R3D Team: RekonStrukcia 3D scény
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Digitalna reprezentacia budov, miestnosti a interiéru nie je uz ziaden problém. Taky laserovy
skener si s meranim a snimanim 3D scény poradi l'ahko. Vysledkom su body v priestore,
ktorych vizualizéciou vieme nasnimanu scénu zobrazit. My sme vSak chceli dosiahnut’
zjednoduSenie reprezentacie objektov scény (zredukovat’ pocet bodov) a umoznit’ jednoduchu
interakciu a vizualizaciu, s umyslom vytvorit’ softvérové rieSenie pre architektov a
interiérovych dizajnérov, ktorym by sme tak zjednodusili a urychlili pracu s planmi,
rysovanim podorysov a pod.

Tym bola urcena cesta, ktorou sme sa ako tim vybrali — konverzia dat v tvare “oblak bodov
(point cloud)” do AutoCadového formatu so zvlaStnym dérazom na zachovanie jemnych
detailov.



Na zaciatku projektu sme si uvedomili zlozitost’ a rozsiahlost’ problematiky, ktorou je
rozloZenie a rézne typy scény. Zhodli sme sa, Ze nie je moZné vytvorit’ jednu univerzalnu
metodu, ktora by pokryla vSetky moZnosti. Na zdklade toho sme d’alej smerovali nase
rieSenie na Specifikaciu oblasti — rekonStrukciu interiéru — so snahou univerzalnosti
vzhl'adom na rdzne Standardné typy miestnosti. Zamerali sme sa hlavne na rekonstruovanie
planarnych objektov ako steny, okna, dvere a skrine, ktoré tvoria vel’k ¢ast’ miestnosti a
nabytku. Dal$ou oblastou bola segmentacia mensich objektov a detailov interiéru, ktorej
hlbsie rieSenie ostalo v ramci buducej prace na projekte.

Tieto zistenia a rozhodnutia boli vel'mi dblezité¢ a pomohli nam vydat sa spravnym smerom a
uvedomit’ si, zZe je dolezité mat’ konkrétne a redlne ciele. Okrem toho bol projekt novy,
zacinali sme ,,na zelenej luke*, ¢o znamena aj vel'kt zodpovednost’, napriklad vytvorenie
vhodnej a roz§iritel'nej architektiry. VSetko to viedlo k vySpecifikovaniu hlavného ciel'a
nasho projektu: vytvorenie zdkladu kniznice zameranej na rekonstrukciu, segmentaciu a
klasifikaciu 3D objektov. To okrem iného obnasa implementovanie metddy automaticke;
rekonstrukcie 3D scény, ktord generuje jednoduchy analyticky opis 3D dat. Data st ziskavané
zo stereo rekonstrukcie a laserovych skenov miestnosti. Vystupom je rekonstruovany model
3D miestnosti so segmentovanymi objektami, ktory je exportovany do formatu PCD alebo
DXF pre d’alSie pouzitie.



Zaujimavost a zlozitost’ projektu spociva najmé v samotnej komplexite problému, ktory riesi.
Je vyzvou, ktord nema jedno vSeobecné riesenie pre vSetky moznosti poziadaviek redlneho
sveta. Aj ked’ uvazujeme len interiér, zahfiia to r6zne scény, ktoré si vyzaduji rozne pristupy.
To znamen4, Ze akykol'vek ndpad a algoritmus je implementovany, stale nie je kone¢ny.
Existuje mnozstvo prilezitosti a poziadaviek, pre ktoré je potrebné ho zmenit a vylepsit.
Pocas projektu sme mysleli aj na budiicu pracu, vylepSenia a rozSirovanie kniznice. Vysledna
kniznica mdze byt pouzita nie len koncovymi zékaznikmi, ale i pre vyskum a d’alsi vyvoj na

timovych projektoch, ¢i diplomovych pracach.

Na tomto projekte pod odbornym vedenim nasej skvelej $éfky Ing. Vandy BeneSovej, CSc.
uZ dva semestre spolupracujeme siedmi Studenti inZinierskeho §ttidia na FIIT STU: Be. Lukas
Hudec, Bc. Katarina Janeckova, Bc. Martin Jurik, Bc. Robert Birkus, Be. Michal Loffler, Be.
Michal Korbel' a Be. Roébert Karasek. Spolu tvorime R3D Team a posledné dva semestre
zijeme heslom ,Every point matters®. Pocas projektu sme sa vela naucili a zoznamili s



uzitoénymi metdodami timovej spoluprace. Ziskali sme hodnotné skusenosti v oblasti
pocitacovej grafiky a pocitacového videnia — niektori z nas obohatili vedomosti, ktoré mali,
ostatni sme sa naucili veci uplne nové. Okrem toho sme spoznali novych I'udi a ako tim sme

si velmi sadli. PoCas projektu sme zaZili aj vela vtipnych a milych okamihov, ktoré nam
prijemne spestrili pracovné chvile.
Projekt prebieha v spolupraci JOANNEUM RESEARCH Graz.




