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REAL-TIME MARKERLESS MOTION CAPTURE

OBJETIVOS:

Crear una aplicacién open-source que
realice captura de movimiento facial sin
la necesidad de usar marcadores ni
entornos controlados (“in the wild”) vy
sea capaz de procesar video capturado
en tiempo real (al menos .

Landmark Retargetin Facial
recognition geting Animation

Figura 1. Proceso seguido por la aplicacién

RESULTADOS:

* La aplicacién se desarrollo utilizando
las bibliotecas open-source de OpenCV
y OpenGL, asi como el framework Qt
para la interfaz grafica.

* Los pardmetros de los algoritmos se
ajustaron para lograr realizar la
captura en tiempo real, el paso que
mas tiempo consume es la deteccién
facial y no la localizacién de hitos.

CONCLUSIONES:

* La falta de equipo caro como camaras o
renta de estudios se puede compensar
con poder computacional hasta cierto
punto.

REFERENCIAS:

DISENO DE LA SOLUCION:

Proceso de tres partes, captura,
retargeting y animacion (ver Figura 1).

Uso de las implementaciones de cascadas
de Haar y el algoritmo de V. Kazemi[2]
incluidas en OpenCV para las tareas de
deteccion facial y reconocimiento de hitos
faciales (facial landmarks) respectivamente
como se muestra en la Figura 2.

Generacion de animacion mediante
OpenGL

La restriccion de “tiempo rea se
considero como 24 cuadros por segundo
(0.041 segundos) al ser la razon de captura
comunmente utilizada para video
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Figura 2. Proceso de deteccidn y localizacién
de hitos faciales
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