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Wyniki w skrocie

Widzowie w opowiesci

Potaczenie technologii wideo 360° z trojwymiarowymi sSrodowiskami i elementami
interaktywnymi pozwoli na ogladanie tresci w zupetnie nowy sposéb.
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Wyobrazmy sobie ogladanie i doswiadczanie
filmow w doktadnie taki sam sposob, w jaki
doswiadczamy prawdziwego Swiata -
mozliwo$¢ blizszego przyjrzenia sie
szczeg6tom, odwrocenia gtowy, by zobaczy¢
CO sie dzieje po drugiej stronie pomieszczenia
czy otwarcia drzwi, aby odkry€ co jest za nimi.

Zespot finansowanego ze srodkow Unii
Europejskiej projektu Hyper360 [4 opracowat
oprogramowanie pozwalajgce na tworzenie
nowatorskich filmoéw oferujgcych widzom
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wszystkie te mozliwosci.

,Nasze oprogramowanie oferuje kompleksowy zestaw narzedzi do taczenia
materiatéw filmowych 360° i 3D z interaktywnymi elementami, pozwalajgcych
tworcom na projektowanie wciggajacych i interesujgcych doswiadczen”, twierdzi
Angelo Manfredi, koordynator projektu Hyper360 i kierownik projektow w firmie
Engineering.[4, ktora zajmowata sie jego realizacja.

Narzedzia programowe [4 opracowane przez zesp6t obejmujg wszystkie etapy

procesu, poczawszy od tworzenia materiatéw, az do ich ogladania, w tym
nagrywanie, postprodukcije i dostarczanie.
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https://cordis.europa.eu/pl
https://cordis.europa.eu/programme/id/H2020/pl
https://cordis.europa.eu/domain-of-application/digital-economy/pl
https://www.hyper360.eu/
https://www.eng.it/en/
https://www.hyper360.eu/360-tools/

Petny obraz

Narzedzie pozwala rezyserom na rejestrowanie filméw 360° poprzez nagrywanie
przy pomocy r6znego rodzaju kamer zestawdw duzych i naktadajacych sie ujec,
ktére sg nastepnie tagczone i przeksztatcane przy pomocy technologii obiektywu typu
rybie oko [4, co pozwala na uzyskanie widoku sferycznego.

Dzieki systemowi przechwytywania obrazéw 3D twdrcy mogag otrzymywaé kompletne
tréjwymiarowe modele przedmiotow i ludzi. Otrzymane elementy sg nastepnie
przetwarzane przez algorytm umozliwiajacy rekonstrukcje modeli 3D, dzieki ktdremu
mogg zosta¢ osadzone w scenie 360°, gdzie mogg byC sterowane i animowane w
celu stworzenia realistycznych awatarow.

Elementy interaktywne sg dodawane na etapie postprodukcji. , Tak zwane gorace
punkty, czyli hotspoty, moga by¢ na przyktad etykietami, ikonami, tekstem lub
odnosnikami do innych medidéw”, wyjasnia Manfredi. Widzowie mogg uzywac
hotspotdéw do wykonywania ro6znych czynno$ci — mogag uzyskac dzieki nim
dodatkowe informacje na temat przedmiotu, przej$¢ do nastepnej sceny lub wejs¢ w
interakcje z awatarem.

Wbudowana personalizacja

Widzowie bedg mogli zapoznawac sie z nowym rodzajem treéci na ekranach
komputerdw, inteligentnych telewizoréw, smartfondéw oraz okularow wirtualnej
rzeczywistosci. Sposdéb interakcji z flmem bedzie dostosowany do kazdego rodzaju
urzgdzenia oraz do kazdego widza. ,Za zgodg uzytkownika rozwigzanie Hyper360
moze zbiera¢ dane o zachowaniu i zapamietywaé wybory dotyczace ogladania, co
pozwoli na budowanie spersonalizowanych do$dwiadczen”.

Dawanie odbiorcom swobody wyboru interesujacych ich widokow sprawia, ze
tworzenie narracji staje sie znacznie bardziej ztozonym i skomplikowanym
wyzwaniem. ,Musimy na nowo wymysli¢ opowiadanie historii”, twierdzi Manfredi.
,~Jedng z wypracowanych technik sg tak zwani »mentorzy 3D« - rezyserzy mogq
wykorzystac¢ ich postaci w celu przekazywania widzom wskazowek w trybie wolnego
widoku”. Wspomniani ,mentorzy” to tréjwymiarowe awatary, z ktérymi widz moze
wchodzi¢ w interakcje - swoisci przewodnicy po Swiecie danego filmu.

Widzowie coraz czesciej korzystajg z ustug wideo na zadanie (VOD), ktére
zapewniajg im lepszg kontrole nad ogladanymi tresciami. Wedtug prognoz do
2025 roku liczba uzytkownikow ustug strumieniowych VOD ma osiggnaé

189,9 miliona. Dodajac elementy gamifikacji do tradycyjnej rozrywki, tworcy
rozwigzania Hyper360 idg o krok dalej i pozwalajg widzom zdecydowac nie tylko o
ogladanej tresci, ale takze o przebiegu narracji.
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Co prawda nikt nie oczekuje, ze nowy produkt catkowicie wyprze strumieniowe
przesytanie filméw, jednak samo jego istnienie oferuje nowe mozliwosci w zakresie
tworzenia r6znorodnych projektéw audiowizualnych. ,Interaktywne materiaty wideo
360° doskonale sprawdzg sie na przyktad w przypadku interaktywnych filméw
dokumentalnych, dynamicznych wirtualnych wycieczek czy reklamy”, dodaje
Manfredi.

Dostepne w internecie materiaty demonstracyjne (4 pozwalajg widzom zapoznac sie
z potencjatem nowego rozwigzania. Petny pakiet oprogramowania zostat z
powodzeniem przetestowany w ramach dwoch duzych projektdéw pilotazowych z
udziatem duzych nadawcéw - RBB w Niemczech i RTI we Wtoszech.

Stowa kluczowe

Hyper360, interaktywne filmy, interaktywne, wideo 360°, 3D, VOD, wideo na
zadanie, wolny punkt widzenia, awatar, rybie oko, reklama

Znajdz inne artykuty w tej samej dziedzinie zastosowania

Poszukiwanie rozwigzan problemu fatszywych informaciji i obrazéw
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Oprogramowanie typu open source utatwia prowadzenie badan nad mézgiem
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https://www.hyper360.eu/pilots/
https://cordis.europa.eu/article/id/450241-unravelling-the-deepfake/pl
https://cordis.europa.eu/article/id/436429-making-brain-research-easier-with-open-source-software/pl

FIAGE.
Zanikajaca pamieé o fatszywych wiadomosciach
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Database of Known Fakes - skuteczne narzedzie w walce z dezinformacijg
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https://cordis.europa.eu/article/id/442985-losing-our-memory-of-fake-news/pl
https://cordis.europa.eu/article/id/447911-fake-news-debunking-it-better-with-the-database-of-known-fakes/pl
http://www.hyper360.eu/
https://doi.org/10.3030/761934
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https://cordis.europa.eu/article/id/429103-placing-the-audience-within-the-story/pl
https://cordis.europa.eu/article/id/429103-placing-the-audience-within-the-story/pl

