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Nowoczesne technologie pozwalajg w znaczacy sposob podnies¢ jakos¢ prowadzenia treningébw sportowych.
Dzigki zastosowaniu roznego rodzaju czujnikow np. mierzacych przyspieszenie, jak réwniez systemow
wielokamerowych, mozliwe jest precyzyjne odtworzenie ruchu wykonywanego przez sportowcow. Pozwala
to na doktadng analize sposobu wykonywania tego ruchu oraz zapewnia istotng informacj¢ zwrotng dla
sportowcow oraz ich trenerow. Proponowany projekt zaklada pojsécie o krok dalej i zapewnienie wsparcia dla
sportowcOw w postaci rozszerzonej rzeczywistosci.

Rozszerzona rzeczywisto$¢ to system, ktory taczy $wiat rzeczywistym z wirtualnym, najczesciej poprzez
naktadanie obiektéw wygenerowanych komputerowo na obraz widziany w kamerze, np. w smartfonie.
Najnowsze rozwigzania pozwalaja jednak uzyskaé calkiem nowg jako$¢ mieszania §wiatow rzeczywistego i
wirtualnego. Montowane na glowie zestawy do rozszerzonej rzeczywisto$ci sa wyposazone w specjalne
okulary, ktore na przezroczystych soczewkach moga wyswietla¢ obiekty generowane komputerowo. Co
wigcej, dzieki zastosowaniu czujnikow skanujacych otoczenie uzytkownika, obiekty te wyswietlane sg w
sposob dopasowany do postrzeganej rzeczywistosci, tak jakby byty jej faktycznymi elementami,
umieszczonymi w przestrzeni. Uzytkownik moze wigc np. patrze¢ na pusty stol, i widzie¢ nalozony,
wygenerowany obraz 3D réznych przedmiotow, dopasowanych w taki sposdb, aby sprawia¢ wrazenie, ze
lezg na tym stole. Dzigki wbudowanym czujnikom rozpoznajagcym ruchy dtoni mozliwa jest nawet interakcja
z takimi wirtualnymi obiektami. Technologia ta jest stosunkowo nowa, niemniej jednak posiada wiele
obiecujacych zastosowan, np. w zakresie generowania wizualizacji dla lekarzy lub architektow.

Proponowany projekt zaktada wykorzystanie opisanego powyzej zestawu do rozszerzonej rzeczywistosci dla
wsparcia treningdw sportowych w szermierce. Sport ten dobrze nadaje si¢ do tego zastosowania, poniewaz
bron i rgka sg caty czas w polu widzenia zawodnika, a co za tym idzie zestawu rozszerzonej rzeczywistosci.
Gltowna koncepcja projektu, to wizualizacja poprawnych trajektorii prowadzenia broni w trakcie ¢wiczen.
Szermierz begdzie mie¢ przed oczami widok §wiata rzeczywistego z natozonymi liniami pokazujacymi jak w
danym ¢wiczeniu poprawnie prowadzi¢ bron. Linie te beda dopasowane do jego aktualnego polozenia i
utozenia broni oraz r¢ki. W trakcie wykonywania ¢wiczenia system bedzie rowniez zapewnial informacje
zwrotng, na ile poprawnie wykonywany jest danych ruch bronig, tzn. na ile aktualna trajektoria ruchu
pokrywa si¢ z ta oczekiwang. Intuicyjnym jest, ze tego typu Cwiczenia wsparte przez rozszerzona
rzeczywistos¢ powinny znaczaco zwiekszy¢ skutecznosc¢ treningu szermierczego.

Stworzenie proponowanego systemu wigze si¢ z rozwojem metod z zakresu widzenia oraz uczenia
maszynowego. Konieczne jest doktadne $ledzenie polozenia broni i reki jak rowniez analiza cech
wykonywanego ruchu, z wykorzystaniem kamer RGB oraz glebi dostepnych w zestawie rozszerzonej
rzeczywistosci. Pomoca tutaj moze by¢ zastosowanie dodatkowego czujnika inercyjnego umieszczonego na
dtoni zawodnika. Na podstawie danych zebranych w nagraniach wykonanych z ekspertami szermierki,
system musi zosta¢ nauczony jak wygadaja poprawne trajektorie w poszczegdlnych ¢wiczeniach, jak
rowniez umie¢ potem wygenerowac takie trajektorie dla trenujacych zawodnikdéw. Ponadto system musi
umie¢ okres$lic na ile dokladnie aktualnie wykonywane c¢wiczenie odpowiada ruchowi wzorcowemu.
Ostatnim zadaniem systemu jest dopasowanie wygenerowanych trajektorii do $wiata rzeczywistego i
wyswietlenie ich z uzyciem okularoéw z systemu rozszerzonej rzeczywistosci. Wszystkie opracowane metody
moga z powodzeniem znalez¢ zastosowanie w innych projektach dotyczacych rozszerzonej rzeczywistosci.
Stworzony system moze okaza¢ si¢ innowacyjnym narzgdziem do wspomagania treningéw szermierki.



