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ТЕХНОЛОГИЯ MICROSOFT KINECT – ПУТЬ К НОВОЙ РЕАЛЬНОСТИ 
 

В данной статье представлен обзор технических характеристик кон-
троллера Kinect. Предлагаемый интерфейс реализует управление мультимедиа 
и любым программным обеспечением при помощи различных жестов, осу-
ществляемых одним или несколькими пользователями. В качестве источника 
данных выступает сенсор-дальномер, такой как Microsoft Kinect. Одной из са-
мых главных задач разрабатываемого интерфейса является отслеживание рук, 
находящихся на некотором расстоянии от сенсора, и распознавание пальцев.  
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В эпоху современного информационного общества становятся очень по-

пулярными бесконтактные технологии, основывающиеся на специальных ме-
тодах распознавания образов и жестов. Для представления объектов в вирту-
альной и дополненной реальности используется трехмерное сканирование – 
наиболее совершенный метод получения образа объекта реального мира на се-
годняшний день. Существует несколько областей применения таких техноло-
гий, например, бесконтактные платежи – NFC-технолгия 
(NearFieldCommunications) становятся популярными как в банковской сфере, 
так и в среде ритейла. Такие технологии с каждым днем все сильнее интегри-
руются в современную жизнь человека, становятся неотъемлемой частью его 
реальности. Остановимся на одной из них – Kinect-технологии.  

На сегодняшний день основной проблемой при построении систем вирту-
альной реальности является создания интерфейса интерактивного взаимодей-
ствия человека и виртуальной среды. До появления платформы MicrosoftKinect 
данная проблема решалась путем облачения пользователя в сенсоры (специаль-
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ные костюмы, очки, перчатки и т.п.). Избавление от необходимости использо-
вать подобное оборудование и стало главной особенностью Kinect. Главным 
достоинством этой технологии является её интерактивность, возможность 
управлять мультимедийным контентом без касания поверхности экрана на рас-
стоянии вытянутой руки. Она вполне применима для эффектных презентаций, 
шоу, конференций, выставок, презентаций. Особенно важна простота в управ-
лении без использования дополнительных технических устройств. Kinect рабо-
тает с любым типом проекционного оборудования: плазменные панели, ЖК-
экраны, различные типы мультимедийных проекторов и др. Kinect может одно-
временно работать с несколькими курсорами, используется для создания муль-
титач контента и управления несколькими пользователями. Пролистывание, 
оригинальные меню, динамические шоу 3d элементы управления и др. перено-
сится без ущерба в Kinect при минимальном программировании. При этом 
сравнительно недорогая технология дает возможность играть и развлекаться 
совершенно по-новому, используя свое тело. Собственными движениями, голо-
сом и мимикой можно управлять играми и развлечениями. С помощью Kinect 
можно зайти в интернет-магазин. Камера считает ваше изображение, выводит 
его на экране и прилагает объемную модель. 

Основанный на добавлении периферийного устройства к игровой при-
ставке, Xbox 360, Kinect позволяет пользователю взаимодействовать с ней без 
помощи контактного игрового контроллера через устные команды, позы тела и 
показываемые объекты или рисунки. Цель проекта – увеличить число пользова-
телей Xbox 360. Kinect для консоли Xbox был впервые представлен 1 июня 
2009 года на выставке. В тот же день фирма Microsoft разослала разработчикам 
программ более 1000 комплектов средств разработки Kinect. Вышел для консо-
ли 4 ноября 2010 года в США и 10 ноября в Европе. Поставки версии для 
Windows были начаты 1 февраля 2012 года. 

Kinect – это горизонтально расположенная коробка на небольшом круг-
лом основании, которую помещают выше или ниже экрана. Размеры примерно 
23 см в длину и 4 см в высоту. Состоит из двух сенсоров глубины, цветной ви-
деокамеры и микрофонной решетки. Проприетарное программное обеспечение 
осуществляет полное 3-х мерное распознавание движений тела, мимики лица и 
голоса. Микрофонная решетка позволяет Xbox 360 производить локализацию 
источника звука и подавление шумов, что дает возможность говорить без 
наушников и микрофона. 

Датчик глубины состоит из инфракрасного проектора, объединенного с 
монохромной КМОП-матрицей, что позволяет датчику Kinect получать трёх-
мерное изображение при любом естественном освещении. 

Диапазон глубины и программа проекта позволяет автоматически калиб-
ровать датчик с учётом условий игры и окружающих условий, например, мебе-
ли, находящейся в комнате. 

Важным отличием Kinect для Windows от версии для Xbox 360 является 
дистанция работы устройства – если в версии для игровой приставки предпола-
галось значительное удаление пользователя от телевизора, и диапазон работы 
составляет 0,8-4 м., то при работе с персональным компьютером пользователь 
расположен существенно ближе, и Kinect для Windows может работать в двух 
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режимах – в режиме по умолчанию и в ближнем режиме; в режиме по умолча-
нию рабочий диапазон аналогичен версии для Xbox 360, а в ближнем режиме 
минимальное расстояние составляет 0,4 м., а максимальное – 3 м. 

Судя по недавнему патенту Microsoft Kinect будет способен распознавать 
язык жестов. Пока патент касается только ASL, но, возможно, другие языки бу-
дут добавлены позже. Ожидается, что это расширит аудиторию пользователей и 
поможет обучать немых языку жестов. Однако согласно официальному ком-
ментарию, эта особенность не будет включена в первую версию Kinect из-за 
сниженного в угоду цене разрешения камер. С другой стороны, Microsoft не от-
казывается от использования патента – но будет ли это улучшенная версия 
Kinect или отдельный продукт, пока неизвестно. 

В 2006 году мир сотрясла новость о появлении нового поколения игровых 
контроллеров. Nintendo, опередив время, выпустила на рынок WiiRemote. Про-
дажи приставки, благодаря концепции нового контроллера, резко пошли вверх. 
В 2010 свой контроллер представила Sony. Контроллер имел более высокую 
точность распознавания, чем свой прямой конкурент. И вот спустя месяц после 
презентации Sony на сцену триумфально выходит Microsoft со своим револю-
ционным контроллером Kinect. Кинект имеет целый ряд преимуществ по срав-
нению с другими конкурирующими продуктами: 

- не требует дополнительных устройств, 
- оставляет свободными руки, 
- распознает движения всего тела, а не только рук, 
- распознает движения до 5 человек одновременно, 
- распознает голос, 
- не требует зарядки или замены батареек, 
- умеет определять движения и жесты любой сложности. 
В основе проекта, в будущем получившего название Kinect, лежит камера 

Zcam, разработанная фирмой 3DV Systems еще в 2000-м году. Это разновид-
ность времяпролетной камеры, позволяющей получать трехмерную видеоин-
формацию. Известно, что сначала ей заинтересовались ребята из Apple, но кон-
такта с компанией PrimeSense, которой на тот момент принадлежали права на 
технологию, найти не смогли. 

Kinect позволяет управлять всем интерфейсом: жать на кнопки, переклю-
чать режимы, калибровать, общаться; видеокамера следит за вашими переме-
щениями по комнате; встроенный микрофон позволяет отдавать Kinect коман-
ды. С помощью Kinect можно организовывать сеансы видеосвязи. 

Корпорация Майкрософт полагает, что интерактивные развлечения 
должны быть доступны как можно большему числу людей. Она понимает, что у 
разных людей разные возможности и что не все пользователи смогут играть в 
игры для Kinect и Xbox 360, требующие активных физических действий. Но не-
которые игры для Kinect и Xbox 360 доступны даже людям с различными фи-
зическими и сенсорными ограничениями. Корпорация неизменно стремится к 
тому, чтобы пользоваться Kinect было легко и приятно. С момента выхода тех-
нологии Kinect корпорация не раз совершенствовала ее, делая игры с Kinect до-
ступными для пользователей, у которых раньше такой возможности не было. 
По мере возникновения новых технологий, таких как Kinect для Xbox 360, ста-
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ло возможным включать усовершенствования. 
Для оптимальной работы сенсоры рекомендуется соблюдать следующие 

условия:  
- размещение Kinect на высоте 0,6-1,8 м. от пола на расстоянии не менее 

30 см. от динамиков  
- минимальное боковое или фоновое освещение  
- не рекомендуется попадание прямого солнечного освещения на пользо-

вателя или Kinect 
- яркое и равномерное освещение помещения  
- отсутствие предметов между сенсором и пользователем  
- не рекомендуется одевать мешковатую одежду  
- темная одежда может поглощать инфракрасное излучение, поэтому ре-

комендуется одеваться в светлые тона  
- при выполнении жеста следует стоять лицом к сенсору и не следует вы-

ходить из его поля зрения 
Майкрософт занимает первое место в отрасли по инновациям в сфере 

специальных возможностей, так как их принцип – обеспечивать максимум воз-
можностей всем людям, вне зависимости от их способностей и состояния, а 
также помогать людям и компаниям по всему миру реализовать свой полный 
потенциал. Их кредо – это верность обязательствам перед клиентами, и они 
стремятся выполнить эти обязательства, создавая доступные для всех техноло-
гии. Использование подобных технологий распознавания возможно не только в 
сфере развития сегмента игрового бизнеса, но и иных системах, связанных с 
обеспечением безопасности человека при управлении устройствами в экстре-
мальных условиях. 
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ИННОВАЦИОННЫЙ ПОТЕНЦИАЛ РОССИЙСКИХ ПРЕДПРИЯТИЙ 

 
Основная особенность развития предприятий на современном этапе – 

ориентация на инновационные процессы, которые создают неоспоримые кон-
курентные преимущества. Инновационное развитие должно поддерживаться 
инвестициями, четко сформулированными политикой и стратегией, наличием 
менеджеров инноваций со специфическими навыками и знаниями. 

 
Ключевые слова: инновации, менеджер инноваций, инновационный по-

тенциал. 
 
На сегодняшний день развитие экономики невозможно представить без 

инноваций. Именно благодаря инновациям человечество достигло больших 
успехов практически во всех сферах своей жизни.  

Успешное прохождение инновационного процесса обеспечивается сов-
местной работой многих структур различного характера. Только сотрудниче-
ство науки, промышленности и политики может дать необходимый эффект. 
Инновационная политика – это больше, чем просто финансирование научных 
исследований. Она направлена на использование достижений науки для расши-
рения технологической мощи и последующем использованием различных сек-
торах промышленности и интересах страны в целом. Таким образом, преодоле-
вается разрыв между наукой и производством, а также между технологий и об-
ластью ее применения. Проекты, основанные на совместной инициативе неза-
висимых университетов и промышленных предприятий, выступают посредни-
ками между фундаментальной наукой и реальным сектором и претворяют тех-


