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Motivacia

Realna vitrina Virtualna vitrina

e Pomoct restauratorom ziskat’
viac informacii pocas obnovy

e Pomoéct neodbornikom pochopit

proces obnovy Realny objekt

Virtualny objekt
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Vitrina

3D televizor

(—_
Web kamera

Pozorovatel s 3D okuliarmi




Pasivnhe stereo zobrazenie

e Pouzitie 3D televizora v skole

e Polarizacné okuliare
+

e Lacnée

* Pohodlne

* Nevyzaduju zdroj napajania

e /nizena kvalita
* Mozna bolest hlavy
* Mozne pozorovanie jedneho uzivatela




Pohladovo zavisle stereo

* stereo zobrazenie, ktoreho obsah je zavisly od polohy nasej hlavy




Vysledky

Nase pohladovo zavisle stereo sme dosiahli dvomi sposobmi v
Unity3D:

e Pomocou externej kniznice VisageSDK

e OpenCV pre Unity



Virtualna kamera

Cielom je v realnom Case
dostavat suradnice o posunuti
hlavy a nasledne kameru v
scene posunut v tom istom
smere

Camera Preview




VisageSDK

Kniznica nam v realnom case vracia suradnice zmeny polohy hlavy
a my na zaklade tych udajov sme vykreslovali zelany 3D objekt



OpenCV pre Unity

e Pouzitie natrénovanych kaskadovych klasifikatorov na detekciu
tvare

e Dopocitanie suradnice Z na zaklade zmeny velkosti strany
stvorca, ktory si obkreslime okolo najdenej tvare



Ratanie osy z

Y1 - stard vzdialenost od kamery
YT Y2

X2 - aktualna sirka Stvorca
X1:Y1=X2:Y2
Y2 - aktudlna vzdialenost od kamery

X1/X2 = Y1/Y2 = p

Y2 = Y1/p



Implementacia paralaxy

Realny svet Unity svet




Zmeny oproti minulej verzii

Odladenie drobnych bugov, warningov a errorov
Implementacia paralaxy

Nova implementacia ratania suradnice "z’
Pridane realne 3d sochy

Implementacia jednoduchého ovladania pre uzivatela (rotacia,

prepinanie medzi objektami, prepnutie medzi stereo
Zobrazenim)



Problemy a obmedzenia

Vyzaduje dobré osvetlenie (ktore ale v galerii je)
Sirokouhlé kamery su lepsie
Jedna tvar v obraze

Tym, ze sme nestihali naimplementovat’ sledovanie tvare ale
pouzivame iba detekciu tak sa nam v smere suradnice “z" nas objekt
trasie. Sledovanim tvare by sme sa tomu vyhli



Problem detekcie

e \iacej rovnako dobrych
stvorcov ajked nie s
rovnakymi sirkami

e Sledovanie tvare by
vyriesilo ten problem
spolu s obmedzenim, ze v
obraze moze byt iba
jedna tvar

Stage 19/22 4100%)
Feature 105x0
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Porovnanie VisageSDK s OpenCV for Unity

VisageSDK OpenCV for Unity

13fps 70fps

Tym, Ze sme nestihli implementovat sledovanie v

o’

LepSie funguje v smere osy Z smere osy “z” sa trasie. DéleZitost sledovania
tvare sme si uvedomili neskoro

Sme obmedzeny jednou minutou

, Neobmedzené
sledovania

Nemaju problem s fuzami €i okuliarmi Nemaju problem s fuzami €i okuliarmi

Vyzaduje dobre svetlo Vyzaduje dobre svetlo



Co mi dala tato praca?

Spoznal som sa s pojmom pocitacove videnie
Prehlad v danej problematike

Vyvijat v Unity

Praca so C#

Pracovat s 3D objektmi

Dobry plan znamena polovicu prace

Nie vsetko sa da predpovedat v planovani a treba vzdy ratat aj s
velkou rezervou



DalSia praca

e Moznost implementacie pomocou Vuforie
e Pre viac pouzivatelov
e Hologramy



Dakujem za pozornost



