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concept de instalatie interactiva

Mihai Florea



Motivatie

Bucuria e un sentiment ce 1l putem intalni in circumstante si ipostaze diverse si
daca dorim sa o valorificam in contextul promovarii unui brand trebuie sa
profitam de natura sa variata, nu sa fortam o viziune unica, limitata de

mijloacele expresive specifice mediului utilizat.

Conceptul pe care I-am dezvoltat este bazat pe trei elemente:
* Reprezentarea grafica, cat mai clara si usor de recunoscut a individualitatii

utilizatorului: chipul sau.

* Simbolul grafic universal al bucuriei: zambetul.
* Produsul BMW sau mai precis interactiunea sau relatia utilizatorului cu produsul.
Tn plus mai putem atribui conceptului o serie de cuvinte-cheie: experient3,

personalitate, aventura, imersiune, captivare, viziune si desigur bucurie.

Pe scurt, conceptul poate fi descris ca un dialog (scenariu de interactiune)
intre un utilizator si instalatie ce se desfasoara astfel: utilizatorul observa
instalatia si o abordeaza, initiind-o. Aceasta identifica si inregistreaza chipul
utilizatorului iar apoi 1i confera o expresie univoca de bucurie adaugandu-i un
zambet. Urmatorul pas este contextualizarea experientei prin prezentarea
personajului zdmbificat interactionand cu produsul: la bordul unei

masini BMW.




Implementare

Necesitati hardware

Display video cu rezolutie suficienta (1080p ?): televizor HD cu diagonala mare
sau proiector. Se pot folosi mai multe tipuri de display, in functie de locatie.
Sistem de achizitie a imaginilor in format digital: camera video digitala.

Sistem de procesare video: PC ce ruleaza un pachet software specializat, cu
suficiente resurse pentru a procesa si servi imaginile la rezolutia necesara.

Diverse sisteme de montare a instalatiei in situ; optional iluminare aditionala.

Algoritmi software

Procesarea propriu-zisa a informatiei grafice poate fi solutionata in mai multe
modauri iar dezvoltarea ulterioara a conceptului intr-o aplicatie finisata poate
releva avantajele unui sistem sau altuia. Tn continuare voi oferi doud exemple

de metode de implementare software folosind tehnologia disponibila astazi:
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Algoritmul A (metoda aproximarii)

pasul 1: utilizatorul intra in zona de inregistrare (initierea programului).

pasul 2: se inregistreaza imaginea fetei.

pasul 3: se compara imaginea cu un set de "sabloane" (tipologii faciale).

pasul 4: fiecarui sablon (cu expresie neutra) 1i corespunde un zambet
caracteristic respectivei tipologii. Rezultatul cautarii de la pasul anterior rezulta
identificarea acestei imagini (zambet-sablon).

pasul 5: zambetul-sablon identificat este compus cu imaginea utilizatorului

si apoi cu secventa video (scena masinii).

pasul 6: compozitia e afisata si algoritmul revine la starea initiala

(de detectare).

Metoda implica reducerea caracterului fiecarui utilizator posibil la un set mult
mai mic, astfel incat adaugarea unui zambet predefinit imaginii utilizatorului sa
rezulte un colaj cat mai natural. Se cauta un echilibru intre diversitate (multe
sabloane = variatii mai mici, rezultate mai naturale) si consumul de resurse

(multe sabloane = baza de date mare, cautare ingreunata).

Note:

Pentru o cautare mai eficienta se poate optimiza lista de sabloane in
conformitate cu particularitatile etnice locale.

Compozitia poate fi imbunatatita printr-un pas suplimentar: determinarea
culorii pielii utilizatorului (media valorilor din zone predefinite din imagine:
frunte, obraji etc.) si colorarea zambetului-sablon in conformitate, inainte de
compunere (eventual si ca factor in cautarea de la pasul 3).

lluminarea consistenta a utilizatorilor asigura rezultate previzibile, simplificand

procesul de identificare si comparare a chipurilor.

initierea programului

algoritmul A






Algoritmul B (metoda deformarii)

pasul 1: utilizatorul intra in zona de inregistrare (initierea programului).
pasul 2: se inregistreaza imaginea fetei.

pasul 3: se aplica imaginii un sablon bi- sau tridimensional.

pasul 4: se deformeaza sablonul si imaginea odata cu el, in aceeasi maniera
in care muschii faciali deformeaza pielea pentru a forma expresia bucuriei.
pasul 5: rezultatul este compus cu secventa video.

pasul 6: compozitia e afisata si algoritmul revine la starea initiala

(de detectare).

Aceasta metoda se bazeaza pe aplicarea si manipularea unui "schelet"
universal, fie plat, fie tridimensional. Exista mai multe sanse de reusita daca se
pleaca de la o expresie neutra, ceea ce nu poate fi mereu garantat: incercam
sa nu ii impunem utilizatorului o anumita atitudine din start ci sa apelam la
empatie si inedit prezentandu-i o experienta simulata; altfel I-am putea instrui

sa zambeasca in momentul inregistrarii si procesarea ar fi imens simplificata.
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Exempliticare

7 00:04 8 00:05 13 00:13 14 00:15

Tn cele ce urmeaza voi prezenta un posibil scenariu de desfisurare a aplicatiei.

9 00:07 10 (nota 2) 00:09 15 00:16 16 00:18

11 00:11 12 00:12 17 00:19 18 (nota 3) 00:20






