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Abstrakt

Tato prace se zabyva tvorbou systému
umoznujiciho promitani 2D grafiky pfi
tanecnim vystoupeni, kterd je schopna
reagovat v realném Case na pohyby tanec-
nikd.

V prvni ¢asti je shrnuti sou¢asnych me-
tod detekce lidské postavy. Nasledné je
uveden teoreticky navrh celého systému
se vsemi jeho komponenty. V dalSi ¢asti
je podrobny technicky popis implemen-
tace vSech komponent. V posledni ¢asti
je uveden soupis v3ech animaci a kom-
ponent pouzitych pfi vystoupeni véetné
jejich implementace.

Klicova slova: detekce polohy lidského
téla, projekce, geometrie, shadery, GLSL,
Arcade

Vedouci: Ing. Berka Roman Ph.D.

Abstract

This work deals with the creation of
a system that allows the projection of
2D graphics during a dance performance,
which is able to respond in real time to
the movements of dancers.

The first part is a summary of current
methods of human pose estimation. Sub-
sequently, the theoretical design of the
whole system with all its components is
given. The next section provides a de-
tailed technical description of the imple-
mentation of all components. The last
part contains a list of all animations and
components used in the performance, in-
cluding their implementation.

Keywords: human pose estimation,
projection, geometry, shaders, GLSL,
Arcade

Title translation: Graphic
accompaniment of a dance performance
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Uvod

Gra cky doprovod se v tane£nich a divadelnich vystoupenich objevuje stéle
£ast¥ji. Pod timto pojmem se skryva jakakoli sv¥telna projekce. M-%e se tedy
jednat jen o spravné nasviceni, nebo také o slo®ité animace a videomappihg
V soufasné dob¥ se stéle vice experimentuje s projekci "reagujici" na pohyb
tane£nik-. Jedna se o p°edem pcipravené animace, které se spravn¥ vytvo°e-
nou choreogra i vypadaji, °e reaguji na pohyb tane£nik-. Vznikaji ale také
systémy, které opravdu reaguji na tane£ni pohyby. K tomu je pot°eba nejen
promitat vytvo°enou gra ku, ale také ziskat informaci o poloze tane£nik:.
Cilem této prace je seznameni se se soufasnymi mo°nostmi projekce gra ky
p°i vystoupenich a se soufasnymi metodami detekce polohy celé osoby i
£asti jejiho t¥la. Praktickou £asti je pak vytvo°eni systému, ktery dokale
vykreslovat 2D animaci a® na dv¥ mista soufasn¥, snimat polohu tane£nik-
po celé plo2e jevict¥ a pomoci t¥chto dat vykreslovat animace reaguijici na
tane£niky v realném £ase.

Prace je tvo°ena soufasn¥ s bakala®skou praci choreogratky Adély Ka2parové
z HAMU. P°i °e2eni jsou kombinovany po®adavky technické i choreogra cké.

LVideomapping je sm¥r vizualniho um¥ni, které vyu®iva projekci ve volném prostoru na
libovolné objekty, nap°. fasady dom- nebo interiéry budov.

1






Kapitola 1

Historie a souf£asny stav

Sou£asna technologicka Urove- jde nesmirn¥ rychle kup°edu. To co by p°ed
sto lety trvalo vymyslet nebo vypo€£itat rok, dnes zvladneme za péar hodin. O
stavajicich technologickych vymoPenostech jsme si mohli je2t¥ p°ed par lety
nechat jen zdat. Stejn¥ tak tomu je i s projekci ve vystoupenich, nehled¥ na
mao°nosti mapovani lidského t¥la.

B 11 Po£atky tane£nich vystoupeni s projekEnimi
prvky

Divadelni a tane£ni p°edstaveni se ji° od za£atku jejich tvorby zafala obo-
hacovat o kostymy a dal?i prvky, které by je n¥jakym zp-sobem oCivily a
dokreslily jejich atmosféru. Nejprve se jednalo jen o jednoduché kostymy a
rekvizity, ale s p°ibyvajicim se £asem a stéle vysp¥lej?i technologii se zafalo
experimentovat se zapojenim moderni techniky.

S osv¥tlenim to bylo obdobné. Nejprve se pouCivalo p°irodni slune£ni sv¥tlo.
Poté se zafaly vyuCivat svice a olejové lampy. Po objeveni moP°nosti svitit
plynem se do divadel za£aly instalovat plynové re ektory. V roce 1878 si
Joseph Swan nechal patentovat svou prvni elektrickou lampu a od té doby
zafala v2ude po sv¥t¥ vznikat elektricka osv¥tleni.



1. Historie a soufasny stay

Roku 1958 se v Bruselu konala mezinarodni vystavd&Expo 58 na které
Alfréd Radok a Josef Svobodap®edvedli celosv¥tov¥ unikatni a novy koncept
sjednoceni jevi2tniho vystoupeni a Imové projekce. Jejich snaha byla, aby
projekce nebyla jen pohyblivou kulisou, ani nevytva°ela pouze zdani skute£-
nosti. Cht¥li propojit obsah d¥j- na scén¥ s akci na Imovém platn¥.

Obrazek 1.1: Wstoupeni Laterna magika na vystav¥ Expo 58 (p°evzato z [24])

V poslednim desetileti vznikaji po celém sv¥t¥ unikatni p°edstaveni, ktera
spojuji vystoupeni tane£nik- s videomappingem a projekci. Jako p°iklad
m-°eme uveést vystoupeni The Movement of Air [20] od studia Adriena M
& Claire B, nebo také scéna v projektuverses | SKETCH 9: Perspectiveq25].

Nejv¥tzim problémem soufasnych vystoupeni s projekci je synchronizace
pohyb- tane£nika s hudbou a zarove- s promitanou gra kou, co® velmi zvy-
2uje naro£nost celé p°ipravy vystoupeni.
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