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Hintergrund

Die Analyse von Bewegungsdaten ist in der Forschung weit verbreitet. Einige Beispiele hierfür sind die
Migration von Wildtieren [1], Kurse von Schiffen [2] und besonders der Straßenverkehr [1][3][4].
Möchte man eine derartige Bewegungsanalyse innerhalb eines Gebäudes durchführen, muss die
Bewegung von Probanden innerhalb der zu untersuchenden Räumlichkeiten aufgezeichnet werden.
Neben Möglichkeiten, wie dem Tracking der Probanden beim Aufenthalt in dem Gebäude sind für
diese Arbeit besonders die Aufzeichnungen der Bewegungsdaten innerhalb eines 3D-modellierten
Nachbaus des Gebäudes von Interesse. Durch diese Methode müssen im realen Gebäude keine
Vorkehrungen zur Durchführung des Experiments getroffen werden und die Probanden können das
Experiment am Computer durchführen. Außerdem lassen sich in der Simulation verschiedene Daten,
wie Position, Rotation, Geschwindigkeit usw. präzise erheben. Die Analyseergebnisse können dann
zum Beispiel in öffentlichen Gebäuden, wie Geschäften oder Museen, dazu verwendet werden, um das
Bewegungsverhalten der Kunden oder Besucher besser zu verstehen und das Raumlayout zu
optimieren. Die Auswertung der Bewegungsdaten ist dabei mit einer gewissen Problematik behaftet,
da bei der visuellen Aufbereitung die Szene schnell überladen wird. Dies erschwert die Entnahme von
Erkenntnissen. Daher ist es wichtig, die Daten sinnvoll zu filtern, um einerseits die Szene zu
entzerren, aber andererseits dafür zu sorgen, dass wichtige Patterns erkennbar bleiben und keine
Erkenntnisse durch den Filterungsprozess verloren gehen.

Zielsetzung der Arbeit

In dieser Arbeit sollen Konzepte zur Filterung und visuellen Aufbereitung von Bewegungsdaten im
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virtuellen 3D-Raum entwickelt und verglichen werden. Dabei steht zum einen die Entzerrung
überladener Datenaufbereitung im Vordergrund, zum anderen werden wichtige Bewegungspattern,
wie Pausen oder Schnittpunkte verschiedener Probanden, hervorgehoben. Die Filterungs- und
Aufbereitungskonzepte werden in der Game Engine Unity umgesetzt und in einer Studie miteinander
verglichen. Die herausgearbeiteten Filterungstechniken sollen auch im Hinblick auf eine Auswertung
der Bewegungsdaten in Kombination mit Blickdaten eines Eye-Trackers optimiert werden. Diese
Kombination soll im Future Work Anwendung finden.

Konkrete Aufgaben

Suche nach bestehenden Konzepten zur Filterung und Aufbereitung von Bewegungsdaten
Studie zur Einschätzung von visueller Überlastung im 3D-Raum
Anpassung der bestehenden Konzepte und Entwicklung neuer Konzepte für den vorliegenden
Anwendungsfall, der Bewegungsanalyse im virtuellen 3D-Raum (basierend auf Farben,
räumliche Nähe, zeitlicher Ablauf, Formen usw.)
Umsetzung der Konzepte in Unity
Vergleich der Konzepte zur Filterung und Aufbereitung von Bewegungsdaten im virtuellen 3D-
Raum anhand einer Studie

Erwartete Vorkenntnisse

3D Modellierung
Umgang mit Game Engine
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