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Nazov projektu:
Vizualizacia v obohatenej realite

Clenovia timu (Studenti):
Dusko Dogandzié¢, David Durcak, Jan Handzus, Patrik Hlava¢, Marek Jakab,
Matej Marconak, Daniel Sods, Martina Trégerova

Ved. timu (pedagog):
Ing. Peter Kapec, PhD.

Motto timu:
Realita nadm nestaci, tak preco si ju neobohatit.

O ¢OM JE NAS PROJEKT?

Projekt ARvis (Augmented Reality VISualisation) je spojenie grafovych
prvkov vo forme uzlov a hran s prvkami obohatenej reality, kde zakladna
interakcia s grafmi prebieha pomocou zariadeni ako su kamera alebo
senzor kinect. Nasim ciefom je vyuZit dostupny hardvér pre odbremenenie
sa od pouzivania Standartnych vstupno-vystupnych nastrojov ako je
kldvesnica, mys, ale aj monitor a vniest do vizualizacie a prace s grafmi novy
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rozmer. Standardny monitor nahradi projekéné plexisklo a vstupné povely
nebudu prichadzat z klavesnice, ale od pouzivatela priamo. Spracuvaju sa
informacie o polohe jeho tvare, ruk, deteguju sa r6zne gesta a mapuju sa
na akcie pre manipulaciu so softvérom. Nechybaju ani zvukové povely.
Doéraz sa pri vyvoji kladie najmd na hodnovernost a snazime sa, aby
pouzivatel nadobudol predstavu, ze sa vykresleny graf naozaj nachadza v
realnom priestore.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Praca na projekte nam priniesla hlavne skusenosti s vyvojom s vyuzitym
réznych znamych alebo menej znamych kniznic pocitacového videnia a
spracovania obrazu. Osvojili sme si zakladné poznatky prace s obohatenou
realitou. PrecviCili sme si manazérske schopnosti a zaklady tvorby metodik
pre rozne oblasti softvérového vyvoja. Naucili sme sa pracovat v time a
vdaka metodoldgii Scrum sme si osvojili agilnd metddu vyvoja softvéru.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Nas projekt pouziva viacero modernych technoldgii pre vytvorenie
obohatenej reality ako napriklad senzor Kinect, rozpoznavanie objektov
prostrednictvom kamery alebo projektovanie obrazu na projekénu plochu
namiesto klasického monitora. Tieto snimaju pozivatela v realnom Case a
umoznili ndm zakomponovat do vysledného projektu niekolko vylepseni
ovladania programu. Pri praci s grafom nas tak neobmedzuje klavesnica a
mys, ale dokdZzeme pohybovat kamerou pomocou pohybov hlavy,
pohybovat samotnym grafom pohybmi rik alebo pomocou znacky, a
taktieZ je mozné ovladat graf hlasom.

Produkt, ktory sme vytvorili sa vSak nemusi obmedzovat na potrebu
zariadenia Kinect a projekciou grafu na platno, ale pomocou kamery a
znacCiek dokaze pouzivatel Uplne nahradit jednotlivé ovladacie prvky tak
ako by ich vyuzival pri Kinecte. Takto ponukame pouZivatelom mozZnost
vyberu, akym sp6sobom chci nas program pouZivat, podla toho aké
technolégie maju dostupné.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Kinect, Kinect Speech, OpenCv, Aruco, OpenSceneGraph, QT
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O ¢OM TO VLASTNE JE

O zjednoduseni pristupu pouzivania grafov. Zakomponovanim obohatenej
reality do existujucej aplikacie ziskame novy rozmer pre pouzivatela, ktory
mu umozni lahSie pristupovat ku grafom a pracovat s nimi.

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/teamO05is-si/
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