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Der von Microsoft in Zusammenarbeit mit Primesense entwickelte Kinect Game Controller erméglicht durch

seinen Tiefensensor die Erfassung von Kdrperhaltung und Bewegungen eines Benutzers.

Ziel der Arbeit war es, die Grundlagen zur Nutzung eines solchen Gerates innerhalb des CAVE, der Virtual

Reality-Umgebung des Forschungslabors fir «Computer Perception and Virtual Reality», zu schaffen. Dazu

wurde die dafiir verwendete Software-Umgebung um eine Programmschnittstelle zur Ubertragung der

erfassten Daten und Analyse von Bewegungsablaufen erweitert.

Applikationssteuerung

mit Kinect

Kinect ist ein multifunktionales
Eingabegerat, das eine Kamera,
einen Tiefensensor und ein 3D-
Mikrofon beinhaltet. Die dazu von
Microsoft zur Verfligung gestellte
Software-Umgebung erlaubt ei-
nerseits den Zugriff auf alle vom
Gerat gelieferten Rohdaten und
ermoglicht andererseits die Er-
kennung von Sprachbefehlen und
die Berechnung eines virtuellen
«Skeletts», mit dem die Kérperpo-
sition einer vor der Kamera ste-
henden Person im dreidimensio-
nalen Raum beschrieben wird.
Anhand dieser Informationen kon-
nen Applikationen bestimmte
Bewegungsablaufe erkennen und
entsprechend auf sie reagieren,
was eine Steuerung rein durch
Gesten ermdglicht.

Integration in den CAVE

Da die Kinect-Software von Mi-
crosoft vergleichsweise hohe
Leistungsanforderungen hat, wird
die Berechnung des Benutzer-
skeletts im CAVE auf einem dedi-

zierten Rechner durchgefihrt.
Hierflr mussten Client- und Ser-
verkomponenten entwickelt wer-
den, die das Ubertragen der er-
fassten Daten Uber das lokale
Netzwerk ermdglichen. Das Ver-
senden der Kinect-Informationen
wurde mit Hilfe von VRPN («Virtu-
al Reality Peripheral Network»)
erreicht, einer Software-Biblio-
thek, die speziell fur das Weiter-
leiten von Eingabedaten an Virtual
Reality-Applikationen entwickelt
wurde.

Nach der Datentbertragung muss
der zentrale Applikationsserver
das virtuelle Skelett des Benutzers
verarbeiten, damit dessen Bewe-
gungen analysiert und zur Steue-
rung einer Applikation verwendet
werden kénnen. Dazu wurde eine
neue Software-Bibliothek ge-
schrieben, die das Erkennen ver-
schiedener Gesten ermoglicht.
Diese ist modular aufgebaut und
erweiterbar gestaltet, um das Er-
stellen und Nutzen neuer Gesten
fUr zukUnftige Projekte mdglichst
einfach zu gestalten.
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Durch die Analyse der von Kinect erzeugten Tiefenbilder ist die Erkennung
von Bewegungsablaufen mdéglich. Die Abbildung stellt drei Momentaufnahmen

einer horizontalen Wischgeste dar.

Umsetzung und Resultate

Die neuen Software-Komponen-
ten wurden in C++ erstellt und
direkt in das Framework [3D
(«immersive 3D») integriert, das
eigens fur den BFH CAVE entwi-
ckelt wurde. Wahrend der Ent-
wicklung wurde auf einen effizien-
ten Einsatz der vorhandenen
Bibliotheken und die Moglichkeit
zur einfachen und zentralen Kon-
figuration der einzelnen Module
geachtet.

Die erweiterte Version von 13D er-
maoglicht nun den praktischen Ein-
satz einer Gestensteuerung in
CAVE-Applikationen, was mit Hilfe
einer simplen Applikation gezeigt
werden konnte, die eigens zur De-
monstration der neu eingefihrten
Interaktionsmaoglichkeiten erstellt
wurde.
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