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Motivação 

 Kinect para Xbox 360 

 

 Kinect for Windows SDK 

 

 Tecnologia Recente 

 

 Reconstrução de superfícies 

 

 

 



Kinect 
 

 Funcionamento 

 

 



Kinect - Profundidade 
 

 Luz estruturada 



Kinect - Limitações 

 

 Dados de profundidade 

 

 Ângulo de visão 



 

 Permite acessar os streams do Kinect 

 Imagem 

 Profundidade 

 Áudio 

 

 Permite utilizar o skeletal tracking 

 Alterar o ângulo do motor de inclinação 

 

 Linguagens suportadas: C#, VB.NET e C++ 

Kinect - SDK 



Reconstrução de superfícies 
 

 Aquisição de dados 

 Utilização de técnicas de reconstrução 

 Geração de aproximação de superfície 

 



Reconstrução de superfícies 
 Reconstrução de superfícies incremental 

 



Reconstrução de superfícies 
 

 Marching Cubes 

 



Trabalhos relacionados 
 KinectFusion 

 



Trabalhos relacionados 
 Kinect SDK Dynamic Time Warping Gesture Recognition 



Trabalhos relacionados 
 KinectCAD 

 



Objetivo 
 

 Desenvolver uma aplicação que capture um ambiente real 

e gere o modelo tridimensional utilizando o Kinect 



Requisitos 
 

 Principais Requisitos Funcionais 

 

 fazer a reconstrução de superfície tridimensional de 

ambientes ou objetos estáticos dentro do limite de 

visibilidade do Kinect 

 disponibilizar uma interface para apresentar o 

mapeamento tridimensional 



Requisitos 
 Principais Requisitos Não Funcionais 

 

 ser implementado utilizando a linguagem C# 

 utilizar o ambiente de desenvolvimento Visual Studio 

2010 

 utilizar o equipamento Kinect  

 utilizar o Kinect for Windows SDK 

 executar em Windows 7 64 bits 

 



Diagrama de casos de uso 

 



Diagrama de classes 

 



Ferramentas utilizadas 
 

 

 Microsoft Visual Studio 2010 

 

 

 Kinect for Windows SDK 

 

 

 OpenTK 

 



 

 Inicialização do Kinect 

 Ativação dos streams 

 Criação de thread para apresentar as janelas em paralelo 

 

 

 

 

 

Implementação 



Implementação 
 Capturando nuvem de pontos 



Implementação 

    320 
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 Geração da superfície 



Implementação 
 Desenhando a superfície 



Aplicação 
 Janelas da aplicação 



Experimentos 

  Imagem real Nuvem de pontos 

 

Reconstruir a superfície de 
uma pessoa 

 

Utilizando a aplicação 



Experimentos 

  Imagem real 

Nuvem de pontos Superfície reconstruída 

 



Experimentos 

  Imagem real 
Nuvem de pontos 

 

Reconstruir a superfície de 
objetos com superfície simples 

 

Utilizando a aplicação 



Experimentos 

  Imagem real 

Nuvem de pontos Superfície reconstruída 

 



Experimentos 

Imagem real Nuvem de pontos 

 

Reconstruir a superfície de objetos 
utilizando marching cubes  

 

com executável de terceiros 



Experimentos 

Imagem real 

Nuvem de pontos 

 Superfície reconstruída incorreta 

 



Conclusão 
 

 Os resultados obtidos foram bastante favoráveis, mas como 

não foi feita uma comparação da superfície com outras 

aplicações, não é possível dizer se a qualidade da 

reconstrução é boa ou não. 



Extensões 
 

 Fazer a superfície reconstruída  com a cor real do objeto. 

 

 Reconstrução incremental  

 



DEMONSTRAÇÃO 


