Nastroj pro generovani trénovaciho contentu
pro algoritmus YOLO

Tento software byl vytvoren s finanéni podporou Technologické agentury Ceské republiky, programu Narodni
centra kompetence 1, v ramci projektu Centrum pokrocilych materialt a efektivnich budov CAMEB, registrac¢ni
cislo projektu: TN01000056.

Zakladni popis

Tento dokument slouZzi jako zakladni manudl k uzZivatelskému ovladani projektu automatizovaného renderovani
syntetického obrazu pro trénovaci algoritmus YOLO. Projekt a programovaci ¢ast je vytvofena v softwaru
Unreal Engine 4, konkrétné ve verzi 4.26.2. Pfestoze lze projekt otevfit i v novéjsich verzich tohoto herniho
enginu, doporucuje se pouzit tuto konkrétni verzi, kvili zaru¢ené kompatibilité a funkcénosti.

Software mUze ovladat kdokoliv, bez znalosti programovani, ¢i znalosti hernich engin(i. Pfesto je doporuéeno
alespon zakladni prehled uzivatelského rozhrani, které usnadni orientaci v projektu.

Pro uvod do uZivatelského rozhrani Unreal enginu lze pouZit napf. nasledujici video kurz:
https://learn.unrealengine.com/course/24366207?

Instalace
Pro instalaci enginu je potfeba nejprve zalozit ucet na portale unrealengine.com. Poté je nutno stahnout software

Epic Games Launcher. Po jeho spusténi je potfeba naistalovat poZadovanou verzi enginu:
Unreal Engine > Library > Engine version + > 4.26.2
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Registrace, instalace i uzivani herniho enginu Unreal Engine 4 je pro potfeby vyZivani projektu zcela zdarma.

Spusténi projektu
Po nainstalovani pfislusné verze herniho enginu a rozbaleni zip souboru s projektem do libovolné slozky staci
pouze spustit soubor projektu YOLO_test.uproject.


https://learn.unrealengine.com/course/2436620?
https://www.unrealengine.com/en-US/

VloZeni nového 3D objektu
Projekt je pfipraven pro vstupni data ve formdtu FBX a predpoklada jiz pfipraveny a zpracovany 3D model
trackovaného objektu. VSeobecné pozadavky na 3D model jsou ndasleduijici:

e 3D model musi byt vcelku, spojeny do jednoho objektu, nikoli nékolika separatnich ¢asti.

e 3D model musi byt opatifen patficnym materidlem, pripadné texturami, odpovidajici materiallim na real-
ném objektu.

e 3D model by mél mit maximalni pocet polygon( do cca 100.000. Je to zejména kvili performance, kdy je
pro presnéjsi metodu vypoctu bounding boxu pocitano se vsemi vertexy 3D modelu.

e 3D model musi mit méritko, odpovidajici realité.

3D data do projektu importujeme pomoci funkce ,,Import” nebo primym pretazenim souboru FBX do okna
,Content Browser” v otevieném projektu. Pfiimportu je nutno zvolit moZnost ,,Static Mesh”, ostatni parametry
ponechame vychozi.

Zménu 3D objektu ve scéné poté provedeme zménou vstupnich parametru u objektu ,, TrackedObject”. Po vybéru
tohoto objektu je nutno v okné ,Details” v zalozkach ,,Static Mesh” a ,,Materials” zvolit novy 3D objekt a jeho vy-
tvofeny material/materialy.
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Zména prostredi

Pro zménu prosttedi postaci vybrat objekt ,,HDRi“ backdrop kliknutim na objekt ve 3D scéné, nebo vybérem ob-
jektu ve ,World Outlineru”. Poté v okné , Details” v zdloZce ,,HDRi Backdrop” vybereme poZadovanou Cubemapu.
Pfed chystané HDRi mapy naleznete ve sloZzce Content/HDRI.
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Cubemap

Zdrojové Cubemapy by mély byt v minimalnim rozliSeni alespor 4096x2048 px, jinak bude prostredi ve vysledném
obrazu rozmazané, pripadné bude mit nizké rozliSeni v kontrastu s ostrym trackovanym 3D objektem.



Nastaveni parametru
Pti vybéru 3D modelu trackovaného objektu ve scéné se v okné ,Details” v zaloZce ,Default” zobrazi moznost
editace vstupni parametrd renderingu.

PRILET

Random T

Picture Name — Ndazev, pod kterym budou rendery ukladany do slozky projektu.
Rendering Resolution — Rozliseni renderovanych obrazkd.

Delay (Sec) — Zpozdéni, kterym je mozZnost oddalit proces vyrenderovani obrazku. Nizké hodnoty znamenaji rych-
lejsi rendering ale v zavislosti na vykonu grafické karty mlze byt obraz nekvalitni (graficka karta napt. nebude mit
dostatek ¢asu na zpracovani anti-aliasingu. Vyssi hodnoty daji grafické karté dostatek ¢asu na zpracovani prepro-
cesU, ale navysi celkovy Cas renderovani celé testovaci sady.

Visualize Rectangle — Zapnuti nebo vypnuti viditelnosti bounding boxu trackovaného objektu. Bounding box se
neprojevi ve vysledném renderu, jedna se pouze o vizualni kontrolu spravnosti metadat.

Random Target — Hodnota ndhodného posunu vzdalenosti cile kamery v osach X a Y.

Spusténi renderingu

Pro spusténi samotného procesu generovani je vhodné spustit projekt v procesu ,,Standalone game”. Dojde k ¢as-
tecné kompilaci projektu a spusténi nové instance ve vlastnim okné. Klavesou , E“ je poté mozZno spustit proces
renderovani. Proces je mozné v libovolné fazi procesu ukoncit klavesou ,, ESC“.
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Proces renderovani zahrnuje automatické generovani obrazu, dle zadanych parametri a ke kazdému obrazu je
vytvoren soubor s metadaty, popisujici vlastnosti trackovaného obrazu, dle nasledujiciho klice:

A BBB CCC DDD EEE (A — trackovana tfida, B a C — x a y relativni soufadnice stfedu bounding boxu trackovaného
objektu, D a E — relativni Sitka a vyska bounding boxu trackovaného objektu)

Renderovany content, véetné seznamu vSech vyrenderovanych obrazk, je ukladan do root slozky projektu ve
sloZce ,,Output”.



