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REZUMAT 
În acest articol vom descrie stadiul actual de implementare 
al unei aplicaţii destinate copiilor de vârste 
preşcolare/şcolare ce are ca scop sensibilizarea şi 
motivarea copiilor în studiul evoluţiei mediului 
înconjurător, concretizat în particular printr-o grădină de 
flori. Într-o sesiune de lucru, bazată pe interacţiune 
naturală, copiii experimentează efectul condiţiilor de 
mediu asupra vegetaţiei. Implementarea sistemului 
utilizează tehnologia Kinect [10] pentru detecţia 
utilizatorului, Unity [11] pentru modelarea şi redarea 
mediului virtual dar şi pentru simularea evoluţiei acestuia 
şi platforma de dezvoltare MS Visual Studio pentru 
interpretarea gesturilor utilizatorului şi transmiterea de 
comenzi înspre mediul virtual.  

Cuvinte cheie 
Interfeţe vizuale, Interacţiune prin gesturi, Realitate 
virtuala, Educaţie. 

Clasificare ACM 
I.3.7: Virtual Reality, I.3.6: Interaction techniques, H5.2. 
Information interfaces and presentation (e.g., HCI): 
Miscellaneous.  

INTRODUCERE 
În contextul evoluţiei tehnologice în care oamenii încep să 
uite ce înseamnă comunicarea şi participarea directa într-o 
activitate ce se desfăşoară într-un spaţiu fizic real comun, 
contribuţia noastră încearcă să motiveze şi să argumenteze 
această implicare adresându-se unei categorii de utilizatori 
cu o mare putere de absorbţie a noului – copiii.  
În acest sens, intenţia noastră este de a exploata potenţialul 
tehnologiilor de realitate virtuală, de a vizualiza fenomene 
naturale, procese biologice, etc., care evoluează pe 
perioadă îndelungată de timp, precum şi efectul acţiunilor 
omului asupra acestora. Subiectul vizat de noi este 
creşterea plantelor în general, şi în particular a unei flori.  
Pe de altă parte, dorim să adresăm utilizatorului o soluţie 
interactivă eliberându-l de constrângerile dispozitivelor şi 
metaforelor nenaturale de interacţiune, fapt pentru care ne-
am orientat către interacţiunea prin gesturi naturale. 

STAREA DOMENIULUI – TEHNICI DE INTERACTIUNE 
VIZUALA 
"Interacţiunea om-calculator este disciplina care se 
preocupă cu crearea, evaluarea şi implementarea de 
sisteme de calculatoare interactive pentru utilizare umană 
şi cu studiul fenomenelor majore adiacente."[1] 

Conceptul apare la începutul anilor ’80 când dezvoltatorii 
încep să se preocupe de ergonomia sistemelor. 
Cronologic, interfeţele vizuale au evoluat şi au sporit în 
complexitate şi ergonomie odată cu dezvoltarea puterii de 
procesare şi a implementării de noi tehnologii domeniul 
IT. Astfel a fost posibilă evoluţia de la CLI (CLI – 
Command Line Interface) la GUI (GUI – Grafic User 
Interface) şi mai apoi către NUI (NUI – Natural User 
Interface).  
Astfel, la conferinţa Computer-Human Interaction (CHI) 
din 2009 Microsoft a introdus şi prezentat conceptul de  
Experience User Interface - XUI, considerat de unii ca 
fiind neobişnuit, dar care cel puţin în teorie, reprezintă 
următorul pas în evoluţia de la actualele tehnologii NUI 
[7]. Conceptul se bazează pe ideea că etapa următoare 
vizează înlăturarea limitelor HCI în contextul 
omniprezenţei calculatoarelor în viaţa cotidiană. 
Interacţiunea se va realiza în cel mai natural mod, fără 
chiar a observa prezenţa sau acţiunile calculatoarelor din 
jurul nostru. 
Aplicaţii software cu tentă educativă ce au ca subiect 
cultivarea sau creşterea plantelor, au mai fost realizate şi 
sunt disponibile utilizatorilor de toate vârstele [13]. Dar 
interacţiunea cu acestea se face la modul clasic, greoi, 
utilizând periferice tip monitor, mouse şi tastatură, iar 
instrucţiunile şi indicaţiile necesare desfăşurării jocului 
sunt, de cele mai multe ori, scrise în limba engleză, ceea ce 
le face dificil de utilizat de un copil de vârstă preşcolară. 
O multitudine de aplicaţii bazate pe Kinect au fost 
dezvoltate utilizând diverse medii de programare [14] sau 
chiar platforma Unity [15]. Dar majoritatea au caracter 
recreativ sau comercial, uneori violent şi mai puţin 
educativ. Acestea beneficiază însă, comparativ cu 
aplicaţiile clasice, de avantajul interacţiunii naturale oferit 
de Kinect. 
Există, deci, o pleiadă de aplicaţii interactive adresate 
copiilor sub forma jocurilor, accesibile fie pe Internet [3], 
fie sub forma aplicaţiilor 3D pentru calculator [4], fie chiar 
în spaţiile publice sau parcurile tematice [5]. Propunerea 
noastră se înscrie în spiritul aplicaţiilor bazate pe 
tehnologia Kinect [6] cu accent pe latura educativă. 

ARHITECTURA APLICAŢIEI 
MyDearDaisy (MDD) utilizează o interfaţă naturală de 
utilizator (NUI – Natural User Interface) de tip Kinect 
v1[8],  varianta pentru XBOX [9], pentru a facilita 
interacţiunea utilizatorului cu calculatorul. 
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