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Motivation

* Problem:
Eine Leute
— fragen sich zu lange was sie anziehen sollen.
— wollen evtl. neuen Stil ausprobieren

* Losung: Virtueller Kleiderschrank

* |Idee: 3D Modell des Person kombiniert mit
fertigen 3D Kleidungsstiickmodellen zur Anprobe
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Vision
* Exaktes 3D Modell der eigenen Person

* 3D Modell der Kleidungstiicke aus zentralen
Datenbank des Herstellers

* Kleidung per Barcodeeingabe oder RFID
Kleiderschrank zu Hause hinzufligen

* Virtuelles stobern und anprobieren des gesamten
Kleiderschranks
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* Anwendung des
Modells im Bereich:

— Privat
* Virtueller Kleiderschrank ‘
— Shop 3D Modell

e Virtuelle Umkleidekabine

— Web-Shop
* Anprobe online
* Retourkosteneinsparung

Bereiche in denen die Vision Anwendung findet
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Narkissos

* Forschungsprojekt der
TU-Graz

e Team: Stefan
Hauswiesner, Matthias
Straka, Matthias Ruther,
Gerhard Reitmayr

e Ziel: Entwicklung eines
,Magic Mirrors”
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[5] ,Virtual Mirror”“ des Narkissos Projektes



Narkissos

e Rekonstruktion der
Person mit maoglichst
realitatsnahen Malden

* Bewegungstrackingin
Echtzeit

e Realistisches Aussehen,
Passform und Physik der
Kleidung soll simuliert
werden auf das

(1] Eine gerenderte Sicht der Daten Spiegelmodell
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e Aufnahme und
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Narkissos - Technologie

10 Kameras mit
640x480 Pixel Bilder mit
15 Frames pro Sekunde

555

[5] Modell des Raums (rechts) und Poit Grey Flea2 Kameras (liks)

Rendering des Bilder ’F/)'\

auf einem einzelnen e u ‘ }!\
Computer ke /' }'

[1] Eine gerenderte Sicht der Daten und die 10
Perspektivenbilder

1 Gruner Raum

[ o
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Narkissos - Technologie

* Rendering in CUDA
implementiert

* Image-bases visual hull
rendering verwendet

* Verbesserung durch
gezieltes Rendering

[5] Eingefarbte Uberlagerungsregionen, verwendet um das
Rendering einzuschranken
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Narkissos - Entwicklungstand

* Rendering des 3D Q
Modells Y *

AN \t‘ ) “’l\\;\ ﬁ/\ i
 \erschiede Ansichten ’““‘JF*’_,{ < ﬂ{

s % |
auf das Modell und e Y f
Sichtdnderung durch \ =
Gesten-Steuerung \ N/

[5] An die Bewegung des Modells angepasstes
Kleidungstick
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Narkissos — Kommerzielles

* Nicht von Narkissos
Team entwickelt aber
bereits auf dem Markt

verfugbar:
[15] Virtual Changine Room von Hallensteins

mit Kamera — Hallensteins
| * Modekette in Neuseeland

* Virtual Changing Room
mit Webcam

— AR-Door

* Virtual Changing Room
mit Microsoft KINECT

[6] Virtual Changine Room von AR-Door mit
Microsoft Kinect
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Make Human

* Open Source Projekt zur
Erstellung eines
menschlichen 3D
Modells

* Python API

* Exportin verschiedene
Formate moglich

Grafisches Modell eines Menschen aus Make
Human
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Make Human &

* Blender ist eine Open
Source 3D-Grafik
Software zur
Modellierung und
Animierung von 3D
Modellen

 Python API

* Exportin Blender-Format
[16] Importiertes Modell aus Blender mi ~ 1 H
mpodfellietrtem Kleidungsstiick t ermOgIICht MOdeIIIerung
von Kleidung.
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E, 3D Modelle aus Silhouetten

e Ziel: 2D Silhouetten Input -> 3D Modell
Output

e Team: Alec Rivers, Fredo Durand, Takeo
lgarashi

3 | | ——
C -—/ﬁ:-‘w\ 1 ": w |

[2] 2D Silhouetten Bilder die als Input dienen (links) und das automatisch generierte 3D Modell dazu (recht)
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 Der Ansatz ist auf 3
Silhouetten beschrankt
und limitiert somit die
Komplexitat der Teile

* Generell soll jedoch
alles
menschgeschaffene
modellierbar sein
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3D Modelle aus Silhouetten

uuuuuuuuuu
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Sil3D Software Screenshot

1

[2] Mao Jacke und 3 Silhouettenbilder
aus verschiedneen Perspektive




Weitere kommerzielle Beispiele

SEHBRILLEN WISSENSCHAFT ~ NEVERMIDE  VIRTUAL MIRROR

ﬁ — \ ; 'I G o < —
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Box

RB 4165 | 852

[12] Zugara: The Webcam Social Shopper

[10] Ray Ban: Virtual Mirror
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Einordnung und Abgrenzungen

e Was ist das Ziel?

— Privater Anwendungsbereich:
* Eignes 3D Modell nach Mal3

* Mit 3D Kleidung, das Modell bekleiden und den Sitz der
Kleidung bewerten kénnen

e Softwarebasierte Losung ohne teure Hardware

Jason Hung Vuong
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Einordnung und Abgrenzungen

* Narkissos

— Einordnung: Kamerabasiert, Echtzeit 3D Modell, teure Hardware

— Abgrenzung: Wir wollen Bekleidung am 3D Modell und exakte
Passformen bestimmen konnen.

— Nutzen: Erkenntnisgewinn tUber 3D Modelle die durch Kameras
generierte werden

e Make Human & Blender

— Einordnung: 3D Modellierung, Kleidung wird direkt an Korper
angepasst, Open Source

— Abgrenzung: Kleidung soll nicht an das Modell angepasst
werden, sondern Fehl sitz soll erkannt werden

— Nutzen: Nutzen der API zur Modellierung der Menschen und
Export des Menschen fur weitere Bearbeitungen.

Jason Hung Vuong
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Einordnung und Abgrenzungen

e 3D Modelle aus Silhouetten
— Einordnung: Aus 2D Modell -> 3D Modell

— Abgrenzung: Umsetzbar nur fur einfache Modelle. Gewollt
ist aber ein 3D Modell aus Schnittmustern der Hersteller.

— Nutzen: Erkenntnisgewinn der mathematischen
Grundlagen zur 3D Modellgenerierung

* Ray Ban
— Einordnung: Kamerabasiert, Echtzeit, 3D Accessoire
— Abgrenzung: Im Mittelpunkt stehen kein Accessoires

— Nutzen: evtl. spater interessant bei Erweiterung des
Schranks um Accessoires
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Einordnung und Abgrenzungen

 Zugara

— Einordnung: Kamerabasiert, Umsetzung mit 2D
Kleidungsbildern

— Abgrenzung: Keine genaue Passform ermittelbar

— Nutzen: Erkenntnisgewinn was es im Bereich Web-
Shop schon vorhanden ist.
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Zusammenfassung

 Die Umsetzung der Vision ist in dem Ausmal’ nur schwer umsetzbar
* Virtueller Kleiderschrank fir private Zwecke gibt es noch nicht
 Mit,Make Human“ und ,Blender” eignen sich zur 3D Modellierung

* Abbildung von echten Kleidungstticken in Modelle bedurfen die
Schnittmuster der Hersteller

 Fazit: Unsere Vision ist so hoch nicht vorhanden und vorhanden
Projekte sind nur auf einen Bereich fixiert.
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Vielen Dank fur die
Aufmerksambkeit!
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