RAPORT Z PRAC DEWELOPERSKICH
INTERAKTYWNA MATA DO
REHABILITACJI DZIECI

Autor innowacji: Paulina Gembara, Maciej Gorzkowski,
Ewelina Smétkowska, Barttomiej Burlaga

Nazwa Innowacji: Interaktywna mata do rehabilitaciji
dzieci

Inkubator:  Samorzgd Wojewodztwa Wielkopolskiego — Regionalny
Osrodek Polityki Spotecznej w Poznaniu — Lider, partnerzy: Miasto
Poznan, Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe.

Innowacja spoteczna powstala w ramach realizacji projektu
,»Przepis na wielkopolska innowacje spoteczng -ustugi opiekuncze
dla os6b zaleznych” wspétfinansowanego ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Spotecznego - Program Operacyjny
Wiedza Edukacja Rozwaoj 2014-2020.

Eldrr‘gug?!sekie Rzeczpospolita Unia Europejska
) P€) . .. Polska Europejski Fundusz Spoteczny
Wiedza Edukacja Rozwg]



WINS

Raport z prac deweloperskich nad
projektem Interaktywna Mata

1. Zalozenia

Przedmiotem prac byt projekt o tytule “Interaktywna Mata”, ktory z zatozenia miat opierac sie
0 zaawansowany i nowoczesny system informatyczny wykorzystujacy najnowsze
technologie z dziedziny generowania grafiki komputerowej, detekcji uzytkownika oraz
mapowania wideo.

2. Plan prac

Projekt miat zosta¢ wykonany w czasie okoto 200 godzin, na ktére sktada¢ sie miato:
1. Spotkania projektowe w celu doktadnego ustalenia funkcji programu

Pomoc w wyborze sprzetu (komputer, projektory, czujnik Microsoft Kinect v2)

Konsultacje zdalne przy uzyciu komunikatorow internetowych

Implementacja programu

Wdrozenie w miejscu docelowym

Przygotowanie dokumentacji
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3. Wykonana praca

Ostatecznie praca pochtoneta okoto 260 godzin. Wykaz wykorzystania czasu prezentuje sie
nastepujaco:

3.1. Spotkania projektowe

Odbyto okoto 5 spotkan projektowych w Domu Pomocy Spotecznej (DPS) oraz na
Politechnice. Czas poswiecony to 7 godzin.

3.2. Wybor sprzetu

Opiniowanie oraz wyszukiwanie potrzebnego sprzetu pochtoneto okoto 3 godziny.



3.3. Konsultacje zdalne

Dyskusje na tematy okotoprojektowe przeplataty sie z czasem implementacji i czas ten
zostanie podany wspadlnie.

3.4. Implementacja programu

Implementacja pochtoneta okoto 210 godzin, na ktére ztozyly sie nastepujace etapy:
e Analiza dokumentu opisujacego proponowang funkcjonalnos¢ pod katem

wykonywalnosci

Wybdr technologii

Przygotowanie srodowiska dla projektu oraz jego komponentow

Raportowanie oraz utrzymywanie infrastruktury okoto projektowej

Testowanie eksperymentalnych rozwigzan dla innowacyjnego projektu

Przyrostowa implementacji funkcji programu

Modyfikacje programu na podstawie informacji zwrotnych od reszty zespotu

Testowanie i optymalizacja

3.5. Wdrozenie

Odbyto okoto 10 wizyt wdrozeniowych, ktore pokrywaty sie z pracami implementacyjnymi.
Kazda wizyta zajmowata okoto 3 godziny. W ramach wizyt wdrozeniowych wykonywano
nastepujace czynnosci:
e \Wgranie najnowszej wersji systemu na komputer docelowy
Kalibracja projektorow oraz potozenia czujnika Kinect
Testowanie bez uzytkownika koncowego
Testowanie z uzytkowaniem koncowym
Zbieranie opinii kadry DPS
Dyskusja na temat funkcji programu

3.6. Przygotowanie dokumentacji

Do dokumentaciji zalicza sie niniejszy raport, instrukcja instalacji i uruchomienia oraz
przygotowanie kopii programu na nosnikach DVD.
Czas poswiecony na te czynnosci wyniost 10 godzin.

4. Wykorzystane technologie

Technologie w projekcie nalezy podzieli¢ na kilka kategorii.



4.1. Projekt gtowny
4.1.1. Platforma

Platforma dla projektu zostat Windows 10 Professional.

4.1.2. Silnik graficzny

Sama aplikacja wykonana zostata w oparciu o silnik graficzny Unreal Engine 4.19 wraz z
wtyczkami:
VictoryPlugin - wsparcie dynamicznego wczytywania obrazu i dzwieku
OceanPlugin - symulacja oceanu
ClassicRTSFOW - rysowanie po teksturach
Kinect4Unreal - integracja z Kinectem
SpoutUE4 - integracja z oprogramowaniem do przekazywania obrazu przez karte
graficzng Spout

e MySQLConnectorUE4PIlugin - integracja z bazg danych MySQL
Wykorzystano takze zasoby z paczek:

o ReefKit

e Underwater Life

4.1.3. Baza danych

Zanonimizowane dane uzytkownikéw przechowywane sg w bazie danych MySQL Server
Community 5.7.22 zarzgdzanej przez MySQL Workbench 6.3.10.

4.1.4. Wideo mapowanie

Do wyswietlenia obrazu z projektoréw wykorzystano system mapowania wideo Resolume
Arena 6.

4.1.5. Strumieniowanie obrazu

Obraz z silnika graficznego do systemu mapowania przekazywany jest przy uzyciu
oprogramowania Spout2.

4.1.6. Detekcja uzytkownika

Ruch uzytkownika sledzi Microsoft Kinect v2 wykorzystujgcy oprogramowanie producenta.

4.2. Zarzadzanie projektem
4.2.1. Repozytorium

Projekt przechowywany jest w serwisie GitHub w prywatnym repozytorium.


http://www.ue4code.com/
https://github.com/UE4-OceanProject/OceanProject
https://www.unrealengine.com/marketplace/classic-rts-fog-of-war
https://www.opaque.media/kinect-4-unreal/
https://github.com/ZimaXXX/SpoutUE4
https://github.com/KhArtNJava/MySQLConnectorUE4Plugin
https://www.unrealengine.com/marketplace/reef-kit
https://www.unrealengine.com/marketplace/underwater-life
http://spout.zeal.co/
https://github.com/

4.2.2. Narzedzie kontroli wersji

Do kontroli wersji wykorzystano narzedzie Subversion (SVN) wraz z naktadkg systemowg
TortoiseSVN.

4.2.3. Sledzenie i planowanie zmian

Do sledzenia przebiegu prac oraz raportowania probleméw wykorzystano narzedzie JIRA.

4.2.4. Tworzenie dokumentacji

Wszelkie dokumentacje wewnatrz projektowe wykonane zostaty przy uzyciu zestawu
narzedzi Google Docs.

4.2.5. Narzedzia komunikacji zespotu

Do komunikacji zespot wykorzystywat oprogramowanie Slack.

5. Uwagi
5.1. Przekroczony budzet godzin

Planowany budzet godzin przekroczony zostat o 30%, ktoére to pokryt programista z
wtasnych srodkow. Na niedoszacowanie przetozyto sie kilka czynnikow:
e Licznos¢ modutdw aplikacji - skala projektu nieznacznie wykraczata poza mozliwosci
budzetowe jego realizacji
e Innowacyjnos$c¢ - innowacyjny charakter aplikacji sprawia, ze doktadne oszacowanie
czasu jest o wiele trudniejsze niz w przypadku realizacji standardowych projektow
e Ziozonosc¢ systemu - wykorzystanie wideo mapowania oraz czujnika Kinect utrudnia
znaczaco testowanie programu, szczegolnie w trakcie procesu twérczego w
warunkach gdzie sprzet ten nie jest dostepny
e Specyfika uzytkownika koncowego - z powodu utrudnionej komunikacji z
uzytkownikiem o wysokim poziomie niepetnosprawnosci analiza scenariuszy uzycia
jest ktopotliwa

5.2. Brak programu w wersji wykonywalnej

Wtyczka Kinect4Unreal, ktory to stuzy do obstugi Kinecta z poziomu silnika graficznego
Unreal i jest absolutnie kluczowym w niniejszym systemie posiada polityke nie
udostepniania zrédet. Ze wzgledu na specyfike silnika Unreal nie da sie zbudowaé wersji
wykonywalnej bez posiadania zrédet wtyczek. Préba kontaktu z twércami byta
bezskuteczna. Ewentualne wykupienie ptatnej licenciji (1500$), badz wykorzystanie ich
pomocy do kazdorazowego zbudowania wersji wykonywalnej (400$) wykraczata dalece
poza mozliwosci finansowe projektu, ale nalezy wliczy¢ je w przypadku checi rozwijania
projektu.

Aktualnie program wymaga zainstalowanego srodowiska Unreal Engine, aby mogt sie
uruchomié. Poza tym nie ma praktycznej réznicy wzgledem wersji wykonywalnej. Poniewaz


https://www.atlassian.com/software/jira

zrédta sg wymagane do uruchomienia aplikacji niemozliwe jest dystrybuowanie jej w wersji
zbinaryzowane.

5.3. Klopotliwa integracja silnika Unreal i systemu
mapowania wideo Resolume Arena 6 przy uzyciu
narzedzia strumieniowania tekstur Spout

Powyzsze rozwigzanie dostepne jest od stosunkowo niedawna po stronie narzedzi do
mapowania wideo. Natomiast po stronie Unreal Engine nie ma oficjalnego wsparcia dla
Spout, a wtyczki to umozliwiajgce tworzone sg przez spotecznosc¢, natomiast ich jakosc
pozostawia wiele do zyczenia. Autor aplikacji przerobit wtyczke, aby funkcjonowata zgodnie
Z wymaganiami, jednak pojawiajg sie problemy, ktére konczg sie zawieszeniem programu.
Naprawienie tych btedéw i dalszy rozwdj wtyczki wykraczajg poza mozliwosci finansowe
projektu. W przypadku rozwijania projektu nalezy wzig¢ pod uwage potrzebe dalszego
rozwiniecia wtyczki lub zmiane koncepcji komunikacji silnika graficznego z mapowaniem
wideo.



