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Predstavenie timu

Bc. Jakub Ginter

Bakalarky stupen Studia uspe$ne absolvoval na STU FIIT. Jeho zavere¢nou pracou bolo vyvinut
mobilnt aplikaciu pre platformu Android, ktora sluzila ako zabezpeCeny manazér uloh a
komunikaény prostriedok pre zamestnancov. Medzi d’alSie skusenosti patria najmé Java, Android, C,
SQL, Python a iné.

Bc. Miroslav Hasci¢

Vystudoval bakalarsky stupenn na FIIT STU. Jeho bakalarskou pracou bolo vylepSenie brankara pre
simulovany roboticky futbal. Pocas $tadia na fakulte ziskal skusenosti v programovani v jazykoch C,
C++, Java, Pyton, Javascript... Téma pocitaCovej grafiky a spracovanie obrazu v 3D priestore ho
zaujala uz v predmete PPGSO.

Bc. Mario Hunka

Absolvent bakalarskeho sttidia na FIIT STU. Jeho bakalarskou pracou bola UX Studia o analyze
spravania pouzivatela vo webovom prehliadaci. Z programovacich jazykov najviac inklinuje k
Python-u, avsak nepohfdne aj inymi (Java, C). Z frameworkov si vyskusal najmd Django a obcas sa
zatula aj pri frontende - Angular.

Bc. Viktor Kostan

Absolvent bakalarskeho stiidia na FIIT STU v obore Informatika. Jeho zaverecna praca bol systém
vizualizacie dat v obohatenej (rozsirenej) realite pomocou projektoru, ktory bol implementovany ako
modul programu 3dSoftviz. Pocas S$tadia taktiez nadobudol zaklady grafiky a paralelného
programovania. Medzi jeho najpouzivanejSie jazyky patria C/C++, Python, Java.

Bc. Richard Pintér

Je cCerstvym absolventom bakalarskeho Stidia na FIIT STU. V jeho zavere¢nej praci sa venoval
analyze zmien v datovych pradoch, ktora bola jeho vstupnou branou do sveta Big Data a naucil sa
programovat’ v jazyku Python. Medzi iné jazyky patria C, SQL, Java. S pocitacovou grafikou ma
sktisenosti iba pocas Stidia a to konkrétne z predmetu Principy pocitacovej grafiky a spracovania
obrazu.


http://team11-16.studenti.fiit.stuba.sk/

Motivacia

V dneSnej dobe vyrazne narasta popularita réznych 3D senzorov a projekcii. Vac¢sina takychto
senzorov vsak naskenovany priestor alebo objekt uchovava a exportuje ako mnozinu bodov (Point
Cloud). Tato mnozina byva spravidla reprezentovana formatom XYZ. Niektoré senzory vedia v tomto
formate uchovavat’ aj iné pomocné hodnoty. Pri snahe o d’alSie spracovanie alebo tipravu takychto
modelov vSak nastava problém. Aby bolo takéto nieco mozné s o najvicSiou mierou efektivity, je
potrebné vyselektovat' jednotlivé objekty a Struktiru scény. V pripade, ze sa podari scénu takto
spracovat’ je mozné pracovat’ s fiou v architekttre, stavbarstve ¢i inych odvetviach kde je priestor pre
skenovanie scény, pripadne objektu.

Ciele

Nasim hlavnym cielom je pokra¢ovat’ v minuloro¢nom projekte.

Generovanie abstraktného popisu 3D dat.

Hierarchicka registracia 3D dat (Hierarchical 3D Registration of surface patches). Vyzvou pri
rieSeni tohto problému su predovsetkym data s réznym rozliSenim ziskané z r6znych uhlov
pohladu.

e Hierarchické spajanie 3D dat (Hierarchical 3D Stitching of surface patches). Pri rieSeni tejto
vyzvy sa pokuSame rozsirit' registrované 3D data o ich hladké texturovanie spajanim
jednotlivych snimok.

e Segmentacia outlayerov naskenovaného priestoru.

Opis rieSenia
e Oprava segmendcie rovnych ploch.
o Zalamujuce sa steny.
e Oprava algoritmu konvexnej obalky.
o Zarovnanie priestorovych bodov do roviny pre jednoduchsiu identifikaciu.
Segmentovanie t'azko identifikovatelnych objektov.
Spracovanie vysegmentovanych tvarov.

Testovanie rieSenia na Sirokej mnozine datasetov.
Identifikacia potrebnych bodov nezahrnutych do rovin.



