ACTIVITAT DEMOTEC: INFORMATICA

PER QUE QUAN ENS VENEN UN JOC EN 3D ENS
ENGANEN?

Activitat on es demostrara que sén necessaries Ws&Es per estimar la profunditat
d'una escena (visi6 monocular vs binocular). Amba camera binocular es realitzaran
diferents experiments 3D.

OBSERVACIONS
L'activitat esta adrecada a ler de batxillerat SO



Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

Per que quan ens venen un joc en 3D ens
enganyen?

Comentaris previs

L'objectiu d'aguesta petita practica és el de donara coneixer el funcionament de la
visié monocular i biocular.

Finalment, recordau que haurieu de deixar el pentreball tal i com I'heu trobat
voltros. Aixo fa referencia tant al maleti de piguwes com a l'ordinador i als seus
continguts.

Introduccio

T'has plantejat mai perque tenim dos ulls?

El fet de tenir dos ulls és per poder veure imatges3D, amb l'objectiu de poder

coneixer les distancies a que es troben els objegtee ens envolten. El que si

segurament has fet es jugar a videojocs en 3D., Beper veure en 3D necessitam 2
ulls i quan jugam a un joc ho veim igual amb unquié amb dos, realment els videojocs
son tridimensionals?

Visié monocular

Es la visio amb un ull. La vista d'un ull, igualegla d'una fotografia, sempre és plana,
per tant només tdues dimensiongero existeixen diferents mecanismes que permeten
donar sensacid de profunditat a una imatge. Algdlaguests mecanismes sén la
il-luminacio, la superposicio d'objectes, la perspiva,

1r.EXPERIMENT

Que passa si aclucam un ull, i intentam tocar el sadel veinat? (Fer-ho)
| qué passa si el nostre company tira una pil-lotetenim un ull aclucat?(Fer-ho)

Si acluques un ull i et tiren una pil-lota des dtostat, habitualment no I'agafes. Aixo

és degut a que cada un dels nostres ulls creasta perspectiva 2D del que veu del
mon, que és tridimensional. En canvi si ens tirerohjecte de front, si que el podras
agafar sense cap problema. Per fer-ho simplemendénaituar la teva ma en I'amplitud

i I'altura correcte, i I'objecte vendra cap a kaatena, perd no necessites tenir informacié
de la profunditat.

En visi6 monocular es pot intuir la profunditat,gae existeixen diferents mecanismes
visuals que proporcionen informacio tridimensioddduns d'aquests mecanismes son:

e ll-luminacié: Les ombres i els contrasts aporten informacié teuevolum
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

® o

Figura 1: Escena fora il-luminacio i amb il-luminacio

» Superposicio de imatgesAporta informacié sobre quin objecte esta més aprop

Figura 2: Superposicio diferent amb la mateixa projeccid éeements de I'escena

Perspectiva: ®nsacié de profunditat
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

Figura 3: La perspectiva dona sensacio de profunditat.

Moviment de paral-laxi : El desplacament de |'observador fa que els objettes
I'escena es moguin en una direccié o en una afrargent de la seva posicio

Ohjeto interés

Figura 4: Moviment de paral-laxi
2n EXPERIMENT

Tancau un ull i caminau per l'aula. Com és que noédpogut agafar la pilota i

podeu caminar sense cap problema?

No heu tengut problemes al caminar, gracies al ment de paral-laxi.

Per aquest motiu les imatges en moviment, pareaxepen mes profunditat que les
imatges estatiques.
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

1. Executa el GIMP
2. Amb el GIMP obre la imatgdinosaurel.jpgque esta a la carpeta informatica
de I'escriptori
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

3. Afegeix com a capa nova, a la imatge oberta, lage@inosaure2.jpgque es

troba a la mateixa carpeta.
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

4. Guarda la nova imatge com gif animat, amb retard O mil-lisegons
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

4l Exporta un fitxer X

'8 ‘;] Pels motius segidents, heu d'exportar la
E ! ' imatge abans de poder-la desar com a GIF:

El connector GIF només pot gestionar les capes com a fotogrames d’una animacid

i1 Aplana la imatge

i@ Anomena i desa com a animacio!

H connector GIF només pot gestionar les imatges en escala de grisos o les indexades

& Converteix a indexades amb els parametres per defecte
(Feu-ho de forma manual per a gjustar el resultat)

7} Converteix a escala de grisos

Lo conversic de Uexportacid no modificord fo imotge origingl.

Ajuda | Ignora |[ Exporta J[ Cancella

-ﬁ Desza en format GIF w

T ——

Opcions del GIF
[T Entrella ca

[#] Comentari del GIF: |Created with GIMP

Opcions del GIF animat
[#] Bucle infinit
Retard per defecte entre fotograrmes: E E mil-lisegons
Disposicid per defecte dels fotogrames: Mo importa EI
[El Empra el mateix retard en tots els fotogrames

[T] Ernpra la mateixa disposicid en tots els fotogrames

lﬁ] [ Desa H Cancella ‘ 'l

5. Quina sensacio et déna la imatge?
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

Indica quins mecanismes de visié monocular utiligaesta imatge?

Checker-shadow llusion:
The squares marked A and B
are the sams shade of gray.

Edward H. Adelzon — |

Figura 5:Imatge resum dels mecanismes de la visio monocular
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

Visio binocular

Es la visi6 amb dos ulls i es veu una imatge en 3D

La capacitat d’integrar dues imatges de la matesaena d’angles diferents s'anomena
(suma binoculan.Cada ull d’'una persona percep una vista difedmtla mateixa
escena. El cervell es capa¢ de calcular la profaindiels objectes a partir de les
diferéncies de cada vista

3r EXPERIMENT

Mira un objecte amb un ull i llavors amb l'altra, que passa? Son iguals les dues
imatge?

| si tens els dos ulls oberts quina imatge veus?

Si mires un objecte amb un ull aclucat i despréb Baitre, t‘adonaras que les imatges
no son exactament iguals. En canvi quan tens alsuli® oberts, només veus una sola
imatge. Aixo0 és degut a que el cervell ajunta laesdimatges en una solsufna
binocular) i aguesta nova imatge si que €s en 3D. Si tarfes|'experiment de qué et
tiren la pilota des d’'un costat pero amb els désaberts, si no estas molt cansat, segur
que agafaras I'objecte ja que el teu cervell diggbmformacio tridimensional.

4t EXPERIMENT

Mecanisme que permet intuir informacio tridimensioral

Realitza una fotografia estereo* d’'una mateixa esoa(Per exemple tu i el teu
company o companya) amb objectes a distinta profuntht com per exemple
aguestes. Com saps quin objecte esta més prop?

* Una fotografia estéreo te dos punts de vista twista humana. Una per 'ull dret i
I'altra per 'esquerra. Com si féssim dues fotogsfparal-leles al terra, situades a la
mateixa altura i amb punt de vista paral-lels.

Figura 6:Disparitat en imatges, exemple perfecte
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

Depenent de la diferéncia en la coordenada X, gf@aervell es capac¢ de coneixer la
profunditat. | aquesta diferencia s’anomesparitat

La disparitat pel punt A és = 224 -124 = 100 pixels

La disparitat pel punt B és = 273 — 72 = 201 pixats&s aprop

Donats dos objectes Ai B en una escena, des dhirde vista de la visié binocular el
que té ladisparitat més gran, és el que esta més aprop deldservador

Fes el mateix que acabam d'explicar
1 Executa I'aplicacié Minoru Video Captu
2. Captura una imatge del laboratori (640x480), oneggn dos elements on un
estigui molt prop de la camera i I'altre més lluny.
3. Guarda la imatge capturada a I'escriptori.
4. Executa el GIMP.
5. Amb el GIMP, retalla les dues imatges i guardaeleslos jpg’s diferents.

%ode: Lado a Lado, Izquiera-Derecha)

6. Anota les coordenades (x,y) d’un mateix punt erdiess imatges. Fes-ho per un
puntA de I'objecte llunya i per un pultde I'objecte proper(Veure figura 6).

L1

224 171 | e E 100% = [|Cliqueu i arrossegueu per a crear una nova seleccid

AEsquerrgxly) = ApretdX,Y) =
BEsquerr£X,Y): BoretdX,y) =
7. Calcula les disparitats dels puts B

disparitat de A=

disparitat de B =

Conclusia Les variacions horitzontals entre imatges, séerjmetades pel nostre
cervell com una profunditat.
Estereoscopia

Si som capacos de mostrar a cada ull una imatgeRie) correspongui a la visio
monocular de I'escena que volem visualitzar en 8@anyarem el cervell i tendrem la
sensacio que la imatge de I'escena té profunditat.

Les tecniques estereoscopiques son

e Anaglif

» Polaritzaci6

» Alternanca d'imatges

e Head Mounted Display
* ChromaDepth

* Monitors estéreo

» Filtratge Color

Nosaltres experimentarem ambmatges anaglifigues . Aixi com també
experimentarem amb ORKBENCH de la UIB qué utilitza l'alternanc¢a d’imatges.
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

5é EXPERIMENT

Observacio d'imatges 3D mitjancant un estereoscopi
Amb I'estereoscopi aconseguim que cada ull vegnitge que li correspon, i no les
dues imatges a I'hora. | aixi el cervell pot forrmae Unica imatge a partir de les dues.

6eé EXPERIMENT
Construccié d'una imatge anaglifica que utilitza fitres de colors complementaris

per poder percebre la imatge 3D, com per exemple agsta:

[ wm

Captura una imatge de tu mateix amb la Minoru3fam hem fet abans separa-la amb
dues imatges diferents (Esquerra i dreta).

Figura 7:lmatge estereo

A continuacio obre la imatge de I'esquerra amb BIG i posa-I'hi un filtre vermell
aixi com t'indicara el professor. Si mires amb Udleres analitiques, amb un dels dos
filtres quasi no veuras la imatge. A continuacideola imatge dreta amb el GIMP, i
posa-I'hi un filtre blau aixi com tindicara el gessor. Si mires amb les ulleres
anaglifigues, amb un dels dos filtres quasi noa®ia imatge.
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

View of the

Figura 8:Imatges tintades
Per acaba, fusiona les dues imatges aixi com tdgsor t'indicara.

Figura 9:lmatges fusionades

La camera Minoru ens permet veure imatges 3D, eahel mode a Imatge Estereo.

Posa't les ulleres i observa al que vulguis utlitzdirectament Minoru Capture Video.
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

7€¢ EXPERIMENT

WORKBENCH Observacio d'imatges 3D en un sistema dlgernanca d'imatges)

Alternativament mostra una imatge per l'ull dretina per l'ull esquerra de forma

sincronitzada

Utilitzarem ulleres obturadores de cristall liquidian el workbench mostra la imatge de
l'ull dret, les ulleres tapen I'ull esquerre. | ldkeres tapen I'ull dret quan el workbench
mostra la imatge de I'ull esquerre.

A fregUencies altes, el parpelleig és imperceptiBle nostres ulls poden veure unes 60
imatges per segon, per aixo el workbench mostrianéfges per segon per cada ull. En
total 120 imatges per segon.

Figura 10:Workbench

PER SI VOLS APROFUNDIR...

Es possible calcular la distancia d'un objecte regzte de la posicio de la camera?

La geometria epipolar permet fer transformacionscderdenades del mén 3D a
coordenades imatge 2D (0 viceversa), sempre queacormim es tenguin dues vistes,
coneixent les caracteristiques, I'orientacio iipoésde les cameres. Normalment les
equacions que s'ha de resoldre sén molt complgers, en cas d'una configuracio
estéreo com la vista dels humans, aguestes eqsazsawimplifiquen de tal manera que
nomeés hem de multiplicar i dividir.

Per calcular la distancia d'un objecte al sistest@reo (a partir de dues imatges)
simplement hem de realitzar la seglient operacio:

f*b,

dist = k

dist es la distancia del objecte respecte la posicia damera

b és la distancia entre els centres de les lents

f és | distancia focal de les lents de la camerajisgancia de les lents al CCD o
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Per que quan ens venen un joc en 3D ens enganyen?

pel-licula (és una informacié que ens dona el ¢abti de la camera, normalment en
mm)
d és la disparitat (com ja hem vist ve donada enlgjixe

k és una constant del CCD que ens indica quantxeés i ha en cada mm (pixel/mm)

Fes una fotografia 3D, calcula la distancia delgaibs respecte la camera amb un
metre. A partir de les dues imatges i amb la féenaniterior comprova que els resultats
que et donen son semblants a les distancies quaedmgat. Pensa que igual a la vista

humana, quan més lluny estigui I'objecte major Benaor.
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