SHOPPING CENTER SOUND MIXTURE

Ciel'om nasho projektu je poukazat’ na interakciu nakupujiceho s
prostredim obchodu. Na zéklade jeho pohybu v obchodnom centre generovat’
hudbu a zérovein regulovat’ hlasitost’ reprodukcie hudby podla hluku v centre.
Obchodné centrum, resp. obchod bolo vybrané zamerne, kvoli ulahcéeniu
detekcie pohybu cloveka. Takmer kazdy clovek v obchode ma pri sebe
nakupny kosik. Do niektorych koSikov budu umiestnené ¢idla, ktorych polohu
budeme zist'ovat’ pomocou triangulacie.

Aktivny bude vzdy len jeden koSik. V zavislosti na rychlosti jeho
pohybu bude systém pustat rézne hudobné ,,sample. Pri pomalom pohybe
po6jde pomald hudba, zrychli sa pri rychlejsom pohybe. Doty¢ny ¢lovek o tom,
ze generuje hudbu v celom obchode vediet’ nebude a je len na fiom, Ci si to
vSimne a ako bude reagovat’. Jeho kosik bude aktivny vSak len urcity Casovy
interval, potom sa stane aktivnym kosik iného nakupujiceho. Pohyb vsetkych
kosikov s ¢idlami bude zaznamenavany na mapku obchodu, ktoru pri odchode
dostane kazdy ,,St’astlivec®, ktorému sa podarilo mat’ kosik s ¢idlom. Na mapke
bude zaznamenany ako jeho pohyb, tak aj body na ktorych sa zdrzal viac nez
urcity Casovy interval.

Hlasitost’ hudby bude regulovand medzi dvoma hrani¢nymi hodnotami
na zéklade detekcie hlasitosti v obchode. Ak systém zisti, ze hlasitost’ hluku
v obchode je vysSia ako hlasitost’ hudby, tak ju zvysi, naopak ak zisti, ze
hlasitost’ hluku je rovna hlasitosti hudby, tak ju znizi.

Vsetky hudobné sample by mali byt prijemné na poctvanie, rovnako
minimalna a maximalna hranica hlasitosti by mala byt prisposobend
konkretnému obchodu, na ziklade jeho velkosti a akustickych podmienok.
Rovnako by mala byt prijemnd na poclivanie aj pri najvysSej hlasitosti
a zaroven pocutel'nd pri najnizse;.
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Obr. 1: Brainstorming projektu
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1. Model jednania:
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Obr. 2: Model jednania (Use-case diagram)
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Model jednania zahfiia aktivity ¢loveka a systému. Clovek sa stava
aktivnou sucastou projektu tym, ze vstipi do obchodu a vyberie si ten
»spravny* kosik, v ktorom je ¢idlo, o ktorom vSak nebude vediet. Od toho
momentu bude systém zaznamenavat jeho pohyb po obchode. Na zaklade
jedného vybraného z aktivnych bude menit' charakter hudobnych samplov.
Pasivnou sucastou projektu sa stava kazdy clovek pri vstupe do obchodu.
Systém reaguje na zmenu hluku v obchode zmenou hlasitosti prehravanie
hudby.

PodrobnejSiu  ¢innost’ systému je mozné vidiet na nasledujucom
diagrame aktivit.
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Obr. 3: Activity diagram
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Sekvenény diagram nam udava ¢asovu naslednost’ jednotlivych aktivit
¢loveka a systému.

Shopping Evaluation
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Obr. 4: Sequence diagram

V diagrame suc¢innosti moézeme vidiet' posielanie si signdlov medzi
jednotlivymi ¢ast’ami systému.
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Obr. 5: Collaboration diagram

2. Princip trackingu pohybu na zdklade triangulécie

Cidlo v kazdom kosiku vysiela radiovy signdl na nosnej frekvencii
priblizne rddu 100MHz, vybrané tak, aby neruSilo ostatné pristroje v obchode
(mobilné telefony, ...). Tri senzory na zdklade prijatého signalu urcuju
vzdialenost’ medzi sebou a ¢idlom. Z tychto troch vzdialenosti systém urci
presnit polohu kosika v ndkupnom centre. Polohu zaznamenava v urcitych
kratkych cCasovych intervaloch, zakresluje ju na mapu obchodu a zaroven
vypocitava rychlost’ pohybu kosika. Grafické znazornenie principu detekcie
polohy pomocou triangulacie je na nasledujucom obrazku.
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Obr. 6: Znazornenie triangulacie

3. Princip snimania hlasitosti

Spoésob na urCovanie hlasitosti si vyzaduje umiestnenie detektoru
(mikrofénu) do vybranych koSikov v ndkupnom centre. Mikrofony budia
bezsnurového charakteru, to znamena ze budu vysialat’ nasnimany signal na
vopred nastavenej frekvencii. Frekvencia by mala byt zvolena tak, aby nebola
ruSend inymi signalmi a zariadeniami. Zaroven by nemala naruSovat’ chod
inych systémov. Mikrofon nemusi mat’ idedlny frekvencny snimaci rozsah,
bude snimat’ len hlukové pasmo anie konkrétnu re¢ aj kvoli zachovaniu
sukromia nakupujucich. Mal by byt’ tym padom aj cenovo dostupny.

4. Princip chodu systému

Cely systém by mal byt riadeny ustrednym zariadenim (pocitac¢ +
prislusenstvo), ktoré¢ by malo byt schopné spracovavat’ vyslané signaly
z detektorov pohybu a zvuku.

Systém sa bude skladat’ z HW a SW casti.

HW:

Mal by obsahovat’ prijimac (receiver) vysielanych frekvencii a interface, ktory
by zabezpecil prenos signalu do riadiaceho zariadenia. Funkciu riadiaceho
zariadenia bude zabezpeCovat pocita¢, na ktorom bude nainStalovany
vyhovujuci SW

Stereo vystup zo zvukovej karty pocitaca (audio out), bude napojeny na
zvukovy systém obchodu (systém zabezpecujuci ozvucenie obchodnych
priestorov)

SW:

Bude tvoreny programom, ktory na zaklade prijimanych signalov uskutocni
zmeny v puStanych vzorkdch azaroven =zanalyzuje detekovany pohyb
(zakresli do suradnicovej mapky).

Pri tvorbe software sa mézu vyuzit’ dostupné otvorené kniznice.
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5. Organizacia projektu
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Obr. 7: Gannt diagram
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Dalsi obrazok znazoriiuje maticu zodpovednosti na ¢asovej osi.
Percenté urcuj vytazenost.

marec 2007 april 2007 maj 2007 jin 2C
Tizdefi O [TyFded 10/ TiFder 11| Thzder 12(TyFded 13 Tidder 14| Tizdef 15(Tyzded 16 Tidder 17| Tizdef 18(Tyzded 1| Tidder 20 Tizdet 21(Tiz
Projekt Manager :I I:I I:l I:I D l:l I:I I:
Navrh Class Diagramu /
Razhor pouZitelnost dostupnych knihovien =
Finanéna analyza a
Rozhor rizlk /=
Studia realizovatelnosti 0
Nakup HWY 0% | [50%
Nakup SW Bl
Testcelého riedenia 0=
Testnamieste O
Zautenie persondlu 0
Odovzdanie do pravadzky o
Analyiik 1 1] 1 | 0
Navrh Class Diagramu /
Btidia realizovatelnosti 0
Dokumentdcia kddu =
Wytvorenie Manualu ==
Zaugenie personalu 1]
Core Developer = /0 1] o=
Rozhor pouZitelnost dostupnych knihovien =
\iytvorenie Antén
Zostrojenie Aktivnych Senzorov il i
Testnamieste &
Inétalacia HW ]
Coder = [ | 0
Rozhor pouitelnosti dostupnjch knihovien O
Wyvarenie Antén
Implementicia Tried 50% | | 50%
Dokumentacia kddu 0=
Intaldcia SW 0
Taster 1 | o|a O
Testovanie fried | /=
Testceléha rieSenia oE
Testna mieste ]
Obr. 8. Matica zodpovednosti
6. Vypocet nakladov
Hardware:  Antény 3ks 1500,-
Cidla 20ks 1000,-
Detektory hlasitosti Sks 500,-
Pocitac 1ks 10000,-
Tlaciaren 1ks 1000,-
Software: Unixovy operacny systém  1ks free

SPOLU

14000,-

Softwarové vybavenie bude nami naprogramovany systém, ktory bude
bezat’ na vol'ne dostupnom opera¢nom systéme.
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7. Nas team (in alphabetical order :)

Barto§ Karel — FEL, obor Vypoctova technika, 3. ro¢nik
Hasaj Martin — FEL, obor Softwarové inZinierstvo, 4. ro¢nik
Keniz Martin — FEL, obor Vypoctova technika, 3. ro¢nik
Marsik Miroslav — FEL, obor Vypoctova technika, 3. rocnik
Zachoval FrantiSek — absolvent AVU

8. Zaver

Nas projekt by mal byt realizovate'ny pomerne dostupnym spdsobom.
Na realizacii by sa mohla podielat’ katedra kyberneriky, ¢o vSak nie je nutné,
pretoze dany hardware je kiipne dostupny.

Ciel'om projektu je spestrit’ nakupovanie a poukéazat’ na hudobny
nahl'ad na pohyb nakupujuceho cloveka.

Projekt by sa mohol vyuzit’ aj pri mapovani celkovej cirkulacie pohybu
zakaznikov v obchode.
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9. Referencie

K snimaniu hlasitosti:

http://www.shure.com/ProAudio/Products/WiredMicrophones/index.htm

http://www.akg.com/site/powerslave.id,1.nodeid.1._language.EN,country,EN.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Microphone

http://arts.ucsc.edu/EMS/Music/tech _background/TE-20/teces 20.html

K triangulacii:

http://www-personal.umich.edu/~johannb/shared/pos96rep.pdf

Podobné projekty:

http://vispo.com/animisms/enigman2/
http://www.essl.at/works/replay.html

http://homes.dsi.unimi.it/~aandreja/piano_players_diary/

http://www.e-mental.com/web/i _crossroad.php

http://bram.org/sound/soundmaps_download.html
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