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REZUMAT

in acest articol vom descrie stadiul actual de implementare
al unei aplicatii destinate copiilor de varste
prescolare/scolare ce are ca scop sensibilizarea si
motivarea copiilor 1n studiul evolutiei mediului
inconjurator, concretizat in particular printr-o gradind de
flori. Intr-o sesiune de lucru, bazatd pe interactiune
naturald, copiii experimenteazd efectul conditiilor de
mediu asupra vegetatiei. Implementarea sistemului
utilizeazd tehnologia Kinect [10] pentru detectia
utilizatorului, Unity [11] pentru modelarea si redarea
mediului virtual dar si pentru simularea evolutiei acestuia
si platforma de dezvoltare MS Visual Studio pentru
interpretarea gesturilor utilizatorului si transmiterea de
comenzi inspre mediul virtual.
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INTRODUCERE

in contextul evolutiei tehnologice in care oamenii incep sa
uite ce inseamnd comunicarea si participarea directa intr-o
activitate ce se desfagoara intr-un spatiu fizic real comun,
contributia noastra Incearca sd motiveze si sd argumenteze
aceastd implicare adresdndu-se unei categorii de utilizatori
cu o mare putere de absorbtie a noului — copiii.

in acest sens, intentia noastra este de a exploata potentialul
tehnologiilor de realitate virtuald, de a vizualiza fenomene
naturale, procese biologice, etc., care evolueaza pe
perioada indelungata de timp, precum si efectul actiunilor
omului asupra acestora. Subiectul vizat de noi este
cresterea plantelor in general, si in particular a unei flori.

Pe de altd parte, dorim sd adresam utilizatorului o solutie
interactiva eliberandu-1 de constrangerile dispozitivelor si
metaforelor nenaturale de interactiune, fapt pentru care ne-
am orientat catre interactiunea prin gesturi naturale.

STAREA DOMENIULUI — TEHNICI DE INTERACTIUNE
VIZUALA

"Interactiunea om-calculator este disciplina care se
preocupa cu crearea, evaluarea §i implementarea de
sisteme de calculatoare interactive pentru utilizare umana
si cu studiul fenomenelor majore adiacente."[1]

65

Dorin-Mircea POPOVICI

Universitatea Ovidius din Constanta

Bd. Mamaia 124, 900527

dmpopovici@univ-ovidius.ro

Conceptul apare la inceputul anilor 80 cand dezvoltatorii
incep sa se preocupe de ergonomia sistemelor.

Cronologic, interfetele vizuale au evoluat §i au sporit in
complexitate si ergonomie odatd cu dezvoltarea puterii de
procesare si a implementarii de noi tehnologii domeniul
IT. Astfel a fost posibild evolutia de la CLI (CLI -
Command Line Interface) la GUI (GUI — Grafic User
Interface) si mai apoi catre NUI (NUI — Natural User
Interface).

Astfel, la conferinta Computer-Human Interaction (CHI)
din 2009 Microsoft a introdus si prezentat conceptul de
Experience User Interface - XUI, considerat de unii ca
fiind neobisnuit, dar care cel putin in teorie, reprezinta
urmatorul pas in evolutia de la actualele tehnologii NUI
[7]. Conceptul se bazeaza pe ideea ca etapa urmatoare
vizeazd Inldturarea limitelor HCI in  contextul
omniprezentei calculatoarelor in viata cotidiand.
Interactiunea se va realiza in cel mai natural mod, fara
chiar a observa prezenta sau actiunile calculatoarelor din
jurul nostru.

Aplicatii software cu tenta educativd ce au ca subiect
cultivarea sau cresterea plantelor, au mai fost realizate si
sunt disponibile utilizatorilor de toate varstele [13]. Dar
interactiunea cu acestea se face la modul clasic, greoi,
utilizdnd periferice tip monitor, mouse si tastatura, iar
instructiunile si indicatiile necesare desfasurdrii jocului
sunt, de cele mai multe ori, scrise in limba engleza, ceea ce
le face dificil de utilizat de un copil de varsta prescolara.

O multitudine de aplicatii bazate pe Kinect au fost
dezvoltate utilizdnd diverse medii de programare [14] sau
chiar platforma Unity [15]. Dar majoritatea au caracter
recreativ. sau comercial, uneori violent §i mai putin
educativ. Acestea beneficiazd 1nsd, comparativ cu
aplicatiile clasice, de avantajul interactiunii naturale oferit
de Kinect.

Existd, deci, o pleiada de aplicatii interactive adresate
copiilor sub forma jocurilor, accesibile fie pe Internet [3],
fie sub forma aplicatiilor 3D pentru calculator [4], fie chiar
in spatiile publice sau parcurile tematice [5]. Propunerea
noastra se inscrie in spiritul aplicatiilor bazate pe
tehnologia Kinect [6] cu accent pe latura educativa.

ARHITECTURA APLICATIEI

MyDearDaisy (MDD) utilizeazd o interfatd naturala de
utilizator (NUI — Natural User Interface) de tip Kinect
v1[8], varianta pentru XBOX [9], pentru a facilita
interactiunea utilizatorului cu calculatorul.
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Aceastd comunicare se realizeaza printr-un set de noud
gesturi (stop, mana dreapta ridicata, mana stanga ridicata,
ambele maini ridicate, migscarea mainii drepte in plan
orizontal de la dreapta la stinga, miscarea mainii stangi in
plan orizontal de la stanga la dreapta, marire, micsorare,
indicare).

Gesturile au fost alese dintre cele mai naturale si uzuale
gesturi utilizate in interactiunea om-calculator bazatd pe
Kinect [8], in contextul mediului virtual prezent in
aplicatie.

Pentru dezvoltarea aplicatiei am utilizat un calculator cu
CPU Quad-core 2,66 GHz, 4GB RAM, chipset video cu 1
GB RAM si DirectX 9 la care am conectat pe o interfata
USB 2.0 dedicata un senzor Kinect vl, varianta pentru
XBOX.

Aceastd configuratie este impusd de cerintele hardware
minimale pentru functionarea .NET Framework 4 si
respectiv a Microsoft Visual Studio 2010, care conform
sitului oficial Microsoft [2] este stabilitd la CPU Dual-
core 2,66 GHz,2GB RAM si interfata USB 2.0 dedicata.

Arhitectura software folositd pentru dezvoltare s-a bazat pe
un sistem de operare Microsoft Windows 7 Pro, peste care
am instalat NET Framework 4, Microsoft Visual Studio
2010 si Kinect for Windows SDK v1.7. Aplicatia a fost
realizata utilizand platforma Unity 4.3.

Unity 4.3

Kinect for Windows SDK v1.7

Microsoft Visual Studio 2010

.NET Framework 4

—

SO Windows 7 Pro

Fig. I - Arhitectura software

Pentru a spori senzatia de interactiune naturala, vom utiliza
un ecran cu proiector conectat la calculator pentru redarea
imaginii intr-un mod cét mai realist.

SCENARIU DE UTILIZARE

Pentru functionarea optima a sistemului este necesar ca
senzorul Kinect sd fie pozitionat conform specificatiilor
producitorului [12]. Astfel calibrarea pozitiei segmentelor
anatomice ale utilizatorului se va realiza fara erori. in acest
mod, gesturile, care sunt identificate prin modificarea
parametrilor acestor segmente, vor fi interpretate corect.

In situatia initiald, cu sistemul pornit si senzorul activ, in
scopul de a nu consuma inutil resursele proiectorului, pe
ecran nu este perceputa nicio imagine.

Utilizatorul se apropie de sistem iar in momentul cand este
identificat, farda a fi necesara efectuarea vreunui gest
anume, sistemul emite un mesaj de intdmpinare audio
“HELLO!” si afiseazd un nivel de intdmpinare. in acest
nivel, pozitia centrald este ocupatd de actorul principal,
margareta Daisy “umanizatd”. Animatia elementelor din
nivel induce ideea unei posibile interactiuni. In partea
centrald jos, utilizatorul 1isi poate observa silueta,
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sugerandu-i-se astfel cd sistemul 1-a observat si ca este
pregatit pentru interactiune. Animatia implementatd
sugereazd utilizatorului gestul care trebuie efectuat si
anume atingerea florii.

Fig. 2 - Nivelul de intampinare §i gesturile care determind
activarea nivelului principal

in cazul in care utilizatorul nu doreste si interactioneze cu
sistemul si iese din raza senzorului Kinect, sistemul trece
dupa cinci secunde in stadiul initial, fara afisarea vreunei
imaginii, dar cu senzorul activ, asteptand un alt utilizator.

Daca utilizatorul efectueaza gestul sugerat, sistemul trece
in nivelul principal.

Fig. 3 — Sesiune de lucru in starea de zi senind

Aici, este realizat mediul virtual apropiat de conditiile
naturale, incluzand forme de relief si vegetatie spontana, in
care sunt vizibile urmatoarele elemente: in zona centrala
Daisy, in coltul stdnga sus planeta Venus cunoscuta si ca
Luceafarul de seara sau dimineatd, in partea superior
centrald un nor cu aspect de Cumulonimbus (denumit
popular ,nor de ploaie”) iar in coltul din dreapta sus
Soarele. Luminozitatea nivelului si fundalul audio
ambiental indicd o zi senina.

Aceste elemente reactive la interactiunea cu utilizatorul,
se detaseazd de mediul “pasiv” prin diferentele de
luminozitate si culoare.

Posibilitatea interactiunii este indusa prin diferentele
cromatice, prin semantica implicita a elementelor active
(Luceafarul de seara = seara, noapte; Cumulonimbus
posibile precipitatii; Soare = zi, caldurd) precum si de
pozitionarea acestora in mediu.

Utilizatorul, avizat prin prisma experientei din nivelul

anterior, va incerca sa atinga aceste elemente.
La incercarea de a atinge “Luceafdrul de seard”,

utilizatorul va trebui sd ridice méana stdnga. Sistemul
sesizeaza migcarea si modifica mediul sugerand inserarea.
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Acesta se realizeaza prin scaderea treptatd a luminozitatii
si schimbarea fundalului sonor.

Fig. 4 - Gestul ridicarii mdnii stangi care activeazd starea de
seard

Indicarea de catre utilizator a zonei tufisului cel mai
apropiat de margaretd, in acest context, determina sistemul
sd “trezeasca” un iepuras sfios si curios de prezenta
margaretei Daisy. Acest eveniment se intdmpld doar
noaptea, pentru ca este cunoscut faptul ca iepurii sunt

animale nocturne.

Fig. 5 - Gestul indicarii tufisului de unde “trezeste” se iepurele

La incercarea de a atinge ,,Soarele”, utilizatorul va ridica
mana dreaptd. Sistemul sesizeazd miscarea si modifica
mediul sugerdnd o zi insoritd. Acesta se realizeaza prin
marirea luminozitatii mai mult decat In cazul unei zi
senine (obisnuite), activarea fundalului sonor diurn si
“protejarea” margaretei cu o pereche de ochelari de soare.

Fig. 6 - Gestul ridicarii mainii drepte care activeaza starea de zi

insoritd
Daca perioada 1Insoritd dureazd mai mult, sistemul
modifica treptat culoarea “fetei” margaretei Daisy

sugerdnd procesul de bronzare. Aceastd culoare este
persistenta pana la momentul iesirii din nivel, in sensul ca
“bronzul ” nu se va modifica la reducerea luminozitatii sau
la alte evenimente.

Fig. 7 - Dasy “bronzata”
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in scopul de a “stoarce” “Norul”, utilizatorul va ridica
ambele maini pentru a simula gestul de stoarcere. Sistemul
sesizeaza miscarea §i modificd mediul sugerand o zi
ploioasd. Pentru aceasta, reduce treptat intensitatea
luminii, genereaza particule de ploaie, schimba fundalul

sonor §i “protejeazd” margareta cu o umbrela.

Fig. 8 - Gestul “stoarcerii” norului care activeaza ploaia

Exista, 1nsd si gesturi recunoscute de sistem dar care nu
sunt sugerate de mediu. Acestea sunt gesturi naturale,
unele adanc Iintipdrite 1n inconstient (e.g. gestul de
imprastiere a fumului/aburului prin migcarea mainii in plan
orizontal) iar altele sunt bine cunoscute utilizatorilor care
au mai interactionat cu sistemele bazate pe Kinect (e.g.
gesturile de marire sau micsorare). Prezenta unor astfel de
gesturi “ascunse”, incitd utilizatorul spre a interactiona cu
sistemul si de a testa si alte gesturi.

Astfel, miscarea mainii drepte in plan orizontal de la
dreapta la stanga, aduce ceata iar migcarea mainii stangi in
plan orizontal de la stdnga la dreapta risipeste ceata.
Aceasta se intdmpla independent de alte evenimente din
nivel.

Fig. 9 — Gestul miscarea mdinii drepte in plan orizontal de la
dreapta la stinga care “aduce” ceata

Aceasta se intampla independent de alte evenimente din
nivel.

Fig. 10— Zi cefoasa si ploioasa

Gestul de madrire sporeste dimensiunile margaretei, iar
gestul de micsorare o aduce la dimensiunea initiala.
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Fig. 11 — Gestul de mdrire care determind cresterea rapida a
margaretei

Fig. 12 — Gestul de micgorare care determind readucerea
margaretei in starea anterioard.

Schimbarile de mediu au, insa, acelasi efect asupra
margaretei, indiferent de dimensiunea ei.

Fig.13 - Dasy mare si bronzatd intr-o zi cefoasd

La gestul stop, adicd cu ambele maini pe langa corp,
sistemul readuce mediul, din oricare stare s-ar afla, la
valorile initiale care sugereaza o zi senina.

Fig. 14 — Nivelul principal si gestul stop care activeaza starea de
zi senind

Daca Daisy a fost udata de ploaie, atunci la reaparitia soarelui
ea va incepe sa creascd treptat, pand la o anumita indaltime.

Din acest nivel, indiferent daca utilizatorul a efectuat
vreun gest sau nu, la cinci secunde dupa iesirea din raza
senzorului, sistemul revine in stadiul initial.

CONCLUZII

Acest sistem se constituie intr-o invitatie tentanta adresata
copiilor de varste prescolare/scolare de a renunta la mouse
si tastatura si de a interactiona in mod natural cu mediul
virtual. Astfel, interactionand cu elementele reactive din
mediul virtual (e.g. Soare, Cumulonimbus), utilizatorul
observa efectul ploii §i luminii solare asupra plantelor
atunci cand Daisy creste sau se ,,.bronzeaza”. Rezultatul
imediat al interactiunii constd in sensibilizarea si
motivarea copiilor in studiul actiunii factorilor de mediu
asupra organismelor vii §i a evolutiei mediului
inconjurator.

In continuare, urmeazd testarea utilizabilitatii aplicatiei
intr-un context educativ si recreativ real.
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