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Emolab bewijst: 
alle zes emoties zijn erfelijk
Zijn gezichtsuitdrukkingen universeel en erfelijk? Dat onderzocht Theo 
Gevers, hoogleraar Computer Vision aan de Universiteit van Amsterdam. 
Samen met collega’s uit Delft en Nijmegen bouwde hij een Emolab in het 
Frans Hals Museum. Bezoekers van de expositie ‘Emoties’ (geschilderde 
gevoelens in de Gouden Eeuw) konden na afloop in het Emolab testen 
of zij zich tegenwoordig nog steeds kunnen inleven in die eeuwenoude 
gezichtsuitdrukkingen. Een beeldscherm toonde geschilderde gezichten 
met de zes basis-emoties die volgens psychologen universeel menselijk zijn: 
vreugde, verdriet, angst, woede, verbazing en walging. De deelnemers werd 
gevraagd die uitdrukkingen na te doen en zich in te leven in de emoties. 
Een webcam met slimme software voor gezichtsanalyse toetste ter plekke 
hun prestaties. Het Emolab werkt als een soort empathie-meter. ‘Het na-
doen lukte de meeste bezoekers vrij aardig’, vertelt Gevers. ‘Kennelijk zijn 
er inderdaad aangeboren menselijke gezichtsemoties. Frappant is dat een 
computer emoties veel beter meet dan een mens. De software ziet spierbe-
wegingen van micro-seconden, die ons als mens ontgaan.’•
COMMIT/project INFINITI

Biertje kopen 
met robot
Telepresence robots – een bestuur-
baar Skype scherm op wielen – 
worden gebruikt voor mensen die 
niet fysiek op een bepaalde plek 
kunnen zijn. Op een congres kun 
je op die manier van zaal naar 
zaal rijden terwijl je thuis achter 
je computer zit. Onderzoekers 
Merijn Bruijnes en Robby van 
Delden van de Universiteit Twente 
onderzoeken wat er gebeurt als 
je zo’n robot in een andere en 
onverwachte omgeving gebruikt. 
Welke sociale, ethische en tech-
nische kwesties komen er dan 
naar boven? Zo lieten ze hun *bot 
(spreek uit: Starbot) een biertje 
kopen. Mag de winkelbediende 
dat zomaar meegeven? Iedereen 
reageerde anders op de robot. 
Bruijnes: ‘Wat je ook doet met de 
robot, je hebt altijd de hulp van 
mensen nodig. Om deuren open 
te maken bijvoorbeeld. Mensen 
zijn meestal behulpzaam, maar 
soms zien ze de robot als een ap-
paraat en niet als een telepresent 
mens. Soms duwden ze *bot en 
blokkeerden zijn doorgang, terwijl 
ik tegen ze aan het praten was’. 
De onderzoekers gingen een sa- 
menwerking met Staatsbosbeheer 
aan. Van Delden: ‘*bot zou een 
goede mogelijkheid kunnen zijn 
voor mensen die normaal niet 
naar buiten kunnen om toch het 
bos in te gaan.’•
COMMIT/project IUALL

Je proeft wat je ziet
Kun je met behulp van technologie de eetervaring van mensen verande-
ren? Rode dingen worden over het algemeen als zoet ervaren en gele din-
gen als zuur. Kan je bijvoorbeeld gezond eten zoeter laten smaken door 
de kleur te veranderen? Promovendi Merijn Bruijnes, Gijs Huisman en 
professor Dirk Heylen van de Universiteit Twente passen in het Tasty Bits 
& Bytes project mixed reality technology toe op eten en drinken. Onze zintui-
gen werken samen om tot een ervaring te komen. Wat we zien, ruiken en 
voelen draagt bij aan de smaakervaring: Hoe het op je bord ligt uitgestald, 
welke muziek je op de achtergrond hoort en welke kleuren je eten heeft 
bijvoorbeeld. Hier voegen de onderzoekers een reeks van visuele, auditieve, 
geurende en tast stimuli aan toe. Ze projecteren vormen en kleuren op 
het eten, voegen geuren toe en laten het bestek los van jezelf bewegen. 
Het doel is alle verschillende mogelijkheden die de eetervaring vergroten 
te onderzoeken. Aan het eind van het project zullen de onderzoekers een 
kookboek met verschillende digitale ingrediënten uitbrengen. Ook willen 
ze een door techniek ondersteund diner organiseren in een restaurant.• 

COMMIT/project VIEWW

Haaien ontwijken 
op de videovloer
Hoe maken we looprevalidatie 
leuker, effectiever en eenvoudiger? 
Creatief technologen Dennis 
Reidsma en Robby van Delden van 
de Universiteit Twente ontwikkel- 
den de ledvideovloer voor revalide-
rende patiënten. 
Tijdens een proefperiode in revali-
datiekliniek Hoogstraat in Utrecht 
zag Reidsma dat de patiënten op 
de videovloer enorm veel plezier 
beleefden aan hun revalidatie en 
nog nooit zo hard liepen. Samen 
met het bedrijf LedGo tilde hij 
dit project naar hoger niveau.
De videovloer is modulair en heeft 
een oppervlakte van zo’n negen 
vierkante meter. De therapeut 
bepaalt met een tablet hoe de 
therapiegame eruit ziet. Er zijn 
veel verschillende games mogelijk, 
zoals een doorlopend pad waarop 
bladeren verschijnen. De patiënt 
moet hierop stappen en wordt bij 

het missen van zo’n blad ‘opgege-
ten’ door een haai. Reidsma: ‘Die 
games zijn vaak competitief, dat 
maakt het leuker.’
Er ligt nu een permanente video- 
vloer in het DesignLab op de 
UT-Campus. Het gedrag van de 
eerste patiënten wordt effectief 
gestuurd en gemeten, zodat er 
meer inzicht is in de voortgang 
van de therapie. De vloer kan ook 
voor ander onderzoek ingezet wor-
den, bijvoorbeeld kindergames en 
een ‘smart home’ met meubelen 
en apparatuur.•
COMMIT/project IUALL
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Diepste geheimen 
van het deep web
Wanneer een onderzoeksjournalist 
echt alles te weten wil komen over 
een persoon, of de belastingdienst 
achter een bedrijf aan zit en elk 
document boven water wil krijgen, 
is een simpele zoekopdracht op 
Google niet genoeg. Dan moet je 
gaan zoeken op het deep web. 
Onderzoeker Mohammadreza 
Khelghati aan de Universiteit Twente 
bouwde hiervoor de ‘oogstmachine’ 
HarvestED. Op het deep web staat 
informatie waar normale zoekma-
chines geen toegang tot hebben. 
Niet omdat er slimme technieken 
zijn gebruikt om toegang af te 
schermen, zoals bij het dark web, 
maar omdat veel organisaties 
databases vol informatie hebben 
waarvoor je om toegang te verkrij-
gen een online formulier moet invul-
len. ‘Vandaar dat een zoekmachine 
als google slechts het topje van 
de ijsberg bekijkt. Het deep web is 
nog wel minstens vier keer groter’, 
aldus Khelghati. ‘Er bestaan andere 

machines die het deep web door-
zoeken. Maar wij zoeken slimmer. 
We gebruiken een query generation 
mechanisme, een soort geauto-
matiseerde manier van vragen 
stellen aan databases. Commerciële 
programma’s hebben wel een mooie 
gebruikers interface maar zijn niet 
zo slim als ons systeem. Wij gebrui-
ken verschillende mechanismes 
om informatie te oogsten, zij maar 
één.’•
COMMIT/project INFINITI
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Pratende 
polsbandjes
Het Science Center Nemo vormde 
drie dagen lang het decor voor de 
afsluitende ‘golden demonstrator’ 
van Commit-project Ewids, in 
samenwerking met Science Live. 
Bij binnenkomst kregen bezoekers 
een sensorpolsbandje dat met 
regelmatige tussenpozen ‘praatte’ 
met andere bandjes en draadloze 
apparatuur binnen het gebouw. 
Met een speciale infrastructuur 
van zogeheten sniffers legden de 
onderzoekers realtime de mobili-
teitspatronen vast. Partnerbedrijf 
Salland Electronics maakte duizend 
sensorpolsbandjes voor de demo. 
Onderzoekers van de Vrije Univer- 
siteit en Technische Universiteit 
Delft werkten de afgelopen drie jaar 
aan nieuwe draadloze technieken 
en lokalisatiemethodes. Door de 
bezoekersstromen door Nemo te 
meten, keken de onderzoekers naar 
de populariteit van en de relatie 
tussen attracties. Hieraan is af 
te leiden of de inrichting van het 
museum voldoet aan de verwach-
tingen. Ook wilden ze weten of 
bezoekers meer informatie zouden 
willen hebben over de drukte om 
een optimale route door Nemo te 
kunnen plannen. De meesten gaven 
aan zeker gebruik te willen maken 
van live overzichten van de drukte 
op een tablet. In totaal hebben meer 
dan 2400 mensen deelgenomen – 
meer dan een kwart van de bezoe-
kers op de drie dagen van de demo. 
Per uur kwamen zo’n drie miljoen 
metingen de database binnen.•
COMMIT/project EWiDS

Droefheid
Sadness
Verrassing
Surprise
Boosheid
Anger

85%

10%

5%


