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1 INLEDNING

Det blir allt vanligare med produkter som klarar av ansiktsigenkanning, rost- och rorel-
sestyrning, d.v.s. apparater som styrs med hjélp av ett s.k. naturligt anvandargranssnitt.
Sadana funktioner har existerat redan lange, men det ar nu som tekniken har borjat ut-

vecklas pa allvar.

Detta examensarbete innehaller en utredning éver naturliga anvandargranssnitt i var-
dagslivet med fokus pa Microsofts Kinect och Samsungs Smart TV (modell ES8005).
Bada tva innehaller alla tre funktioner som kommer att behandlas: ansiktsigenkéanning,
roststyrning och kontrollerfri rorelsestyrning. Jag kommer att undersoka hur naturliga
anvandargranssnitt fungerar och om de ar anvandbara. Arbetet innehaller forst en for-
klaring pa vad ett naturligt anvandargranssnitt & och darefter finns en allman Gversikt
pa ansiktsigenkanning, rost- och rorelsestyrning. Eftersom Kinects funktionsprinciper
till en stor del har avslojats, sa kommer jag darpa att ta en noggrannare titt pa dess na-
turliga anvandargranssnitt. Pa det sattet fas bade en allméan syn pa ansiktsigenkanning,
rost- och rorelsestyrning samt en utredning éver hur dessa funktioner ar uppbyggda i en
konkret och dessutom valkand produkt. Jag har varit i kontakt med Samsung flera
ganger i hopp om att fa ndgon information om det naturliga anvandargranssnittet i deras
Smart TV, men de kunde inte avsldja ndgonting. Detta arbete gar av den orsaken inte
djupare in pa sjdlva tekniken i TV:n. Det slutliga svaret jag fick av Samsung lat sa har:
"Everything is more or less confidential in our world (tech documentation). This means
we as employees don't even get it. I can only refer to the E-manual (which can be down-
loaded from our website). This is the documentation we as technical Engineers have".
Eftersom produkter som styrs med ett naturligt anvandargranssnitt sa nyligen har borjat
dyka upp markbart pa marknaden, sa funderar jag hur valutvecklade dessa egenskaper
egentligen &r. I min forskning kommer jag darfor att kontrollera hur bra ansiktsigenkan-
ningen, rost- och rorelsestyrningen i Kinect och Samsungs Smart TV egentligen funge-
rar och vilka eventuella brister de har.



1.1 Bakgrund

Att kunna styra apparater med den egna kroppen, var sadant som jag tidigare bara hade
sett pa film och da funderat om en sadan vardag nagon gang skulle bli verklighet. Nu da
sadana maskiner ar ett faktum sa ar jag intresserad av att ta reda pa hur de fungerar.

Da jag forsta gangen horde om Kinect och att man med denna apparat kan styra video-
spel helt och héllet med kroppen, sa blev jag véldigt nyfiken. Jag var dock tvivelaktig
éver hur bra ett sadant anvandargranssnitt egentligen fungerar. Det att Kinect forutom
rorelsestyrning aven inneholl roststyrning och ansiktsigenkanning gjorde inte produkten
mindre intressant. Samsung lanserade i fjol (2012) en smart TV med alla dessa tre
funktioner. Da jag plétsligt hade tillgang till en sadan TV, och da jag dessutom &ger en

Kinect fran tidigare, sa hade jag mitt tema for examensarbetet klart.

1.2 Syfte och mal

Syftet med detta arbete &r att undersdka hur anvandbara naturliga anvandargranssnitt &r,
jamfért med dagens fjarrkontroller. Jag kommer att reda ut hur processen for ansiktsi-
genkénning, rost- och rorelsestyrning fungerar i praktiken och hur valutvecklade dagens
produkter med dessa egenskaper egentligen ar samt vilka eventuella brister de har. Pro-
dukterna som jag kommer att koncentrera mig pa ar alltsa Microsofts Kinect och Sams-
ungs Smart TV.

Mina huvudsakliga forskningsfragor ar:

e Hur fungerar tekniken for ansiktsigenkanning, rost- och rérelsestyrning?

e Hur valutvecklat &r det naturliga anvandargrénssnittet i Kinect och Samsungs
Smart TV, finns det nagra brister eller fungerar de val?

e Hur anvandbara ar naturliga anvandargréanssnitt jamfoért med dagens fjarrkontrol-

ler?



1.3 Avgransning

Det finns manga olika interaktionstekniker som gor att ett anvandargranssnitt kan rak-
nas som naturligt, men jag kommer endast att behandla ansiktsigenkanning, rost- och
rérelsestyrning. Mitt arbete avgransas sa att jag kommer att fokusera mig pa Microsofts
Kinect och Samsungs Smart TV, forutom da det galler ansiktsigenkanning, rost- och
rérelsestyrning pa ett allmant plan. Orsaken till att jag kommer att undersoka just de har
tva produkterna ar att de ar de enda valkanda konsumentprodukterna i dag som innehal-
ler alla tre funktioner: ansiktsigenkanning, rgst- och rdrelsestyrning. | detta examensar-
bete undersoker jag inte produkter vars rorelsestyrningsfunktioner kraver berdring eller
en kontroll. Jag kommer endast att ta upp produkternas naturliga anvandargréanssnitt,
inte t.ex. hur Samsungs Smart TV annars fungerar som TV. Produkterna som jag under-

sOker ar menade for vardagligt hemmabruk.

1.4 Metoder

Detta ar till storsta delen fragan om en litteraturstudie. Det mesta materialet ar hamtat
fran internet, eftersom det ar dar som den allra farskaste informationen oftast finns. Jag
har fast stor uppméarksamhet pa kallorna for att kunna basera utredningen pa sa palitligt
material som mojligt. Jag har dven hittat ndgra bocker som hor till &mnet, och gatt ige-

nom tekniska tidskrifter pa jakt efter anvandbara produkttester.

Eftersom jag sjalv har tillgang till bade Kinect och Samsungs Smart TV, sa har jag haft
mojlighet att utfora egna tester. | samband med testerna har jag gjort undantag och aven
forlitat mig pa sadana kallor som kanske inte anses vara av hogsta klass nar det galler
palitlighet, men som é&r sakliga och innehaller intressanta observationer som jag har
kunnat undersoka vidare i da jag utfort mina egna tester. Dessa tester har hjalpt mig att
svara pa fragorna géllande hur bra det naturliga anvandargranssnittet i produkterna fun-
gerar och vilka eventuella brister de har, samt hjalpt mig besvara den huvudsakliga fra-

gan om anvandbarheten.



1.5 Terminologi och férkortningar

Ansiktsigenkanning: En funktion som gor att en maskin kan kanna igen en manniska

genom att studera ansiktsdragen.

Algoritm: Ett problem kan systematiskt 16sas med hjalp av en algoritm som bestar av

forutbestamda metoder for att rakna ut svaret.

CMOS: Star for Complementary Metal Oxide Semiconductor, och &r ett chip som fun-

gerar som en energisnal sensor som fangar upp bilder i en kamera.

Fps: Frames per second.

IR: Infrardd.

Kinect: Ett tillagg till Microsofts Xbox 360 som innehaller funktioner for ansiktsi-

genkanning, rost- och rorelsestyrning.

Kognitiv belastning: Betyder att nagot ar anstrangande for hjarnan och minnet, d.v.s.

det kréaver mycket tankearbete.

Maskininlarning: Man gor en maskin intelligent genom att ge den traningsdata utga-

ende fran vilket den sedan lar sig att fatta beslut i nya liknande situationer.

Natural User Interface, NUI: Ett anvandargranssnitt dar man anvander sadana inter-

aktionsmetoder som kénns naturliga for en manniska.

OpenNI: Mjukvara som finns pa PS1080 som bl.a. kanner igen rorelser.

Peltier-element: Ett element som har kontroll dver temperaturen genom att hgja eller

sanka den.



PS1080: Ett chip som skdéter om ljudinformationen och den visuella informationen i
Kinect.

Rorelsestyrning: Innebér att man styr en maskin genom att anvanda rorelser.

Roststyrning: Innebar att man styr en maskin genom att tala till den.

RGB-kamera: En vanlig fargkamera dar RGB star for rod, gron, bla.

RGBD: En fargbild och en djupbild som &r sammansatt.

Smart TV: En TV som dven fungerar som en dator da den har internetforbindelse.

Smart Interaction: Samsung Smart TV:ns funktioner for ansiktsigenk&nning rost- och

rorelsestyrning.

SPSN: Star for Samsung Product Support Network.

Superkardioid: En riktad mikrofon som tar upp den storsta delen av ljudet framifran,

men som aven fangar ljud bakifran.

System-on-a-chip (SoC): Innebar att de elektroniska funktionerna bildar ett ihopkopp-

lat system pa ett och samma chip.

Traningsdata: Data som anvénds for att lara en maskin att fatta en viss sorts beslut och

att pa sa satt gora en maskin intelligent.

2 NATURLIG INTERAKTION

Vad innebdr ett naturligt anvandargranssnitt? Ordet “naturligt” kommer fran det att an-
vandargranssnittet styrs med hjalp av bade medfodda kunskaper och kunskaper som
man har uppnatt som foljd av vaxelverkan med omgivningen. Ett sadant anvandargrans-

snitt styrs med andra ord pa ett satt som ar naturligt for en manniska. En medfodd kun-



skap &r t.ex. det att man bland flera ljudkéllor kan urskilja en talare och koncentrera sig
just pa denna eller det att man lagger marke till forandringar i sin omgivning. Tal ar ett

exempel pa en inlard kunskap. (Blake 2012 s. 9)

Nar det galler naturliga anvandargranssnitt sa stravar man till att ateranvanda fardighet-
er som redan existerar och som &r enkla att anvanda. Inlarningsprocessen for sadana har
kunskaper ar enkel, de &r en vidareutveckling av medfodda fardigheter och de har lag
kognitiv belastning. Man kanske har lart sig fardigheten redan efter att ha sett en exem-
peldemonstration en gang och gjort ett par egna forsok. Med att ateranvanda menas det
hér att man pa ett enkelt sétt anpassar tidigare inlarda kunskaper for nya uppgifter i nya
sammanhang. Om man foljer dessa principer vid planeringen av det naturliga anvandar-
granssnittet sa borde resultatet da vara ett anvandargranssnitt som anvandaren snabbt lar
sig behdrska och som ké&nns naturligt att anvanda. Att anvanda en mus réknas inte som
en naturlig interaktionsmetod eftersom den kognitiva belastningen &r stor och inlar-
ningsprocessen inte ar den simplaste, och dessutom sa ar ateranvandningsmajligheterna
fa. (Blake 2012 s. 10-16)

Det finns manga olika sorters funktioner som gor att ett anvandargranssnitt kan raknas
som naturligt. Naturliga anvandargréanssnitt kan byggas upp av olika typer av anvéandar-
granssnittsteknologier, det &r inte fragan om nagon specifik nymodig teknik sasom t.ex.
berdring eller rorelsestyrning. Det hela handlar om att interaktionen i huvudsak bygger
pa redan tidigare inlarda kunskaper, vilket gor den naturlig for anvandaren. (Blake 2012
s.) | detta examensarbete behandlas tre sédana funktioner som gor att ett anvandargrans-

snitt kan betraktas som naturligt: ansiktsigenkénning, rost- och rérelsestyrning.

2.1 ROrelsestyrning

Rorelsestyrning innebdr att man kommunicerar med en maskin genom handgester
(sdsom i Samsungs Smart TV) eller genom att utfora rérelser med nagon annan del av
kroppen (Panwar 2012 s. 1, Rai 2012). Vissa rorelsestyrningstekniker fungerar med ro-
relser fran hela kroppen (exempelvis Microsofts Kinect) (Sung 2011 s. 93). Kontroller-
fri videobaserad rorelsestyrning ar mer naturlig och medfér mer frihet da man inte be-

hover halla i nagon kontroll (sasom fallet &r i Nintendo Wii och Playstation Move) eller



ha ndgon mojang fastkopplad pa kroppen (Moni & Ali 2009 s. 433, Sung 2011). En el-
ler flera kameror registrerar kroppsrorelserna, d.v.s. uppmérksammar ledens eller leder-
nas stallning och position i rummet. Anvandningsutrymmet begransas da till det omrade
som kameran reagerar pa. For att ett system 6verhuvudtaget skall kunna tolka kroppsro-
relser maste det forst sarskilja de leder som kroppsstyrningen fungerar med ur bilden.
Detta stéller en hel del krav pa systemet, inte minst med tanke pa att rorelsestyrningen
skall fungera i realtid och att rorelser skall registreras utan avbrott. Rorelseregistrerings-
processen kan delas upp i tva huvudsakliga delar: forbehandling som innebar bearbet-

ning av bilden och sedan sjalva igenk&nningen av en rorelse. (Moni & Ali 2009 s. 433)

Da en manniska kommunicerar med en annan manniska sa ar man sallan helt stilla.
Speciellt handrorelser anvands ofta till hjalp da man vill uttrycka sig. Att kommunicera
med rorelser &r naturligt for en manniska, och darfor forskas det mycket i hur man kan
tillampa rorelser som kommunikationsmedel &ven mellan en ménniska och en maskin.
(Moni & Ali 2009 s. 433)

2.2 ROststyrning

Roststyrning, d.v.s. det att man far en maskin att utfra nagot genom att tala med den, ar
nagot som man har forskat i redan under flera tiotals ar. Under den senaste tiden har
forskningen gatt en hel del framat, men trots det ar roststyrning fortfarande en utma-
ning. Forutom termen roststyrning sa anvander man aven begrepp sasom taligenkanning
eller automatisk taligenk&nning. (Fook 2012 s. 479) Det hela handlar huvudsakligen om
att jamfora monster och att finna sddana monster som stammer dverens. Maskinen inne-
haller en databas med forenklade representationer av varje ord. Det kan dven finnas re-
presentationer for var och ett av dessa ord i olika sammanhang. Systemet fangar upp tal
och jamfor det med orden i databasen och soker efter den narmaste motsvarigheten.
Roststyrning ar en utmaning av flera orsaker, exempelvis sa har manniskor olika accen-
ter och de talar med olika toner samt med olika ljudstyrkor. Sjalva mikrofonens egen-
skaper maste dven tas i beaktande. (Bladon 1994) Roststyrning fungerar ofta val i en
tyst omgivning, men vid buller brukar det uppsta problem (Fook 2012 s. 479).



Figur 1. Réststyrning handlar om att jamféra monster (Rankin 2007).

Olika taligenkanningstekniker skiljer sig bl.a. beroende pa om fortsatt tal, d.v.s. tal utan
tystnader mellan orden kan tolkas, eller om taligenkanningsfunktionen endast klarar av
ett enskilt ord at gangen. En annan skiljande faktor ar om taligenkanningsfunktionen
klarar av att kanna igen tal fran vem som helst eller om den maste skolas till att kunna
tolka en anvandares rost. Storleken pa maskinens ordforrad, karaktariserar aven
réstigenkanningstekniken och avgér mangden ord som maskinen kan reagera pa. Ju fler
ord ett system kanner igen, desto naturligare k&nns det for anvandaren att anvanda sy-
stemet. (Bladon 1994)

2.2.1 Visuell taligenkanning

Da en manniska lyssnar pa vad en annan manniska sager sa foljer man ofta dven med
munrorelserna, vilket gor tolkningen lattare. Speciellt i bullriga miljéer sa underlattar
det att folja med hur munnen ror sig, och exempelvis horselskadade manniskor har stor
nytta av detta. Visuella observationer kan pd samma sétt underlatta taligenkanningen
hos en maskin. For en maskin handlar det i stora drag om att upptécka ansiktet och att
lokalisera munnen och darefter att folja med l&pprorelserna. Forutom att maskinen
maste ta i beaktande hur munnen ar formad sa bor den ocksa studera tanderna och
tungan. (Fook 2012 s. 479-482)

2.3 Ansiktsigenkanning

Ansiktsigenkanning innebdar att en maskin kan kanna igen en manniska utgaende fran
ansiktsdragen. Det handlar i stora drag om att ett system fangar upp bilder av en person,
lokaliserar ansiktet i bilden och soker darefter ut vissa bestandsdelar i ansiktet. Da dessa

element har lokaliserats sa placerar systemet utgaende fran dessa ansiktet i vad som an-



ses vara dess normalldge vad galler vinkling, storlek och position. (Ban et al. 2008 s.
2408-2409) Efter det, da ansiktsbilden ar behandlad sa att den motsvarar en viss forut-
bestamd geometrisk modell, sa kan bilden jamforas med en databas som innehaller tidi-
gare sparade ansiktsbilder, i ett forsok att hitta ett ansikte som sa mycket som mojligt
motsvarar den uppfangade bilden (Lone et al. 2011 s. 222). Jian Sun &r en av forskarna
som har jobbat med Kinects ansiktsigenkanningsfunktion. Han sager att det an sa lange
ar omojligt for en apparat att gora en saker identifiering, men att man kommer langt ge-
nom att lata ett system utfora gissningar baserade pa genomtankta hypoteser. (Ganten-
bein 2011)

Hur bra ett system &r pa att upptacka och separera ett ansikte fran en uppfangad bild har
direkt inverkan pa hur bra ansiktsigenkanningsfunktionen fungerar. En apparat bor dar-
for sa noggrant som majligt kunna registrera granserna for ett ansikte och separera an-
siktet fran resten av bilden. Tillvagagangssatten for en maskin att upptacka ett ansikte
kan indelas i tva huvudkategorier: metoder dar egenskaper tas i beaktande och metoder
dar ansiktets former tas i beaktande. Registrering av hudfarg ar ett exempel som hor till

den forstnamnda metoden for att upptécka ansikten. (Ban et al. 2008 s. 2408)

2.3.1 Ansiktsigenkanning pa ett langre avstand

Daé en anvandare befinner sig pa ett langre avstand fran kameran sa kommer ansiktsbil-
den som registreras att bli liten. Da bilden sedan normaliseras till en storre storlek sa
kommer den att bli en aning suddig vilket leder till att det blir svarare for systemet att se
likheterna da ansikten jamfors. Det har problemet kan l6sas genom att man lagger pa ett
filter pa de sparade bilderna i databasen, som da dven goér dem suddiga och pa sa satt
blir det lattare for systemet att para ihop den uppfangade ansiktsbilden med en bild i da-
tabasen. (Ban et al. 2008 s. 2409-2410)

Figur 2. Hur avstand kan representeras genom anvandning av filter (Ban et al. 2008 s. 2410).




3 KINECT

Microsofts Kinect &r ett tillagg till Microsofts spelkonsol Xbox 360 som erbjuder en
kontrollerfri videospelupplevelse (Cruz et al. 2012 s. 36). Kinect &r en sensor med vil-
ken man kan styra menyerna och sjalva spelen genom att réra pa olika delar av kroppen.
Den klarar &ven av roststyrning och ansiktsigenkénning. Kinect ar ett resultat av ett
samarbete mellan Microsoft och PrimeSense. (Zhang 2012 s. 4-5) Sensorn, som fran
borjan presenterades som “Project Natal”, kom till forsaljning i november ar 2010 (Cruz
et al. 2012 s. 36-37). En kort tid efter att den lanserades sa utnamndes den till den
snabbast séljande konsument elektronikprylen nagonsin, och den finns darfér med i Gu-
inness rekordbok. Aven om Kinects anvandningsomrade i dagens lage ar mycket brett,
sa kommer jag i detta examensarbete endast att koncentrera mig pa dess ursprungliga
anvandningsandamal, som tillagg till Xbox 360 for kontrollerfri styrning av videospel i
hemmet. (Zhang 2012 s. 4-5)

3.1 Komponenterna

Kinect ar till utseendet en avlang, vagrat apparat som &r placerad pa en fot (Zhang 2012
s. 5). Stativet ar motorstyrt sa att huvudet kan vandas uppat eller nerét tills det ar i en
lamplig position i forhallande till anvandarna framfor apparaten. En accelerometer hal-
ler reda pa hur huvudet ar riktat, genom att ta gravitationen i beaktande och raknar ut
vad som &r nerat. (Kramer et al. 2012 s. 23) Kinect innehaller en vanlig RGB-kamera.
Tva andra huvudkomponenter ar en IR-projektor (d.v.s. en infraréd laserprojektor) och
en IR-kamera, som tillsammans med mjukvaran i Kinect bildar ett system som gor att
omgivningen kan uppfattas i 3D. Fargkameran och den IR-kameran ar bada s.k. CMOS-
kameror. (Forsythe & Green 2012 s. 1-2) Nyckelkomponenten i Kinect ar PrimeSenses
"system-on-a-chip" eller systemchip: PS1080, som hanterar bade den visuella och den
auditiva informationen. Mikrofonerna i Kinect ar fyra till antalet. (How Microsoft's

PrimeSense-based Kinect really works 2011)
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Figur 3. Hur Kinect ser ut utanpa (Kramer et al. 2012 s. 2).

3.2 Hur djupmaétningen fungerar

Den infraréda kamerans och den infrardda laserprojektorns roll i djupmétningen handlar
om strukturerat ljus. Denna princip bygger pa att laserstralen, som IR-projektorn stralar
ut i rummet pa 830 nm, bildar ett monster av ett atskilligt antal av sma prickar som se-
dan uppfattas av IR-kameran. (Kramet et al. 2012 s. 11-12) Kinect har ett referensmoéns-
ter i sitt minne, d.v.s. ett standardmonster att utga fran (Khoshelham 2011 s. 133). Pa
det sattet sa vet Kinect den ”normala” storleken och placeringen av laserprickarna, samt
da aven deras avstand till kameran (How Microsoft's PrimeSense-based Kinect really
works 2011 s. 28). DA Kinects laser sedan traffar objekt i rummet sa bildas det avvikel-
ser i monstret som uppstar jamfort med standardmanstret. Utgaende fran prickarna kan
apparaten sedan avgora objektens avstand och placering i rummet, och darmed bygga
upp en 3D modell av omgivningen. Det &r dock inte IR-sensorn och IR-kameran som
uppfattar omgivningen som tredimensionell. Deras uppgift ar endast att skapa och fanga
upp prick-monstret. IR-kamerans CMOS-sensorer skickar sedan informationen vidare
till PS1080-chippet. Med hjélp av denna information och ytterligare information fran
RGB-kamerans CMOS-sensorer, sa kan chipet med algoritmer bygga upp en tredimens-
ionell bild av rummet. (Forsythe & Green 2012 s. 2-3) Chipet tolkar IR-prickarna med
en hastighet pa 30 fps (How Microsoft's PrimeSense-based Kinect really works 2011 s.
28).
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Figur 4. a) IR-prickar kan ses i den vénstra bilden som &r en narbild av omradet i den réda rutan till hoger
b) djupbild (Zhang 2012 s. 5).

3.2.1 IR-laserprojektorns egenskaper

For att djupméatning med strukturerat ljus skall fungera korrekt sd maste laserns vag-
langd alltid vara den samma. Detta forsoker man astadkomma med ett peltier-element,
som stravar till att halla laserdiodens (och pa samma gang den utstralade vaglangdens)
temperatur oférandrad, genom att héja och sanka temperaturen pa laserdioden. IR-
laserns prickmonster som tacker rummet bestar av nio medelstarka laserpunkter om-
ringade av mindre svagare punkter. Dessa nio punkter ar ett resultat av den ofullstdndiga
ljusfiltreringen som anvands till att uppna prickménstret. Da ljus filtreras pa det har sét-
tet for att fa ett prickmonster, sa ar det vanliga resultatet att det bildas en extra stark
ljuspunkt i mitten. PrimeSense har utvecklat och patenterat tekniken for att ersdtta en
enda stark punkt med nio svagare punkter. Eftersom ljuset fran lasern uppdelas pa detta
satt sa har man kunnat forse Kinect med en starkare laser. Filtret som gor att lasern fran
IR-projektorn bildar ett prickmonster, begransar dock laserns vaglangd till 830 nm av
den orsaken att lasern skall vara trygg fér 6gonen. Utan filtret ligger effekten vid 70

mW och lasern skulle da vara farlig for 6gonen. (Kramer et al. 2012 s. 11-13)



Figur 5. IR-laserns prickménster dar de nio starkare punkterna gar att urskilja (Kramer et al. 2012 s. 12).

Styrkan pa lasern ar den faktor som avgor det maximala avstandet fran Kinect som dess
sensorer reagerar pa (Kramer 2012 s. 12). Omradet som Kinect uppfattar borjar vid 0,8
meter fran apparaten och det langsta avstandet den avlaser ligger ungefar 3,5 meter fran
kameran. Tanken &r att ett omrade av den har storleken skall racka till for att utfora de
rorelser som Kinects videospel kraver. (How Microsoft's PrimeSense-based Kinect re-
ally works 2011 s. 28)

3.2.2 Storningar fran omgivande ljus

Det omgivande ljuset i rummet &r ett problem vid djupmétningen, da det kan blanda
sensorn eller fororsaka en felaktig djupmétning. Den IR-kameran har ett filter for ge-
nomslappning av infrarétt ljus som gar vid 830 nm vaglangd for att minska pa stérning-
ar fran olika ljuskallor i omgivningen. Tack vare filtret s reagerar inte kameran pa IR-
ljus som ligger vid andra vaglangder, sasom ljus fran en fjarrkontroll. Filtret eliminerar
dock inte alla ljusproblem sasom solljus, eftersom solljuset har sa mycket inverkan pa
830 nm vaglangd att det kan stra djupmétningen och blanda sensorn. (Kramer et al.
2012s. 12)



3.2.3 RGBD

Kinects PS1080-chip sammanstaller fargbilden fran RGB-kameran med djupbilden som
fas fran IR-kameran till en RGBD-bild, dar D star for djup. Detta lyckas latt eftersom
fargkamerans och IR-kamerans CMOS-sensorer &r placerade sida vid sida. Mjukvaran
OpenNI som finns pa chippet far sedan tillgang till denna sammanfogade RGBD-
information. Programmet kan bl.a. kdnna igen rorelser. (Forsythe & Green 2012 s. 3)
Tack vare RGBD-uppgifterna sa kan Kinect tolka t.ex. en fot-ben-kropp relation (How

Microsoft's PrimeSense-based Kinect really works 2011 s. 30).

Figur 6. OpenNI kan bl.a. kdnna igen en hand, bearbeta skelett och kénna igen rorelser (Cruz et al. 2012 s. 42).

3.3 Skeletal-tracking och hur rérelsestyrningen fungerar

Kinect kan reagera pa rorelser fran hela kroppen, oberoende av kroppsbyggnad. Rorel-
sestyrningen i Kinect bygger pa de 3D-bilder som apparaten framstéaller. | dem kan sy-
stemet sarskilja en persons siluett fran bakgrunden och sedan anvands en algoritm for
att indela siluetten i dess olika kroppsdelar. Darefter drar systemet slutsatser om var
denna persons leder ungefar ligger. (Knies 2011b) Detta gor Kinect med en hastighet pa
200 fps (Zhang 2012 s. 7). Lederna (som representeras i 3D-format) kopplas ihop till ett
fullstandigt skelett och sedan kan den virtuella kroppen som Kinect har producerat sty-
ras med den egna riktiga kroppen. Denna process var Kinect sparar en persons leder for

att bygga upp ett hanterbart skelett kallas for “’skeletal-tracking”. (Knies 2011b)
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Figur 7. Skeletal-tracking i Kinect. Djupmappens graa nyanser som representerar avstand fargas med gréna toner,
eftersom gront forknippas med Xbox. (Michel 2011)

3.3.1 Kinect tolkar varje led skilt for sig

Idén som man utgick fran under utvecklingsskedet av Kinects skeletal-tracking var att
da en manniska klarar av att rita in lederna pa en bild av en person, sa ar det aven moj-
ligt att fa en maskin att klara av uppgiften. Kinect behandlar varje inkommande bild
skilt for sig, och bestdimmer vid var och en av dem var en persons leder ungefar ligger.
Systemet behandlar de olika lederna skilt for sig. Om kroppen direkt skulle behandlas
som en helhet, sa skulle varje mojlig kroppsstallning och kroppsbyggnad vara tvungen
att finnas representerad i en databas. De inkommande bilderna skulle sedan jamforas
med varje bild i databasen. D& man i Kinects fall i stallet jamfor en led i taget sa mins-
kar antalet bilder i en saddan databas. Om man som exempel tanker sig att en hand kan
vara placerad pa tre olika sétt, att en handled ocksa kan vara placerad pa tre olika sétt,
och att en arm kan inta tva olika stéllningar, sa skulle de tillsammans kunna inta 18
olika stallningar (3*3*2). Om de ddremot behandlas skilt for sig sa kan de inta 8 olika

stallningar (3+3+2), vilket minskar pa dataméangden. (Knies 2011b)

3.3.2 Objektigenkdnning och per-pixel klassificering

Hur kan da Kinect rdakna ut vilka omraden den skall behandla som skilda leder? For att
l6sa detta anvands s.k. objektigenkanning. Med hjélp av objektigenkanningsfunktionen
sa kan Kinect rakna ut vad som t.ex. ar en hand och vad som &r ett huvud i en bild och
sedan farglagga dessa kroppsdelar med olika farger for att skilja dem at. Systemet &r



programmerat sa att de olika fargerna ger végledning om var lederna ligger. (Knies
2011b) Da Kinect far en graskalig bild fran IR-kameran sa behandlar den varje pixel i
bilden skilt for sig och drar slutsatser om vilka pixlar som hor till vilken kroppsdel.
Denna process kallas for per-pixel klassifikation. (Zhang 2012 s. 7) De olika nyanserna
av gratt i bilden fran IR-kameran beskriver djupet. Om man da exempelvis fargar alla
pixlar som hor till en Kinect-anvandares hogra fot orange, sa att de bildar en helhet, sa
kan man med denna information tillsammans med djupinformationen framstalla hogra
fotens XY Z-koordinater. (Knies 2011b)
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Figur 8. En djupbilds pixlar farglaggs i olika farger beroende pa vilken kroppsdel varije enskild pixel tillhor. Darefter
kan Kinect rékna ut XYZ-koordinaterna for kroppens leder. (Shotton et al. 2011 s. 1297)

3.3.3 Maskininlarning och traningsdata

Kinect koncentrerar sig pa enskilda kroppsstallningar och inte pa direkta rorelser (Shot-
ton et al. 2011 s.1299). Apparaten kan spara skelett tack vare maskininlarning. Till det
behovs traningsdata, d.v.s. data som kan anvandas till att skola maskinen sa att den lar
sig att rakna fram sig till réatt svar. Det skulle dock vara alltfor tids- och kostnadskré-
vande att samla ihop traningsdata fran riktiga bilder dar man namnger méanniskors
kroppsdelar manuellt. Man skulle da inte heller fa ihop den mangd data som man beho-
ver. Det gar daremot effektivt att skapa konstgjorda djupbilder med datorgrafik vilket
man har gjort i Kinects fall. | samband med skapandet av dessa djupbilder anvands en
mjukvara som kan tillampa fardiga rorelsedatauppsattningar pa olika individer i varie-

rande kroppsstéllningar. (Knies 2011b)



Att datamassigt fa med alla poseringar som en méanniska kan inta skulle vara en svarlost
uppgift. Kinect behdver dock inte kénna till var eviga en kroppsstéllning, eftersom sy-
stemet till en del klarar av att dra egna slutsatser vid okanda stallningar. Olikheter i
fraga om kroppsbyggnad, var en person befinner sig i rummet, kladsel m.m. &r sadant
som systemet kan ta i beaktande utan att man behover producera sadana skillnader med
rorelseprogram. Skillnader som finns i narliggande ramar av rorelsedata ar for det mesta
sa betydelseldsa att man har kunnat lamna bort en hel del data, med det slutresultatet att
tva olika stallningar skiljer sig till atminstone 5 cm. (Shotton et al. 2011 s. 1299) “Ex-
emplar” dr namnet p& den effektiva algoritm som fungerar sa snabbt att den gar att till-
lampa pa varje inkommande bild frdn IR-kameran. En annan algoritm anvander sedan
informationen som fas fran Exemplar-algoritmen for att skapa ett komplett skelett av de
olika lederna, sa att de darefter kan behandlas som en fungerande men dock tillfallig
helhet. (Knies 2011b)

3.3.4 Varfor basera rorelsestyrningen pa djupmatning?

Forutom att man med en djupkamera bekymmerfritt far ihop ordentligt med tranings-
data p.g.a. att det med en sadan kamera effektivt gar att bygga upp konstgjorda kropps-
strukturer som ser &kta ut, s har kameran aven andra fordelar. Den stoter exempelvis
inte pa problem pa grund av vissa farger eller texturer i omgivningen och den klarar av
sin uppgift dven i mindre upplysta rum. Den kan &ven litt urskilja en person och “klippa
ut” personen ur bakgrunden, samt bearbeta kroppsstallningar dven om de bestar av
oklarheter (sasom att en kroppsdel ligger en aning ytterom kamerans synfalt). (Shotton
etal. 2011 s. 1298-1299)

3.3.5 Hur man anvander rorelsestyrningen i Kinect

Rorelsestyrningen i Kinects meny och i de flesta av apparatens spel fungerar sa att man
stracker fram handen, varefter en ikon som forestaller en hand visas pa TV-skarmen.
Denna ikon ror sig enligt de handrorelser man gor, sa det galler da att med handen styra
ikonen ovanpa det objekt som man vill valja. Da ikonen befinner sig 6ver ett alternativ

sa omringas handikonen av en forloppsindikator, som visar hur lange man skall halla



handen pa samma stalle for att valja i fragavarande alternativ. Dance Central, &r ett ex-
empel pa ett spel dar man valjer sina alternativ i menyn genom svep-rorelser, d.v.s. ge-
nom att dra handen fran vanster till hoger eller tvartom. (Rivington 2010) Da man borjar
spela ett spel sa blir rorelsestyrningsfunktionen mangsidigare, eftersom ocksa andra
kroppsdelar férutom hénderna, om inte t.0.m. hela kroppen, skall anvandas till att styra
spelet (Zhang 2012 s. 4).
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Figur 9. En forloppsindikator visar hur lange man skall halla handikonen
vid ett objekt for att valja det (Mejia 2010).

3.4 Hur roststyrningen fungerar

Kinect innehaller 4 stycken superkardioida mikrofoner (Tashev 2012). Dessa uppfattar
ljud inom ett brett omrade framfor apparaten. Kinect kan rakna ut fran vilken riktning
ljudet kommer och den kan aven urskilja olika ljudkallor da det finns en blandning av
ljud i omgivningen. Kinect bor kunna urskilja ljud noggrant pa det har sattet for att inte
storas av ljudet fran TV:n eller av annat ljud i dess narhet, och for att kunna uppfatta
kommandon da flera personer talar pa en gang. For att méjliggora detta si genomgar
ljudet specialiserade ljuddampningsprocesser. Pa samma satt sa som kamerorna sander
information som elektriska signaler till PrimeSenses PS1080-chip, sa sands i sin tur
aven informationen som mikrofonerna fangar upp till chippet i form av elektriska signa-
ler. Mjukvaran i PS1080-chippet behandlar informationen fran bade kamerorna och
mikrofonerna och synkroniserar &ven all denna information. (Forsythe & Green 2012 s.

2) Da informationen &r synkroniserad sa kan Kinect jamféra det den ser med det den hor



och pa sa satt rakna ut om det ar anvandaren som talar eller om ljudet kommer nagon

annanstans ifran (Naone 2011 s. 83).

3.4.1 Ljudbehandling

En vasentlig sak som maste tas i beaktande vid roststyrning ar ljud fran hogtalare.
Kinect med dess mikrofoner ligger ndrmare TV-hogtalarna &n till Kinect-anvandarna.
Ett talat kommando blir da svart att uppfatta dver ljudet som kommer fran hogtalarna.
Samma problem finns vid anvéandningen av en hdgtalarfunktion under ett telefonsamtal.
Som I6sning pa denna problematik anvands i vanliga fall en algoritm som gar under
namnet “acoustic echo cancellation”. Samma algoritm fungerar inte i Kinects fall ef-
tersom ljudet fran hogtalarna ofta ar hogre jamfort med ljudet fran en person som talar
och eftersom anvéandarna uttalar kommandon fran ett langre avstand till mikrofonerna.
Dessutom sa anvands det endast en 6verforingskanal till ljudatergivningen fran en van-
lig hogtalartelefon, medan en TV-apparat har stereo ljud eller eventuellt surround ljud.
Kinect klarar av att ddmpa ekon av en hogre ljudstyrka och behandla efterklang, samt
anvander algoritmen “stereo acoustic echo cancellation”. Dessa faktorer bidrar till att
systemet kan uppfatta talade kommandon fran olika riktningar pa ett avstand upp till

fyra meter i ett normalt bullrigt vardagsrum. (Knies 2011a)

3.5 Kinect Identity

Till Kinects naturliga anvandargrénssnitt hor &ven en ansiktsigenkanningsfunktion.
Kinect tar ansiktsigenk&nningsfunktionen ett steg langre och studerar foérutom ansikts-
dragen dessutom fargen pa kladerna och langden pa en person, i hopp om att fa ett palit-
ligare resultat. Ansiktsigenkanningen ar dock den viktigaste delen av identifieringspro-
cessen. (Leyvand et al. 2011 s. 94) Denna process med alla dess delmoment for att

kanna igen anvéndare kallas for Kinect Identity (Gantenbein 2011).

Personidentifieringen i Kinect kan uppdelas i ”biometrisk inloggning” och “session”.
Den biometriska inloggningen handlar om identifikation pa lang sikt, dar en persons
egenskaper laggs i minnet pa Kinect sa att apparaten i fortsattningen kan logga in denna

anvandare, da denna befinner sig inom kamerans synfalt. Session-delen &r daremot



kortvarig och finns till for att halla reda pa olika spelare under en spelsession. (Leyvand
etal. 2011 s. 94)

3.5.1 Ansiktsigenkanning

Ansiktsigenkanningsfunktionen i Kinect ar uppbyggd sa att den ar flexibel och skall
fungera trots vaxlande omstandigheter. Forutom att utseendet andras da man gor olika
miner, sa ser ett ansikte annorlunda ut aven i t.ex. olika ljus och vid olika avstand fran
kameran. (Gantenbein 2011) Kinects ansiktsigenkanningsprocess bestar av tre delar. Ett
delmoment &r att registrera var ansiktet finns och notera dess storlek. (Leyvand et al.
2011 s. 94) De ansiktsbilder som systemet fangar upp av anvandaren forminskas eller
forstoras, beroende pa anvandarens avstand till kameran. P4 sa satt uppnas den rétta
storleken for att Kinect skall kunna behandla bilderna vidare. (Gantenbein 2011) Ett an-
nat delmoment i ansiktsigenkanningsprocessen innebér att ansiktet maste stallas in sa att
det ar i dess “ratta” position, vilket betyder att huvudet &r rakt och att ansiktet ar riktat
rakt mot sensorn. Det tredje delmomentet handlar sedan om den detaljerade identifikat-
ionen, dar ansiktets mikrostruktur tas i beaktande. (Leyvand et al. 2011 s. 94)

(a)

Figur 10. Hur Kinect ser ett ansikte. a) vanlig RGB-bild b) djupbild c) ansiktets struktur (Zhang 2012 s. 8).

Kinect identifierar ansikten genom att fokusera sig pa nio huvudpunkter i en persons
anletsdrag. (Gantenbein 2011) Dessa & munnen, ndsan, hogra och vénstra 6gat, hogra
och vanstra dgonbrynet, pannan, samt hdgra och vanstra kinden (Cao et al. 2010 s.
2712). Vissa av dessa nio element ar tydligare dn andra beroende pa ljusférhallanden
och hur huvudet &r riktat, sa Kinect koncentrerar sig da pa nagra av de tydligaste delarna
och baserar sedan sina gissningar pa dem (Gantenbein 2011). | stéllet for att koncentrera
sig pa att jamfora ansiktet som en helhet, sisom manga andra ansiktsigenkannings-

funktioner gor, sa kan Kinect alltsa ta olika delar av ansiktet i beaktande skilt for sig.



Chanserna for att astadkomma en korrekt identifiering okar da ansiktsdragen delas upp i
olika bitar pa det har sattet. (Cao et al. s. 2711-2712) Bilderna genomgar en filtrerings-
process som avlagsnar variationer fororsakade av ljus, varefter de behandlas vidare av
mjukvaran. Med hjéalp av en algoritm kan systemet sedan avgdra huvudets stéllning,
d.v.s. hur en anvandares ansikte ar riktat. Efter det da alla delmoment ar avklarade, sa
kan Kinect borja jamfora bilderna av de synliga huvudelementen i ansiktet med dem
som den har i minnet, och darefter fa fram den mest sannolika identiteten. Det ségs att
Kinects ansiktsidentifiering i de flesta fallen lyckas till ungeféar 85 procent. (Gantenbein
2011)
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Figur 11. Kinects ansiktsigenk&nningsfunktion tar olika delar av ansiktet i beaktande skilt for sig
(Cao et al. 2010 s. 2712).

3.5.2 Personidentifiering

Under en spelsession da en spelare staller sig framfor TV:n och Kinect, sa befaller det i
fraga varande spelet Kinect att ta bilder av denna person. Bilderna kommer sedan att
analyseras och ansiktets struktur, fargen pa kladerna och personens langd kommer att
sparas i minnet sa att Kinect lar sig att kdanna igen spelaren. Bilderna kommer ocksa
genast att jamforas med de bilder som redan finns i minnet sa att Kinect sedan kan med-

dela om den kanner igen personen fran tidigare. (Leyvand et al. 2011 s. 94)



Hur fungerar identifieringen da i praktiken? Kinect avgér om den tror sig kéanna igen en
person genom att anvdnda en “sanningsvérdetabell”. Tabellen bestér av alla spelare som
finns i minnet och da alltsa information om dessa spelares ansiktsdrag, kroppslangd och
kladsel. Den oidentifierade personens ansiktsdrag jamférs med alla sparade identiteters
ansiktsdrag. Om systemet anser att det funnit ett likadant ansikte bland spelarna som det
har i minnet, sa blir vardet vid “ansikte” positivt for denna identitet i sanningsvardeta-
bellen. Sadana identiteter som systemet anser att inte passar ihop med de uppmatta
egenskaperna far ett negativt varde vid “ansikte” i tabellen, och i sadana fall da systemet
inte kan avgora om egenskapen kan kopplas ihop med en identitet sa sétter den vardet
till okant. Efter att ansiktsdragen har jamforts med varje kand identitet sa kommer klad-
fargen att jamforas med kladfargen for alla sparade identiteter och till sist jamfors lang-
den pa motsvarande satt. Om en identitet i sanningsvardetabellen inte har ett enda nega-
tivt varde och atminstone ett positivt varde, sa tolkar Kinect det som sa att den kanner
igen spelaren. Om de uppmatta ansiktsdragen tydligt motsvarar ansiktsdragen hos en
identitet som de jamfors med, sa kan systemet gora undantag och anse att det funnit en
traff trots negativa varden vid kladfarg och langd for denna identitet. Detta géller dock
endast for ansiktsdragen, eftersom det ar den enda av de tre egenskaperna som gar att
beakta sjalvstandigt. Om fler an en identitet far ett positivt varde vid en egenskap sa ra-
knas vardena som om de skulle vara okénda, eftersom resultatet inte anses vara palitligt
da en spelare bor kopplas ihop med endast en av de sparade identiteterna. (Leyvand et
al. 2011 s. 94-95)

Tabell 1. Sanningsvérdetabell. Kinect kommer hér att anta att identitet nr 1 &r den rétta eftersom den inte har nega-
tiva varden och minst ett positivt varde. (Leyvand et al. 2011 s. 95)

Table 1. Atruthtable for identifying a new playerinagame.

Characteristic Enrolled ID #1 Enrolled ID #2 Enrolled ID #3 Enrolled ID #4
Face Positive Negative Positive Unknown
Clothing color Unknown Unknown Negative Negative
Height Positive Positive Unknown Unknown

Med langdegenskapen kan man enkelt eliminera mgjliga identiteter, men eftersom det
kan finnas flera spelare i minnet som har samma matt sa kan inte Kinect bara ta denna
egenskap i beaktande vid personidentifieringsprocessen. Da fler egenskaper tas i beak-

tande sa Okar alltsa chanserna att astadkomma en korrekt identifiering. Man kanske fra-



gar sig hur systemet bar sig at for att kanna igen en spelare vars utseende har andrats
sedan senaste spelsession? Det kan vara fragan om forandringar géllande t.ex. frisyr,
skaggvaxt eller anvandning av glasdgon. Under en och samma spelsession sa ar sadana
har forandringar inte sd vanliga, men man andrar daremot miner, kroppsstallning och
annat da man spelar. Identifieringsfunktionen bor darfor vara flexibel. For att identifie-
ringen skall fungera trots att nagon forandring intraffar sa tar Kinect detaljerna i rummet
i beaktande. Detta géller vid session-identifiering. Da sparas information om belysning
och positioner i rummet. Da markbara forandringar intraffar sa sparas ny information
som underlattar identifieringen. Vid den biometriska inloggningen sa tas endast ansikts-
dragen i beaktande. Kinect sparar ett flertal olika bilder av en person i minnet for att ha
varierande material att jamfora med och pa det sattet gora identifieringsuppgiften lat-
tare. (Leyvand et al. 2011 s. 95)

4 SMART TV

Det naturliga anvandargranssnittet i den attonde serien av Samsungs Smart TV kallas
for ”Smart Interaction” (Mossberg 2012). Med det kan man hantera menyer och vissa
funktioner. Ansiktsigenkéanning och rorelsestyrning fungerar bast da man star pa ett un-
gefarligt avstand mellan 1,5 m till 4 m, och roststyrningens rekommenderade avstand
ligger mellan ungefar 1 m till 4 m. (Samsungs e-Manual 2012) Uppe pa TV-apparaten
finns det en inbyggd kamera och en mikrofon (Katzmaier 2012). Under ett test av
Samsungs Smart TV som utfordes av Samsung Product Support Network, SPSN, sa po-
angtedes det att det naturliga anvandargrénssnittet gér anvandningen roligare och att
man antagligen nog finner intresse for att anvanda de funktioner som réknas dit. | ett
skede da man forevisar rorelsestyrningen sa anvands daremot fjarrkontrollen emellan
med den forklaringen att man gor det for att det gar snabbare pa det sattet. (Jordan
2012a) Hur anvandbart ar da egentligen det naturliga anvandargranssnittet och hur
mycket anvander man det sist och slutligen, dd man redan i en kort instruktions- och
testvideo som denna overgar till att anvanda fjarrkontrollen for att det gar enklare,

snabbare och kanske mer problemfritt?



Figur 12. Samsungs Smart TV ES8005 (Benzon 2012).

4.1 ROrelsestyrning

Rorelsestyrningen i Samsungs Smart TV fungerar med handrorelser. Eftersom kameran
inte reagerar pa rorelser fran hela kroppen sdsom Kinect-sensorn gor, sa ar det ingen
skillnad om man star eller sitter da man vill anvanda funktionen. (Jordan 2012a) Rorel-
sestyrningen kan bl.a. anvandas da man vill justera volymen, surfa pa natet, andra pa
installningar i menyn eller spela spel (Jordan 2012a, Mossberg 2012). Innan man borjar
anvanda denna funktion sa bor man kora ett test som kontrollerar att omgivningen ar
lamplig for rorelsestyrning. Det forsta som granskas ar att det ar tillrackligt ljust i om-
givningen sa att TV:n kan uppfatta de rérelser som gors, och om det inte ar det sa far
man ett meddelande om att man bor 6ka pa belysningen. (Jordan 2012a) Bade vid an-
vandning av rorelsekontroll och vid ansiktsigenkanning sa rekommenderas det att be-
lysningen ligger mellan 50 till 500 lux. Testet underséker aven om kameran ar riktad
mot anvandaren. (Samsungs e-Manual 2012) Om det framgar att kameravinkeln &r fel,
sa kan man manuellt rikta kameran uppat eller nerat genom att snurra pa ett hjul som

finns pa baksidan av kameran (Jordan 2012a).

4.1.1 Hur anvands rorelsestyrningsfunktionen?

Rorelsestyrningsfunktionen maste aktiveras varje gang man vill andvéanda den. Den kan
inte vara aktiverad konstant eftersom vanliga rorelser man gor framfor TV:n da skulle
tolkas som kommandon. (Katzmaier 2012) For att fanga TV:ns uppmarksamhet och pa-

borja rorelsestyrningen sa haller man handen och fingrarna raka och riktar handflatan



rakt mot TV:n. Sedan sa for man handen nagra ganger fran sida till sida som om man
skulle vinka och efter det far handen kontroll 6ver TV:n. Det rekommenderas att man
utfor langsamma och jamna rorelser for att systemet skall hanga med. For att exempel-
vis “’klicka” pa ndgot sé stinger man den 6ppna handen en ging och Oppnar den igen
och for att ga tillbaka, t.ex. da man bladdrar bland meny- eller internetsidor, sa for man
den 6ppna handen motsols i en rund cirkel. (Jordan 2012a) Om den hand som har kon-
troll 6ver TV:n sanks eller pa annat sétt hamnar utanfér omradet som kameran uppfattar,
eller om nagon borjar anvanda fjarrkontrollen eller eventuellt ett tangentbord, sa avbryts
rorelsestyrningsfunktionen (Samsungs e-Manual 2012). Om det hander att flera perso-
ner pa samma gang forsoker styra TV:n med rorelser, sa kommer TV:n att folja den per-
sonen som forst lyckas fanga dess uppmarksamhet (Jordan 2012a). | TV:ns anvandar-
manual varnas det for fysisk utmattning vid langre bruk (Samsungs e-Manual 2012). Att
man blir trott i armen ar ingen séllsynt foreteelse da man anvander anvandargranssnitt
som styrs med rorelser och det brukar kallas att man far “gorilla arm” (lonescu et al.
2011 s. 160).

4.1.2 Ljusets och bakgrundens inverkan pa rorelsestyrningen

Rorelsestyrningen fungerar bast om TV:n &r placerad i ett rum som &r ordentligt upplyst
och da en lamplig mangd ljus traffar framsidan av anvandaren. Om det ar valdigt ljust
bakom anvandaren sa kan kameran ha svart att uppfatta personen och direkt solljus kan
ocksa forhindra kameran fran att se anvandaren. Reflektiva bakgrunder bor dven undvi-
kas och det dr bra om bakgrundsfargen ar av tillracklig konstrast till anvandaren ef-
tersom kameran letar efter rorelser. (Jordan 2012a)

4.2 Roststyrning

Samsungs Smart TV innehaller bade en inbyggd mikrofon pa sjalva TV:n och en annan
pa dess Smart Touch-fjarrkontroll vilka kan anvéndas till roststyrning (Samsungs e-
Manual 2012). TV:ns roststyrningsfunktion kan anvandas till att bl.a. &ndra volym och
till att navigera till olika program sasom Smart Hub eller Webblésaren (Jordan 2012c).
Innan man borjar sa I6nar det sig att kora ett test som undersoker omgivningen och dess

egenskaper. Apparaten kommer da forst att kontrollera hur mycket ljud det forekommer



I rummet. Det rekommenderas att ljudet i omgivningen &r under 40 dB for att roststyr-
ningen skall fungera bra. Efter bullertestet kommer ett mikrofon- och hogtalartest att
utforas. (Samsungs e-Manual 2012) Ljudet i omgivningen kommer att jamféras med
ljudet fran TV-hogtalarna. | det sista testet undersoks det hur tydligt och hur hogt an-
vandaren talar. I installningarna finner man tva alternativa startfraser att valja mellan:
”Hi TV” och ”Smart TV”. Den fras som ar forkryssad skall uttalas dd man vill inleda
réststyrningen. (Jordan 2012¢) Den anvands med andra ord for att fanga TV:ns upp-
marksamhet och minskar da risken for att vanligt prat skall uppfattas som kommandon
(Katzmaier 2012). | roststyrningsmenyn kan man vélja vilket sprak man vill ge kom-
mandon pa. Da man sagt aktiveringsfrasen sa dyker det upp en rad med méjliga kom-
mandon nere pa TV-skarmen som bara ar att lasa av. Om TV:n inte reagerar pa kom-
mandon som man ger den eller om den reagerar for latt sa att den gor nagot man inte

menade, sa finns det i menyn en majlighet att dndra pa kansligheten. (Jordan 2012c)
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Figur 13. D& man uttalat réststyrningens aktiveringsfras dyker
mojliga kommandon upp pa skarmen (van Ballegoie 2012).

For att 6ka pa chanserna att bli forstadd sa skall man tala hogt och tydligt i en sa tyst
omgivning som mojligt. Det rekommenderas att man uttalar kommandon med en ljud-
niva som ligger vid 60 dB eller hdgre. Da man inleder réststyrningen med aktiverings-
frasen sa sianks TV:ns volym automatiskt till fem i sadana fall da volymen ar hogre, sa
att kommandon lattare skall kunna uppfattas. (Samsungs e-Manual 2012) Da Jordan
(2012c) testade roststyrningen i en av videorna i serien "Keep It Simple” som SPSN har
framstallt, sd var han ibland tvungen att upprepa ett kommando eller hoja résten en

aning trots att han stod i ett tyst rum pa ett ganska nara avstand fran TV:n. | synnerhet



da det finns en pagaende diskussion eller annat ljud i bakgrunden sa kan TV:n ha svart
att uppfatta kommandon. | sadana fall I6nar det sig att i stallet anvanda mikrofonen som
finns pa fjarrkontrollen, eftersom man da kan tala rakt i mikrofonen efter att man tryckt

in knappen “voice”. (Samsungs e-Manual 2012)

4.3 Ansiktsigenkanning

Ansiktsigenkanning kan anvandas da man vill komma in pa Smart Hub med sitt Sams-
ung-konto bara genom att stalla sig framfor kameran. Detta kraver forstas att man forst
registrerar sin uppsyn pa kontot. Om man valjer att anvanda denna funktion sa sparar
TV:n anvandarens ansiktsbild i miniatyrformat, sa att den kan anvandas till identifie-
ring. Genom att anvanda ansiktsigenkanningsfunktionen sa behdver man inte sla in sitt
I6senord eller sitt anvandarnamn. Att logga in genom att anvanda ansiktsigenkanning &r
dock inte en sdker inloggningsmetod. (Samsungs e-Manual 2012) Ett bevis pa detta
framgick i en av ”Keep It Simple”-videorna av SPSN. Dar lyckades man logga in pa en
anvandares konto genom att endast visa ett fotografi av denna person for kameran. Dér
bevisades det dven att personer som ser lika ut kan uppfattas som skilda personer, vilket
innebar att tvillingar kan ha egna konton. Testet utfordes sa att man pa en och samma
gang visade flera likadana ansiktsfotografier for kameran. (Jordan 2012b)
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Figur 14. Ansiktsigenkanningsfunktionen sparar en miniatyrbild av en anvéndares ansikte.

5 TESTER OCH RESULTATREDOVISNING

Detta kapitel &r indelat i fyra delkapitel. | forsta delkapitlet behandlas rérelsestyrningen
I Kinect och Samsungs Smart TV, féljande delkapitel tar upp roststyrningen och det

tredje delkapitlet innehaller undersékningar om ansiktsigenkanningsfunktionen. Delka-



pitlen &r indelade i avsnitt som behandlar olika egenskaper av den NUI-funktion (NUI
ar en forkortning av natural user interface) som kapitlet handlar om. Avsnitten ar upp-
byggda sa att det till forst finns relaterade tester och konstateranden, varefter egna tester
och resultatredovisning presenteras. Det sista delkapitlet bestar av en sammanfattad re-

sultatredovisning.

Testerna ar utforda i en miljo som féljer rekommendationerna i anvandarmanualerna for
respektive apparat. Smart TV:n testades pa ett avstand pa 2 meter fran TV:n och Kinect
testades 1,8 meter fran sensorn. Kinect placerades ovanfor TV:n sa att den befann sig
1,3 meter fran golvet. Illuminansen i rummet mattes med en digital luxmatare, TES-
1332. P.g.a. det svartspréackliga golvet och de mérka méblerna i vardagsrummet dér tes-
terna utfordes, adderades extra ljuskallor for att uppna en tillracklig belysning. En digi-
tal decibelmatare, AZ-8928, anvandes till att anpassa omgivningen sa att rekommendat-
ionerna for roststyrningsfunktionerna efterféljdes. Belysningen i rummet lag mellan 100
och 185 lux, och det kontrollerades att bakgrundsljudet i rummet inte dversteg 40 dB
och att roststyrningskommandona uttalades med en ljudstyrka pa minst 60 dB. Ifall ljus-
och ljudstyrkan har avvikit fran rekommendationerna i nagot av testfallen sa anges det
skilt for sig i den motsvarande testredovisningen.

Figur 15. Matinstrumenten som anvéndes i samband med testerna.



5.1 Rdrelsestyrningsfunktionen i allmanhet

Katzmaier (2012) skriver att rérelsestyrningen i Samsungs Smart TV kréaver mycket ljus
for att fungera och att skuggor stéller till problem. Han sdger dock att han ofta hade
svart att fa rorelsestyrningen att fungera dven om rummet var bra upplyst, och att styr-
ningen var trog och osmidig da han lyckades aktivera funktionen. Aven Mossberg
(2012) hade svarigheter att fa TV:n att uppfatta hans vinkningar sa att han 6verhuvudta-
get kunde starta rorelsestyrningen. Katzmeier skriver ocksa att han ofta var tvungen att
“klicka” pa ett objekt flera ginger genom att stdinga och dppna handen innan han blev
uppfattad, att det var hopplost att skrolla en sida, att systemet 6verlag reagerade trogt

och att det var frustrerande att anvanda rorelsestyrningsfunktionen.

TEST 1, Kinect: Da Kinects rorelsestyrningsfunktion testades sa upplevdes styrningen
vara latthanterbar och navigeringsobjektet flyttades ganska smidigt omkring pa skér-
men. Styrningsfunktionen var dven lagom kanslig vilket innebar att man kunde utféra
snabba rorelser inom ett brett omrade. Att valja ett objekt var dock inte det lattaste da
man var tvungen att halla handen stilla pa ett stalle tills forloppsindikatorn blev full.
Under testets gang patraffades inga problem med att aktivera rorelsestyrningsfunktion-
en. Man kunde ocksa konstatera att det gar att spela Kinect i ett morkt rum dar den enda
ljuskallan &r TV-skdrmen. Rorelsestyrningen fungerade utan problem &ven vid starkt

ljus.

TEST 2, Smart TV: Rorelsestyrningsfunktionen i Samsungs Smart TV upplevdes inte
vara nagon hojdare. D& man forsokte klicka pa ett objekt s& lyckades det inte alltid vid
forsta forsoket, och om man klickade i snabb takt, t.ex. for att &ndra ljudvolymen steg
for steg sa avbrots rorelsestyrningsfunktionen. Efter att ha testat funktionen en stund sa
blev man t.o.m. irriterad och kom pa sig sjalv med att sitta och sucka hogt. Det kravdes
inte varje gang en vinkning for att aktivera funktionen, utan det rackte med att man
hojde handflatan, vilket resulterade i att funktionen ibland aktiverades da man inte hade
som avsikt att anvanda den. Enligt anvandarmanualen sa borde rorelsestyrningen inte
fungera pa det sattet. Rorelsestyrningsfunktionen upplevdes vara alltfor kanslig, da man
var tvungen att gora mycket sma och langsamma rorelser for att det hela skulle fungera

pa ett nojaktigt satt. Ljuset paverkade rorelsestyrningen. Vid for litet ljus var det svarare



att aktivera funktionen och att klicka pa ett objekt lyckades inte alltid. Navigeringspilen
blev vid svagare ljus mindre kanslig och flyttade sig hackigare. Om man lade till nagot
rétt i bakgrunden for att uppna kontrast sa borjade rorelsestyrningen fungera ganska
normalt igen trots det svaga ljuset. Vid for starkt ljus sa fungerade rorelsestyrningen

valdigt daligt a&ven om man hade réd bakgrund.

RESULTAT: Rorelsestyrningen i Kinect far i det stora hela val godkant. Man kande att
man hade kontroll 6ver det hela och larde sig snabbt hur man skulle anvanda funktion-
en. Rorelsestyrningen i Smart TV:n fungerade daremot inte pa ett 6nskvart satt och man
kunde t.o.m. bli frustrerad Over dess troghet. For att 6ka chanserna att lyckas med rorel-
sestyrningen i Smart TV:n sa var man tvungen att anpassa sig alltfor mycket, vilket

ledde till att den naturliga kanslan i det hela férsvann.

5.1.1 Menynavigering med rorelser

Enligt Rivington (2010) sa kunde man under ett Kinect-testtillfalle pa TechRadar kon-
statera att det dr bade tungt och svart att styra handikonen till ratt stille och att sedan
hélla den stilla dér i de ca tva sekunder som det kravs for att vélja ett objekt. Rivington
tillagger att man ansdg att rorelsestyrning med svepmetoden ar enklare (d.v.s. det att

man drar handen fran vanster till hoger eller tvartom).

TEST 1, Kinect: Under testtillfallet gick det bra att navigera i Xbox-menyn med hand-
rorelser. Det ar dock stor skillnad pa hur bra navigeringen fungerar fran spel till spel. |
Dance Central fungerade rorelsestyrningen véldigt bra, i Kinect Adventures fungerade
den bra eller nojaktigt, medan spelet Kung Fu Panda 2 var svart att navigera. | menyn i
Kung Fu Panda 2 valjer man mellan de olika alternativen genom att fora handen uppat
eller nerat fran den ursprungliga positionen dar man haller handen hojd framfor sig. Det
hénde att man hoppade Over ett eller flera av alternativen i menyn oberoende av hur
langsamma och sma rorelser man an forsokte gora. Rorelsestyrning med sveprorelser
testades bade i Xbox-menyn och i Dance Central-spelen och resultatet var valdigt posi-
tivt. Man kunde fora armen i en bred vagrat rorelse och det fungerade aven da man end-
ast gjorde ett svep med handen. Navigeringen med sveprorelser lyckades vid varje test,

och det fungerade aven ofta fastan man utforde vardslosare sveprorelser.



TEST 2, Smart TV: Peknavigeringen i Samsungs Smart TV var litet av en utmaning.
Det kandes som om man inte hade full kontroll 6ver styrningen, och pilen kunde hoppa
fran ett stalle till ett annat vid snabbare rorelser. Kommandot “tillbaka”, d.v.s. en cirkel-
rérelse i motsols riktning, fungerade dverraskande bra och det lyckades de flesta gang-
erna. Funktionen for att skrolla, dir man “drar” t.ex. en internetsida uppat eller nerat,
upplevdes som vardelds eftersom den inte fungerade nastan alls. D& man anvande

webbrowsern sa hande det aven att peknavigeringspilen pa skarmen stannade upp.

RESULTAT: Att navigera i menyer med Kinects rorelsestyrningsfunktion fungerade i
de flesta fallen bra. Stora skillnader patraffades dock da man testade navigeringen i
olika spel. Man tappade lusten att spela spel sdésom Kung Fu Panda 2, eftersom navige-
ringen fungerade sa daligt. Anvandningen av sveprorelser upplevdes vara en navige-
ringsmetod som fungerar bra. Att navigera i Smart TV:ns menyer med rorelser gick

inget vidare. Vissa saker fungerade nojaktigt, medan andra fungerade daligt.

5.1.2 Rorelsestyrningens responstid

| en stor del av Kinect-spelen kan man lagga marke till en fordrojning som uppstar efter
det att man utfort en rorelse innan den animerade figuren pa skarmen utfér motsvarande
rérelse. Fordrojningens omfattning paverkas aven av rérelsens hastighet, vilket innebar
att fordrojningen inte ar lika markbar dd man utfor langsamma rorelser. (Rivington
2010)

TEST 1, Kinect: Det tog ca en till tva sekunder att aktivera rorelsestyrningsfunktionen i
Xbox-menyn, och da kordes ansiktsigenkanningsfunktionen pa samma gang sa att ratt
anvandarprofil kunde loggas in. Overlag sa var rérelsestyrningens responstid bra, under
en sekund, och Kinect hédngde bra med i de rorelser man gjorde. En liten efterslapning
kunde nog markas, men dven har sa var det stor skillnad fran spel till spel. I Xbox-
menyn var responstiden ca 0,5 sekunder och i Dance Central var reaktionen valdigt god.
Fordrojningen marktes tydligare desto snabbare rorelser man utforde. | t.ex. Kinect Ad-
ventures sa reagerade man pa fordrojningen och kunde uppleva att den var irriterande,

da man t.ex. hoppade i luften och nastan var tillbaka pa golvet innan figuren i spelet



hann pé&borja hoppet. Aven i Kung Fu Panda 2 var fordréjningen sé tydlig att den kunde

upplevas som stérande.

TEST 2, Smart TV: De ganger da det gick att aktivera rorelsestyrningsfunktionen ge-
nom att endast halla upp handen sa tog det ca 0,5 sekunder innan man fick kontroll Gver
pil-ikonen. Att klicka pa ett objekt tog lika lange. Férdrojningen marktes, men den var

anda sa liten att man inte blev irriterad.

RESULTAT: Kinects och Smart TV:ns rorelsestyrningsfunktioner hade bada bra re-
sponstid i de inbyggda menyerna. Vissa Kinect-spel hade dock en markbar férdrojning,
och det kan handa att fallet &ven &r sa i vissa Smart TV-applikationer, men detta under-

soktes inte under dessa tester.

5.1.3 Rorelsestyrningens pafrestning

Katzmaier (2012) skriver att han tyckte det var tungt att anvanda rorelsekontrollen i

Samsungs Smart TV eftersom man &r tvungen att halla armen i luften.

TEST 1, Kinect: Langvarig menynavigering var utmattande for armen om man inte
sankte armen emellanat. Man kunde dock styra handikonen genom att halla sin hand i
vilken riktning som helst, och att lata handen hanga sa att handflatan var riktad mot gol-

vet var betydligt mindre anstrangande n att t.ex. halla handflatan riktad mot TV:n.

TEST 2, Smart TV: For att testa rorelsestyrningens fysiska pafrestning sa spelade man
Angry Birds pa TV:n. Man blev nastan direkt trétt i armen och hann inte skjuta ivag
manga faglar innan det borjade kénnas obehagligt sa att man fick lust att saénka armen.
Det var verkligen tungt att halla upp handen en langre tid. Man var tvungen att halla
handflatan riktad mot TV:n hela tiden, eftersom rorelsestyrningsfunktionen avbryts om
systemet inte ser en handflata. Det var mycket tyngre an att halla handflatan riktad mot

golvet sasom man kunde géra da man anvande Kinect.

RESULTAT: Bade Kinects och Smart TV:ns rorelsestyrningsfunktioner &r tunga att

anvanda i sadana fall dd man &r tvungen att halla armen i luften en litet langre stund



utan att sanka den emellanat. Smart TV:n &r dock tyngre att styra an Kinect, som styrs
med olika delar av kroppen och som &ven &r mer flexibel vad géller handrorelser.

5.2 ROststyrningen i allmanhet

Enligt Mossberg (2012) sa fungerar inte roststyrningen i Samsungs Smart TV nagot vi-
dare. Han skriver att han hade problem med att kommunicera med apparaten eftersom
den inte reagerade pa hans kommandon eller sa uppfattade den kommandona fel och att
han ofta maste upprepa en kommandofras nagra ganger innan nagonting hande. Moss-
berg séger att dessa problem uppstod trots att han testade apparaten i en ljudlés omgiv-
ning pa ett sadant avstand fran TV:n som det anges i anvandarmanualen. Katzmaier
(2012) skriver att kanalbyte genom att saga kanalnumret dit man vill komma inte funge-
rade nastan alls. Vidare sa sager han att Samsungs Smart TV inte klarade av att tolka
kommandon ratt da de gavs i ett snabbt tempo. Han klassar inte roststyrnigen i Sams-
ungs Smart TV sa hogt eftersom han upplever att fjarrkontrollen fungerar béttre och ar
lattare att anvanda. Katzmaier tycker Gverlag att roststyrningsfunktionen i Samsungs

Smart TV ar ganska begrénsad.

Foljande test utfordes i tyst omgivning dér dven TV-volymen var avstangd.

TEST 1, Kinect: Roststyrningen fungerade riktigt bra, bortsett fran att det fanns nagra
kommandon som systemet hade svart att uppfatta och som kravde upprepning. Man
kunde konstatera att Kinect krdver normalt taltempo eftersom det vid for raskt eller for
langsamt prat inte hande ndgonting. Roststyrningen fungerade dven da man talade med
lagre volym som lag kring 47 dB. Vissa ord fungerade béattre an andra da man talade
lagt, och det fanns &ven sadana kommandon som fungerade da man viskade (t.ex.
”Xbox” och ”’social”). Kommandona “home” och ”settings” var problematiska, ef-
tersom det ofta inte hande nadgonting fastan man uttalade dem med en klar och tydlig
rost. Det hela kunde sluta med att man forsokte andra pa sitt uttal eller nastan skrek at
systemet i ett forsok att bli uppfattad. Det hande &ven att man upprepade samma kom-
mando om och om pa samma satt och att man sedan plotsligt blev uppfattad. Om man

uttalade “home” med ett utdraget ”h” s& hénde det oftare att man blev uppfattad, men



det kandes dock onaturligt och var anstrangande. Att tala med en mork basrost funge-
rade utan problem, men om man talade i falsett sa spelade sjélva uttalet en storre roll.

TEST 2, Smart TV: Roststyrningen fungerade riktigt bra. Vid kanalbyte patraffades
markliga feltolkningar sdsom att kanal nio uppfattades som kanal tre och att kanal sju
kunde tolkas som kanal fyra eller fem. Kanal 17 tolkades n&stan konstant som kanal 28.
Vid snabbt prat blev man missforstadd eller sa blev man ombedd att upprepa komman-
dot. Langsamt prat fungerade ibland, medan systemet andra ganger hann tolka ett kom-
mando som nagot annat kommando innan man hunnit tala till punkt. Att andra tonlage
fororsakade inga storre problem forutom att en mork basrost kréavde att man talade med

en hogre ljudstyrka.

RESULTAT: Bade Kinects och Smart TV:ns roststyrning fungerade ganska bra i tyst
omgivning. Det fanns vissa kommandon som Kinect hade svart att uppfatta, men syste-
met gjorde néstan aldrig feltolkningar. Smart TV:n gjorde déremot nog feltolkningar

alltid d& och da, speciellt vid kommandon som innehdll en siffra.

5.2.1 Roststyrning och omgivningens ljudniva

Katzmaier (2012) skriver att det inte alltid var sa latt att bli uppfattad da han anvéande
den inbyggda mikrofonen pa Samsungs Smart TV, och att t.0.m. lite oljud i omgivning-
en stallde till problem. Han upplevde att resultatet blev battre da han anvande fjarrkon-

trollens mikrofon.

Hur omgivningens ljudniva paverkar roststyrningen i Kinect och Samsungs Smart TV
testades pa tva olika satt. Under det forsta testet hade man en radio pa i bakgrunden. Pa
det stallet dar testpersonen befann sig lag bakgrundsljudet da mellan 40 och 65 dB. In-
for det andra testet sa stangdes radion av och sa héjde man i stallet TV:ns ljudvolym sa
mycket att den som mest var 67 dB, for att kunna testa hur bra réststyrningen fungerar

da det omgivande ljudet kommer fran en kélla som ligger néra apparaternas mikrofoner.

TEST 1, Kinect: Om man talade med normal ljudstyrka sa fungerade vissa komman-

don sasom ”social”’, medan andra ord endast uppfattades om man hojde rosten sé att



man Overrdstade radion. ”Apps”, “home” och settings” dr exempel pd sddana kom-
mandon som var speciellt svara att fa fram 6ver bakgrundsljudet. Systemet kunde alltsa
ga minste om nagot kommando, men det gjorde & andra sidan sallan feltolkningar av det
man sade. Om man hojde rosten sa att man talade litet hogre an normalt sa fungerade
roststyrningen riktigt bra trots bakgrundsljudet. Roststyrningen fungerade bra dven da
TV:ns ljudvolym aktiverades. Man testade till sist att hoja TV:ns ljudvolym ganska
mycket fran 67 dB, och man kunde da konstatera att Kinects roststyrning fungerar
ganska bra trots hogt ljud fran TV:n. Om man inte blev uppfattad sa behtvde man end-

ast hoja pa rosten sa att man éverréstade TV:ns egna ljud.

TEST 2, Smart TV: Roststyrningen fungerade ganska bra om man talade med normal
ljudstyrka da man hade pa radion, férutom da man skulle 6ppna nagon applikation. Om
man t.ex. sade ”Smart Hub” sa hdnde det att systemet dppnade programmen “search
all”, ”e-manual”, all share” eller ”camera”, men inte det man var ute efter. Vid bak-
grundsljud var problemet da alltsd mera det att TV:n gjorde feltolkningar an det att den
inte horde att man sade nagonting. Roststyrningens aktiveringskommando “Hi TV”
fungerade nastan alltid oberoende av om man talade med normal volym eller litet sva-
gare. D& man aktiverar roststyrningen sa sanks TV:n ljudvolym automatiskt om den &r
for hog. For att da kunna testa hur roststyrningsfunktionen klarar av TV-ljudvolym som
gar upp till 67 dB, sd var man tvungen att hoja volymen forst efter att man aktiverat
réststyrningslaget. Vid ljud fran TV:n sa fungerade roststyrningen nojaktigt da man ta-
lade normalt till litet hogre. En del feltolkningar patraffades och sa var man ibland
tvungen att hoja rosten. Det hande aven att TV:n borjade lyssna pa sig sjalv och trodde
att TV-ljudet innehdll kommandon. Det slutade da med att den 6ppnade nagon applikat-
ion sasom Smart Hub eller Samsung Apps eller sa bad den att man skulle upprepa

kommandot eller fragade om man befann sig i en bullrig miljo.

RESULTAT: Lika som da man testade rorelsestyrningsfunktionerna i tyst omgivning
sa kunde man aven i det har fallet konstatera att Smart TV:ns problem var det att den
kunde gora feltolkningar av det som sades, medan Kinect séllan gjorde det. Kinect fun-
gerade ganska bra trots ljud i omgivningen, och de ganger den hade problem med att
uppfatta kommandon sa l6ste man det hela genom att hoja rosten en aning. Smart TV:ns

roststyrningsfunktion klarade battre av bakgrundsljud fran en radio &n den klarade av



ljud fran sjalva TV:n. Da det fanns ljud i omgivningen sa lyckades roststyrningen béttre

om man anvande fjarrkontrollens mikrofon.

5.2.2 Roststyrningens responstid

Enligt Schramm (2012) sa kan man i Kinect-spelet Mass Effect 3 lagga marke till en ca
en sekunds fordrojning efter att man sagt ett kommando till att operationen utfors i spe-
let. Han skriver att fordréjningen beror pa det att Kinect forst maste uppfatta att man
uttalat ett kommando och sedan rdakna ut vad kommandot betyder innan systemet utfor
en atgard. Schramm papekar att det antagligen gar lika snabbt, om inte t.0.m. snabbare

att anvanda kontrollen till att styra h&ndelser i spelet.

TEST 1, Kinect: Under testtillfallet kunde man konstatera att det tar ca en sekund eller
litet langre for nagonting att handa efter att man uttalat ett kommando. Fordréjningen &r

trots allt s liten, sa man stors egentligen inte av den.

TEST 2, Smart TV: Lika som da man anvande Kinects rorelsestyrning, sa tog det un-
gefar en sekund eller litet langre innan Smart TV:n gjorde nagonting efter att man hade
sagt ett kommando. Att sld pa TV:n med kommandot "Hi TV starta” tog lédngre. Det
rackte Gver en och en halv sekund innan TV:n kom igang efter att hela kommandot hade
uttalats. Det kanske inte later som en sd mycket langre tid, men har lade man nog méarke
till fordrojningen och fick lust att upprepa kommandot da man trodde att TV:n inte hade
hort att man sagt nagot. Det tog allt som allt ca 2,8 sekunder innan TV:n slogs pa fran

det att man borjade tala.

RESULTAT: Rorelsestyrningens responstid bor vara sa kort som majligt sa att man
inte stors av fordréjningen. Responstiden ar en av de faktorer som avgér om det I6nar
sig att anvanda roststyrningsfunktionen eller inte. Om det tar for lang tid innan nagot
sker s kommer man antagligen hellre att anvanda kontrollen. Bade Kinects och Smart
TV:ns rorelsestyrningsfunktioner hade Overlag acceptabel responstid. Smart TV:ns

kommando ”Hi TV starta” hade dock for lang responstid.



5.2.3 Roststyrning och uttal

Enligt Schramm (2012) s& fungerar Kinects roststyrningsfunktion dven om man talar

med olika accenter.

TEST 1, Kinect: Kinects roststyrningsfunktion testades med engelska som anvéndar-
sprak. Testet bevisade att roststyrningen fungerar oberoende av om man talar ameri-
kansk eller brittisk engelska. Vissa kommandon fungerade dven om man endast uttalade

en del av ordet, sdsom “Xbo” i stéllet for "Xbox™ och ”soc” i stillet for ”social”.

TEST 2, Smart TV: Smart TV:ns roststyrningsfunkton testades med svenska som an-
vandarsprak. Vid kanalbyte eller volyméandring, d4 man gav kommandot “kanal sju”
eller ”sju”, sa uppfattades sjuan sa nar som varje gang som 20. Man kunde till slut kon-
statera att det kravdes ett rikssvenskt uttal for att bli forstddd. Om man sade “’kanal 17”
pa finlandssvenska sa tolkade TV:n det som 28. Bortsett fran problemen som uppstod
da man uttalade vissa siffror sa fungerade roststyrningen overlag oberoende av. om man
talade finlandssvenska, rikssvenska eller t.o.m. sibbodialekt. Roststyrningen fungerade
dven om man uttalade orden sasom de skrivs, exempelvis d& man sade ”sénk ljudet” i
stillet for ’senk judet” och “’kalla” i stéllet for “tschella”. Smart TV:ns roststyrning fun-
gerade ocksa fastan man inte uttalade hela ordet, d.v.s. man kunde exempelvis séiga “Hi
T 1 stéllet for "Hi TV” och ”Search a” i stillet for ”’search all”.

RESULTAT: Kinects och Smart TV:ns réststyrningsfunktioner var ganska flexibla vad
géller uttalet av kommandon. Smart TV:ns roststyrning kravde dock ett rikssvenskt uttal
vid vissa kommandon, vilket framstod som valdigt irriterande da man som finlands-

svensk forsokte kommunicera med TV:n.

5.3 Ansiktsigenkéanningen i allmanhet

Mossberg (2012) skriver att han under ett testtillfalle inte fick ansiktsigenk&nnings-
funktionen i Samsungs Smart TV att fungera, trots att han t.o.m. flyttade pa sig sa han

stod nara kameran, rakt framfoér TV:n.



TEST 1, Kinect: Kinects ansiktsigenkanningsfunktion fungerar éverlag riktigt bra. Na-
gon gang kunde det handa att identifieringen misslyckades trots att man varken hade
gjort nagra radikala utseendemassiga forandringar eller andrat pa ljuset i rummet, men
om man gjorde ett nytt forsok sa brukade inloggningen sedan nog lyckas. Efter att sy-
stemet har tagit referensbilder sa att ansiktsigenkanningsfunktionen foér en anvéandarpro-
fil kan aktiveras, sa meddelar Kinect att det I6nar sig att komma tillbaka och ta nya bil-

der ifall man dramatiskt andrar pa utseendet sasom att man borjar anvanda glasdgon.

TEST 2, Smart TV: Sa lange som man hade tillrackligt med ljus i omgivningen och
inte andrade pa det egna utseendet eller ljuset i rummet sa lyckades ansiktsidentifiering-
en for det mesta. Vid testtillfallet hande det ibland att sjalva ansiktsigenkanningsfunkt-
ionen fick nagot fel. Det kunde vara frdgan om att kameran endast visade svart eller att
miniatyrbilder av testpersonen irrade omkring pa skarmen. Smart TV:n tar ingen refe-
rensbild innan den ser att det verkligen finns ett ansikte inom kamerans synfalt, vilket
kunde konstateras da TV:n lat bli att ta ett foto av testpersonen da denna héll en rod

pingisracket framfor ansiktet.

RESULTAT: | situationer dar bade anvandarens utseende och miljon déar anvandaren
befinner sig i inte har genomgatt nagra storre forandringar sa fungerar Kinects och
Smart TV:ns ansiktsidentifieringsfunktioner riktigt bra. Smart TV:n kraver dock att

rummet &r ordentligt upplyst.

5.3.1 Hur omgivningens belysning paverkar ansiktsigenkanningen

For att Kinects ansiktsigenkanningsfunktion skall fungera optimalt, sa kravs det en viss
belysning i rummet. Man far hjalp till att anpassa belysningen enligt rekommendation-
erna genom att folja instruktionerna i apparatens “Kinect Tuner”. Direkt solljus rekom-
menderas inte, varken pa anvandaren eller rakt mot kameran. Ett av solen blandat an-
sikte gor ansiktsdragen otydligare for kameran och i sadana fall da solljus lyser upp en

anvandare bakifran sa kan det handa att ansiktet skuggas. (Frum 2010)

Infor dessa tester tog man forst en inloggningsbild av testpersonen i ”normalt” ljus.

Darefter hojdes forst belysningen sa att den hade ett maxvarde pa 190 lux och da pro-



vade testpersonen om apparaterna klarade av att identifiera hennes ansikte. Efter det
prévade man ansiktsigenkanningsfunktionen pa motsvarande satt, men denna gang ge-

nom att sanka ljuset sa att det lag mellan 50 och 70 lux.

TEST 1, Kinect: Storre ljusforandringar stallde till med problem for Kinects ansiktsi-
genkanningsfunktion. Om man dock tog nya bilder av anvandaren i det nya ljusforhal-

landet sa lyckades inloggningen igen.

TEST 2, Smart TV: Testerna bevisade att Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktion &r
kéanslig for ljusforandringar. Da man hade hojt pa ljuset sa misslyckades inloggningen.
Vid det sankta ljusforhallandet var det inte heller latt att fa ansiktsigenkanningsfunkt-
ionen att fungera, men vid testtillfallet sa lyckades det trots allt vid tredje inloggnings-
forsoket. Man provade dven att ta en ny inloggningsbild av testpersonen i den ljusare
omgivningen och da lyckades inloggningen efter det, men da man gjorde pa motsva-

rande satt for den morkare omgivningen sa kunde testpersonen fortfarande inte logga in.

RESULTAT: Bade Kinects och Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktioner ar kans-
liga for ljusforandringar, vilket minskar pa den naturliga kanslan dd man anvander
funktionen. Om belysningen i rummet forandras lite mer sa bor anvandaren ta nya refe-
rensbilder av sig sjalv. Smart TV:ns ansiktsigenk&nningsfunktion kommer dock inte att

fungera trots nya referensbilder i sadana fall da det ar for mérkt i omgivningen.

5.3.2 Ansiktsigenkanningsfunktionens flexibilitet

Jordan (2012b) bevisade att ansiktsigenkénningsfunktionen i Samsungs Smart TV é&r
flexibel, eftersom han kunde logga in sig &ven efter att han limmat en stor mustasch i

ansiktet.

Hur flexibla Kinects och Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktioner sist och slutligen

ar har testats pa foljande sétt.

Ansiktsbeharing och olika harstilar: I den forsta delen av detta test anvande testper-

sonen en peruk for att tacka in sitt langa har sa att det blev som kortklippt. Testpersonen



fick dessutom kl& sig i sk&gg plus mustasch. Darefter sparade man referenshilder av
personen i apparaternas minne. Det tas alltid en bild fér Smart TV:ns ansiktsigenkén-
ningsfunktion och flera bilder i Kinects fall, eftersom det dar tas bilder av anvandaren
da han eller hon befinner sig pa olika stéllen i rummet. Till del tva av detta test tog man
referensbilder av anvandaren déar hon sag ut som normalt med haret hangande 16st dver

axlarna.

TEST 1, Kinect: | den forsta delen av testet sa lyckades testpersonen logga in med an-
siktsigenk&nningsfunktionen efter att hon hade tagit av sig skdgget plus mustaschen.
Inloggningen lyckades &ven om hon i stéllet tog av sig peruken och visade sitt egna
langa har. D& hon lamnade bort bade peruken och skagget plus mustaschen s kéande
systemet daremot inte langre igen henne. | den andra delen av testet sa kunde testperso-
nen inte logga in da hon var kladd i skagg plus mustasch. Om hon satte upp haret i en
héstsvans sa kunde hon nog logga in. Da testpersonen anvande en peruk med kort spre-
tigt har som inte tackte pannan sa lyckades ocksa ansiktsigenkanningen, men da hon
kladde sig i en peruk som bestod av rott langt har med pannlugg sa lyckades inlogg-

ningen bara sa lange som pannluggen inte rérde 6gonbrynen.
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Figur 16. Ansiktsbeharing och olika harstilar. Forsta delen av testet och dess delmoment.

TEST 2, Smart TV: | den forsta delen av testet sa gick det inte langre att logga in efter
att skagget plus mustaschen hade tagits bort. Samma sak hande de flesta gangerna da
man i stallet tog bort peruken och 1t haret “vixa”. | den andra delen av testet sa lycka-
des inte identifieringen efter att man lagt till skdgg plus mustasch. Att Jordan (2012b)
kunde logga in efter att han limmat en mustasch i ansiktet berodde antagligen pa att den
inte tckte lika mycket av ansiktet som skagg plus mustasch helheten i detta test gjorde.

Om man satte upp haret i en hastsvans eller anvande en peruk med kort spretigt har som



inte tackte pannan, sa gick det daremot nog att logga in. Ansiktsigenkanningen lyckades
dven da testpersonen hade pa sig en peruk som bestod av rétt langt har plus pannlugg.
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Figur 17. Ansiktsbeharing och olika harstilar. Andra delen av testet och dess delmoment (hastsvans saknas).

Olika ansiktsuttryck: Infor dessa tester sparade man referensbilder i Kinect och Smart

TV:n dér testpersonen hade en vanlig uttryckslds min.

TEST 1, Kinect: Testpersonen provade till att borja med att visa tanderna. Da hon log
ordentligt s& att tanderna syntes bra sa misslyckades identifieringen. Sa lange som test-
personen endast log sa att en liten del av tdnderna syntes, och darmed inte anvande
kindmusklerna sa mycket att stora delar av ansiktet andrade utseende, sa lyckades dar-
emot inloggningen. Inga problem patraffades i sddana situationer da testpersonen sag
arg ut och darmed rynkade 6gonbrynen kraftigt, och inte heller da hon sag forvanad ut

och gapade samt hojde 6gonbrynen ordentligt.

TEST 2, Smart TV: DA testpersonen visade tanderna sa lyckades ansiktsigenkanningen
sa lange som hon endast visade en liten del av tanderna. D& hon log med hela munnen
sa misslyckades inloggningen. Samma sak hande da hon sag arg ut. Inloggningen miss-
lyckades aven da testpersonen sag forvanad ut genom att hon bade lyfte pa 6gonbrynen
och gapade. Om hon dock endast gjorde endera, d.v.s. antingen lyfte pa égonbrynen el-
ler gapade, sa lyckades identifieringen sa lange som ansiktsuttrycket i sin helhet inte

forandrades alltfor mycket.

Anvandning av glaségon och huvudbonad: Infor dessa tester tog man referensbilder

av testpersonen dar hon varken hade glasdgon eller nagon huvudbonad pa sig.



TEST 1, Kinect: Testpersonen lyckades inte logga in da hon hade morka solglaségon
med litet stérre lins pa sig. Da hon daremot bar smala, ganska genomskinliga solglaso-
gon sa lyckades inloggningen. Da testpersonen anvande glasdgon sa lyckades halften av
inloggningsforsdken och hélften inte. Vid inloggningsforsoken dér testpersonen hade
nagonslags huvudbonad pa sig sa kande Kinect igen henne sa lange som huvudbonaden

inte drogs sa langt ner 6ver pannan att den skymde 6gonbrynen.

b)

Figur 18. Anvéndning av solglasdgon. Hur klarar ansiktsigenkanningsfunktionen av
a) morka solglasdgon b) ljusa solglaségon med mindre lins?

TEST 2, Smart TV: Ansiktsigenkanningen misslyckades varje gang da testpersonen
hade glasdgon eller solglaségon pa sig, oberoende av om de hade stora eller sma linser.
Testpersonen hade hela tiden samma ansiktsuttryck och det fanns ingen lampa som
blandade glasdgonlinserna. Da testpersonen provade olika huvudbonader, sa lyckades
inloggningsforsoken sa lange som huvudbonaderna, eller skuggan av dem, inte tackte

for mycket av pannan. Fér mycket skulle ungefar innebéra att de rér 6gonbrynen.

a)

Figur 19. Anvandning av glasdgon eller huvudbonad. Hur klarar ansiktsigenkanningsfunktionen av
a) glaségon b) en hatt?

b)




Anvandning av smink: Infor detta test tog man referensbilder av testpersonen da hon

var osminkad.

TEST 1, Kinect: Ansiktsigenkénningen lyckades utan problem oberoende av hur
mycket testpersonen sminkade sig. Forst testade man vanligt dagssmink och 6kade dér-
efter pa sminket tills testpersonen bar valdigt stark blafargad 6gonskugga, tjock kajal,
rott 1appstift, mycket foundation och rouge. Trots detta valdigt éverdrivna smink kande

Kinect igen anvandaren.

TEST 2: Smart TV: Da testpersonen sminkades med vanligt dagssmink sa lyckades
ansiktsigenkéanningen utan problem. Inloggningen lyckades éven efter att testpersonen
blivit sminkad med starkare 6gonsmink, grésligt tjock foundation och féarggrant lapp-
stift. Forst da testpersonen sminkades med extra stark blafargad 6gonskugga, tjock ka-
jal, Klarrott lappstift, mycket foundation och stark rouge sa misslyckades identifiering-
en. Sminket var dock vid det laget sa tjockt och Overdrivet att ingen normalt skulle

sminka sig pa det sattet.

Figur 20. Man testade hur smink paverkar Kinects och Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktioner.

RESULTAT: | det stora hela sa var Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktion mindre
flexibel jamfort med Kinects ansiktsidentifieringsfunktion. Om man bytte harstil eller
frisyr, eller borjade anvanda huvudbonad sa ledde det i de flesta fallen inte till problem

for apparaterna, sa lange som pannan inte tacktes for mycket. Smart TV:n klarade inte



av att identifiera en anvandare om denna gjorde sig av med sitt eventuella sk&gg och sin
mustasch efter att referensbilden hade tagits, eller tvartom om ett sk&gg och en mustasch
hade kommit till. Kinects ansiktsidentifiering misslyckades endast i det senare fallet.
Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktion var kansligare an Kinects ansiktsidentifier-
ingsfunktion ocksa da det gallde olika miner. Under testtillfallet da en anvandare hade
satt solglasogon eller glasdgon pa sig efter att referensbilden hade tagits, sa kdnde Smart
TV:n inte igen anvandaren langre. Kinect borde nog klara av att kdnna igen en person
med glasdgon sa lange som glaségonen inte har for stor eller for mork lins. Varken
Kinect eller Smart TV:n hade svarigheter att identifiera en anvandare som anvande

smink.

5.3.3 Ansiktsigenkanning och personer med olika hudféarg

En artikel pa websidan GameSpot ledde till misstankar om att Kinects ansiktsigenkan-
ningsfunktion inte klarar av att hantera mérkhyade personer. Till f6ljd av denna artikel
sa undersoktes saken noggrannare av konsumenter och den slutliga domen som fram-
gick ur konsumentrapporter visade att det trots allt bara var fragan om ljusproblem i
rummet. Enligt en talesman pa Microsoft s& fungerar apparaten for alla oberoende av
hudfarg. (Frum 2010) Efter detta utforde man pa GameSpot fler tester. Nu lyckades
identifieringen av de mérkhyade personer som tidigare misslyckats. Da en av dessa per-
soner bytte skjorta fran en ljusbla till en svart under samma ljusférhallanden sa miss-
lyckades dock igenkanningen, likasa da ytterligare en morkhyad person forsokte bli
identifierad. | bada fallen kalibrerade man apparaten nagra ganger men identifieringen
misslyckades trots det. (Sinclair 2010)

For att testa hur hudfargen inverkar pa ansiktsigenkanningen tog man forst en inlogg-
ningsbild av testpersonen sasom hon sag ut normalt, d.v.s. dér ansiktet var ganska blekt.
Darefter malades denna person med maskeradfarg sa att ansiktet och halsen sag sol-
branda ut, sa att man sedan kunde testa om inloggningen fungerar efter att man har fatt
farg i ansiktet. | den andra delen av testet malades testpersonens ansikte och hals mork-
bruna. Testpersonen hade dven svarta vantar pa handerna for att tacka all ljus hudfarg

och pa huvudet bar hon en svart afro-peruk. Slutresultatet var att hon liknade en afrikan.



Darefter tog man en referensbild av testpersonen i denna utstyrsel, sa att hon sedan
kunde gora inloggningsforsok som morkhyad.

Figur 21. Testpersonen blev maskerad som morkhyad.

TEST 1, Kinect: Kinects ansiktsigenkanningsfunktion fungerade utan problem da test-
personen var “solbrind”. Inga inloggningsproblem patraffades heller da testpersonen
var maskerad som en morkhyad. Hon kunde logga in dven om hon var svartkladd fran

topp till td och ocksa efter att man dessutom hade sankt belysningen i rummet.

TEST 2, Smart TV: Da testpersonen hade blivit “solbriind” efter att den senaste refe-
rensbilden hade tagits sa lyckades inte langre ansiktsigenkanningen. Det intressanta ar
dock det att identifieringen misslyckades dven i den andra delen av testet da testperso-
nen var maskerad som morkhyad. Detta hdnde trots att den sparade bilden i minnet ju
exakt motsvarade det som kameran sag eftersom den hade tagits precis innan. Inlogg-
ningen misslyckades fastén testpersonen hade suttit blickstilla utan att &ndra en min se-
dan referensbilden hade tagits. Upprepade inloggningsforsok gjordes. Man testade dven
att andra ljuset sa att ansiktet blev battre upplyst och att lagga till rod kontrastfarg i bak-

grunden, men det hjélpte inte heller saken.

RESULTAT: Kinect verkar fungera oberoende av hudfarg. Om det hander att identifie-
ringen misslyckas sa beror det antagligen pa nagon annan faktor an hudfargen. Sasom
Frum (2010) skriver sa kan det eventuellt bero pa for svag belysning i rummet, men un-

der testtillfallena infor detta examensarbete sa patraffades dock inga sadana problem.



Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktion kraver nya referenshilder da man blivit sol-
brand efter att den senaste referensbilden ar tagen. Det aningen rasistiska ar att Smart
TV:n inte klarar av att identifiera morkhyade personer trots att referensbilden ar en ex-

akt kopia av det som kameran ser vid inloggningstillfallet.

5.4 Resultatredovisning

Kinects rorelsestyrningsfunktion fungerar sa bra i vissa spel att man mycket garna an-
vander den. Funktionen kan alltsd klassas som anvandbar. Det finns dock sadana
Kinect-spel dar man har satsat véldigt daligt pa rorelsestyrningen, vilket gor att man
Onskar att man kunde styra spelet med en kontroll i stallet. Menynavigering kan vara ett
omrade dar man hellre anvander kontrollen eftersom det i vissa fall kan vara den snabb-
bare l6sningen. Fastan rorelsestyrningen inte fungerar perfekt sa finns det spel sasom
dansspelet Dance Central, dar rorelsestyrning faktiskt &r den bésta I6sningen. Man kan
da rora sig fritt utan att behova halla i en kontroll och Kinect foljer dessutom med rorel-
ser fran hela kroppen. Smart TV:ns rorelsestyrning ar daremot valdigt bristfallig och
trog att anvanda, och man vill ju inte anvanda en funktion som man blir nervés pa.
Funktionen var sa jobbig att anvanda att man inte ens fann intresse att anvanda den da
TV:n var ny och man testade apparaten for forsta gangen. Sasom Katzmaier (2012)

skriver sa ar rorelsestyrningsfunktionen i Samsungs Smart TV alltsa inte anvéandbar.

| det stora hela sa gar det snabbare att anvanda en fjarrkontroll &n att anvanda roststyr-
ningen i Kinect och Smasungs Smart TV. Varfér skulle man da vilja tala med sin TV
eller Kinect? | Kinects fall dar man spelar utan en kontroll sa kan roststyrningen vara
anvandbar jamsides med rorelsestyrningsfunktionen. Att anvanda roststyrning till att sla
pa Smart TV:n kan vara anvandbart, t.ex. d@ man kommer in i rummet och inte genast
kommer at fjarrkontrollen. 1 ett vanligt vardagsrum dar det ofta finns ljud i omgivningen
sa Ionar det sig att anvanda mikrofonen pa fjarrkontrollen i stallet for mikrofonen pa
TV:n. Lika som Katzmaier (2012) papekar sa kan man dock undra varfér man da inte
lika bra skulle kunna anvéanda knapparna pa fjarrkontrollen till att styra TV:n, da man
redan har fjarrkontrollen i handen. Apparaterna har en viss flexibilitet nar det géller ut-

talet av kommandon, och da man anvander roststyrningen sa vill man ju ocksa tala sa



fritt som mojligt. Man vill i varje fall inte t.ex. som finlandssvensk bli tvungen att tala
rikssvenska for att bli forstadd sasom Smart TV:n kravde vid vissa kommandon.

Varken Kinects eller Smart TV:ns ansiktsigenkanningsfunktioner fungerar problemfritt.
Ibland kénner de inte igen en anvandare fastdn man tycker att de borde goéra det. Speci-
ellt daligt ar det faktum att systemen inte kanner igen en anvandare bara for att han eller
hon gor vissa miner. Kinects ansiktsigenkénningsfunktion fungerar béttre &n Smart
TV:ns identifieringsfunktion. Bada &r dock nog anvandbara sa lange som man inte har
for mork hudfarg, eftersom Smart TV:n inte verkar klarar av att kdnna igen morkhyade
personer. Da identifieringen lyckas sa slipper man mycket enklare undan & om man

t.ex. mast sla in anvandarnamn och losenord pa ett tangentbord som finns pa skarmen.

Som Mossberg (2012) och Katzmaier (2012) skriver sa kan det konstateras att Sams-
ungs Smart TV:s NUI-funktioner kréver en hel del forbattringar, men att Samsung nog
ar inne pa ratt spar. Sa som systemet fungerar just nu sa anvander man nog hellre fjarr-
kontrollen. Rorelsestyrningsfunktionen skulle kunna lamnas bort helt och hallet. Om
man forbattrar systemet sa kan det naturliga anvandargranssnittet i TV:n bli mer an-
vandbart. Nar det géller Kinect sa ar kontrollen bra att ha som stdd t.ex. vid menynavi-
gering. Kinects roststyrning ar som en bonusfunktion, d.v.s. anvandbar men man klarar
sig bra utan den. Bade i Kinect och i Smart TV:n sa anvander man antagligen nog an-
siktsigenk&nningsfunktionen som forsta alternativ och loggar in manuellt bara ifall iden-
tifieringen misslyckas.

6 SLUTSATSER OCH DISKUSSION

Ar da dagens naturliga anvandargranssnitt verkligen till ndgon nytta? D3 Jordan (2012a)
testade Samsungs Smart TV sa sades det att det naturliga anvandargranssnittet gor an-
vandningen roligare. Det ar kanske just det som det handlar om annu i det har laget. Ett
naturligt anvandargranssnitt tillater en anvéandare att styra en apparat pa nymodiga sétt,
vilket kan kannas spannande. For att funktionerna skall ha nagot varde i det langa loppet
sa maste de daremot vara flexibla och fungera pa ett sa problemfritt och naturligt satt
som mojligt. Det kan annars handa att man tappar intresset for dem och overgar till att

anvanda en fjarrkontroll for att det ar enklare. Den fysiska pafrestningen vid rorelse-



styrning ar ocksa en orsak till att man kanske foredrar fjarrkontrollen. Interaktionsmet-
oden bor inte heller ta langre eller vara svarare att anvanda an knappar pa en fjarrkon-

troll for att man skall vélja att anvénda den.

Auvslutningsvis sa kan jag sdga att jag anser att fysisk kontakt, med andra ord tillgang till
vanliga knappar och pekskarmar, nog fortfarande behdvs da man kommunicerar med
maskiner. Utvecklingen maste annu gd mycket framat innan naturliga anvandargrans-
snitt borjar fungera sa bra att man skulle kunna bérja fundera pa att slopa fjarrkontroll-
en. Det finns i dagens lage nog sadana ansiktsigenkanningsfunktioner, roststyrnings-
funktioner och rorelsestyrningsfunktioner som éar riktigt anvandbara, men de fungerar da
bra tillsammans med de klassiska interaktionsmetoderna, inte ensamma. Aven fastin
man skulle forbattra Smart TV:ns naturliga anvandargranssnitt avsevart sa ser jag dock
inte poangen med att kommunicera med en TV genom att gora teckensprak i luften. Fal-
let ar helt annat da det galler Kinect, eftersom hela idén dar &r att styra spel med kropps-
rérelser. Jag anser att nya interaktionsmetoder verkligen skall bidra med nagot anvand-
bart, eftersom ingen i langden orkar anvanda en funktion som inte ar enkel och effektiv
att anvanda. Fordelarna med roststyrning kan vara manga bara systemet ar uppbyggt pa
ett bra satt. Som exempel kan ndmnas att rgststyrning av en telefon kan hoja sékerheten
vid bilkorning. Likasa ar en bra ansiktsigenkanningsfunktion till nytta, eftersom den un-

derlattar inloggningar och liknande.
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BILAGOR

Tabell 2. Ansiktsigenkénningens flexibilitet.

KINECT SMART TV
Lyckades Lyckades
ansiktsigenkéanningen? ansiktsigenkénningen?
Ja Ibland Nej Ja Ibland Nej
X X

X X

X X

X X
X X
X X

X X
X X
X X

X X
X X







