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RESUMEN

Existe una gran variedad de sistemas de vigilagcial mercado, tanto hogarefios como industrialedo3 emplean
algun tipo de videocamara, mostrando las imageapsiadas sobre una 0 mas pantallas. En el cadsplener de
varias camaras, el control de las imagenes mostreglaealiza por seleccion del usuario. Este dpseleccion se
puede llevar a cabo con distinto grado de autoatn y siempre manipulado algun tipo de control.

En este trabajo se presenta un modelo de un sistewigilancia moderno, basado en una interfaziltdagjue permite
seleccionar y manipular las camaras directameneesan plano de la locacién en la que se encuenEatas
caracteristicas impactan positivamente en la udabilde este tipo de sistemas, fundamentalmenke gume hace a la

sobrecarga visual, mostrando solo la informacidresaria, y en el lugar que corresponde.
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1. INTRODUCCION

Existe una gran variedad de sistemas de
vigilancia en el mercado, tanto hogarefios
como industriales. Todos estos emplean algun
tipo de videocamara, mostrando las imagenes
capturadas sobre una o mas pantallas. En el
caso de disponer de varias camaras, la manera
de controlar la agrupacion de imagenes
mostradas se realiza por una seleccion del
usuario. La misma puede efectuarse mediante
una secuencia automatica o manualmente,
accionando algun tipo de botén de seleccion.
En la actualidad se esta investigando una
nueva clase de interfaces, principalmente
impulsada por el MIT Media Laboratory de la
mano de Hiroshi Ishii, llamadas interfaces
tangibles. Este tipo de interfaces permite que
una persona interactie con la informacion
digital de un sistema a través de la
manipulacion de objetos fisicos (phicons).
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En este trabajo se presentara una alternativa a
los sistemas de vigilancia convencionales,
aprovechando las bondades de una interfaz
tangible para controlar las operaciones

sobre las camaras de seguridad.

Ademas se expondran una serie de mejoras,
gue algunos de los sistemas existentes
incluyen, las cuales aportan informacion
adicional al usuario, como por ejemplo
alarmas visuales.

2. TRABAJO PREVIO
2.1. Sistemas de vigilancia

Actualmente, se puede encontrar una gran
variedad de sistemas de vigilancia hogarefos,
basicamente montados sobre una PC con un
conjunto de camaras a monitorear.

Las camaras pueden estar asociadas a la
computadora mediante conexiones wireless o
cableadas. En este tipo de sistemas, la
seleccibn de camaras la realiza el usuario
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sobre la PC, accionando algun control sobre
la interfaz grafica del software asociado. Por
ejemplo: Los kits de camaras CCTV basados
en la placa Pico 2000 permiten conectar hasta
cuatro camaras por placa. Dicho kit viene
equipado con un software servidor y de
monitoreo, que permite seleccionar y
visualizar las camaras a mostrar, accion que
gueda a cargo del usuario.

Ademas, existe otro tipo de sistemas de
vigilancia, que utilizan hardware dedicado, en
lugar de una PC. Los mismos pueden ser
utilizados tanto para vigilancia hogarefia o de
pequefios comercios como para grandes
empresas, ya que pueden manejar una mayor
cantidad de cAmaras.

ambientROOM son los otros prototipos
presentados en esta publicacion.

Un ejemplo de la utilizacion de metaDESK es
Tangible Geospace, construido también en el
MIT. Esta aplicacion proyecta un mapa 2D
del campus del MIT. Al ubicar un phicon que
representa el edificio central, permite rotar o
desplazar el mapa. A su vez, al colocar otro
phicon sobre la superficie, asociado a otro
edificio del campus, se puede ampliar o

reducir la visualizacion del mapa,
acercandolos o alejandolos entre si.
Numerosos proyectos modernos utilizan

algun tipo de interfaz tangible. Por ejemplo,
Reactable, de construccion similar al
prototipo metaDESK, es un sistema que le

En estos sistemas, la seleccién de camaras se permite a un musico experimentar con el

realiza pulsando algun tipo de botén, ya sea
fisico o también como componente de alguna
interfaz grafica de usuario. Este tipo de

interaccion podria no asociar la disposicion de
estos controles con la ubicacion fisica de las
camaras. Generalmente esto se resuelve
visualizando todas las cémaras al mismo
tiempo o mostrando secuencias predefinidas
en un orden establecido por el usuario.

Ademas se necesita visualizar en pantalla
informacion que identifique el origen de las

imagenes. En el caso de disponer de
informacion adicional asociada a la imagen

mostrada, deberd presentarse también en
pantalla. Todo esto lleva a una sobrecarga
visual que puede provocar que el usuario
pierda de vista algan evento importante,

ademas del estrés introducido por la cantidad
de informacion visualizada.

2.2. Interfaces tangibles

Tangible Bits de Hiroshi Ishii es una de las
publicaciones mas relevantes en el area de
interfaces tangibles, donde se define una
particular vision de la forma con la que se
manipulan objetos fisicos para interactuar con
un sistema digital. En dicho trabajo, se
presentan tres prototipos de interfaces
tangibles. EI mas interesante, denominado
metaDESK, consiste en una superficie
horizontal interactiva, donde se proyectan
gréficos, y diferentes elementos fisicos para
interactuar con la misma. TransBOARD vy
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sonido, modificando sus parametros mediante
una interfaz tangible. En este sistema, cada
objeto fisico representa un sintetizador o sus
parametros. Cuando los phicons son apoyados
sobre la superficie, éstos comienzan a
interactuar con el sistema, pudiendo
combinarse con otros phicons para modificar
los parametros del sonido, como por ejemplo
frecuencia y resonancia.

2.3. Software de seguimiento de objetos

Las interfaces tangibles requieren del uso de
algun tipo de componente que permita
obtener la posicion y orientacion de los
phicons. Una solucibn comunmente usada
consiste en camaras que constantemente
capturan imagenes de la superficie interactiva.
Un software procesa dichas imagenes vy
provee la informacion de ubicacion de los
phicons necesaria.

Existen varios frameworks que se encargan de
esta tarea, de los cuales se pueden destacar
Trackmate y reacTIVision. Ambos paquetes
de software estan disponibles bajo la licencia
de cbdigo abierto GPLv2. La funcionalidad

de los mismos consiste en el reconocimiento
de fiduciales o tags sobre las caras de los
phicons. A partir de estas marcas, el software
informa la cantidad y ubicacion de los
phicons en la zona monitoreada. Esta
informacion es propagada, mediante algun
protocolo, hacia un software cliente. Tal
cliente formarad parte de la aplicacion que
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utiliza la interfaz tangible. Tanto Trackmate
como reacTlVision implementan su propio
protocolo, llamados LusidOSC y TUIO
respectivamente, ambos basados en OSC
(Open Sound Control). OSC es un protocolo
de codigo abierto basado en mensajes
desarrollado para la comunicacion entre
computadoras, sintetizadores de sonido, y
otros dispositivos multimedia.

3. NUESTRA PROPUESTA

Se presenta un modelo de un sistema de
vigilancia moderno, cuya solucidn estara
apoyada sobre los resultados anteriormente
mencionados. Se utilizarda una interfaz
tangible que permitira seleccionar 'y
manipular las camaras directamente sobre un
plano de la locacion en la que se encuentran.
Esto minimizara el problema de la sobrecarga
visual, mostrando so6lo la informacién
necesaria, y en el lugar que corresponde.

El modelo propuesto consta principalmente de
una superficie interactiva y un conjunto de
phicons que conforman la interfaz tangible.
Ademas, una pantalla LCD permitira
visualizar el video tomado por las camaras y
otro tipo de informacion adicional.

Sobre la superficie interactiva se proyectara
un plano de la locacion en alto contraste,
indicando la posicion de las camaras
disponibles en la zona.

El plano estard dividido internamente en
sectores, uno por cada sala existente. Ademas
sobre el plano se visualizaran las alertas de
distintos tipos de eventos, por ejemplo: un
sensor que detecte movimiento en un area de
acceso restringido. Para interactuar con la
superficie tangible se utilizaran un conjunto
de phicons, los cuales pueden clasificarse en

dos grupos:

. Phicons de camara

. Phicons de control de sector

Los phicons de camara se dividen en:

. Phicon de camara activa

. Phicon de zoom

. Phicon de ajuste de imagen (brillo,
contraste, definicion)

. Phicon de visién nocturna

Los phicons de camara activa permiten
seleccionar las camaras que se visualizaran en
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la pantalla. Para ello, el usuario debera apoyar
el phicon sobre la superficie interactiva dentro
del sector, en una zona cercana a la camara a
activar. Las camaras que estén disponibles se
identificaran visualmente sobre el plano con
un pequefio triangulo. La direccién a la que
apunta la camara se indicara mediante la base
del triAngulo. Se podré ajustar el angulo de la
camara rotando el phicon de céamara
correspondiente. Podran visualizarse varias
camaras al mismo tiempo, utilizando un
conjunto de phicons de camara
simultdneamente. En este caso, la pantalla se
dividird en tantas partes como camaras haya
para mostrar. Existe otro tipo de phicons que
permiten ajustar el zoom de una determinada
camara. El usuario deberd posar el phicon
sobre la superficie interactiva, cerca del
phicon de camara asociado. El sistema
mostrara visualmente dicha asociacion
utilizando una linea punteada que une ambos
phicons. Rotando el phicon de zoom hacia la
derecha o izquierda se podra aumentar o
disminuir el zoom de la camara asociada
respectivamente. De manera similar, el
usuario puede trabajar con los phicons de
ajuste de imagen como el phicon de brillo, el
de contraste, etc.

Otro phicon que opera por proximidad a la
camara activa es el de visién nocturna, cuya
funcionalidad es la de activar este modo de
vision sobre la cAmara activa mas préoxima.

Fig. 1: Vista de la superficie interactiva

Los phicons de control de sector permiten
encender o apagar luces, ventilacion, alarmas
(de presencia, incendio, etc.). Todos estos
funcionan como llave selectora. Es decir,
apoyandolos una vez sobre la zona
involucrada, se activa el control. Al apoyarlo
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nuevamente se desactiva. El estado de los
controles se visualizard sobre el plano.
Dependiendo del tipo de control, si el mismo
esta asociado a un sistema que proporciona
informacion de importancia para la tarea de
vigilancia, la misma se mostrard en la
pantalla. La ubicacion de esta informacion
estard enmarcada sobre la visualizacion del
grupo de camaras asociado a la locacion del
control. Por ejemplo, en un data center, donde
se desea mantener la temperatura en los 22°C,
podria haber un sistema de control de
temperatura. Este sistema proporcionaria la
temperatura actual y dispondria de una alarma
gue se dispararia en el caso de detectar una
temperatura fuera del rango aceptable. En este
caso, la temperatura se mostrard en la
pantalla, sobre la visualizacion de las cAmaras
activas del datacenter. La notificacion de
alarma de advertencia se mostrar4 sobre el
plano, iluminando de forma intermitente el
datacenter. Para el caso de alarmas criticas,
podria agregarse una notificacion sonora.

Modulos que componen el sistema.

El sistema consta principalmente de cuatro
modulos:

* Moddulo de superficie interactiva
* Mddulo de control

* Mddulo de pantalla

* Modulo de comunicacién

El moédulo de superficie interactiva es la
unidad de interfaz tangible. Dentro del mismo
se encuentra el software de seguimiento de
objetos y los componentes de hardware que
conforman la superficie interactiva. Sobre
esta superficie se generaran acciones que
seran interpretadas por el médulo y enviadas
hacia otros moédulos. Ademas se encarga de
recibir el estado general de los sectores y
mostrarlos sobre el plano. EI modulo de
control esta asociado al manejo de camaras

de video y sensores y actuadores del
ambiente. Los comandos, que son recibidos
desde otros modulos, son procesados Yy
ejecutados. Las sefiales de video provenientes
de las camaras activas son enviadas hacia
otros médulos, al igual que la informacion
asociada al estado de los sectores. EI médulo
de pantalla es el encargado de mostrar el
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video de las camaras activas, recibiendo como
entrada el estado general de los sectores y el
video de las camaras asociadas a dicho sector.
El modulo de comunicacion comunica los
modulos entre si, de manera de ordenar la
comunicacion entre los mismos. Ademas
valida los datos que ingresan al médulo para
la reduccion de errores.

4. ANALISIS DEL MODELO

El sistema propuesto utiliza la metéafora
global de una mesa, donde se pueden
manipular objetos sobre ella, en este caso
representando camaras y controles de una
sala. La idea de emplear una mesa no deberia
traer problemas de asimilacion para la
mayoria de los usuarios, ya que es un
elemento de uso cotidiano. A diferencia de
otras metaforas existentes, el mapeo de
acciones es casi directo. Esto favorece al
affordance, como en cualquier aplicacion
basada en este tipo de interfaces tangibles.
Con respecto a las metaforas locales, se
pueden observar tres tipos. La primera se
aprecia sobre el phicon de camara activa, que
consiste en activar una visualizacion de
camara en pantalla, cuya imagen proviene de
la camara mas cercana en el plano dentro de
su sector. Similarmente, los deméas phicons
gue modifican valores de las camaras se
relacionan por proximidad. La segunda se
puede observar sobre los phicons de camara y
de control de imagen y zoom, que al girarlos
modifican un valor, tal y como se haria al
girar una perilla. Por dltimo, los phicons de
control de sector utilizan la metafora de botén
conmutador. Se activa apoyando el phicon en
el sector y se desactiva de la misma manera.
Los estilos de interaccion utilizados son
“manipulacion directa” y “point and click”.
Estos estilos se caracterizan por una sintaxis
sencilla, que reduce la ocurrencia de errores y
permite un aprendizaje agil por parte del
usuario. A modo de ejemplo se presentan
algunas de las interacciones soportadas en el
modelo de interaccibn como activacion de
una camara y ajuste del angulo, ajuste de
brillo, apagado de luces y cambio de camara
activa.

324



Activacion de una camara y ajuste del
angulo

El usuario toma un phicon de camara y lo
apoya sobre la superficie interactiva, en el
sector donde se encuentra la camara a
observar. Su activacion se indicara sobre la
superficie mediante una linea que une el
phicon con la camara. Al mismo tiempo se
visualizara en la pantalla LCD las imagenes
capturadas por la camara. A continuacion el
usuario rota el phicon para ajustar el angulo
de la cAmara. Dicho ajuste se puede visualizar
instantaneamente sobre la mesa interactiva al
verse el cambio de direccién del triangulo que
representa la camara. Al mismo tiempo se
actualizar la vista sobre la pantalla LCD.

Variacion del brillo de una camara

El usuario toma un phicon de brillo y lo
coloca préoximo a la camara a la cual desea
realizar el ajuste. Se visualizara la asociacion
con la cdmara mediante una linea de puntos y
el valor de brillo actual alrededor del phicon.
Para ajustar el brillo se rota el phicon
mientras se observan los cambios sobre la
indicacién del valor y sobre la imagen final en
la pantalla LCD.

Apagado de luces de un conjunto de
sectores

El usuario toma un phicon de control de luz y
lo posa sobre el sector donde quiere apagar la
luz. Inmediatamente se podra visualizar el
cambio en la indicacién de estado del sector.
El mismo procedimiento se puede reproducir
para apagar las luces de los sectores
involucrados.

Cambio de camara activa en el mismo
sector

El usuario elige uno de los phicons de camara
actualmente activo. Luego lo desplaza hacia
otra cadmara disponible. Cuando la distancia
entre el phicon y la camara destino es menor
gue la distancia hacia la camara activa,
automaticamente se realizara el cambio de
camara. La nueva asociacion se visualizara
sobre la mesa y al mismo tiempo se veran las
nuevas imagenes en la pantalla LCD.

5. RESULTADOS OBTENIDOS /
ESPERADOS
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En este trabajo, se ha presentado un modelo
para un sistema de vigilancia que se basa en
una interfaz tangible. Este tipo de interfaz nos
permitié disefiar un conjunto de interacciones
efectivas que resultan naturales para el
usuario, logrando mejorar la usabilidad de los
sistemas de vigilancia 'y monitoreo
tradicionales. Se presenté brevemente el
modelo  explicando sus componentes
principales y se describieron ciertas tareas
tipicas que un usuario podria realizar con el
mismo. Los préximos pasos a dar son la
concrecibn de un prototipo operativo,
enfatizando los aspectos que hacen a la
interaccion con el usuario, por un lado, y la
realizacion de test de usuarios tendientes a
validar las interacciones propuestas por otro.
En este ultimo sentido ya se han realizado test
preliminares sobre un prototipo de baja
fidelidad que arrojaron resultados positivos lo
gue constituydé un incentivo para continuar
con la propuesta.

6. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

Este trabajo estd encuadrado en un Proyecto
de Investigacion, que se esta desarrollando en
el VyGLab, y surge inicialmente como trabajo
final de un curso de pregrado dictado por
integrantes del grupo de trabajo. Dadas las
caracteristicas del mismo y los resultados
preliminares obtenidos, se evalué Ila
posibilidad de profundizar en la investigacion
de los topicos involucrados, constituyéndose
en un proyecto de trabajo final de carrera.
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