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Abstract. The aim of the study presented in this paper was to develop a system
of shop window interactively, with the help of Microsoft Kinect, using the
concepts of augmented reality and recommendation systems. The system
identifies the user profile by measuring physical from a person to define his
physical group. From this definition, the system suggests clothing and
accessories specified for this profile identified. The study analyzed the face
shape, height and biotype to recommendation the articles and the articles are
reproduced in the user.

Resumo. O objetivo deste trabalho foi desenvolver um sistema que, com o
auxilio do Microsoft Kinect, exer¢ca a fung¢do de uma vitrine interativa,
utilizando os conceitos de realidade aumentada e sistemas de recomendacao.
O sistema identifica o perfil do usudrio através da mensuracdo de algumas
caracteristicas fisicas pessoais, que o englobardo dentro de um determinado
grupo. A partir dessa defini¢do, serdo exibidas sugestoes de roupas e
acessorios indicadas para esse perfil identificado. O trabalho utilizou as
caracteristicas de formato do rosto, altura e biotipo do usuario e os artigos
recomendados sdo reproduzidos no usudario de maneira simplificada,
ilustrando sua utilizacado.

1. Introducao

Com o avango e a consolidagdo da globalizacao e do livre comércio, o mercado passou
por diversas transformagdes e evolugdes. A concorréncia entre as empresas tornou-se
mais acirrada, exigindo maiores esforcos na busca pela atengdo de seus publicos
potenciais e fidelizacdo dos seus consumidores. Segundo Kotler (2009), as empresas
precisam buscar alternativas que destaquem sua marca e seus produtos € que agreguem
para a mesma um diferencial competitivo no mercado. Para isso, muitas empresas tém
recorrido a tecnologia como forma de auxilio nesse processo.

Aliando a tecnologia com a necessidade que essas empresas tém de instigar o
interesse € a atencdo dos consumidores para com sua marca e produtos, foi desenvolvida
uma vitrine interativa para lojas de roupas e acessorios, que permite que o consumidor
conheca os produtos disponiveis na loja e interagir com estes, sendo estes produtos
adequados ao seu perfil.
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Cid (2011) destaca que muitos consumidores ndo desejam mais entrar em uma
loja, falar com o atendente e provar um produto. Ao invés disso, ele espera viver
experiéncias interativas, podendo tocar na vitrine e ver holografias, videos e tudo sobre
0 que a marca tem a oferecer.

Portanto, o desenvolvimento de uma vitrine interativa, capaz de identificar o
perfil do usuario, interagir com o mesmo ¢ apresentar a este, sugestoes e dicas de
produtos que se adequem ao seu perfil, apresenta grande potencial e capacidade de obter
a atencao das pessoas, destacar a marca de uma empresa e seus produtos. Devido as suas
caracteristicas que promovem uma sensa¢ao de exclusividade e personalizagdo ao
usudrio, uma vitrine interativa pode também instigar as pessoas a adquirirem produtos
que de inicio ndo eram de seu interesse ou conhecimento.

2. Fundamentacao teodrica

Essa secdo apresenta os principais conceitos tedricos necessarios ao desenvolvimento
deste trabalho. Inicia-se com a conceituacdo de Realidade Aumentada (RA), que serad
responsavel por inserir objetos virtuais dentro do ambiente real, permitindo assim, que o
usuario possa provar virtualmente um determinado produto. Em seguida o trabalho
aborda o que ¢ uma Vitrine Interativa (VI), algumas caracteristicas de seu
funcionamento e alguns detalhes do que € necessario para desenvolver uma aplicacdo
como essa. A VI desse trabalho foi proposta com o uso do Microsoft Kinect, sendo este
responsavel por capturar a imagem do usudrio e identificar os parametros necessarios
para a inferéncia do Sistema de Recomendagdo (SR).

2.1. Realidade Aumentada

A RA encontra-se inserida em um contexto mais amplo denominado realidade
misturada. Segundo Kirner e Tori (2006), “A realidade misturada pode ser definida
como uma sobreposi¢do de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador
com o ambiente fisico, mostrado ao usuéario, com o apoio de algum dispositivo
tecnologico, em tempo real”.

A RA deve preocupar-se em atender caracteristicas que permitam, aos objetos
virtuais inseridos no ambiente real, proporcionar a sensagdo de estarem integrados e
fazerem parte do mundo real. Para Kirner e Tori (2006) a realidade aumentada envolve
quatro aspectos importantes: (1) renderizagcdo de alta qualidade do mundo combinado;
(2) calibracdo precisa; (3) alinhamento dos objetos virtuais em posi¢do e orientagdo
dentro do mundo real; e (4) interagdo em tempo real entre objetos reais e virtuais.

Atualmente, o mercado conta com aplicacdes de RA nas mais diversas areas e
setores. E possivel encontrar sistemas de RA para a area da satde, educacao, comércio,
entretenimento, entre outros.

2.2. Vitrine Interativa

Para Mendonga (2010), “A vitrine interativa pode ser definida como um produto que
proporciona uma interagdo em tempo real entre um ou mais usuarios € uma aplicacao
projetada na vitrine de uma loja”.
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Entende-se por vitrine interativa, também conhecida como vitrine virtual, um
sistema que apresente e divulgue produtos, ideias e/ou conceitos de uma determinada
marca, bem como permita que o usudrio intervenha e interaja com o conteudo
apresentado. Dessa forma, o usuario pode, de uma maneira dindmica e divertida,
conhecer maiores detalhes sobre a empresa, seus produtos, conceitos € até mesmo,
realizar um processo de aquisi¢do de determinado produto. Para Mendonga (2010) essa
interacao humano-computador pode ser realizada de duas maneiras:

e Toques no vidro (multitouch): As intervengdes feitas pelo usudrio e todo o
processo de interatividade com o sistema sdo realizados através de toques na tela
da vitrine; e

e (Gestos ou outros movimentos realizados na frente do vidro (fouchless): O
usuario ndo precisa tocar na tela para interagir com o que esta sendo executado
pelo sistema. Ao em vez disso, ele utiliza os movimentos do proprio corpo para
possibilitar essa comunica¢do. Com isso, esse processo interativo torna-se ainda
mais dindmico.

2.2.1. Microsoft Kinect

Segundo a Microsoft (2011 apud Cherchiglia, 2011) o Kinect ¢ uma tecnologia criada
pela Microsoft, inicialmente desenvolvida para o videogame Xbox 360, a qual permite
que os usudrios interajam com os jogos. Isso porque o Kinect ¢ capaz de reconhecer o
movimento do corpo humano através de alguns sensores.

Com o Kinect, o usuario pode interagir com o jogo sem a necessidade de utilizar
um joystick. Através da tecnologia de detecgdo e reconhecimento 3D, desenvolvida pela
PrimeSense, esse dispositivo possui a capacidade de rastrear o esqueleto do corpo
humano e reconhecer os seus movimentos. Com isso, o corpo do jogador ¢ controle e
seus movimentos determinam o andamento do jogo.

Ashley e Webb (2012) apresentam a estrutura basica do Kinect que inclui: uma
camera RGB, um sensor infravermelho(IR), utilizado para capturar os dados em
profundidade, e uma fonte luz infravermelha. Através dessa tecnologia, ¢ possivel
projetar um padrao de pontos infravermelhos em toda a sala e usar o tamanho e o espaco
entre os pontos para formar um mapa de profundidade.

Bean (2011) acrescenta que o campo de visdo do Kinect ¢ de 57 graus na
horizontal e 43 graus na vertical. O dispositivo pode inclinar 27 graus para cima ou para
baixo. O seu sensor de profundidade pode detectar uma pessoa que estd a uma distancia
entre 1,2 metros e 3,5 metros.

2.3. Sistemas de Recomendacao

Atualmente, com disseminacdo dos meios de comunicacgdo e da internet, as pessoas tem
acesso a um grande e diversificado numero de informagdes e produtos. Muitas vezes, o
usudrio ndo possui o conhecimento necessario para escolher uma dentre as varias
alternativas existentes, ou até ndo possui tempo suficiente para analisar todas as opg¢des
existentes para sua escolha. Em virtude disso, muitas vezes esses individuos recorrem a
indicagdes de outras pessoas para realizar sua escolha.
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Segundo Burke (2002), sistemas de recomendagao descrevem “qualquer sistema
que produz recomendagdes individualizadas como saida, ou tem o efeito de orientar o
usudrio de forma personalizada a objetos uteis e interessantes em um grande espaco de
opcoes”.

Esse tipo de sistema utiliza técnicas e métodos que funcionam como filtros, a
fim de apresentar ao usuario, alguns objetos ou informagdes de seu possivel interesse,
abrangidos dentro de um grande conjunto de opg¢des. Reategui e Cazella (2005)
especificam que a estrutura dos sistemas de recomendacao ¢ constituida de:

e Identificacdo do Usudrio: processo exercido para identificar o usudrio e poder
customizar o sistema segundo seu perfil e preferéncias;

e Coleta das Informagdes: depois de realizada a identificacdo, ¢ possivel coletar
dados sobre o usuario, de duas maneiras distintas: (1) a forma explicita onde o
usudrio indica expressamente suas preferéncias; ou (2) pela forma implicita,
onde as avaliacdes sdo automaticamente inferidas, baseando-se na interpretacao
das preferéncias do usuario, segundo seu comportamento e acoes;

e [Estratégias de Recomendagdo: as estratégias de recomendacdo permitem
personalizar ofertas para um usudrio, dentre as diferentes estratégias de
recomendacao existentes;

e Visualizacdo das recomendagdes: consiste basicamente no processo em que o
usuario obtém acesso as recomendagdes geradas pelo sistema. Tais
recomendacdes devem ser exibidas de maneira simples e intuitiva, para facilitar
a visualizag@o e compreensao dos resultados, por parte do usuario.

3. O projeto

Este trabalho consiste no desenvolvimento de um prototipo de uma vitrine interativa, a
ser utilizada como um meio alternativo e sofisticado para promover o marketing dos
produtos de uma loja masculina de roupas e acessorios.

O projeto preve a analise de trés caracteristicas de seu perfil, sendo elas: a altura
aproximada, porte fisico natural e o formato do rosto. Tais detalhes serdo utilizados
como parametros para gerar as recomendacdes para o utilizador.

Apos obter as caracteristicas do usuario, o sistema devera confrontar os dados
capturados e buscar no seu banco de dados, pegas de roupas e acessOrios que se
enquadrem dentro das caracteristicas do usuario. Essa busca pelas roupas e acessorios ¢
realizada pelo sistema de recomendagao, que nesse trabalho consiste apenas de regras de
producio do tipo SE = ENTAO, nio sendo foco do trabalho e por isso limitado. Tendo
identificado tais produtos, o sistema ira exibi-los na tela, dividindo-os nas seguintes
categorias: camisas, jaquetas, calcas e oculos.

O sistema também projeta a imagem do usuario para dentro da vitrine interativa,
permitindo que este possa, com o movimento dos bragos, selecionar um produto para
que seja sobreposto a sua imagem, podendo assim, provar virtualmente o produto,
interagindo com o sistema e provando as recomendacoes.
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3.1. Solugao proposta

A solugao proposta por esse trabalho ¢ composta por um sensor Kinect, um computador
e um monitor. O dispositivo da Microsoft serd o responsavel pela identificacdo do
usudrio e suas caracteristicas, bem como a captura de seus gestos ¢ movimentos. Ele
deve enviar todos os dados obtidos ao computador, que devera interpreta-los, gerar as
recomendacdes e refletir, as informacdes processadas, no monitor da vitrine.

A aplicagdo desenvolvida preza, principalmente, pela capacidade do sistema de
gerar recomendacdes personalizadas, de acordo com uma analise a ser feita do perfil do
usudrio. Para gerar tais recomendacdes, o sistema baseia-se em um conjunto de
recomendacdes de roupas e acessorios para os diversos bidtipos existentes.

3.2. Recomendacao de éculos

Os oculos de sol sd@o importantes acessorios para a prote¢do dos olhos contra os raios
nocivos do sol, garantindo uma maior saude ocular. Além disso, os dculos de sol
tornaram-se também, sindnimo de moda. Em virtude disso, uma grande variedade de
modelos e estilos de 6culos esta disponivel no mercado, a fim de atender a preferencia
dos diversos publicos alvos existentes.

Outra questdo, fortemente utilizada no mundo da moda, refere-se ao fato de que
cada modelo e formato de oculos ¢ adequado a um determinado perfil de usuario.
Segundo Porto e Bezerra(2011) “a escolha do 6culos de sol deve ser de acordo com o
formato de rosto de cada um para que fique harmonioso, afinal nem todos os modelos
combinam com todo tipo de rosto”. Os autores também destacam as caracteristicas
principais de cada formato de rosto e os modelos ideias esse perfil, que sdo:

e Rosto Quadrado: A testa larga e o maxilar saliente sdo marcantes neste tipo de
rosto. O ideal € usar armacdes ovaladas em material claro que ampliam a area
dos olhos. Esse modelo suaviza o rosto;

e Rosto Redondo: Pessoas com esse perfil tem o queixo e a testa muito marcantes.
Em geral a largura e o comprimento do rosto sdo quase iguais. O ideal para esse
tipo de rosto sdo oOculos com armagdes retangulares, quadradas, com hastes
grossas e cores claras;

e Rosto oval: Esse tipo de rosto possui a face mais alongada e costuma ter formato
equilibrado, combinando com variados tipos de armagdes. A Unica ressalva sao
modelos pequenos, que tornam o formato do rosto ainda mais alongado;

e Rosto triangular: O rosto triangular ¢ achatado ou comprido com testa larga e
queixo fino. As armagdes estreitas equilibram as formas do rosto, especialmente
o maxilar inferior estreito.

O Kinect ¢ o dispositivo responsavel por reconhecer a face do usudrio e suas
caracteristicas. Para isso, ele obtém os dados de diversos pontos que estdo sendo
utilizados para criar uma malha virtual sobreposta a imagem do rosto, conforme exibido
na Figura 1. Através desses valores, o Kinect consegue reconhecer também, os
movimentos gerados pela face do respectivo individuo, podendo, em implementacao
futura, identificar se o usudrio sorri ao utilizar determinado produto.
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Figura 1. Malha virtual que pode ser formada a partir de pontos identificados
pelo Kinect no rosto o usuario.

Ap0s essa identificagdo, o dispositivo da Microsoft envia os dados obtidos ao
sistema. Este, por sua vez, deve processd-los com o intuito de identificar o comprimento
da face, a largura da testa, o comprimento do queixo e a largura da face na posigao
abaixo dos olhos, bem como manipular esses dados para a obtencao do perfil de rosto
do referido.

Para a identificacdo do comprimento da face, conforme apresentado pela Figura
2, o sistema deve validar a distdncia entre a extremidade superior da testa e a
extremidade inferior do queixo (pontos ‘a’ e ‘e’). J& para a identificacdo das
caracteristicas do rosto quanto a sua largura, foi necessario identificar a distancia entre
as extremidades esquerda e direita da testa (pontos ‘g’ e ‘b’) a distancia entre o maxilar
e 0 queixo (pontos ‘d’ e ‘e’), bem como o comprimento de uma linha imaginaria
sobreposta abaixo da linha dos olhos do individuo (pontos ‘f* e ‘¢’).

Figura 2. Pontos utilizados para a identificagdo do formato de rosto.

Com o perfil identificado, o sistema busca, em sua base de dados, modelos de
oculos adequados para essa pessoa, bem como gera as devidas recomendagdes, que sao
exibidas em tela. O modelo mais adequado ¢ sobreposto a imagem do rosto do usuario.

3.3. Recomendacao de roupas

Bem como o que ocorre com os oculos de sol, existem diversos estilos € modelos de
roupas € acessorios, adequados aos variados biotipos masculinos. Essa variedade de
biotipos pode ser identificada por um conjunto de caracteristicas. Dentre essas, 0s
principais fatores de identificacdo de um tipo fisico masculino sdo: estatura e as medidas
de circunferéncia do corpo.

Com base na andlise dessa relacdo de altura e largura do corpo, ¢ possivel
identificar, facilmente, se uma pessoa ¢, por exemplo, alta, baixa, obesa ou magra.

Existem também, outras medi¢cdes que podem caracterizar, mais detalhadamente, as
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caracteristicas fisicas do individuo, como por exemplo: comprimento do pescogo,
largura dos ombros e quadris, comprimento e largura dos bragos e pernas e tamanho da
barriga.

Visando conhecer os biotipos masculinos mais comuns no Brasil e fazer ajustes
para a elaboragdo de um padrao de tamanho para o setor de vestuario que respeite todos
eles, a Associagdo Brasileira do Vestudrio (Abravest) realizou uma pesquisa, em
parceria com a Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) e varios
representantes da industria € do comércio.

Bezerra (2012) mostra que, com base nos resultados desse estudo, foram
estabelecidas mudancas na padronizacdo das roupas masculinas. Os atuais tamanhos
“P”, “M” e “G” serdo substituidos pelas medidas de acordo com os perfis mais comuns
entre os individuos brasileiros, sendo eles:

e Normal: corpo masculino no qual a medida do térax e da cintura sdo iguais ou
muito proximas;

e Atlético: Medida do térax maior que a medida da cintura;

e Tamanho especial: Possuem a medida da cintura maior que a do torax e as
demais medidas em geral maiores que as medidas do corpo normal.

Os resultados do estudo feito pela Abravest apresentam ainda que, com relagao a
estatura, tem-se por padrdo, que um individuo no Brasil pode ser baixo, médio ou alto,
Bezerra (2012). As medidas de cada pessoa para determinacao de sua estatura sao:

e Tamanho curto: 1,65m a 1,70m;
e Tamanho médio: 1,7Im a 1,76m,;
e Tamanho longo: 1,77m a 1,85m.

Com base nessas informacdes ¢ possivel analisar e identificar a qual bidtipo
basico o individuo masculino pertence. A partir disso, podem-se avaliar os tamanhos,
modelos e estilos de pegas que melhor se adequem a esse perfil.

Para efeito desse trabalho, foram consideradas apenas as caracteristicas basicas
de um biodtipo masculino. O sistema utilizou como base: a estatura, para avaliar se o
individuo € alto ou baixo; e a medida do térax e da cintura, a fim de avaliar se o
individuo ¢ obeso, magro e/ou barrigudo.

Para cada um desses biotipos, existe um conjunto de roupas e acessorios com
melhor caimento e que auxiliam na melhora da aparéncia, bem como ajudam a disfargar
algumas caracteristicas negativas do respectivo tipo fisico.

O Kinect ¢ o dispositivo responsavel pela identificacdo do esqueleto humano e
suas caracteristicas. Ele identifica alguns pontos especificos do corpo humano e mapeia
o esqueleto humano, conforme pode ser visualizado na Figura 3. Observa-se também na
figura, que o Kinect consegue identificar o contorno do corpo do usuério. Essa
informa¢do do contorno ¢ utilizada para determinar o perfil, onde ¢ realizada uma
varredura horizontal dos pixels desse individuo e avaliado o volume do abddémen e do
torax do mesmo.
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Figura 3. Pontos identificados pelo Kinect do corpo do usuario.

Com relagdo a identificagdo da altura, foram relacionados os pontos entre as
extremidades da cabega e as dos pés. Com base nesses dados, o sistema calcula o
tamanho aproximado do individuo.

Nesse sentido, para a identificacdo aproximada da altura, o sistema baseia-se na
distancia de um conjunto de juntas identificadas pelo Kinect. Esse conjunto inicia-se na
junta da cabeca e estende-se até a junta do pé esquerdo ou direito, formando uma
espécie de espinha dorsal, conforme o apresentado na Figura 4.

[ ]
Figura 4. Representacédo das juntas utilizadas na identificacdo do tamanho do usuario.

Ap6s a identificacdo da altura, € o sistema inicia os célculos responséaveis pela
deteccdo das circunferéncias da regido do abdomen e do torax do individuo. Para isso, o
sistema identifica um ponto central para a regido do abdomen e outro para a regido do
torax, bem como idealiza uma linha imaginaria horizontal sobre ambas. A partir disso, é
possivel realizar uma varredura horizontal dos pixels do usudrio e avaliar o volume do
abdomen e do térax do mesmo.

Esta validagdo consiste, inicialmente, na obtengdo de um array contendo
307.200 pixels identificados pelo sensor de profundidade do Kinect, a partir de uma
imagem de profundidade com resolugdo de 640x480, a qual é executada a uma
velocidade de 30 quadros por segundos.

A partir desses dados, realiza-se a abstracdo dos pixels pertinentes ao usuario,
bem como a abstrag@o dos pixels pertinentes a regido do térax e do abdomen, conforme
o apresentado na Figura 5.
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‘Regido do térax

Regido abdominal

Figura 5: Abstracéo da regido do térax e da regido abdominal

Cada pixel abstraido ¢ mantido com sua posi¢do X, y € z em relagdo ao quadro de
profundidade do Kinect. A partir desses valores, o sistema verifica o ponto horizontal
minimo e méximo de cada regido a ser analisada, bem como calcula uma média das
profundidades obtidas para a respectiva regido e, por conseguinte, obtém a
circunferéncia aproximada da referida.

Com base na captura e manipulagdo dos dados supracitados, € possivel realizar a
identificacdo aproximada da altura e do perfil largura do individuo. A partir dessa
constatagdo, inicia-se o processo para a criagdo das recomendagdes de roupas ao
usuario, bem como o retorno destas através da vitrine interativa.

4. Conclusoes

O trabalho apresentado desenvolveu um sistema de recomendagdo que realiza a coleta
de informagdes do usuario de forma implicita, dispensando o usuario de responder
questdes que poderiam ser determinadas automaticamente.

Com o intuito de avaliar as funcionalidades supradescritas, realizou-se um
conjunto de testes a partir de uma amostra contendo 10 individuos do sexo masculino.
Esta foi composta por: 3 individuos de tamanho curto, 4 com tamanho médio, 3 com
tamanho longo; 2 pessoas de perfil atlético, 5 de perfil normal e 2 com perfil acima do
peso; 2 individuos de rosto quadrado, 1 de rosto triangular, 5 de face oval e 2 com rosto
redondo.

Os resultados obtidos demonstraram uma eficacia de 60% na identificagao do
perfil altura do usudrio, considerando-se uma variagdo média de 3,8cm em relagdo a
correta altura do referido. Por sua vez, a identificacdo do perfil largura apresentou uma
eficacia de 70% e uma margem de erro média de 5,3cm para a mensuracao do torax e
8,3cm para a mensuragdo correta da circunferéncia do abdomen. Por fim, a identificagdo
do perfil de rosto foi eficaz em 60% dos casos.

Com base nos testes implementados, foi possivel também identificar pontos de
melhoria nos quesitos de abstragdo manipulacdo dos dados, bem como na geracdo de
recomendacdes, a fim de tornar a aplicacdo mais precisa e eficaz.

Além disso, o trabalho associou o recurso de “experimentar” os itens sugeridos,
algo que diversas vitrine interativas ja realizam, mas se torna interessante como
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elemento da visualizagcdo das recomendagdes. Como estratégias de recomendagdo o
sistema utilizou regras simples baseadas principalmente em recomendacdes encontradas
em sites de moda masculina, locais normalmente acessados pelo publico em geral para
buscar informagdes desse tipo.

O foco do trabalho estd principalmente na coleta de informagdes de
caracteristicas fisicas do usuario e sua possibilidade de gerar recomendagdes, o que se
mostrou viavel e um recurso possivelmente atrativo para ser incorporado em vitrines
interativas.
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