Wielozadaniowe
Uczenie i Generacja

Emocj

Multi-Task Learning &
Generation Framework

Analiza Walencji, Pobudzenia
| Jednostek Dziatania
w Srodowisku »In-the-Wild«

Na podstawie badan: Dimitrios Kollias & Stefanos Zafeiriou.
Imperial College London & University of Oulu.
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Trzy Filary Reprezentacji Afektu

1. Emocje Kategoryczne 2. System FACS (Action Units)

AU1, AU4
Liniesienie
brwi

AN, AU4

AUZ, AU2Z AL3, AU3

Inter

/ kategorii podstawowych: Inter

Ztos¢, Wstret, Strach, Rados¢, Smutek, Opis anatomiczny ruchéw miesni
Zaskoczenie, Neutralna (np. uniesienie brwi)

Ograniczenie: Wykluczajg sie Zaleta: Obiektywny opis,

wzajemnie.

hiezalezny od interpretaciji.

3. Model Wymiarowy
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Ciggla przestrzen: Walencja (Valence)
i Pobudzenie (Arousal)

Arousal

v

Zaleta: Koduje subtelne
Zmiany intensywnosci.

Cel: Synteza tych trzech podejsc¢ w jednej architekturze.
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Geometria Uczuc: Model Kotowy 2D
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Walencja (Valence):
Stopien przyjemnosci —
od negatywnej do
pozytywnej.
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Pobudzenie (Arousal):
Intensywnosc¢ emoc;ji -
od pasywnej do
aktywne,.
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Anatomia Ekspresji — Action Units (AUs)

AUs to »alfabet« mimiki. Nie wykluczajg sie wzajemnie.

AU 1: Uniesienie wewnetrznych brwi
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Action Unit 1: Inner brow raiser

AU 12: Podciggniecie kacikow ust
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Kluczowe dla usmiechu.
Action Unit 12: Lip corner puller

AU 4: Obnizenie brwi
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Czesto powigzane ze zloscia.
Action Unit 4: Brow lowerer

AU 25: Rozchylenie warg

2 ==

Action Unit 25: Lips part
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Wyzwanie: Laboratorium vs. Rzeczywistosc

Dane Laboratoryjne

e Kontrolowane oswietlenie
e Pozy frontalne
e Swiadomi uczestnicy

Dane »In-the-wild« (Aff-Wild) Baza Aff-Wild:

¢ Okluzje i gwaitowne ruchy > 30 godzin wideo

* Zmienne Swiatto 200 badanych oséb

® Spontaniczne reakcje 1,200,000 klatek wideo
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Nowy Wymiar Danych: Wielowarstwowa Adnotacja
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Neutral Happiness Sadness Angry
Emotion Categories

Fear Surprise Disgust

Rozszerzenie bazy
Aff-Wild:

e Action Units:
~234,000 klatek
(8 typow)

e Basic
Expressions:
~288,000 klatek
(7 emocji)
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Synergia poprzez Multi-Task Learning (MTL)
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askoczeni Obrzydzenis Meutralmy

Emocje Podstawowe
(Categorical)

Teza: Uczenie wspodtzalezne (Joint Learning) poprawia wyniki, poniewaz
parametry emocjonalne sg ze sobg scisle powigzane.

Action Units
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Architektura AffWildNet (CNN-RNN)

Conv1

Pooll CNN (VGG-FACE)
Conv2 Pool2

Conv3  Pool3

Convd  pool4

ConvS  Pool5 Feature

RNN (GRU)

Valence Arousal Neutral, Angry, Disgust, Fear, Happy, Sad, Surprise
Regression Classification
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Swiss Tech Laboratory

GAN: Wiecej niz Generowanie Obrazu

Uczenie pot-nadzorowane (Semi-Supervised Learning)

Real Images

(from dataset)

Noise
Vector (z)

Generator
Network

Fake Image

!

Dyskryminator
(Discriminator)

**K + 1 Wyjéé**

Klasyfikacja (K klas):
AUs /| Emocje

Regresja:
Walencja / Pobudzenie

Klasa: FALSZ (Fake)

Dyskryminator nie tylko odrdznia prawde od fatszu, ale uczy sie silnych cech do klasyfikacji emociji.
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Swiss Tech Laboratory

Syntetyczna Rzeczywistosc

| Kreacja Twarzy | Manipulacja Atrybutami
P . Before After

« Generowanie realistycznych twarzy nieistniejgcych osob.

« Zmiana atrybutow (plec, okulary, fryzura) przy zachowaniu
emaocii.

« Model nauczyt sie warunkow »in-the-wild« (pozy gtowy,
oswietlenie).
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Swiss Tech Laboratory

Wyniki: Przewaga Integracji

CCC F1Score
(Walencja/Pobudzenie) (Emocje)
Single Task
(Tylko Walencja/Pobudzenie) 0.579 0.409
Multi-Task
(Zintegrowany Model) 0.616 0.510

Model z wagami (0.5, 0.5) dla obu zadan osiaga najlepsze wyniki.

Model uczacy sie wszystkiego naraz ,rozumie” lepiej niz modele wyspecjalizowane.
Model uczacy sie wszystkiego naraz ,rozumie” lepiej niz modele wyspecjalizowane.

& NotebooklLM



Swiss Tech Laboratory

Matematyka Uczenia: Funkcje Straty

| Walencja i Pobudzenie

CCC>
> MSE

Maksymalizacja korelacji (CCC)
dziata lepiej niz btad
Sredniokwadratowy (MSE).
CCC lepiej oddaje trendy zmian
emocjonalnych.

High CCC
A

| Emocje i AUs

Cross-
Entropy

Standardowa entropia
Krzyzowa sprawdza sie
najlepiej w zadaniach
klasyfikaciji.
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Swiss Tech Laboratory

Nowy Horyzont Analizy Afektu

1. Dane 2. Architektura 3. Generacja

Rozbudowa Aff-Wild o AUs | Skuteczne zastosowanie Wykorzystanie GAN do
Emocje Podstawowe (ponad Multi-Task Learning (CNN- syntezy realistycznych twarzy
500k nowych adnotacji). RNN) tgczgcego regresje | augmentacji danych.

| klasyfikacje.

Maszyny zyskuja zdolnosc¢ nie tylko rozpoznawania, ale i symulowania
ztozonych, ludzkich emocji w naturalnym srodowisku.
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