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Prefacio

Esta monografia ¢ fruto de um trabalho realizado na disciplina Trabalho
de Formatura Supervisionado (MAC0499), oferecida aos graduandos do curso
de Bacharelado em Ciéncia da Computacao (BCC), do Departamento de
Ciencia da Computacao (DCC), do Instituto de Matematica e Estatistica
(IME), da Universidade de Sao Paulo (USP), e ministrada no ano de 2011
pelo Professor Doutor Carlos Eduardo Ferreira (" cef).

Todos os produtos deste trabalho podem ser encontrados no sitio:
http://www.linux.ime.usp.br/~togores/mac499

O conteudo do documento esta dividido em duas partes. Parte objetiva:

Secao 1
Contextualizacao, motivacao, apresentacao do problema e da solucgao
proposta.

Secao 2
Descricao das tecnologias utilizadas e apresentacao de trabalhos semel-
hantes anteriormente realizados.

Secao 3
Definicao de conceitos técnicos e matematicos. Exposicao e explicagao
dos algoritmos de inteligéncia artificial.

Secao 4
O que e como foi desenvolvido no periodo, incluindo problemas encon-
trados, mudancas de planos e metodologias.

Secao 5
Anélise dos resultados e comparacao com o que era esperado inicial-
mente.

Secao 6
Consideragoes finais.


http://www.ime.usp.br/~cef/mac499-11/
http://www.ime.usp.br/webadmin/dcc/grad
http://www.ime.usp.br/webadmin/dcc
http://www.ime.usp.br/
http://www.usp.br/
http://www.ime.usp.br/~cef/
http://www.linux.ime.usp.br/~togores/mac499

Parte subjetiva:

Secao 1
Desafios e frustracoes encontrados durante a realizacao do trabalho.
Como as dificuldades foram contornadas.

Secao 2
Relevancia das disciplinas cursadas no trabalho. Quais os conceitos
que foram aplicados.

Secao 3
Aprimoramento do trabalho e do conhecimento na area.



Parte 1
Objetiva



1 Introducao

1.1 Contextualizacao

Ao longo da histéria, foram desenvolvidos diversos modos de interagao
humano-computador, porém sempre com o mesmo objetivo: tornar o cont-
role da méquina pelo homem eficiente, de modo que os resultados desejados
fossem obtidos. Entretanto, apenas este aspecto nao é suficiente para que o
usuario tenha uma experiéncia agradavel.

Interfaces naturais permitem que usuarios se comuniquem com disposi-
tivos de forma mais intuitiva, com uma curva de aprendizado baixa. Em
pouco tempo, a interface fica imperceptivel e a comunicacao se torna natural.

Este conceito foi mais disseminado recentemente com o acesso de tec-
nologias como superficies multitoque em smartphones e tablets pelo publico
geral. Anteriormente, ja havia o reconhecimento de voz e fala. Em 2010, o
Kinect, um periférico originalmente desenvolvido para o console Xbox 360
pela Microsoft, passou a permitir o desenvolvimento de programas que real-
izam comunicacao através de tanto gestos corporais quanto som. Logo apds
seu lancamento, a comunidade de software livre conseguiu adaptar seu fun-
cionamento para computadores pessoais.

No entanto, uma séria limitagao existente para o usudrio final é que as
aplicagoes criadas até hoje se baseiam em reconhecer um conjunto fixo de
gestos ou permitem a adigdo de gestos apenas simples (identificando apenas
a direcao do movimento da mao de uma pessoa, por exemplo).

1.2 Objetivo

Uma das melhores maneiras de contornar esse problema é aplicando con-
hecimentos da area de aprendizado computacional. Cada gesto seria associ-
ado a um modelo estatistico, que devolve uma probabilidade de que um gesto
feito seja o que ele (modelo) representa. Ademais, cada modelo é treinado
incrementalmente de modo que descreva com maior precisao a acao. Tem-se,
assim, duas vantagens:

e Qualquer um pode criar seus préprios gestos;

e Os gestos virtualmente nao tem limite de complexidade;
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O trabalho desenvolvido consiste, entao, em um aplicativo que permite
treinamento e reconhecimento de gestos de modo pratico para o usuario fi-
nal, utilizando o Kinect. Para tanto, é necessario o estudo do funcionamento
do dispositivo e de suas aplicacoes e a implementacao de uma técnica de
inteligéncia artifical mais adequada.



2 Tecnologias

2.1 Kinect
2.2 OpenNI
2.3 NITE



3 Conceitos

3.1 Aprendizado Computacional

3.2 Modelo oculto de Markov
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4 Desenvolvimento
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5 Resultados
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6 Conclusao
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