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Einführung

Was

3D Modell von Personen scannen.

Einer Mixed-Reality (MR) Anwendung als Stream zur Verfügung
stellen.

Quelle: -
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Einführung

Warum

Kon�iktpotential in virtuellen Umgebungen durch konkurierende
Handlungen von Benutzern.

Visuelle Repräsentation von Benutzern unterstützt Kommunikation
und Handlungen in kollaborativen Umgebungen ([MBS+11],[DMB11]).

Durch Mocap animierte Avatare erreichen nur gewissen Realitätsgrad.
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Ziel

Echtzeit-Rekonstruktion aus mehreren Tiefenbild-/
Punktwolkenquellen.

Streaming an Visualisierungskomponente.
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Motivation

Vergleichbare Rekonstruktion meist
nicht Echtzeit-fähig.

Ein Echtzeitfähiges System ([AZD13]):
I Einfache 2,5D Triangulation.
I Vereinigung der Teilmeshes.
I Aufwändige Bereinigung.
I Meshes mit vielen Vertizen.
I Kein Streaming vorgesehen.

Quelle: [AZD13]
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Tra�c-Schätzung

3pos + 3norm + 2texcoord ∗ 32bit �oat = 256bit/Punkt

3 ∗ 16bit int = 48bit/Dreieck

3 ∗ 8bit = 24bit/Texturpixel

Bei ca 10k Punkten, 20k Dreiecken, 800x600 Textur:

Pro Frame ≈ 15Mbit.

Quelle: -
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Konzept

Tiefenbildkameras liefern Bilder.

Umwandlung in Punktwolken und Vorverarbeitung.

Mesh-Triangulation.

Streaming Komponente.

Quelle: -
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Transformation

Quelle: - Quelle: -

Kalibrierung über Punktkorrespondenzen in Kamerabildern ([Zha00]).

Welt-Ursprung markiert durch AR-Tag.

Berechnung der Positionen und Orientierungen aller Kameras.
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Tiefenbildverarbeitung

Quelle: -

Hintergrundseparierung über Tiefenthreshold.

Umwandlung in Punktwolke.

Transformation in Weltkoordinatensystem.
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Punktwolkenverarbeitung

Quelle: -
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Mesh-Triangulation

Greedy-Projection Triangulation([MRB09]).

Ausgehend von mehreren Stützpunkten werden benachbarte Punkte
verbunden.

Triangulation durch Projektion der Nachbarschaft entlang der
Punktnormalen.
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Evaluierung

Machbarkeitsstudie
I Lösung wird Bestandteil kollaborativer MR-Umgebung.
I Gemeinsames Arbeiten an 3D Modellen.
I Szenario aus der Produktentwicklung M+P.

Zusammenarbeit mit HCI Research Group Uni Hamburg anvisiert.
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Chancen - Risiken

Chancen

Kostengünstige Lösung zur Bereitstellung von Echtzeitmeshes in
MR-Anwendungen.

Risiken

Performance in Preprozessing, Meshing, Streaming.

Uncanny-Valley bei zu hoher Verzögerung ([Mor70]).

I. Petersen (MInf � HAW Hamburg) 3D Avatare durch Echtzeitrekonstruktion 2. Dezember 2014 18 / 22



Zusammenfassung

Zielde�nition.

Vorstellung von Lösungskonzept.

Evaluierungsmethode.

Aufzeigen von Chancen und Risiken.
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Vielen Dank für die

Aufmerksamkeit.
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