnoldgicos
han ido abriendo capacidades y posibilidades

expresivas. Las tecnologias del video digital y
la animacion introducen el factor tiempo en el
proceso expresivo, la mutabilidad, la fugacidad
y la narrativa temporal. La introduccién de la
interactividad a través del uso de las tecnolo-
gias de visién por computador aporta un nue-
vo canal expresivo y unas posibilidades para la
generacion de sensaciones a través de los con-
ceptos de obra viva e interactiva, tal y como
ya describiera Krueger en su concepto de Rea-
lidad Artificial [8].

La obra se puede convertir asi en dnica y
cambiante, reactiva a la interaccién con su en-
torno en cada momento. Recupera el concepto
de exclusividad, siendo ademaés posible regis-
trar la vida de la instalacion. Este enfoque se
relaciona de forma clara con el concepto de ins-
talacién manejado en el mundo artistico una
obra es instalacion si dialoga con el espacio
que la circunda [6].

Figura 1: Somero ejemplo de la variabilidad del
espacio de imagenes posibles.



Nuestra motivacién es la de hacer uso de ca-
pacidades actuales de Vision por Computador
para su integracién en instalaciones artisticas.
No cabe duda de que nuestra experiencia se re-
laciona basicamente con el mundo tecnologico,
no es nuestro objetivo por tanto presentar una
obra de creaci6on sino mostrar las posibilida-
des interactivas que la visién artificial puede
introducir en el arte.

2. Descripcién del prototipo

El prototipo disefiado y utilizado para las
pruebas preliminares hace uso del bucle tradi-
cional de percepcion-accién, ver Figura 2. En
base a este esquema, como primera aproxima-
cion hemos restringido por un lado las percep-
ciones del ordenador, a las imagenes adquiri-
das por medio de una camara web estandar
localizada en la sala donde acceden los visitan-
tes; y por otro, las acciones a la alteracion de
una imagen proyectada en una pantalla que los
visitantes de la instalacién podran observar.

Los dos submoddulos considerados de percep-
cion y accidn, respectivamente la detecciéon de
personas en la sala, y la produccién visual alte-
rada por dicha presencia humana, se describen
brevemente en las siguientes secciones.
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Figura 2: Esquema del bucle percepcion accion tra-
dicional.

2.1. Deteccion de individuos

La deteccion de individuos debe ser una habili-
dad baésica a incluir en cualquier Interfaz Basa-
da en Vision [13] con el objetivo de proporcio-

nar al ordenador un mecanismo para percibir
al usuario dentro de un contexto de Interac-
cion Hombre-Méaquina.

Son numerosas las soluciones propuestas pa-
ra detectar personas en la literatura, teniendo
en cuenta distintos elementos de la anatomia
humana: la cara [5, 16|, la cabeza [2], el cuer-
po [15] o simplemente las piernas [10], e in-
cluso la piel humana [7]. En afios recientes la
cara humana ha recibido gran atencién en este
marco dada su enorme influencia en el proce-
so de comunicacién humana. Tal es asi, que el
problema ha sido repetidamente tratado, exis-
tiendo interesantes propuestas [11, 14], que sin
embargo restringen enormemente las dimen-
siones aceptables de la cara, y en su mayoria
se limitan a poses frontales.

La deteccién de personas ha sido anterior-
mente integrada en el proceso de produccion
creativa. Sin embargo tanto desde la utiliza-
ci6n de la silueta realizada por Krueger [8],
hasta desarrollos mas recientes que hacen uso
de técnicas de deteccién de movimiento o color
para el modulo de percepcion [1], todas las
aplicaciones asumen distintas restricciones pa-
ra poder realizar una deteccion robusta en
tiempo real. La aproximacién que hemos utili-
zado para este fin combina varias pistas en el
tiempo obteniendo un sistema resultante mas
robusto y veloz, que tiene en el peor de los ca-
sos, un rendimiento analogo al, en estos dias
muy referenciado, detector de Viola-Jones [14].
Y todo ello sin restringirse a contextos donde
por ejemplo el movimiento sea necesario.

El esquema de deteccion descrito muy bre-
vemente debido a limitaciones de espacio, pa-
ra mas detalles consultar [3], proporciona una
coleccion de hilos de deteccion durante la se-
sion interactiva, ST = {hdt1, hdtsa,..., hdtn}.
Cada uno de estos hilos contiene informacién
sobre las distintas detecciones que tienen lugar
de forma consecutiva, y que han sido relacio-
nadas por el sistema de deteccion en términos
de posicién, tamaifio y apariencia.

La primera deteccion de un individuo se rea-
liza por medio de detectores basados en el es-
quema de Viola-Jones [14], de forma oportu-
nista cuando la vista sea frontal o los hom-
bros y la cabeza sean visibles. Cada cara se



describe a partir de ese momento en términos
de su dltima posicién, tamano, color, aparien-
cia tanto global como de sus ojos, y su per-
sistencia. Estas caracteristicas dirigen a con-
tinuacion la busqueda en zonas proximas a la
deteccion previa, aplicando siempre en primer
lugar las técnicas més econémicas hasta que
una de ellas detecte el rostro:

e Seguimiento ocular: Un esquema rapido
de seguimiento [4] busca los ojos.

o Detector facial: El detector facial de
Viola-Jones [14].

e Detector basado en el contexto: Solo
cuando fallan las anteriores, buscamos la
cabeza basada en el contexto [9].

e Color piel: Localizamos zonas con el color
de la cara.

e Seguimiento facial: Si todo falla aplicamos
un esquema de seguimiento para toda la
cara [4].

Aplicado el detector a 70 sesiones de inter-
accion con un total aproximado de 27000 ima-
genes requirié un tiempo promedio de 45 mili-
segundos, detectando un 99 % de las caras con
un 6 % de error.

2.2. Produccién visual

Este modulo genera efectos visuales en fun-
cion de los datos proporcionados por el detec-
tor de caras. Se compone de dos submodulos
principales: 1) proceso de datos, encargado de
elaborar a partir de los datos de detecciéon un
vector global que representa las caras visibles
en cada instante, y 2) visualizacion, que pro-
duce un efecto visual distinto para cada cara
visible en el fotograma.

La asociacion entre la cara detectada y el
efecto visualizado se realiza en funcién de la
etiqueta tnica que el detector asigné a cada
hilo de deteccion, hdt, en su primera deteccion.
El aspecto visual de cada efecto se modifica en
funcion de los parametros de cada cara, sien-
do éstos interpretados de forma diferente para
cada uno de los efectos considerados.

En esta primera propuesta, la configuraciéon
de cada efecto utiliza algunos de los para-
metros caracteristicos de la cara (posiciéon y
tamano, posicion de cada ojo, color prome-
dio, persistencia, etc.), asi como otros parame-
tros independientes (funciones de ruido, valo-
res aleatorios, etc.).

El catalogo de efectos disponibles para la
version actual se compone de: 1) un sistema
de particulas cuya posiciéon se obtiene trans-
formando la posicién de la cara a la que se
asocia, y cuya densidad depende de la persis-
tencia de la deteccion de ésta; 2) una matriz
de marcos concéntricos cuyo tamaio depende
de la posicién de los ojos, y su cardinalidad
depende de la proximidad de la cara al obje-
tivo de la camara; y 3) una nube de destellos
cuyo tamano depende del ojo derecho y que se
mueven segln una funcién Browniana.

Figura 3: Dos instantes durante la visualizacion.

3. Conclusion

La integraciéon de la Vision por Computador
en el arte no es una novedad, si bien en es-
te trabajo hemos querido mostrar las posibi-
lidades que el uso de la percepciéon realizada
por un ordenador puede aportar al desarro-
llo de instalaciones artisticas, haciendo uso de
un sistema mas robusto para la deteccion de
personas que aquellos utilizados por desarro-
llos creativos previos. Los resultados obteni-
dos cumplen ademéas la restriccion del tiem-
po real para resoluciones estandar de camaras
web, sin asumir restricciones sobre el contexto
de aplicaciéon. El uso de esta herramienta per-
mite partir de conceptos cognitivos de mayor



nivel que los proporcionados por técnicas de
Visién de bajo nivel.

El propotipo inicial descrito se limita a de-
tectar personas y almacenar sus parametros,
que son posteriormente utilizados para produ-
cir una imagen. Actualmente estamos anali-
zando la ampliacion de capacidades de visuali-
zacion afiadiendo capacidades de memoria, de-
liberativas, de representacién tridimensional, y
otras modalidades sensoriales como, en primer
término, las auditivas.
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