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Motivation und Ziel
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Motivation

Situation

@ 'Mixed Reality'-Szenario
@ Reale Szene durch Multimediabrille betrachtet

e Einblendung von virtuellen Objekten
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Motivation

Situation

@ 'Mixed Reality'-Szenario
@ Reale Szene durch Multimediabrille betrachtet

e Einblendung von virtuellen Objekten

Anforderung
@ Interaktionen ohne zusitzliche Gerate
@ Virtuelle Objekte sollen sich wie reale Objekte verhalten

@ Zusatzliche Moglichkeiten fiir virtuelle Objekte
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Begriffsklarung

Mixed Reality

Mixed Reality ist ein Teil der virtuellen Realitat, in der reale und virtuelle
Objekte in einer Szene gemeinsam dargestellt werden.

) Mixed Reality (MR)

< -
Real Augumented Augumented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment
Quelle: [MK94]
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Begriffsklarung

Interpretierte Gesten
@ Abstraktionen von Bewegungsmustern

@ Bsp.: Zeigegesten oder objektbezogene Gesten

Physikbasierte Interaktion

o Virtuelles Gegenstiick zur Interaktion mit realen Objekten

o Bewegung eines Korpers hat direkten Einfluss auf virtuelles Objekt
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Motivation
Beispiel
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Ziel

g |

These

Durch die Kombination von interpretierten Gesten und physikbasierter
Interaktion kann ein User intuitiver mit virtuellen und realen Objekten in

einer Mixed-Reality-Umgebung arbeiten, als es bei herkdmmlichen
Losungen der Fall ist.
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Section 2

Losungsansatz

= = = E = DAl
C. Blank (MiInf — HAW Hamburg) Interaktion in 3D



Losungsansatz

Interpretierte Gesten

Physikbasierte Interaktion
e Templatematching [KNQ12]

e Verfolgung von Gelenkpunkten
[SYWO08]

o Partikelverfolgung [HKIT12]
Vereinigung beider Ansitze

(Y C3 {7) <>
AN vV 00

Quelle: [HKIT12}

Quelle: [OKA11]
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Losungsansatz

Processing-Pipeline

Trame
Device-Abstraction

Gesture Recognition

1

skeletons

Controller

3
Preprocessing

2
S
2

Template Matching
Model Creation

Decision | | physical /

Preprocessing

S
2
S
2

Template Matching

Model Creation

interpreted
gestures 3

Decision

@ Abstraktionsschicht
@ Parallele Verarbeitung

© Bereitstellung der Daten
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Abstraktionsschicht

Quelle: -

@ Uniformes Modell

@ Unabhingigkeit von Sensordaten
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Parallele Verarbeitung und Bereitstellung der Daten

Vorverarbeitung

Template Matching
- Decision
Model Creation

Quelle: -

@ Wackler und Messfehler reduzieren

@ Arm- und Handposition extrahieren
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Parallele Verarbeitung und Bereitstellung der Daten

Vorverarbeitung - Input-Zone des Users priifen

Template Matching
- Decision
Model Creation

Quelle: -

@ Ausrichtung des Korpers und des Kopfes
@ Bewegungsrichtung und Geschwindigkeit
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Parallele Verarbeitung und Bereitstellung der Daten
Templatematching und Modellerzeugung

Template Matching

Preprocessing Decision

Model Creation

Quelle: -

o Berechnung der Wahrscheinlichkeit fiir Gesten

o Kontinuierliche Erstellung von kinetischem Hand-Arm-Modell
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Parallele Verarbeitung und Bereitstellung der Daten
Entscheidung treffen

Template Matching

Preprocessing Decision

Model Creation

Quelle: -

o Bereitstellung der erkannten Geste

e Bewegungsmodell verfiigbar machen
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Section 3

Evaluierung
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Evaluierung
Testaufbau

Hardware

@ Microsoft Kinect

@ Leap Motion

@ Epson Moverio BT-200
Komponenten

@ Visualisation

@ Mobile Viewer

e User Interaction Interface
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Evaluierung
Testaufgaben

g |

Bewegen von virtuellen Objekten in markiertes Gebiet
Rotation von virtuellen Objekten
Erstellen von Verbindungen zwischen Objekten

Ldsen von Verbindungen zwischen Objekten

Auswahl von Werkzeugen
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Evaluierung

Untersuchungsgegenstand

@ Interpretierte Gesten

@ Physikbasierte Interaktion

@ Kombination beider Varianten
Untersuchungsmethode

o Fragebdgen zur Ergonomie

@ Messung von bendtigter Zeit fiir verschiedene Aufgaben

@ Messung der Gestendauer

o

Ermittlung von Benutzerpraferenzen
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Section 4

Abschluss
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Chancen und Risiken

Chancen

@ Natural User Interface fiir raumliche Interaktion

@ Verstandnis fiir Nutzung von Gesten

o Kostengiinstiges Tool fiir Prototyping in Konstruktionsprozessen
Risiken

@ Geringe Akzeptanz des kinetischen Hand-Arm-Modells

@ Templatematching theoretisch durchdrungen, keine praktische
Erfahrung

o Delays
@ Probleme bei Abhangigkeiten
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Zusammenfassung

Erstellung von Prototypen in Mixed Reality
Verschiedene Ansidtze der Gestenerkennung denkbar
Parallele Nutzung verschiedener Ansatze

Konzept der Validierung

Aufzeigen von Chancen und Risiken
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Vielen Dank fiir Eure Aufmerksamkeit!
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