
STRESZCZENIE

We współczesnym świecie, w którym obserwujemy gwałtowny rozwój nowych technologii,
skuteczne badanie i rozumienie złożonych typów danych, takich jak mowa, wideo i
trójwymiarowe chmury punktów, staje się coraz bardziej kluczowe. Wymienione
reprezentacje danych, bogate w informacje o świecie fizycznym i interakcjach
międzyludzkich, stwarzają nowe możliwości dla modeli uczenia maszynowego i motywują
innowacje w różnych dziedzinach. Niniejsza rozprawa doktorska bada metody przetwarzania
i wykorzystania tych typów reprezentacji danych, uważnie adresując wyzwania związane z
zależnościami w czasie i przestrzeni oraz przesuwając granice komunikacji cyfrowej,
doświadczeń immersyjnych i sztucznej inteligencji. Praca przedstawia odkrycia w kilku
kluczowych zastosowaniach wyżej wymienionych modalności.

Rozpoznawanie mowy za pomocą nienadzorowanych metod dostosowuje się do
zmienności językowej bez konieczności korzystania z adnotowanych danych. Metody te
mają na celu opracowanie reprezentacji mowy, które potrafią radzić sobie z różnorodnością
języków i dialektów, przezwyciężając ograniczenia tradycyjnych modeli nadzorowanych. Ta
praca koncentruje się na tworzeniu bardziej elastycznych i uniwersalnych reprezentacji
mowy, które działają dobrze nawet bez dostępu do dużych zasobów obliczeniowych.

Rozwój modeli do generowania i edytowania treści wideo jest napędzany przez
rosnącą popularność mediów społecznościowych i potrzebę tworzenia bardziej
realistycznych metod komunikacji. Badania te eksplorują zaawansowane techniki, takie jak
modele dyfuzyjne, aby tworzyć wiarygodne i ekspresyjne animacje. Dodatkowo, metody
synchronizujące ruch warg i szczęki z mową, zwiększają realizm i zaangażowanie widza,
otwierając nowe możliwości dla produkcji filmowych i komunikacji w wielu językach, bez
konieczności powtarzania ujęć w świecie rzeczywistym.

Postęp w przetwarzaniu chmur punktów 3D dla syntezy, uczenia się ciągłego i
uczenia się reprezentacji jest kluczowy w takich zastosowaniach jak rzeczywistość wirtualna,
pojazdy autonomiczne i robotyka. Ta praca przedstawia innowacyjne metody generowania
danych 3D, radzenia sobie z wyzwaniami uczenia ciągłego, zapobiegającemu
katastrofalnemu zapominaniu oraz nową technikę nienadzorowanego uczenia znajdującą
reprezentacje chmur punktów, służące do ich rozpoznawania i segmentacji. Te osiągnięcia
mają na celu tworzenie bardziej immersyjnych i interaktywnych środowisk cyfrowych,
zwiększając doświadczenia użytkowników i efektywność w licznych dziedzinach.

Praca ta opiera się na siedmiu publikacjach opublikowanych w prestiżowych
czasopismach i konferencjach podczas moich studiów doktoranckich, eksplorujących
innowacje w technikach uczenia się samo-nadzorowanego dla mowy [I, II], modelach dyfuzji
do syntezy [III] i edycji [IV] wideo, oraz nowych podejściach w modelowaniu chmur punktów
3D [V-VII].

Rozprawa jest podzielona na dwie główne części: pierwsza opisuje badania w
szerszym kontekście naukowym i podsumowuje kluczowe rezultaty rozprawy doktorskiej, a
druga część zawiera pełne teksty publikacji.


