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Abstract

The virtual reality has begun to be a useful tool for electronic commerce in the product visualization area,
nevertheless, visualization has been limited to the simple three-dimensional projection of an article. This paper will
show the visualization like the presentation of the client interacting with the product. The client will not only see the
product but in addition she or he will see herself or himself with the product through humanoid avatar. The
methodology to construct to the humanoid from pictures and sizes of the client will be explained; additionally, one
will be how a client can see his respective humanoid in a scene with the product to acquire and how the behavior of
the same one is controlled. The rolls of the three components in the visualization of the product will be exposed,
which are client, e-commerce server, and human server.
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Resumen

Larealidad virtual ha comenzado a ser una herramienta Gtil para el comercio electrénico en el area de visualizacion
del producto, sin embargo, dicha visualizacion se ha limitado a la simple proyeccién de tridimensional de un

articulo. Este articulo mostrara la visualizacion como la presentacion del cliente interactuando con el producto. El
cliente no sblo vera el producto sino ademas se vera con el producto a través de un avatar humanoide. Se explicara
la metodologia para construir €l humanoide a partir de fotografias y tallas del cliente; adicionalmente, se mostrara
como un cliente podra ver a su humanoide respectivo en una escena junto a producto a adquirir y como se controla
el comportamiento del mismo. Se expondran los roles de los tres componentes en la visualizacién del producto, los
cuales son cliente, servidor de e-commerce, y servidor de humanoides.

Palabr as claves: Humanoide, Comercio Electrénico, Realidad Virtual, Adaptabilidad, Computacién Gréfica.



1 Introducciéon

A pesar de los grandes adeptos que ha adquirido €l comercio electrénico en los Ultimos tiempos, no todos los
productos tienen la misma facilidad de venta desde Internet. En la mayoria de las ocasiones, un producto no se
adquiere por falta de informacion acerca del mismo o por que, aunque la informacion es suficiente, el producto no
suple las expectativas del cliente. Es en estos casos en donde la realidad virtual puede jugar un papel importante en
la presentacion del producto, sin embargo, ésta no puede limitarse a una simple proyeccién tridimensional de un
articulo con algunos areas que rotan o se desplazan.

Uno de los productos que es dificil adquirir por Internet es la ropa, y los casos en los que se vende es porque €l

cliente tiene una plena confianza'y amplia experiencia con el fabricante. Por esta razén, es posible que los nuevos
fabricantes de ropa les cueste llegar a sus clientes a través de Internet. Haciendo una analogia con la realidad, es
muy dificil que unatienda de ropa funcione sin vestier, incluso es muy probable que este vestier tenga un espgjo. Lo
anterior es debido aque €l cliente siente la necesidad no sélo de ver el producto sino de verse con el producto.

Pero el tema no se limita alaropa; por jemplo un crucero, un auto, y hasta un nuevo baile pueden ser articulos que
proveen mayor informacion si el cliente puede verse con ellos e incluso incentivarian la decision de compra. Por esta
razon, se mostrara como una representacion virtual de un cliente, reflejada en un avatar humanoide, puede resolver
el problemadel “como seveel cliente con el producto”.

Este articulo expondra una arquitectura que suple no sélo el suministro de humanoides sino la presentacion del
humanoide correspondiente a cada cliente. Esta metodologia no sélo servira para comercio electrénico,
adicionalmente servira para cualquier aplicacién que requiera el uso de humanoides o avatares.

2 Realidad virtual y Comercio Electrénico

Aunque la realidad virtual, alin es vista como un tema de ciencia-ficcidn, ya existen bastantes negocios en Internet
que estén implementando estas tendencias. En esta seccion se mostraran diferentes tecnologias que se estan
utilizando.

Ya que la naturaleza del comercio electrénico proviene de las paginas web, es obvio que la introduccién de la
realidad virtual en éste &mbito sea paulatina y que poco a poco se vaya liberando de las ataduras de la web
bidimensional. En este orden de ideas, se clasificaran las aplicaciones de realidad virtual de la siguiente manera:

RV - Mundos tridimensionales aislados del HTML
HTML en RV - Mundo tridimensional con vincul os a paginas bidimensional es
RV en HTML - Paginas bidimensional es que incluyen productos o servicios tridimensional es

La primera manifestacion puede ofrecer mayor informacién acerca del producto a adquirir, incluso, puede incentivar
laintencion de compra; sin embargo, la blsgueda de ciertos productos puede ser més lenta que en las tradicionales
paginas bidimensionales, sobretodo cuando el usuario ingresa por primera vez. Una de las mejores y mas recientes
aplicaciones monitorealas acciones de los clientes para determinar la distribucion de unatiendavirtual [4].

La segunda manifestacion entorpece la efectividad ofrecida por las paginas bidimensionales tradicionales en
términos de usabilidad [10][11]; ademés, no ofrecen informacion alicional sobre los productos. Las principales
aplicaciones de este tipo utilizan VRML o navegadores especiaes[5].

La tercera manifestacion, respeta las fortalezas de las interfaces bidimensionales, que a parte de ser efectivas, ya han
sido utilizadas y evaluadas desde hace mucho tiempo. El papel que tiene la realidad es oportuno, ya que solo se
muestra en e momento en que se desea mostrar €l producto. Las principales aplicaciones utilizan VRML [15], Java
conVRML [8], Java3D [3], o plug-ins especiales[14][16].

En el mundo del comercio electrénico, no se puede perder un solo segundo; por ello, no se puede convertir un sitio
de Internet en una escena de realidad virtual, es necesario mantener las insuperables facilidades que las paginas
bidimensionales tradicionales ofrecen. Por esta razon, la propuesta que se expondrd, utilizara escenas de realidad
virtual inicamente paramostrar €l producto o servicio que ya se ha encontrado con un método tradicional.

Un modelo virtual del cliente es definitivamente una opcién bastante [lamativa y Util para €l campo del comercio
electronico. Pero la aplicabilidad de estos modelos virtuales se puede extender aln mas, se podria utilizar este
modelo en educacién para dar conferencias, en clases de historia para ver a los proceres en accion, en chats, en
reuniones de negocios distribuidas, en juegos de video, etc. En fin, la idea de que todos los individuos tengan una
representacion virtual en Internet podria ser, en un futuro, un elemento tan indispensable como hoy lo es una cuenta
de correo electrénico.



3 Generaciéon de Humanoides

Es importante sefialar, que el método que se describira a continuacion, esta basado en una serie de investigaciones
realizadas en el laboratorio MIRALAB de la universidad de Ginebra, Suiza, lideradas por Nadia Magnenat-
Thalmann [6][7][9]. EIl méodo propuesto es una adaptacién simplificada del sistema que durante més de cinco afios
han estado desarrollando en la universidad de Ginebra.

Otra fuente importante en esta metodologia ha sido el grupo de investigacion para animacién de humanoides H
ANIM [2]. El objetivo de este grupo es especificar una forma de definicién intercambiable de humanoides y sus
animaciones en el estdndar VRML 2.0. Los humanoides generados con esta metodol ogia siguen la especificacion de
H-ANIM, para garantizar mayor interoperabilidad.

3.1 Obtencion de la Cabeza a Partir de Fotogr afias

La cabeza del humanoide se obtendra a partir de 2 fotografias ortogonales del individuo (de frente y de perfil). Para
dicha obtencién, solo algunos puntos seran tomados en cuenta, estos puntos seran [lamados puntos caracteristicos.
Estos puntos, representan aguellos rasgos que diferencian un individuo de otro y puede ser extraidos de las dos
fotografias. Para una mayor precision, el método de deteccion de puntos caracteristicos se planteainteractivo, yaque
al automatizarse se podrian requerirse condiciones de iluminacién poco efectivas para el proceso de comercio
electronico.

Una vez se detectan estos puntos caracteristicos, se deforma un modelo genérico de la cabeza, y posteriormente se
hace un mapeo de latextura extraida de |las dos fotografias. El proceso parala obtencion se describe en laFigura 1.
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Figura1l: Proceso de obtencion del modelo tridimensional de un cabeza a partir de dos fotografias, de frentey de
perfil. Las fotografias son de la actriz colombiana Carolina Acevedo, tomadas de la Revista SOHO,
http://www.soho.com.co

3.1.1 Caracterizacion del rostro y la cabeza

El conjunto de puntos caracteristicos se definen para permitir la modificacion de los rasgos de una cabeza humana.

Estos puntos se identifican de acuerdo a la topologia del modelo genérico. Una vez sean identificados, 1os puntos

caracteristicos se pueden desplazar para deformar el modelo genérico. Dado €l caso en el que el rostro puedallegar a
animarse para efectuar gesticulaciones, es conveniente tener en cuenta que los movimientos de estos puntos puedan

definir gestos. Muchos modelos basados en los misculos del rostro han sido efectivamente desarrollados para la
animacion gesticular.

El esténdar de animacién facial mas famoso es el de MPEG-4 [7], el cual define una cabeza a partir de la posicion de
un conjunto de puntos caracteristicos. Es recomendable utilizar este estdndar debido a la compatibilidad e
interoperabilidad que un estandar genera, y alas grandes tasas de compresion que MPEG-4 propone. El definir los
puntos caracteristicos de esta manera, ayuda a suplir las necesidades de un ambiente de comercio electrénico. En
todo caso, €l sistema soporta cual quier modelo genérico de la cabezay cualquier conjunto de puntos caracteristicos.

Una vez definidos los puntos caracteristicos del modelo genérico, es necesario identificar su ubicacion dentro de las
dos fotografias. Aunque este método puede ser automatico [7], los resultados son dependientes de la iluminacién y
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de la calidad de las fotografias; a sabiendas que en un ambiente de comercio electronico no se tienen esas
condiciones, incluso es probable que las fotografias se obtengan de una web-cam; se propone un método interactivo
con latécnicadrag-drop. Lainterfaz de la aplicacion esta distribuida como se muestraen laFigura 2:
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Figura2: Interfaz del constructor de cabezas

3.1.2 Deformacién del modelo genérico

El método més utilizado, parala deformacién de Figuras compactas como cabezasy manos, se llama Dirichlet Free-
Form Deformation [9]. Este método determina la vecindad de los puntos del modelo respecto a los puntos de
control, basandose en la distancia Euclidiana. Los resultados a partir de este método son realmente buenos, ya que
conservan la continuidad de la superficie de objetos sintéticos, sin embargo, las discontinuidades o huecos en el

model o son dificiles de enmarcar en un caso generalizado.

Se ha definido un método muy eficiente y sencillo para deformar modelos tridimensionales; este método se basa en
puntos de control que hacen parte del modelo y superan los problemas de las discontinuidades y huecos, ya que no
utiliza la distancia Euclidiana para hallar la vecindad sino la distancia superficial [6]. Este método es €l escogido
paraimplementar en el sistema.

Es necesario calcular las regiones de influencia de cada uno de los puntos caracteristicos, teniendo e modelo
genérico. Cada vértice del modelo no necesariamente esta controlado por €l punto caracteristico mas cercano, sino
por otros puntos caracteristicos en su vecindad. Para determinar los puntos caracteristicos que influencian un vértice
y €l factor por el cual cada punto caracteristico afectael movimiento del vértice, se tienen los siguientes criterios:

Ladistancia superficial entre puntos caracteristicos

La distancia superficial entre vértices ordinarios (que no son puntos caracteristicos) y el punto
caracteristico mas cercano

Ladistribucion de los puntos caracteristicos alrededor de un vértice dado

El algoritmo comprende 2 etapas: Inicializacion y Deformacion. La primera se hace solo una vez, en esta etapa se
definen los coeficientes de cada vértice con respecto a los puntos caracteristicos. La segunda etapa, se encarga de
calcular el desplazamiento de cada vértice de acuerdo al |os coeficientes calculados en |a etapa anterior.

La region de influencia de un punto caracteristico deja de crecer a encontrarse con otra regién de otro punto
caracteristico. Los vecinos de un punto caracteristico son aquellos que tienen un limite de regién comin. Para
implementar esta expansion, se utilizd una variante del recorrido por niveles de un grafo [13]; ya que no se parte de
un vértice especifico sino de varios vértices que corresponden a los puntos caracteristicos. Otra variacion del
algoritmo es la forma de marcar €l grafo, ya que la marca, en lugar de se binaria, indicara la region a la que
pertenece el vértice.

Una vez se tiene la informacién acerca de la vecindad de los puntos caracteristicos, es necesario determinar las
distancias superficiales de cada punto caracteristico hacia todos los vértices del modelo genérico. Para calcular esta
informacién, se utilizé el algoritmo de Dijkstra [13] en donde el costo de un arco corresponde a la distancia
Euclidiana entre dos vértices adyacentes.

A partir de los desplazamientos de los puntos caracteristicos en la seccién 3.1.1, se calculara el desplazamiento de
todos los vértices del modelo genérico.



3.1.3 Generacion y Mapeo de la Textura

Lo primero que se hace es recortar las imagenes de acuerdo a los puntos caracteristicos (ver
Figura 3), los puntos de referencia en ambas fotografias va a ser el punto extremo de |os ojos (punto 3.12 en MPEG-
4).

Figura 3: Corte sobre las fotografias

Es bastante probable que las dimensiones de |la cabeza de la fotografia frontal sean diferentes a las de la fotografia
lateral, por esta razén es necesario escalar verticalmente alguna de las dos fotografias [12]. Debido a la importancia
de la fotografia frontal, se prefiere distorsionar la fotografia lateral. Para hallar € factor de escalamiento de la
imagen, se comparan las distancias de dos puntos caracteristicos comunes en ambas fotografias. El factor que se
utilizé fue ladistancia de laalturadel ojo (punto 3.12 en MPEG-4) alabarbilla (punto 2.1 en MPEG-4).

Las iméagenes adquieren la misma altura en pixeles después de haberse cortado y escalado, o cual es un requisito
para pegar las imégenes. Después de pegar las imégenes se generan unos cortes bruscos en los limites de cada
fotografia, debido al montaje de las mismas, para arreglar este problema, se escoge un area de suavizado Gaussiano
[12] para difuminar, esta area abarca los bordes de las imagenes y un nimero de pixeles adicionales, proporcionales
a tamarfio de laimagen resultante.

Ahorael objetivo es determinar la correspondencia entre cada uno de los vértices de la cabeza, paraello, primero se
proyectan dichos vértices en los tres planos que se muestran en la Figura 4(a). Guiandose en |os cortes anteriormente
efectuados, se decide a que plano se proyecta cada uno de los vértices. Los vértices que se proyectan en los planos
|aterales obtienen sus coordenadas de textura de la imagen de entrada de perfil, y de la misma forma, los vértices
que se proyectan en el plano frontal obtienen sus coordenadas de textura de laimagen de entrada frontal.

Textura generada

(c)

Espacio tridimensional de
la cabeza Imagenes de entrada

(@) (b)

Figura4: Proceso de adecuacion de las coordenadas de textura alos vértices de la cabeza

La obtencion de las coordenadas de textura de las imagenes de entrada, se hace a partir del cambio de sistemas de
coordenadas que se hizo para colocar |os puntos caracteristicos sobre las fotografias.

Algunos resultados de | as cabezas obtenidas se pueden apreciar en laFigura 5.
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Figura5: Algunas cabezas obtenidas con el método explicado en esta seccién




3.2 Obtencion del cuerpo a partir detallas

El método que se planteara, construira el cuerpo a partir de una serie de parametros referentes a sexo, las tallas del
individuo y €l color de la piel. Esta parametrizacion es de gran utilidad en un ambiente de comercio €lectrdnico,
debido a su alto nivel de compresion; los pardmetros serian |os que vigjan a través de la red para representar toda la
geometria del cuerpo.

3.2.1 Estructura genérica del cuerpo

Igual que para la cabeza, para cada uno de los segmentos del cuerpo se utilizard un modelo genérico.
Adicionalmente, cada uno de estos segmentos se encuentra en un esqueleto o estructura capaz de soportar
animaciones. Este cuerpo genérico estd en formato H-ANIM 1.1 [2], el cua es compatible con MPEG-4.

El formato HANIM, define un conjunto de articulaciones y segmentos para representar el cuerpo, igualmente, H
ANIM determina las articulaciones minimas u obligatorias que un cuerpo humano debe tener. EI modelo genérico
gue se utilizara para la implementacion del sistema, contiene los segmentos y articulaciones que se muestran en la
Figura 6. Sin embargo, €l sistema soporta el nivel mas detallado de articul aciones.

Cada segmento del cuerpo se almacena en coordenadas locales (incluyendo la cabeza), y es relacionado a una
articulacion del esqueleto como se muestra en la Figura 6, donde cada articulacion se representa con un circulo rojo
y €l segmento asociado se encuentra entre paréntesis. Estas articulaciones estan jerérquicamente organizadas como
lo estén en un ser humano real.

U

SkullBase (cabeza)
ve7 (cuello)
|_shoulder (antebrazo)
|_elbow (brazo)

|_wrist (mano)

vI5 (tronco)
HumanoidRoot (todo)
sacroiliac (cola)

|_heep (muslo)
I_knee (pierna)
|_ankle (pie)

Figura6: Articulacionesde H-ANIM relacionadas con el segmento del cuerpo que articulan.

3.2.2 Caracterizacion del cuerpo

Igual que con la cabeza, se debe definir un conjunto de puntos caracteristicos por cada segmento del cuerpo. Debido
a que las demés partes del cuerpo no son tan caracterizantes como lo es el rostro, basta con ubicar cuatro o cinco
puntos caracteriticos en los extremos de cada segmento.

3.2.3 Deformacién del modelo genérico

Laidea es definir el maximo y el minimo de desplazamiento tridimensional que puede sufrir cada uno de los puntos
caracteristicos de cada una de las partes del cuerpo. Igual que con la cabeza, €l sistema soporta cualquier modelo
genérico y cualquier conjunto de puntos caracteristicos para cada parte del cuerpo. En la Figura 7 se muestra como
queda el cuerpo del humanoide a deformarse basandose en los desplazamientos maximos y minimos tanto para
hombre como para mujer.

(© (C)

Figura 7: Desplazamientos de puntos caracteristicos (a)(c) minimosy (b)(d) méximos para (a)(b) mujer y (c)(d)
hombre
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Ahora lo que queda por hacer es interpolar desde los minimos hasta los maximos desplazamientos de los puntos
caracteristicos para construir cualquier cuerpo. Debido a que las entradas son las tallas y el sexo del individuo, se
defini6 unatabla que especifica que proporcion de desplazamiento se |e asigna a cada talla de cada sexo; en donde la
minima talla tendria una proporcién de desplazamiento minima (podria ser menor de 0) y la maxima talla tendria
una proporcion de desplazamiento maxima (podria ser mayor que 1). Las deformaciones que puede sufrir el modelo
genérico son muy diversas, ya que se definen las partes del cuerpo involucradas en cada talla y sus puntos
caracteristicos implicados que se desplazardn en la proporcién correspondiente (ver Tabla 1). Todas estas
especificaciones se efectlian solo unavez y pueden ser transparentes para el usuario final.

Hombre Talla Partes involucrados
Neck Cuello y tronco
Chest Tronco, antebrazos y brazos
Waist Tronco, pelvis, muslos y piernas
Mujer Talla Partes involucrados
Bust Cuello, tronco, antebrazos y brazos
| ? ; \Bust
[ \Nai*\ Waist Tronco y pelvis
( i\
X ﬁ Hips Pelvis, muslos y piernas

Tabla 1: Partes del cuerpo involucradas en cadatalla

Aungue es posible utilizar fotografias de la misma manera en que se utilizaron para la construccion de cabezas, se
utilizé una parametrizacion de tallas, la cual facilita mucho mas la agilidad en el proceso de comercio electrénico.
La precision de esta etapa depende de |a especificacion de estos puntos caracteristicos y sus deplazamientos frente a
cadatalla, cabe reiterar que esta definicion sblo se efectlia unavez y no necesariamente tiene que ser el usuario final.
De todas maneras, los cuerpos que resultan con una definicién regular, satisfacen el principal objetivo de este
proyecto €l cual es dar una idea al cliente de como se ve con un cierto producto. La interfaz de la aplicacién de
construccion de cuerpos esta organizada como se muestraen laFigura 8.
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Figura8: Interfaz del constructor de cuerpos

4 Uso de Humanoides en Comer cio Electronico
Para aplicar €l uso de humanoides en comercio electrénico se proponen tres componentes basicos:

Servidor de humanoides: Este servidor se encargara de aimacenar y proveer los datos geométricos de los
humanoides. Este servidor no ©lo suministra los humanoides para comercio electrénico, sino a otras
aplicaciones como chats, juegos de video etc.

Servidor de ecommerce: Es el servidor tradicional que utiliza el comerciante para presentar sus productos
0 servicios. Este servidor se encargara de colocar €l humanoide del cliente junto al articulo que se quiere
6



promacionar. Adicionalmente, posee un médulo que adapta la ropa u otros accesorios a las medidas del

humanoide. En otras palabras, el servidor de ecommerce se encarga de la adaptabilidad del sitio web para
un cliente especifico. Es aconsejable que este servidor provea un servicio de registro para sus clientes. El
tema de los medios de pago no se cubrird en este proyecto.

Cliente: Es quien vera a su propio humanoide interactuando con uno o varios productos o servicios. Este
cliente, primero debe registrarse en el servidor de humanoides, y luego ingresar a servidor de e.commerce
paravisualizar a su humanoide en accién.

El usuario de esta arquitectura es €l comerciante, quien utilizard su servidor de e-commerce tradicional para
adicionar la presentacion de sus productos con humanoides. A continuacion se presentaran tres casos de uso en los
gue estos elementos interactlian para desempefiar un servicio.

4.1 Inscripcion deun clienteen €l servidor de humanoides

Lo primero que debe hacer el cliente esinscribirse en el servidor de humanoides. En este proceso, el humanoide se
generay se amacena en la base de datos del servidor de humanoides. El envio de los datos se puede hacer a través
del protocolo HTTP o FTP. Los pasos de este proceso se describen en laFigura 9y son los siguientes:

Constructor de cabezas y
Constructor de cuerpos

Servidor de

Cliente Humanoides

o

4

* Modelo de cara y cabeza

i .
|
¢ sh

\ * Sexo y tallas

Figura 9: Proceso de inscripcién de un cliente en el servidor de humanoides

1. El cliente, através de la pagina web del servidor de humanoides, descarga dos aplicaciones: Constructor de
cabezasy Constructor de cuerpos

2. Con las dos aplicaciones descargadas, €l cliente construye su humanoide con la metodologia explicada en la
seccion anterior.

3. El cliente envia los modelos en VRML, generados por las aplicaciones, a servidor de humanoides al mismo
tiempo que su sexo y sustallas.

4. En este proceso de registro, el cliente recibe una cookie con una identificacion Unica para el servidor de
humanoides. Esta cookie serala clave parala adaptacion del sitio web de e-commerce.

5. El servidor de humanoides almacena en su base de datos tanto la geometria del humanoide como |os datos sobre
el sexoy lastalas del cliente.

4.2 Inscripcion deun cliente en el servidor de e-commer ce

Una vez un cliente se ha inscrito en el servidor de humanoides, podra utilizar el humanoide en cualquier aplicacion
gue requiera un humanoide personalizado. En el caso de comercio electrénico, la aplicacion serd un sitio web de
comercio electronico.

El proceso de inscripcién, no tiene nada de extraordinario; lo Unico diferente, es que cuando se le piden los datos
personales a cliente, también se debe solicitar la identificacién provista por el servidor de humanoides.
Generalmente, los protocolos que utilizan los servidores de ecommerce son HTTP o HTTPS. Los pasos de este
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proceso se describen en laFigura 10y son los siguientes:

Servidor de
1 e-commerce
Cliente

¥ @ \ HTTP(S)
¥se
2

Figura 10: Proceso deinscripcion de un cliente en un servidor de e-commerce

* Datos personales
* |D del servidor de humnoides (IDsh)

7
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1. El cliente, através de la pagina web del servidor de ecommerce, se inscribe llenando un formulario. El
servidor de ecommerce puede preguntar toda la informacion de mercadeo que crea pertinente, €l Unico
requisito es que solicite el identificador provisto por el servidor de humanoides

2. El cliente guarda en una cookie un identificador otorgado por el servidor de ecommerce. Es bastante
posible que el valor de la cookie concedida por €l servidor de humanoides sea igual que el valor de la
cookie concedida por el servidor de e-commerce; pero por restricciones de seguridad de los navegadores,
no es posible que un servidor acceda a las cookies de otros servidores.

3. El servidor registrael ID y los datos personales del cliente en su base de datos.

4.3 Presentacion del producto o servicio

Después de la inscripcion en ambos servidores, €l cliente esta listo para ver a su humanoide interactuando con el
producto o servicio que el comerciante desea mostrar. Este proceso se gjecuta cuando €l cliente se encuentra
visitando €l sitio web del comerciante. En este proceso los tres componentes, cliente, servidor de humanoides y
servidor de e.commerce, se comunican a través del protocolo HTTP. Los pasos se describen en la Figura 11y son

|os siguientes:
1
Cliente ¥ iy Servidor de
M@ > e-commerce
v se

HTTP

6.
Adaptacion

Servidor de
Humanoides

ID

Figura 11: Proceso de presentacion de un producto o servicio

1. Cuando € cliente entra a la pagina web del comerciante, se carga una escena VRML que autométicamente
envialacookie con €l identificador otorgado por el servidor de e-commerce (I D).

8



2. Esta misma escena hace que automaticamente se envie la cookie con el identificador otorgado por el
servidor de humanoides (IDgp).

3. El servidor de humanoides, al recibir el identificador, envia a cliente las partes del cuerpo que se estén
solicitando desde |a paginaweb del comerciante.

4, Mientras tanto, el servidor de ecommerce envia a servidor de humanoides el identificador recibido en €l
paso 1. Esteidentificador esidéntico a identificador de humanoides.

5. El servidor de humanoides, al recibir el identificador, envia al servidor de e.commerce las tallasy €l sexo
del duefio del identificador.

6. El servidor de e-commerce hace un proceso de Adaptacion de los articulo que va presentar de acuerdo al
sexoy lastallasrecibidas en el paso 5.

7. El servidor de e-commerce enviaal cliente laescenay los articul os a presentar adaptados al humanoide.

Al final, el cliente podra apreciar su humanoide interactuando con el articulo, producto o servicio. En esta etapa de
visualizacion el servidor de e-commerce puede ofrecer todas las posibilidades de interaccién provistas por VRML.
También, si el comerciante lo prefiere, puede utilizar el manejador de eventos de humanoides que se explicara mas
adelante en este capitulo.

4.3.1 Adaptador deropay accesorios

Uno de las tareas mas complejas que debe desempefiar el servidor de ecommerce, es la adaptacion de ropa y
accesorios a las medidas del humanoide. Aunque este adaptador no es necesario en todos los sitios de comercio

electrénico, la aplicacién adquiere una gran importancia en la industria del vestuario que debe sujetarse a las
dimensiones delos clientes.

Para que no solo sea utilizado en Internet sino en aplicaciones locales, este adaptador se ha dividido en dos médulos
basicos:
Modificador de ropa: Este modulo aplica una metamorfosis a un conjunto de prendas previamente
definidas de acuerdo a unos puntos caracteristicos también especificados por €l comerciante. El método de
deformacion que se utiliza es el mismo que se explica en la seccion 3.2.2. Estamodificacion de vestuario se

hace sblo una vez por cada cliente ya que €l servidor de ecommerce almacena la ropa deformada para
mejorar el desempefio.

Transmisor: Se encarga de transmitir por €l protocolo HTTP, una prenda especifica que ya fue adaptada
para el cliente. En caso de no tener prendas disponibles para € cliente, también se encarga de invocar al
médulo modificador para que efectlie la adaptacion y asi pueda empezar a transmitir.

Es necesario segmentar la ropa cumpliendo con el estandar HANIM), es decir, tener una correspondencia de ropa
para cada parte del cuerpo que esta cubra (ver Figura 12).

A\
&)
I\

Figura 12: Segmentacion de laropa para el modelo genérico

4.4 Manejo de eventos para Humanoides

En general, los eventos que competen a humanoide se originan a partir de cambios de estado del mismo o de alguno
de sus segmentos y/o articulaciones, incluso de cambios dentro de |a escena. La aplicacion puede reaccionar a estos
eventos, generando una accién sobre el humanoide.

4.4.1 Estado de un humanoide

Un humanoide, ademés de las caracteristicas ya provistas por HANIM, poseera otras variables de més alto nivel

que describirdn su comportamiento actual. Estas variables estdn concebidas para representar b animacion del
humanoide (ver Figura13).



Vector de direccion: Indica hacia donde se desplaza el humanoide. Se representa con un vector
tridimensional

Orientacién: Indica la orientacién del humanoide. Se representa con un vector tridimensional de pivote y
un angulo de giro.

Velocidad: Indicalos metros que el humanoide puede recorrer en un nimero de segundos predefinido; por
omision, el nimero de segundos es 15. La velocidad se representa con un ndmero entero.

Accion: A bajo nivel, se representa como el conjunto de desplazamientos, rotaciones y escalamientos
secuenciales que esta realizando cada una de las articulaciones del cuerpo del humanoide. Una accién es la
animacién que esta realizando el humanoide en un momento, por ejemplo, caminar, saludar, bailar, etc.
Dichas accionestienen que estar previamente definidas en el estandar H-ANIM [1].

Velocidad: 10men 15s

Accion: Caminar con cautela

Vector direccién

Figura 13: Estado de un humanoide

4.4.2 Disparadores de eventos
L os eventaos seran activados por medio de | os siguientes mecani smos:
1. Reloj: El evento se disparara en |apsos de segundos preestabl ecidos

2. Proximidad a objetos: Cuando €l origen del humanoide se encuentra a una distancia preestablecida con
respecto a otro objeto de la escena. La distancia se puede definir como Euclidiana o restringirse a uno de
los gjes cartesianos. Se pueden definir dos tipos de objetos: los visiblesy losinvisibles. Los objetos visibles
pueden tener cualquier topologia y la distancia se medira a partir del origen de su sistema loca de
coordenadas. En los objetos invisibles la distancia se mide a partir de un punto previamente definido.
También se puede especificar que solo se active el evento cuando un rayo disparado en direccion del vector
de direccion colisione con el objeto.

3. Otros: La programacién de los eventos tiene una clase genérica de la cual pueden heredar otros objetos, y
lo Unico que hay que programar es la forma de disparar el evento, ya sea con una entrada de teclado u otro
dispositivo, por un mensaje que reciba del servidor, etc.

Cuando un evento es accionado, se pueden hacer cambios en el estado del humanoide; es decir, cambiar los valores
del vector de direccion, la orientacion, lavelocidad o la accién.

Se puede definir una duracién para el cambio de estado, es decir, que €l estado anterior a evento se puede recuperar
después de un lapso de tiempo determinado. Al cabo de ciertos segundos, el humanoide podria volver a su estado
original. Cabe anotar que la duracion puede ser indeterminada para ef ectuar cambios de estado permanentes

Como se aprecia en la Figura 14, se pueden posicionar los disparadores de manera estratégica para que puedan
recorrer un espacio variable. Las esferas azules en la Figura 14 representan |os objetos involucrados en eventos de
proximidad que generan cambios de estado permanentes en el vector de direccion y en la orientacion. Por su parte,
las esferas rojas representan los objetos involucrados en eventos de proximidad que generan cambios de estado
temporales en la accién (pasa de la accidn caminar ala accion pose).

Para determinar el rendimiento, del manejador de eventos, se midi6 la caminata que semuestra en lala Figura 14 en
un computador con procesador Intel Pentium I11 de 750 Mhz, 256 de RAM, y una tarjeta aceleradora de video de 64
MB; de esta prueba se obtuvo una tasa de 19.58 frames por segundo con una desviacién estandar de 1.49 y una
varianza de 2.22. Laescena completa mide 451 KB queincluye las clases de Java para el manejo de eventos; |o que
concierne exclusivamente al humanoide ocupa 328 KB.
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Eventos no permanentes

Figura 14: Configuracién de varios eventos en una escenavirtual

5 Conclusionesy trabajo futuro

Este articulo presenta una opcion para comercio electrénico en donde no sélo se muestra la proyeccién
tridimensional del producto sino ademés se muestra al cliente utilizando dicho producto. Se presenta un método para
construir un humanoide a partir de dos fotografias, el sexo y las tallas del cliente; éste método es basado en la
deformacién de un humanoide genérico.

También se presenta una arquitectura en la que un servidor de humanoides provee la geometria de cada cliente a un
servidor de ecommerce el cual se encargara de hacer interactuar al humanoide con el producto. Adicionalmente se
muestra como los articul os, especialmente ropa, se adaptan alas tallas de cada humanoide.

Por dltimo se muestra un controlador de eventos del humanoide, para aquellas escenas dinamicas en las que €l
comportamiento del humanoide depende de aconteci mientos impredecibl es.

La Tabla 2 muestra los aspectos positivos y negativos que puede tener el uso de humanoides en el comercio
electrénico. Estas conclusiones hasta el momento son especulaciones basadas en las teorias de la usabilidad
[10][11]. En la Universidad de los Andes, Bogota, Colombia, se esta desarrollando un proyecto de investigacion que
implementara un caso de estudio especifico que corrobore dichas conclusiones y aporte algunas adicionales.
También se tiene proyectado hacer un andlisis de mercadeo paramedir el impacto real sobre el cliente.

Efectos positivos Efectos negativos
Conocimiento del producto . Se conoce el producto en su . Puede ser dificil de manipular una
contexto natural (ambiente) escena tridimensional
Se conoce el producto en relacién . Todos los componentes de una
con el comprador escena 3D pueden distraer la

atencion en el producto

Se conoce el producto desde
cualquier punto de vista (3D)

Se puede conocer el funcionamiento
del producto de una manera mas

facil
Satisfaccion del cliente . Puede ser divertido para el cliente . La escena puede ser muy pesada
verse en situaciones inéditas y el cliente termina por abandonar
el sitio web
La adaptabilidad de los sitios web
hacen sentir al cliente alguien . El cliente puede intimidarse u
especial ofenderse con una mala

generacion del humanoide

Intencién de compra . Mayor conocimiento del producto . Por los efectos negativos
puede implicar mayor seguridad para anteriores, es posible que no se
comprar quiera adquirir el producto

Tabla 2: Efectos del uso de humanoides para e-commerce sobre el cliente
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El servidor de humanoides, puede tener variadas aplicaciones ademas de la de comercio electrénico. Se recomienda
explorar lautilizacién de este servicio paratele presenciay todas las aplicaciones que ya se han expuesto:

Simulacion de productos, bienesy / o servicios ergondmicos para personas
Paciente virtual para cirugia plasticao maxilo-facial

Ortopedia, prétesisy rehabilitacion

Clases de baile, artes marciales, expresion corporal o psicoterapias virtuales
Simulacién arquitectonica con gente (edificios, paisgjes, etc)

Juegos de video que implican gente (casinos, deporte, guerra, etc)

Cine interactivo, en donde | os actores hacen |o que el espectador desea
Ambientes multiusuario parainteraccion (reuniones virtual es)

La utilizacion de los humanoides podria llegar a ser tan importante y (til como el correo electronico, por ello es
recomendabl e que el lector tenga su propio humanoide.
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