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Recunoasterea omului si a gesturilor
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1. Descriere proiect

In ultimii ani, lumea a cunoscut o evolutie aproape exponentiald atat din punct de vedere
tehnologic cat si din punct de vedere stiintific. In ziua de azi s-a ajuns si avem telefoane la fel
de performante ca si unele calculatoare. De asemenea, exista si graficd complexa si resurse
fizice asa cum nu si-a putut imagmna Bill Gates atunci cand a afirmat ca 640 kB sunt de
ajuns”. Toate dispozitivele noi pot fi gestionate direct de pe ecran, dar este oare aceasta
limita? Ei bine, nu!

Acest proiect isi doreste sa ne ofere posibilitatea de a interactiona cu dispozitivele
noastre fird a le atinge. Prin intermediul acestei soluti ar putea fi posibild inlocuirea modului
clasic prin care se realizeazi interactiinea om-calculator. Folosind aceastd solutie ar putea fi
posibila gestionarea a tot ce se intAmpld pe un dispoztiv fird sa atingem nimic in jurul
nostru, doar miscandu-ne mainile in aer.

E atit de simplu! Dupa o etapd de calibrare a carei scop este de a seta parametrii
camerei stereo (de exemplu: obiectul principal, adicd omul si distanta pana la acesta), putem
folosi un set de gesturi pentru a misca mouse-ul pe ecran, pentru a face click, scroll, slide, sau
pentru a scrie folosind tastatura de pe ecran.

2. De ce acest proiect?

Am ales acest proiect pentru ca este un proiect util, de vitor si cu foarte mult potential
Lumea preferd lucrurile simple, iar noile generatii ar trebui sd utilizeze mai mult ceea ce a
fost deja creat pentru a dezvolta mai departe si a oferi solutii simple.

3. Realizari pana in momentul de fata

Proiectul contine placa de dezvoltare de la “Adapteva” care ruleaza Linux ca sistem de
operare. De aceea, ca pas inttial am avut de nstalat pe calculatorul personal, Ubuntu — 0
variantd de Linux, pe care am compilat librariile de "OpenCV” si am setat mediul de lucru.

Am studiat, dezvoltat si testat metode pentru detectia omului intr-0 imagine 2D. Am
studiat si partea de detectie a conturului pe o0 imagine 2D. Zgomotele sunt foarte mari, chiar si
cu filtre de atenuare pentru ca detectia conturului se bazeazd in mare parte, pe diferenta de
culoare. Pe o imagine stereo, pixelii iau culori doar i tonuri de gri — gri-deschis pentru
obiecte mai apropiate si gri-inchis pentru obiecte mai indepartate sau fundal Astfel,
diferentierea obiectelor este foarte clara si zgomotul pe imagine este redus semnificativ.

Pentru a simplifica scenariile de lucru la detectia conturului pe imaginile 2D, am folosit
“imagini ideale”, adicd imagini 2D la care am eliminat digital fundalul Aceastd simplificare
a fost necesard pentru ca cel mai semnificativ obiect din imagine este omul, iar “pierderea”
detalilor pe partea de fundal nu afecteaza cazurile reale de functionare, ci chiar ajuta la
determinarea unor rezultate cat mai exacte. Acest lucru m-a ajutat intr-o alta etapa, si anume
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pentru compararea _contururilor. Am nevoie de aceasta etapa pentru ca etapa de detectie de
om imi spune unde in acea imagine 2D se afli un om, dar nu imi spune si poziia in care sta
acesta (ex: cu mamile intinse in lateral).

Am creat si un program demonstrativ pentru etapa de calibrare a camerei stereo. In etapa
imediat urmatoare, aceastd ctapa de calibrare va fi supusd unui set de teste pentru a putea fi
validat.

4. Ce urmeaza

Odata ce voi reusi sa combin datele din imagmnile 2D si Stereo pentru a obtine conturul cat
mai exact al omului, voi incepe si urmarirea de contur. Acest lucru imi va oferi posibilitatea
sa lucrez cu bucdti din imagnea 2D ceea ce va duce la scaderea timpului de raspuns in
detectarea gesturilor.

Dupa ce am gesturile definite si detectate, voi trece la maparea coordonatelor din spatiul
real pe ecran, oferind astfel utilizatorului posibilitatea de a putea umbla” pe tot ecranul fara a
se muta din locul unde se afla.

Cand aceste Iucruri vor fi gata, voi testa si eventual voi modifica programul pentru etapa
de calibrare a camerei stereo.

La final voi imbimarea rezultatele partiale si impreuna cu rezultatele colegului meu,
Adrian, vom urmari miscarile omului si vom mapa aceste miscari peste “gesturi’ simple de
mouse.
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