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ABSTRAKT:

V soucasné dobé& dochazi k prudkému rozvoji stereoskopickych a multiskopickych
zobrazovacich technik, slouZicich ke 3D vjemu vizualizovanych objektll i celych animaci.
Pomérné mlada je technika aktivnich multiskopickych zatizeni. Tato technika vytvéaii 3D
vjem jiz na udrovni zobrazovaciho zafizeni (obrazovek). Soucasny stav téchto piistupil je
omezen na vykresleni scény vytvorenych 3D animacnimi programy, prostrednictvim
existujicich plug-inii vyvijenych nezdvisle na sobg, kazdym vyrobcem zvlast. Tyto vSak
obsahuji celou fadu omezeni, které je nutno odstranit. Jednéd se zejména o absenci podpory
pokrocilych vykreslovacich algoritmt souvisejicich s globalnimi osvétlovacimi technikami.

KLICOVA SLOVA:
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1 Princip stereoskopické projekce:

Principem stereoskopické projekce je vzdjemna rekombinace obrazové entity na zakladé
barevné odliSnych nebo prostorové posunutych obrazli. Tato posunuti maji za ndsledek
vytvoteni stereoskopické iluze a to rliznymi zplsoby na zdkladé zvolené projekéni
technologie.
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Hustrace 1: StereoKamera
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2 Metody stereoskopické projekce:

2.1 Barevné odlisné obrazy
2.1.1 Metoda Anaglyph

Tato technologie, zaloZend na posunu barevného spektra, je jednou z nejrozsifenéjSich
metod stereoskopické projekce. A to pravé diky tomu, Ze neni potfeba zadné specidlni
zafizeni, kromé barevnych bryli. Kazdé propousti jiné spektrum barev a tim vznika 3D efekt.
Mezi nejpouzivangjsi patii Red/Cyan Anaglyph, kde jedno sklo bryli je ¢ervené a druhé
azurové. DalSi kombinace jsou napiiklad Yellow/Blue Anaglyph, Red/Green Anaglyph,
Red/Blue Anaglyph, atd.

Pouziva se jak v oblasti védecké (napt. zobrazovani vice-rozmérnych dat z povrchu Marsu)
tak i v oblasti filmu a multimédii (napt. filmy, prezentace firem, reklama).

Nevyhodou je posun barevného spektra, protoZe tim dochazi ke znatelné zméné barevnosti
obrazu.

A SRR

VISR
JALLE L el |

llustrace 2: Red/Cyan Anaglyph
2.1.2 Technologie INFITEC

Tato metoda je opét zaloZzend na posunu barevného spektra. Diky tomu se mtizeme setkat také
s ndzvem super-anaglyph. Projektory INFITEC promitaji obraz v zdkladniho barvach RGB na
mirn¢ posunutych vinovych délkach. V praxy to znamend, Ze jeden projektor promitd R1 G1
B1 na urcité vlnové délce a druhy monitor feknéme R2 G2 B2 na jiné vlnové délce. Specidlni
bryle jsou schopny tyto obrazy oddélit a diky tomu vznikd 3D vjem.
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llustrace 3: Selekce RGB spektra
2.1.3 ColorCode 3D

ColorCode 3D pouZivd bryle se dvéma ridznobarevnymi prihledy, jednim modrym a
druhym Zlutym (vytvofenym jako kombinace zelené a Cervené barvy). Obrazky jsou pak
tvofeny podobné jako u anaglyphu - modrd sloZka pro pohled z jedné strany je smichdna s
¢ervenozelenou slozkou pro pohled z druhé strany. Diky volbé barev bryli a nékterym
pouzitym matematickym algoritmim si zachovédvaji obrazy v ColorCode 3D vérné barvy.
Ptres zluty pruzor jdou totiz barvy jen malo zkreslené, tmavé modry prizor pak de¢la
subjektivni dojem, Ze propousti piedevsim jasovou slozku.

llustrace 4: ColorCode 3-D vystup

2.1.4 Metoda Anachrome

Tato metoda je kompatibilni s anaglyphem. Jednd se o specidlni variaci metody anaglyph.
Zarucuje veérngjsi podani obrazu co se tyce barevného podani.
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2.1.5 Metoda Chromadepth

Chromadepth je zalozen na specidlnich brylich, jejichZ folie obsahuji mikroskopické
hranolky, které odrazeji rizné barevné spektrum. Diky této skutecnosti se pro kazdé oko
zobrazi jiny obraz a dosdhneme tak 3D vjemu. Velkou vyhodou je, Ze Chromadepth obrazy
muzeme pozorovat i bez bryli anizZ bychom zaznamenali vétsi zkresleni podkladového obrazu.

2.2 Prostorové posunuté obrazy
2.2.1 Polariza¢ni metoda

Tato metoda jiz potfebuje specidlni hardware. Jednd se o projektory se specidlnimi
polarizanimi filtry a polariza¢ni bryle. Diky tomu, Ze kazdy polariza¢ni filtr polarizuje
vystup z projektoru jinak, kazdé oko dostane sviij uceleny obraz a vznikd 3D vjem. Bryle
muzeme mit bud’ linedrné nebo kruhové polarizované.

Vev s

Tato metoda je jedna z nejkvalitnéjSich pravé diky tomu Ze kazdé oko dostavd vlastni
uceleny obraz. VyuZzivd se napft. v kiné€ typu IMAX.

Hustrace 5: Vystup polarizacni metodou

2.2.2 Zavérkové bryle (shutter glasses)

Opét je tato technologie zaloZend na vysilani riznych obrazii pro kazdé oko. Pro tuto
metodu potfebujeme specidlni bryle slozené z tekutych krystali, které synchronné s grafickou
kartou zatmivaji a kazdé oko tak dostane odliSny obraz. Na zdklad¢ ¢ehoz vznika 3D vjem.

Tato technologie se vyuziva nejvice v oblasti pocitacovych her.
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llustrace 6: Oddeélené obrazy pro kazdé oko

2.2.3 Auto-stereoskopicka projekce - Technologie BOLOD

Ostravskd univerzita resp. Katedra Informatiky a Pocitacii, disponuje autostereoskopickym
zafizenim Bolod CelVision. Principem tohoto zafizeni je vykresleni syntetické scény osmi
riznymi na sob¢ zavislymi kamerami. Vysledny obraz se pak uklad4 do specidlniho formatu
obsahujictho informace o snimani obrazu z té€chto osmi kamer. Tyto jsou posklddany podle
pfedem danych pravidel do miizky 3x3 snimki tak, Ze chyb¢jici devaty obraz vznikd
rozdélenim obrazl snimaného sedmou a osmou kamerou.

llustrace 7: Ato—stereoskopicky vystup
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3 Soucasny stav a moznosti:

V soucasné dobé& disponujeme, jako katedra Informatiky a pocitact, pokrocilym
vizualiza¢nim prostfedim Autodesk Maya. Od vyrobcti autostereoskopického zatizeni Bolod,
jsem obdrZeli plug-in pro tento software, ktery umozZiuje snimdni objektu ve formdtu
vhodném pro toto zafizeni. Tento plug-in ma nékolik podstatnych omezeni. Jednou z nevyhod
je Spatnd komunikace mezi timto plug-inem a Mayou vcetné nestability systému. Podstatné
veétsi nevyhodou je vSak nemoznost vykresleni scény za pomoci pokrocilych algoritmt, jako
je napf. metoda fotonovych map, Final Gathering apod. V soucasné dobé& neexistuje jind
alternativa k jiz existujicimu plug-inu, ktery je mozné ziskat od vyrobce zafizeni typu Bolod
firmy CelVision. Je to dano specifikaci vyrobku, ktery pouZziva vlastni rozklad a nédsledné
vykresleni obrazové informace.

Z tohoto diivodu musime sloZit¢ obchézet jednotlivd omezeni, ¢imZ samoziejmé roste jak
Casova tak i produk¢éni naro¢nost jinych takzvanych ,,third-side* produktti.

Z tohoto ditvodu je nutné vyvinout jind plné funkcni fesSeni, tyto nevyhody a nestabilitu
odstranujici.
3.1 PoZadavky na piedpoklddané ieseni
Nové vyvijené rozhrani musi splilovat nasledujici pozadavky:
® gsystémova stabilita:
° existujici dostupné feseni v piipad¢ vykreslovani komplexnéjSich scén, zplisobuje

nestabilitu systému, na kterém dochdzi k pferuseni vypoctu vinou pietiZeni
systémovych zdrojl.

¢ jednotné rozhrani:

> uzivatel by mél mit k dispozici jednotné intuitivni rozhrani pro riizné vizualizacni
programy. Existujici plug-in se 1i§i od standardnich rozhrani coZ m4 za nasledek
velmi komplikované pirechody mezi riznymi programovymi prostiedky (MAYA,
XSI, 3D Studio atd.)

e obecnost feSeni zaloZené na vyvijené metodice:

> postupy spojené s vytvorenim vlastniho plug-inu pro konkrétni softwarovy
produkt, by méli byt obecné vztdhnutelné na libovolny vizualiza¢ni produkt.

e podpora pokrocilych vizualiza¢nich algoritmu:

> nové¢ vyvijeny plug-in, by mél podporovat zejména globalni osvétlovaci algoritmy
a to zejména metody final gatheringu a metodu fotonovych map. Tyto algoritmy
jsou nezbytné nutné v piipadé fotorealistickych vystupii.

® podpora animace:

> s podporou animace souvisi zaclenéni globdlnich osvétlovacich algoritmil, které
jsou pohledové nezavislé. To bude mit za nasledek tsporu potiebnych
pamét'ovych ndrokl na zobrazovaci zafizeni, nebot’ svételnd distribuce scény bude
uloZena formou tzv. energetickych ¢i svételnych map. Z tohoto divodu nebude
dochdzet v kazdém snimku animace k pfepoctu plisobeni svételné energie na
objekty scény.

e podpora mapovani nerovnosti:

21



> soucasné feSeni neumoznuje vykresleni tzv. displacement mapovani, coz je
nejucinngjsi technika pro vytvoreni nerovnosti na povrchu objektu prostiednictvim
vyskové nebo normélové mapy.

¢ podpora dynamickych systému:

o existujici plug-in neumoziuje vizualizovat fenomény spojené s Casticovymi
systémy. Toto ma za ndsledek velmi podstatné omezeni vizualizovanych jevi.

e prenositelnost na jiné vizualizacni systémy

° Vyvijeny plug-in bude testovin na programovém produktu MAYA.
Ptenositelnosti bude dosazeno prostfednictvim programovaciho jazyku JAVA.

4 Navrh reSeni a zavér:

Pozadavky na feSeni uvedené v piedchozi kapitole budou feSeny v ramci disertacni préce.
V soucasné dobé predpoklddame, Ze pro uspéSné feSeni budeme muset pouZit zdsuvné
moduly, které umoznuji vytvareni skripti v programovém prostiedi Java a podpiirné grafické
programy. Diky programovému prostiedi Javy, mame zajiSt€énu téZ multiplatformnost a
pfenositelnost v rdmci softwaru MAY A a ostatnimi vizualiza¢nimi a anima¢nimi systémy.

Pomoci téchto nastrojii pak vytvoifime obecné platné feSeni, zaloZené na ndmi vytvorené
metodice, které ndm umozni vytvéret vystupy pro auto-stereoskopickd i jind stereoskopicka
zafizeni. Jednd se o aplikaci, kterd povede k vytvofeni osmi na sob¢ zavislych kamer, které
budou snimat vizualizovanou scénu a to i za pomoci pokrocilych algoritmil vySe popsanych a
nasledn¢ tento synteticky obraz seskupi do miiZzky tzn. do formatu vhodného pro auto-
stereoskopicka zafizeni.

V soucasné dob¢ jsme ve stddiu rozpracovani ndvrhu jednotlivych feSeni. Od vysledného
feSeni oCekdvdme vytvoreni silného a intuitivniho néstroje uréeného pro multiskopické
vykresleni vizualizované scény, vhodného pro zapracovani do vétSiny profesiondlnich
vizualiza¢nich a animac¢nich néstroju.
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