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Gtebokie modele generatywne dla uczenia reprezentacji danych
trojwymiarowych

Dane trojwymiarowe, na przyktad chmury punktéw lub RGB-D staja sie obecnie coraz bardziej
popularne. Znajduja one zastosowania w nowoczesnych technologiach, gdzie wykorzystywana jest
wizja przestrzenna, takich jak drony, czy autonomiczne pojazdy. Zastosowania te odnosza sie do
sytuacji, gdzie decyzje podejmuje si¢ w czasie rzeczywistym, co wymusza projektowania algorytmow
przetwarzajacych te dane, majac na uwadze nie tylko ich skutecznosé, ale rowniez wydajnosé.

Jedna z najczesciej spotykanych form danych tréjwymiarowych sa chmury punktéw. Uzyskuje sie
je za pomocy urzadzen typu LIDAR, ktore laserowo rejestruje otoczenie i mapuje je jako punkty w
przestrzeni trojwymiarowej. Co istotne, taka reprezentacja danych, nie wymusza zadnej konkretnej
struktury punktéw (w przeciwienistwie do np. tradycyjnych obrazow, gdzie kazdy piksel ma swoje
state, niezmienne miejsce). Taka dowolno$é umozliwia wierne odwzorowanie srodowiska, w ktorym
znajduje sie LIDAR, jednak znacznie komplikuje procedury operujace na zebranych danych. Jako
przyktad mozna sobie wyobrazié¢ sytuacje, gdzie dana chmura punktéw jest zapisana dwukrotnie, lecz
w obu przypadkach punkty podane sg w réznej kolejnosci. Wazne jest, by wykorzystywane podejscie
potrafito okreslié¢, ze jest to ten sam obiekt, co uchroni przed nadmierng ztozonoécia i dtugim czasem
pracy algorytméw. Inng trudnodcia zwiazana z danymi zapisanymi jako chmury punktéw, jest rozmiar
danych. Podczas jednego skanu, LIDAR potrafi stworzy¢ reprezentacje otoczenia sktadajaca sie z od
kilku tysiecy do kilku, a nawet kilkudziesieciu milionéw punktéw. Stanowi to kolejne wyzwanie dla
projektowanych wydajnych sposobéw przetwarzania danych 3D.

Jednym z probleméw obszarze uczenia maszynowego jest zagadnienie generowania obiektow. Pro-
blem generowania obiektéw polega na zbudowaniu modelu ktéry bedzie w stanie w budowaé wczesniej
niezaobserwowane obiekty zgodne z dystrybucja danych. W praktyce oznacza to, ze model genera-
tywny wyuczony na zdjeciach twarzy bedzie generowaé zdjecia twarzy ludzi nieistniejacych. Istnieje
szereg metod generowania obiektoéw ktore operuja na obrazach. Interesujacym rozwinieciem tych me-
tod sa rozwigzania stosowane dla obiektow 3D, ktore sg przedmiotem tego projektu. Generowanie
obiektow 3D moze byé¢ przydatne w projektowaniu przestrzennym, w autonomicznych samochodach
czy rozszerzaniu zbioru uczacego. Ponadto, modele generatywne moga byé wykorzystanie do budowy
zestawu cech (zwanego roéwniez reprezentacjg ukrytq) o znacznie nizszej wymiarowosci, zachowujacej
jednak mozliwie duzo informacji na temat oryginalnych danych.

Celem projektu jest opracowanie szeregu metod generatywnych dla reprezentacji tréjwymiarowych.
Od opracowanych metod wymaga sie, by uczyly sie one w efektywny sposob, generowaly wysokiej
jakosci obiekty 3D i operowaly na reprezentacjach ciagltych. Dodatkowo, opracowane metody zostang
rozszerzone o znajdywanie reprezentacji binarnych, tj. sktadajacych sie tylko z wartosci 01 1, co jeszcze
bardziej usprawnia predko$é przetwarzania (na poziomie sprzetowym przetwarzanie liczb catkowitych
jest zwykle o 1-2 rzedy wielkosci szybsze niz liczb zmiennoprzecinkowych). Opracowane metody zostana
przeanalizowane w sposo6b ilodciowy i jakosciowy z wykorzystaniem znanych zbioréw dostepnych w
internecie.



