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背景

- 大規模複雑なシステム設計過程において、3次元CADデー
タの共有化は、必要不可欠

- 特に、ARシステムの利用は、設計段階から実際の利用場
面をイメージできる手段として有効性が期待

問題点

- ARシステムのパフォーマンスは、モバイル端末の性能に
依存するため、大規模データの表示が困難

- ３次元形状のデータ削減手法の導入が必要

本研究の目的

- 点群データをベースとしたARシステムを構築することで、
データ量に依存しないARシステムを実現

２．点群に基づいたARシステムのコンセプト

- ３次元CADデータのレンダリング時に、フレームバッ
ファ、Zバッファの情報から点群データを生成

- CADモデルの複雑さに依存せず、一定のデータ量に基づ
いたARシステムの構築が可能
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３．Unityを用いた点群データのレンダリング

- ３次元点群データをモデルとして表示するレンダリング機
能の開発

-汎用ゲームエンジンUnityを用いて実装

plyファイル

Unityを用いた点群データのレンダリング

- plyファイルから頂点座標と色情報を取得し、各頂点座標に
色情報に従った点を配置することで、３次元点群データを
モデルとして表現

４．Unityを用いたARシステム

- ARシステムは、スマートフォン（Android, iPhone）や
HMD等、種々のデバイスを使用

- Unityはマルチプラットフォームに対応したゲームエンジン

- Unityをベースにすることで、さまざまなプラットフォーム
に対応したARシステムの構築が可能

- PC、HMD向けにはexeで出力

- HMDについてはUnity内のVirtual Reality Supportedの機能
を利用することで、視線に応じた映像表示に対応

- スマートフォン向けにはAndroid端末にはapkファイル、
iOS端末にはipaファイルに出力することで対応可能

Unity

ARシステム

５．おわりに

まとめ

- ３次元モデルのデータ量に依存しない点群データに基づい
たARシステムを提案

- Unityを用いた点群データのレンダリングエンジンを構築

- Unityをベースにすることで、スマートフォンやHMD等の
各種ARデバイスへの適用が可能

今後の課題

-マーカとの連携により具体的なARの応用システムの実装

- 点群データの重複除去等により、効率的な点群データの管
理
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