Nejen vyvojari her a animatori budou mit
diky védcim ZCU presnéjsi popis pohybu 3D
objektu
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Predstavme si, Ze si lékar v ordinaci bude umét detailné zaznamenavat nase pohyby a
algoritmy pak vyhodnoti, jestli dany pohyb provadime spravné, nebo zda vykazuje néjaké
patologické jevy. Nebo bychom se pomoci virtualni reality mohli podivat pod ruce montéru
a vytvorit video navod, jak spravne sestavit napriklad skrin. Vysledky vyzkumu, na kterém
pracuji védci z Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni (FAV ZCU) a jehoz
cilem je zlepsit pocitacové rozpoznavani pohybu, budou mit Siroké uplatnéni v oblastech,
kde presné modelovani pohybujicich se objektu hraje klicovou roli.

Efektivnéjsi vyuziti dynamickych 3D modela tak bude mozné v akademickém prostredi i prumyslu a
také pri vyvoji PC her nebo tvorbé animovanych filma. VylepSené algoritmy krom zlepSeni
pocitacového rozpoznavani pohybu 3D objektt také snizi objem vyuzivanych dat. To vSe mé na
starosti tym pod vedenim Libora Vasi z katedry informatiky a vypocetni techniky FAV ZCU, ktery na
vyzkum ziskal podporu od Grantové agentury CR.

A v ¢em presné lepsi a uspornéjsi zdznam pohybt spociva? Moderni technologie jako jsou kamery,
fotoaparaty nebo hloubkové senzory umoznuji vérné zachyceni redlnych trojrozmérnych tvarta v
pohybu - napriklad pohyb Clovéka, deformaci latky nebo obli¢ejovou mimiku. Stavajici algoritmy
takovy objekt typicky reprezentuji jako sekvenci mraku bodu v prostoru, které dohromady tvori 3D
tvar. ,Pocitac ale, na rozdil od clovéka, neumi rozlisit, které ¢dsti z jednoho snimku odpovidaji
¢dstem v ndsledujicim snimku. Nevi, Ze dany mrak bodtl predstavuje stejnou ¢dst objektu, ackoli se
tyto body treba nachdzeji nékde jinde. Cilem projektu je praveé tohle pocitace naucit, tak aby byly
schopny rozpoznat objekty ve vsech scéndch - obliceje, ruce, nohy - které se néjakym zptisobem
hybou a deformuji. Takovd reprezentace dat je mnohem tspornéjsi a vhodnéjsi pro dalsi analyzu,”
vysvetlil Libor Vésa.

Projekt vznikl ve spolupréci s Universita della Svizzera italiana v Luganu. Na vyvoji novych reseni se
bude podilet také profesor Kai Hormann, jeden z prednich svétovych odbornik{ na barycentrické
souradnice a klecové deformace, tedy matematické koncepty, na kterych je sledovani deformujicich
se prostorovych objektu zaloZeno. Spojeni jeho expertizy s ¢eskym tymem umozni vytvorit nové
algoritmy pro reprezentaci dynamickych tvarl a optimalizaci jejich vypocetniho zpracovani.

Mezindrodni projekt ,Souradnicovd reprezentace casové promennych trojuhelnikovych siti“ financ¢né
podpotila GACR a Swiss National Science Foundation. Cislo projektu: 25-16495K.
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