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INTRODUCCION

La tendencia en la manera en que se obtiene la informacion
antropométrica de usuario ha cambiado mucho en los ultimos
anos, pasando de ser los escaneres 3D de laboratorio los que
toman medidas del usuario, a que sea el propio usuario el que
participe de forma activa en el proceso de captura y medida
mediante tecnologia de consumo, y llegue a integrarse como
parte de su proceso de compra online o seguimiento de su
estado fisico.

Esto se debe al reciente desarrollo de nuevas tecnologias de
escaneado hasadas en métodos de bajo coste, como las recons-
trucciones 3D basadas en datos, que estiman la forma corporal
en 3D a partir de unos pocos parametros de entrada del usuario,
de imagenes o de videos. Estas tecnologias tienen bajos requi-
sitos de hardware, lo que las hace potencialmente adecuadas
para ser implementadas en dispositivos low-cost para tiendas
minoristas 0 incluso implementadas en una aplicacion.

En esta linea, el IBV ha desarrollado diversas metodologias
de reconstruccion 3D que permiten la creacion del avatar de
una persona o de su pie en 3D de manera fiable y precisa. Sin
embargo, hasta ahora estas técnicas requerian que la captura
se realizase en condiciones optimas, lo cual, desde el punto
de vista de la experiencia de usuario, suponia importantes
limitaciones en su uso.

3D-body-experience

El proyecto 3D body-experience ha tenido por objetivo investigar
en todos aquellos avances en los campos de vision artificial
y computacion grafica que puedan mejorar la experiencia
del usuario y reducir los errores que pueda cometer cuando
emplea esta tecnologia. En la primera anualidad del proyecto se
exploraron las diferentes posibilidades de mejora, realizandose
adaptaciones en la tecnologia que han continuado en la segunda
anualidad. Ademas, se ha colaborado estrechamente con las
empresas para ir garantizando su aplicacion en los sectores
como la venta online de indumentaria y calzado, actividad fisica
y deporte, y salud, donde méas se demanda.

Este proyecto se inicid en 2018 y ha tenido una duracion
de 2 afos.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos en la segunda anualidad del proyec-
to han sido:

« En reconstruccion 3D del cuerpo:
— Mejora en la captura y procesado:

» (Con el fin de mejorar la experiencia durante la adqui-
sicion (captura), se han explorado métodos basados
en Inteligencia Artificial (IA) para dar feedback en
tiempo real al usuario en relacion a la deteccion
de figura corporal, y asi saber que el proceso se



Figura 1. Captura de pantalla del proceso
de deteccion de una persona en imagen
(izquierda, sombra rosa) y deteccion de
keypoints (derecha, articulaciones en azul)
en tiempo real.

»

esté realizando correctamente. La Figura 1 muestra
resultados de deteccion en tiempo real de keypoints
(puntos caracteristicos) en una persona y de su silue-
ta; estos resultados son muy prometedores.

Se han utilizado imagenes obtenidas de la experimen-
tacion con usuarios en entorno real llevada a cabo
durante el proyecto, es decir, fotos tomadas por usua-
rios no expertos en su hogar en condiciones de ilumi-
nacion y de escenario no controladas, para mejorar la
deteccion de la silueta de la persona (segmentacion)
con IA'y hacerla més robusta frente a casos normales
de uso. El resultado es que la segmentacion presenta
una precision y robustez muy altas (coincidencia por
encima del 90% con la realizada por un humano).

— Mejora de las instrucciones, el disefio, y la recuperacion y
visualizacion de resultados de acuerdo al feedback obte-

nido con las empresas colaboradoras en el proyecto, los
usuarios y la vigilancia del mercado.

3D-body-experience

— (estion de datos personales: En cuanto al tratamiento
y almacenamiento de datos personales, se ha estado
trabajando en dos vias. Por un lado, se ha participado
en una fase piloto llevada a cabo por el Al HLEG de la
Comision Europea (High-Level Expert Group on Artificial
Intelligence), para facilitar la verificacion del cumplimiento
de los requisitos éticos para un uso fiable de Inteligencia
artificial. Por otro lado, se ha trabajado en elaborar una
politica de privacidad y proteccion de datos para el uso
del sistema de reconstruccion 3D.

* En reconstruccion 3D del pie: Con la intencion de facilitar la
experiencia de uso, y en base a los comentarios de una de
las empresas colaboradoras del proyecto, se ha explorado un
proceso mediante técnicas de |A que proveerd de feedback al
sujeto mientras realiza las fotografias necesarias, detectando
objetos en tiempo real (Figura 2).

Figura 2. Capturas de pantalla del proceso de deteccion
de pies y folios en imagenes en tiempo real. |zquierda: pie
derecho exterior. Derecha: pie izquierdo interior.



3D-body-experience

 En reconstruccion 3D de espumas fendlicas y pies en EMPRESAS Y ENTIDADES PARTICIPANTES
descarga: Se ha desarrollado una herramienta para guiar

durante el escaneado de espumas fendlicas y pies en des-
carga, muy empleados por poddlogos para elaborar plantillas
(Figura 3). Los objetivos de la exploracion en el desarrolode ~ * BESPOKE FACTORY GROUP SL,
la herramienta han sido, entre otros: definir los parametros ~ « MANUFACTURAS FEBEL, SA,
de configuracion y un protocolo de escaneo para garantizar — ,  g|gMECH CONSULTING, SL.

una exp.e.n’enma de uso y calidad satisfactorias, y ver el nivel « NEOGYM CENTER VALENCIA SLU. O
de precision alcanzado.

Las empresas que han participado en esta iniciativa junto al
Instituto de Biomecanica (IBV) han sido:

Figura 3.

Proceso de escaneado
elaborado para
espumas fendlicas.

Financiado por:

UNION EUROPEA
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