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Modele generatywne 3D oparte na reprezentacji NeRF

Virtual Reality (VR) to jedna z kluczowych technologii, ktéra stanowi podstawe trwajacej transformacji
cyfrowej obejmujacej rézne branze i przedsiebiorstwa, w tym sektory medyczne, edukacyjne, inzynieryjne i
inne. Mozemy zaobserwowaé, ze technologia VR cieszy sie juz bardzo duza i szybko rosnaca popularnodcia,
stale poszerzajac swoj zakres o nowe zastosowania.

Jednakze jednym z kluczowych wyzwan stojacych przed rzeczywistoscia wirtualna i jej prztszltymi za-
stosowaniami, jest brak odpowiednich tresci dostosowanych do konkretnych aplikacji. W tym przypadku
gléwna trudnoscia jest tworzenie realistycznych obiektéow lub calych scen 3D wykorzystywanych do wypet-
nienia Srodowiska VR.

W tym kontekscie Neural Radiance Fields (NeRF) posiada potencjal aby staé¢ sie kluczowa technologia
do tworzenia tresci VR, patrz Rys. 1. NeRF potrafi generowac fotorealistyczne sceny 3D na podstawie kilku
zdje¢ podanych przez uzytkownikéw. W ten sposéb otrzymujemy mozliwo$é wypelnienie scen VR wiasnymi
danymi o wysokiej jakosci.

Rysunek 1: Na wejéciu NeRF pobiera kilka istniejacych obrazéw z réznych pozycji. Algorytm NeRF generuje
nowe widoki ze wszystkich mozliwych widokow.

NeRFy umozliwiajg tworzenie nowych widokéw obiekée 3D na podstawie kilku obrazow 2D ze znanymi
pozycjami kamery, patrz Rys. 1. Ten model sieci neuronowej moze renderowaé¢ wysokiej jakosci widoki scen z
wczesniej niewidocznych punktéw widzenia w oparciu o relacje miedzy obrazami treningowymi. W ostatnich
latach powstalo wiele uogélnien modelu NeRF. Jednakze zastosowanie NeRF do praktycznych probleméw
jest nadal trudne. Co wigcej, obecna architektura NeRF ma kilka istotnych ograniczen. Na przyktad model
NeRF nalezy trenowaé¢ na kazdym obiekcie osobno i nie mozna go uogoélnia¢ na nowe obiekty. Czas uczenia
jest dtugi, poniewaz ksztalt obiektu kodujemy w wagach sieci neuronowej, a obrazy wejsciowe musza zostaé
uzyskane ze staltej odlegloéci od danego obiektu. Réwniez wyprodukowanie edytowalnego obiektu lub modelu
opisujacego dynamiczne sceny nie jest sprawa prosta. Powyzsze problemy majg powazne konsekwencje, gdy
tworzymy modele generatywne dedykowane do obiektow 3D.

Gléwng ideg projektu jest skonstruowanie nowej reprezentacji w modelu NeRF i
wykorzystanie jej w modelach generatywnych.

Uzyskane w ramach grantu modele generatywne postuza do produkcji tresci dla srodowiska VR.



