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RESUMO

Os jogos sdao muito populares entre criangas e adolescentes. Os
meios mais comuns de interacdo sao o joystick, mouse e tecla-
do. Entretanto, por serem pouco ergondémicos, surgiram outros
meios de interacdo como por webcam. Nesses jogos, os movi-
mentos do corpo ou partes do corpo sdo capturados por meio de
uma webcam e com a ajuda da visao computacional, sdo anali-
sados e tranformados em comandos para movimentagao dos ob-
jetos no jogo. Sendo assim, esse trabalho apresenta os resulta-
dos do desenvolvimento de meios de interacdo por cdmera para
aplicacdo em um ambiente fisicamente interativo. O ambiente
virtual possui alguns objetos que podem ser manipulados pelo
usuario, por exemplo, através de posturas de méo pré-definidas.
Neste trabalho, foram utilizadas trés posturas de mdo, cada uma
€ traduzida para um comando especifico no ambiente virtual.
Para o desenvolvimento, utilizou-se a linguagen de programa-
cdo orientadas a objetos C++ em conjunto com as bibliotecas
Ogre3D para geragcao do ambiente virtual, OpenCV para obten-
¢cdo das imagens da camera e cvBlob para detectar as regides
de interesse da imagem. A partir dessas regides realizou-se a
extragdo das caracteristicas que descrevem a postura de mao
a ser tranformada em comando para o ambiente virtual. Essas
caracteristicas sdo calculadas a partir dos momentos invariantes
de Hu, que sdo um conjunto de 7 valores que descrevem a ima-
gem independentemente de variagdes na translagdo, escala e
rotacdo da imagem. Esses valores sdo entdo enviados para uma
rede neural Perceptron Multi-camadas que faz o reconhecimento
da postura de mdo. Essa informacdo é transferida para o am-
biente virtual que executa o comando especificado com a ajuda
de um autémato finito como sequenciador de gestos. As trés di-
ferentes posturas de mdo sdo tranformadas em trés comandos,
sendo eles, movimentar no ambiente, selecionar objeto e mover
objeto selecionado.
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