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RESUMEN

Actualmente, la forma de interactuar con un ordenador es esencialmente a
través de dispositivos periféricos conectados al mismo, con la tecnologia Kinect

de Microsoft se pretende crear una aplicacion basada en gestos.

Este proyecto se basara especificamente, en la arquitectura que da vida
a la aplicacién basada en Kinect detallando cada uno de sus componentes y la
interaccion entre ellos. La aplicacién llevara por nombre Kinectivate. Se
detallaran cada uno de los componentes que se requieran para desarrollar una
aplicacion amigable y atractiva para el usuario final, a la vez que pueda ser
empleada en diversos ambitos de negocio, tales como: museos, centros

comerciales, tiendas por departamentos, entre otros.
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OBJETIVOS

General

Establecer y describir la metodologia y arquitectura de desarrollo de una

aplicacion basada en la plataforma Kinect de Microsoft basada en gestos.

Especificos

1. Describir la metodologia utilizada para el desarrollo de una aplicacién

basada en Kinect de Microsoft.

2. Establecer las ventajas que provee una interfaz basada en gestos frente

a las interfaces tradicionales humano-computador.

3. Detallar las herramientas de software para el desarrollo de Kinectivate.

4. Implementar una interfaz de navegacion sobre una plataforma basada en

gestos utilizando Kinect.
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1. INTRODUCCION

A traveés de los afos, las interfaces para interactuar entre un humano y un
computador han ido evolucionando de diversas formas. En una primera fase de
la computacion, la forma de interactuar era a través de un dispositivo periférico
conectado al computador como un teclado, posteriormente a ese dispositivo se
le agregd el mouse y esa fue la forma predominante por mucho tiempo y adn
sigue utilizandose en la actualidad. Gradualmente surgieron los apuntadores
opticos, los cuales en cierta forma ayudaron a una mejor interaccion con las

maquinas.

Anteriormente tuvieron auge tremendo las pantallas tactiles en las cuales
los humanos ya manipulaban los dispositivos de una forma mas intuitiva, mas
natural, esto ayudo a que la tecnologia fuera un elemento importantisimo en el
aprendizaje, no importando la edad del usuario, podia ser utilizado desde un

nifio hasta una persona de tercera edad.

Pero el avance no queda hasta alli, paralelo a eso surgen interfaces que
ya no requieren de un dispositivo de entrada como los que se mencionaron
anteriormente, sino surge una iniciativa basada en gestos del cuerpo humano,
en las que con un simple movimiento de una mano o del cuerpo, el ordenador
puede capturar esos gestos y transformarlos en comandos que se ejecutan
dentro de una aplicacion para realizar ciertas acciones, esta iniciativa fue

impulsada principalmente por Microsoft con su plataforma Kinect.

En este proyecto de graduacion se pretende dar a conocer, precisamente

la arquitectura de una aplicacion basada en esa plataforma de Kinect de



Microsoft, dicha plataforma esta abierta a todo publico para su desarrollo y
tomando ventaja de este desarrollo nace la idea de poder crear una aplicacién
basada en gestos, rompiendo con las aplicaciones convencionales que se valen

de dispositivos periféricos para su funcionamiento.

En una fase inicial se hara un estudio acerca de la plataforma Kinect de
Microsoft como tal, relatando un poco de historia para poner en contexto el
trabajo documental, esto seréd de gran utilidad, porque ayudara a comprender la
arquitectura sobre la cual estara basada Kinectivate, también se harad una
descripcidon de los campos de aplicacion de esta plataforma y se mencionaran
casos de éxito aplicando dicha tecnologia en ramas como medicina y

educacion.

Posteriormente se incluird una seccion sobre software de desarrollo
ofrecido por Microsoft, el SDK (Software Development Kit) servira para la
interaccion entre la plataforma Kinectivate y el sensor de Kinect que es el

receptor de los gestos.

También se incluye un capitulo dedicado a la explicaciéon de una interfaz
basada en gestos, esto sera de utilidad para comprender la diferencia entre las
distintas clases de interfaz de usuario que hay, y la ventaja de una interfaz

basada en gestos ofrece.



2. DEFINICION DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION

2.1. Clasificacion

Kinectivate estad clasificado como proyecto de innovacion dada la

naturaleza de utilizar tecnologia de punta para la elaboracion del mismo.

2.2. Definicién del problema

En la actualidad, la base de interaccion entre un sistema de software y su
usuario es con la utilizacién del teclado y mouse o algun dispositivo periférico
conectado a la computadora asi como también dispositivos tactiles como en las
tablets o smartphones, que actualmente son la tendencia que impera en el
mercado y los cuales han probado ser un medio efectivo para realizar la tarea;
sin embargo, no es una aproximacion natural a como los seres humanos
interactlan con su entorno. Normalmente, el uso del teclado (o cualquier otro
dispositivo periférico comuan) requiere de una curva de aprendizaje extendida
para llegarlo a dominar, siendo muy frecuente, que las personas reciban cursos

de mecanografia para poder escribir de forma fluida y acertada en teclado.

Generalmente, una persona necesita valerse de éstos para enviar
comandos al sistema que estén utilizando, lo que requiere una induccion al
sistema para saber como controlarlo, qué combinacion de teclas hay que
presionar (si fuera el caso de un teclado), lo cual lleva algo de tiempo
acostumbrarse. Estos dispositivos periféricos de entrada con el tiempo tienden
a tener un alto indice de fallos, por lo que, si no existe un reemplazo inmediato,

el sistema queda inoperable. Lo que se desea a través de este estudio es

3



sentar las bases de la arquitectura de una aplicaciéon basada en gestos, para

gue puedan ser tomadas para el desarrollo de aplicaciones de este tipo.

Con base en esta informacion se busca poder responder a preguntas,

tales como:

o ¢, Qué arquitectura se necesita para crear una aplicacion basada en

gestos que rompa con los paradigmas actuales?

o ¢ Qué ventajas ofrece una interfaz basada en gestos?
o ¢ Qué herramientas de software se necesitan para Kinectivate?
. ¢Qué metodologia de desarrollo se implementa en una aplicacion

basada en gestos?

o ¢,Como implementar una interfaz de navegacion basada en gestos,

valiéndose de la tecnologia Kinect de Microsoft?

2.3. Justificacion

Hasta el 2011, la interaccién usuario-computador era en su mayor parte a
través de dispositivos periféricos conectados al computador, dichos dispositivos
en algunos casos pueden ser un poco dificiles de comprender y de interactuar.
Adicional a lo anteriormente planteado los dispositivos con el tiempo son sujetos
de un alto indice de fallos, lo cual, si en algin momento determinado no se tiene
un reemplazo inmediato (en algunos casos por ser una hardware muy
personalizado), la aplicacion o el sistema con el que se esté interactuando
puede quedar practicamente inoperante.
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Con lo anteriormente expuesto surge la propuesta de desarrollar una
plataforma basada en gestos, tomando ventaja la tecnologia Kinect de
Microsoft, la cual dard al usuario una experiencia nueva e inigualable; siendo
importante asi, para seguir la tendencia de hoy, hacer més natural la interaccion
de los sistemas de software y los seres humanos. Este proyecto esta dirigido a
desarrolladores que deseen implementar plataformas basadas en esta
tecnologia dando una ventaja sustancial frente a aplicaciones ordinarias y
también, a los usuarios finales que deseen saber como esta construida una
aplicacion basada en esta plataforma y deseen ir mas alla de Unicamente
interactuar con la plataforma. Teniendo como elemento de entrada los gestos
originados por el cuerpo humano, reduce en gran medida los fallos en los
comandos de entrada desligdndose de un dispositivo electronico de hardware,
adicionando un aprendizaje lo suficientemente intuitivo, para estar orientado a

personas de todas las edades.

Este estudio es de gran utilidad para desarrolladores que quieran
enriquecer sus aplicaciones con gestos, algo que actualmente esta tomando
auge en el medio tecnoldgico y ofrecen a organizaciones como: Mmuseos,
tiendas por departamentos o centros comerciales una ventaja competitiva al
ofrecer una aplicacién revolucionaria en el ambito de las interfaces humano-

computador.






3. ANTECEDENTES

En el caso de la utilizacion de plataforma Kinect para desarrollo existen
muchas aplicaciones que lo aprovechan, sin embargo, para la especificacion de
la arquitectura de cada aplicaciéon hay muy poca documentacion al respecto y
con este proyecto se pretende dejar el precedente para futuros desarrollos

basados sobre esta plataforma.

Para el caso especifico de Guatemala, no se tienen datos de aplicaciones
basadas en esta plataforma, sin embargo, a nivel internacional son muchas las
areas de aplicacibn de esta excelente plataforma, entre ellas estan los

siguientes campos de aplicacion:

o Mercadeo: aplicaciones en tiendas por departamentos para tener una

vista previa de cdmo le quedaria la ropa al cliente antes de comprarla

o Medicina: aplicaciones para mostrar la anatomia del cuerpo humano a

través de la interfaz

o Ciencias de la computacion: controlar computadoras basadas en el

Sistema Operativo Windows a través de gestos.






4. ALCANCES DEL TEMA

Este estudio comprendera lo siguiente:

Arquitectura de la aplicacion desarrollada bajo plataforma Kinect de
Microsoft.

Diagramas y documentacion acerca de desarrollo de aplicaciones para
Kinect.

Recomendaciones y lineamientos a seguir para implementar
aplicaciones basadas de Kinect
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5. NECESIDADES A CUBRIR

Las necesidades que cubrird este estudio de graduacién seran las de
generar la informacién necesaria para poder crear mas aplicaciones basadas en
gestos, es decir, fomentar mas el uso de esta tecnologia en la creacién de
nuevas interfaces para sistemas de software, si bien es cierto es una tecnologia
aun relativamente nueva, es un campo del cual hay mucho que explotar y que

en un futuro muy cercano sera definitivamente la tendencia a seguir.

Actualmente, no existe una plataforma que interactie con el usuario en
doble via, es decir, que el sistema reaccione a las instrucciones dadas por el
usuario. El plan piloto para el desarrollo de esta aplicacion seran museos,
especificamente el Museo del Nifio establecido en la ciudad de Guatemala, del
cual se creara un mapeo de sus locaciones y se implementara una aplicacion
que pueda mostrar las diferentes secciones del museo. El hecho de que el plan
piloto esté basado en museos no quiere decir que el mercado objetivo se
limitard a éstos, también en un futuro se estara desarrollando para centros

comerciales, universidades, tiendas por departamentos, entre otros.
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7. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

Las bases sobre las cuales se fundamenta este estudio son sustentadas
por cursos de primer afio de la Maestria en Administracion de Tecnologias de la

Informacion:

o Organizacién y gestion de la tecnologia.

Comprende guias a seguir para poder administrar una empresa de
software que pueda surgir a raiz del desarrollo de Kinectivate, asi también,

saber las tendencias de la tecnologia para guiar mejor el rumbo del desarrollo.

o] Economia de la informacién: toda la informacion que se genera
tiene un costo y al ponerle un precio a la informacion debera
hacerse con base al valor que dé el consumidor y no al costo de la

produccion.

o] Efectos de lock-in: fendbmeno que se da cuando un usuario esta
tan ligado a una tecnologia que le es practicamente imposible
moverse hacia otras plataformas que puedan ofrecerle mayores

beneficios que la actual.

o] El software como negocio: éste a traves de los afios se convirtio
en un negocio y guias acerca de que rumbo darle a una empresa,
empresa que vende productos, empresa que vende servicios o
una hibrida.

(Cusumar, 2004)
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o Introduccion a la Ingenieria de Software.

Permite tener guias de las metodologias a emplear en el desarrollo de un

sistema de software

o] Andlisis y disefio de sistemas: define los lineamientos para

analizar un sistema y el levantamiento de los requerimientos.

o] Metodologias de desarrollo: conocimiento acerca de las
metodologias de desarrollo de software para poder aplicarlas en el
desarrollo de Kinectivate.

o] Patrones de arquitectura: fundamentos acerca del patron de

arquitectura en que se basara Kinectivate.

o] Ciclo de vida del software: establece el modelo a seguir para un
proceso de desarrollo de Software.
(Sommerville, 2011)

o Arquitectura de Sistemas

Permite tener las guias de la implementacion de arquitecturas de software
basadas en metodologias ya establecidas.

o] Requerimientos del negocio: entender cuales son los
requerimientos funcionales y no funcionales en la aplicacién y
dejar la documentacién clara y definida de los alcances y limites

del proyecto de software.

16



Disefio e implementacion: generacion de diagramas a través de

patrones de disefio que definen la arquitectura del sistema.

Arquitectura de la tecnologia: establece las bases de la decision
de la arquitectura del ambiente sobre la cual se desarrollara la
aplicacion, permitiendo evaluar temas como: el tipo de solucion,

almacenamiento de datos y sistema operativo.

(Kendall & Kendall, 2012)

. Bases de datos avanzadas

Provee el conocimiento para la modelacién, estructuracion y optimizacion

del modelo de datos sobre el cual se sustentara la aplicacion, ademas de

proveer un panorama amplio de las distintas opciones de bases de datos.

(o]

Disponibilidad de los datos: esto es de gran importancia debido a
gue la aplicacién almacenara la informacién en la base de datos,

la cual debe estar siempre activa.

Seguridad: es un aspecto a tener muy en cuenta, ya que la
informacién almacenada en todo momento debe estar segura,
evitando accesos no autorizados que puedan comprometer la

informacién o corromperla.

Planificacion de desastres: aspectos a tener en cuenta al
momento que ocurra un evento catastrofico, se debe tener el plan
de accion para recuperar el sistema y que siga trabajando,

afectando lo menos posible al usuario final.

(Mullins, 2002)
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. Analisis de la informacion.

Provee herramientas para el analisis de datos para obtener el significado

de éstos y formular modelos que definan tendencias.

o] Métodos y técnicas para el analisis de la informacién: definicion
del problema, recopilacion y preparacion de los datos para

formular los modelos estadisticos.

o] Tecnologia para el analisis de la informacion: provee conocimiento
de aplicaciones para el analisis de la informacién, luego de ser
procesada y poder formular escenarios distintos a los que se
tienen en la actualidad.

(Myatt, 2007)
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8. ARQUITECTURA GENERAL DE LA SOLUCION

El objetivo de este trabajo de graduacién es desarrollar una aplicacion
basada en gestos a través de la tecnologia Kinect, a través de un sensor que
interpreta los gestos del usuario y ejecuta acciones en respuesta a dichos
gestos. Estas interfaces son mas apegadas a como los humanos interactian
con su entorno, dejando de lado dispositivos de hardware conectados al

computador.

Figura 1. Esquema de la arquitectura en que se basara Kinectivate

Pararse ‘

Sistema presenta Frente al sensor

opciones

«
==
-l Mover hac o_
adelante

Motor de Gestos |

| A
' D ‘ r— "‘ KINECTIVATE

Seleccionar y
desplazar objeto en
pantalla

Posicionarse sobre
un objeto y mover

las manos

Gestos

Fuente: elaboracion propia, con Microsoft Word 2007.
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Lo que se busca con Kinectivate es aprovechar toda la tecnologia que
ofrece la plataforma Kinect de Microsoftt Como plan piloto se tiene
implementarlo en el Museo del Nifio, a través del mapeo de las diferentes areas
que comprende el museo y poder ir navegando a través de las diferentes
secciones con base en gestos, mostrando asi imagenes, texto o alguna

informacién de interés acerca de los items por los que se vaya navegando.
Como se menciong, el plan piloto es el museo, pero no es la Unica area de

aplicacion, esto puede implementarse muy bien para centros comerciales,

tiendas por departamentos, cines, entre otros.
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9. METODOLOGIA Y TECNICAS CORRESPONDIENTES

Para realizar este estudio se estableceran las siguientes fases:

9.1. Investigacion documental

Para realizar este trabajo, se puede basar en modelos ya establecidos que
por ser una arquitectura basada en Kinect de Microsoft, hay mucha
documentacion mediante el Kit de Desarrollo de Software ofrecido por
Microsoft, se aplicara lo investigado en esa documentacién, ademas de

apoyarse en investigaciones de proyectos; también basados en Kinect.

Esta fase de investigacibn y documentacion servira para entender
claramente cdmo funciona la tecnologia Kinect de Microsoft. Durante esta fase
sera necesario la compra del kit de hardware, ya que es fundamental para
poder empezar a desarrollar los primeros pasos e interacciones con la
plataforma, asimismo se instalard el software necesario en la maquina de

desarrollo como es el Kit de Desarrollo de Kinect (SDK).

9.2. Definicidén de la Arquitectura de Kinectivate

En esta parte del estudio se sentaran las bases de la arquitectura de la
aplicacion, valiéndose, principalmente, de los patrones de arquitectura y
desarrollo existentes en el medio para construir una aplicacion de Software
robusta, de facil mantenimiento en el futuro y algo muy importante, que sea
escalable para poder implementarle nuevas funcionalidades en el futuro o bien,

sea utilizada en otros campos de aplicacidon. Esta fase dar4 como resultado los
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diagramas y documentacion acerca de la arquitectura detallada de Kinectivate,
para poder ser tomada de base para futuras aplicaciones o futuros cambios en

la plataforma actual.

9.3. Investigacion y aprendizaje del SDK (Software Development Kit)

Esta fase comprendera el aprendizaje y primeras interacciones con el
software de desarrollo de Kinect, éste es el enlace desde Kinectivate hacia el
sensor de movimiento de Kinect, Microsoft provee estas interfaces a los
desarrolladores, para poder implementar aplicaciones hechas a la medida que

es lo que se busca realizar en este proyecto.

Para que funcione la aplicacién debe valerse de una base de datos donde
sean almacenadas las acciones que puede realizar el usuario a través de la
aplicacion, asi como la informacion acerca de lo que se deba desplegar en
pantalla al momento de realizar una accion y el flujo de accion que se deba

seguir dentro de la aplicacion.

Esto dard como resultado una documentacion detallada de las
funcionalidades aprovechadas del SDK que sirven para la implementacion de

Kinectivate.
9.4. Disefio de motor de gestos e interfaz visual

Luego de haber interactuado con el SDK y tener claros los gestos que se
pueden implementar a través de Kinect se procederan a elegir los gestos que

seran implementados para manipular Kinectivate, estos gestos deben cumplir

con las siguientes caracteristicas: faciles de aprender e intuitivos.
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Una vez se hayan llevado a cabo las pruebas basicas con el kit de
desarrollo, se procedera a desarrollar el nlcleo de gestos que tendra la
aplicacion, paralelo a esto se generaran los documentos, diagramas y
especificaciones que ayudaran en la documentacién del desarrollo de esta

plataforma.

Luego de creado el nucleo del proyecto se definira la integracion de los
gestos que se introduciran en la plataforma con la interfaz visual y asi poder
generar prototipos que seran probados exhaustivamente por personas
seleccionadas para dicho objetivo, desde nifios hasta adultos para constatar

gue la plataforma cumple con los objetivos de usabilidad y facilidad de manejo.
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10. CRONOGRAMA DEL ESTUDIO

En el caso del tiempo establecido para la creacion de este estudio se ha
establecido que seran aproximadamente 6 meses. El mismo debe iniciar en
paralelo con la creacion de los médulos establecidos para la habilitacién del

sistema.

En este cronograma se establece el tiempo a utilizar en el desarrollo de
cada una de las partes del plan de negocios, asi como del estudio de mercado,
las cuales serdn de mucha ayuda, ya que permitirAn organizar de mejor forma
el desarrollo del proyecto y establecer fechas limites para no atrasar la fecha de

entrega.

El cronograma es el siguiente:

Figura 2. Detalle de procesos y fechas del cronograma

v 1) Kinectivate 17w 3d 6/08/12 08:00 5/12/12 17:00
e 1.1) Compra Sensor 3w 6/08/12 08:00 24/08/12 17:00
e 1.2) Investigacion SDK 6w 27/08/12 08:00 5/10/12 17:00 1.1
e 1.3) Diseio de Base de Datos lw 8/10/12 08:00 12/10/12 17:00 1.2
e 1.4) Disefo de Gestos de aplicacion 3d 15/10/12 08:00 17/10/12 17:00 1.3
e 1.5) Disefio de motor de gestos 2w 18/10/12 08:00 31/10/12 17:00 1.4
e 1.6) Disefno de Interfaz visual 2w 1/11/12 08:00 14/11/12 17:00 1.5
e 1.7) Mapeo de museo lw 15/11/12 08:00 21/11/12 17:00 1.6
o 1.8) Pruebas de prototipo 1w 22/11/12 08:00 28/11/12 17:00 1.7
e 1.9) Correcciones de Prototipo 1w 29/11/12 08:00 5/12/12 17:00 1.8

Fuente: elaboracién propia, con Microsoft Project 2007.
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11. RECURSOS FISICOS Y FINANCIEROS

Este proyecto de innovacion, estara financiado 100% por los integrantes

del grupo desarrollador de la aplicacién, los costos de inicio son:

Tabla I. Detalle de costos de los recursos
Sensor Kinect de Microsoft Q. 2 400,00
Microsoft Kinect SDK Q. 0.00
Microsoft SQL Server Express Edition (hasta 4GB) Q. 0.00
Sistema Operativo Windows 7 Q. 1 600,00
Computadora Q. 4 000,00
Televisor LCD 42" Q. 6 000,00
TOTAL Q. 14 000,00

Fuente: elaboracién propia, con Microsoft Word 2007.
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