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Attività di ricerca

• Computer Vision, Pattern Recognition, Machine Learning 
and Deep Learning

• Videosurveillance & Human Behavior Understanding

• Multimedia and Visual Big Data

• Sensors, mobile and embedded vision

• Automotive



Ruolo nel progetto Jump

Limitazioni:

• Difficoltà ad effettuare tracking multi-target, ovvero ad 
associare i dati di interazione allo stesso giocatore nel 
tempo, soprattutto in presenza di più utenti 
contemporaneamente sulla piattaforma

• Assenza di informazioni visuali utili in ambito sportivo 
(esatta postura) 

I sensori della piattaforma sono in grado di fornire informazioni 
accuratissime relativamente alla interazione con suolo



Integrazione con sensori visuali

• Integrare i dati della piattaforma con dati 
visuali acquisiti da una telecamera 
tradizionale 

• Requisiti:
• Facilità di configurazione del setup

• Funzionamento in tempo reale

• Posizionamento della telecamera anche 
lontano dall’area di gioco

• Nessun marker o sensore da indossare



Flusso di elaborazione

Acquisizione 
immagini

Rilevamento 
giocatori

Analisi statica
(posturale)

Analisi 
dinamica 

(comportamentale)

«Palla in Mano»



Approcci basati su Deep Network

• Approcci basati su Reti Neurali Profonde 
(Deep Learning)

• Richiedono grandi potenze di calcolo e lunghi 
tempi di «addestramento», dopodiché sono 
in grado di fornire elaborazioni in tempo reale 

• La fase di addestramento necessita di una 
grande quantità di dati annotati (video e/o 
immagini di esempio)



Analisi posturale

Training con dataset generato mediante modifiche fatte a videogames, 
per poter ottenere automaticamente immagini ed annotazioni

NBA 2K17 Grand Theft Auto 5 



Esempio



Gestione delle occlusioni

Più di 2 milioni 
di frame annotati



Rilevamento giocatori 
e rispettive posture in 

ambito sportivo 



Analisi comportamentale

Dataset creato ad-hoc per il basket
annotando manualmente 32.560 video-clip



Analisi comportamentale



Video di esempio



Integrazione dati

✓ I dati raccolti dalla piattaforma sensorizzata 

✓ Le immagini acquisite dalla telecamera 

✓ Le informazioni posturali statiche 

✓ Le informazioni dinamiche

Vengono rese disponibili agli utenti 
tramite l’app sviluppata da Re:Lab
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