ij: Diplomski studij
: Baze podataka i baze znanja
1et: Racunalna grafika





http://dogfeathers.com/java/hypercube1.html

razdvoji 3D informaciju u ono $to vidi
ar faktori.

takoder proizvodi 3D
ocular faktorima.

— Gledanjem s dva oka istu scene, s malo
i¢itih pozicija, dobiva se tri-dimenzijska informacija
ednom tih razlic¢itih slika.

blizavanje (engl. Convergence) - Mijenjanje pogleda malim
1akom oka. Tim pomakom moze se u grubo dobiti

macija o udaljenosti fokusiranog objekta.

Te — Carl Pulfrich otkrio je efekt. Svjetliji podrazaj je
prepoznat ili obraden brze nego tamniji. Noéen%'em naocala sa
jednom tamnijom stranom moZe se postici taj efekt i iskoristi da
se dobije 3D privid za neku sliku.



sobski pogled [Klawonn]

eki objekt u fokus, objekti koji su u daljini izlaze iz

jenosti

C varallax) — predstavlja kretanje objekata u odnosu

 na drugoga, 1i pozicija i veli¢ina objekta, vidni kut

skiranje (engl. masking an ob{ekt je djelomic¢no skriven od drugog

ekta, Sto znaci da je vidljiv ob Ib ize od djelomic¢no skrivenog

ost i sjene - lokacija, smjer, obris, i veli¢ina sjene objekta odaje

acije o lokaciji objekta 1 o objektu na kojeg sjene padaju

a - usporedba veli¢ine jedno% objekta u odnosu na drugi objekt daje
ciju o velicini i udaljenosti o Jekta u odnosu na gledatelja, blizi

kti su veci, znac¢i manji objekt je dalje

ja glave (gengl. head movements) - Gledanje sa dva oka daje

- prednost da vidimo sliku sa dvije razli¢ite pozicije u isto vrijeme. Ovisno o

razlic slika dobiva se tri-dimenzijska informacija. Iako s jednim okom

uz pomoc kretanja dobiva se isto takva informacija.




pski pogled [Klawonn]

ereoskopski pogled potrebno je
1 dvije razlicite slike.

ustvari dvije

ektlvne pro]e Kcije iste scene sa malo

itim projekcijama.

na je potrosnja resursa (procesor,
rija, graficka kartica).



Pristupi stereoskopskom
sogledu : VViggle stereoscopy
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ristupi stereoskopskom

1ka (engl. Anaglyph images)

vije slike su nacrtane razli¢itim bojama

Da bi se vidjela {e . slika potrebno je imati naocale
azlicitih boja (filtri boja).
edostatak je gubitak informacije o boji.

rizirano svjetlo

olja je alternativa, svjetlosni valovi osciliraju okolo
vca u Cljem smjeru se 1 Sire.

arizirano svjetlo oscilira samo u jednoj ravnini.

= Slike za oba oka se preslikavaju na ekran sa razli¢itim
polarizacijama.

= Promatra¢ mora nositi naocale sa odgovarajué¢im
polarizatorima za svako oko.




Pristupi stereoskopskom
pogledu [Klawonn]

ucim kristalima (engl. Liquid
rlasses)

alnih monitora.
ike se prikazuju njenicno.
ocale imaju tekuci kristal u sebi

ebno je nositi naocale koje su sinkronizirane sa
nitorom.

tal se moZe mijenjati od tamnog prema
transparentom sa naponom.

= Zatamnjuje se oko cija slika se trenutno ne prikazuje
na monitoru.

= 100Hz je preporucena frekvencija

F‘ '.b




Pristupi stereoskopskom
pogledu [Klawonn

ontiran na glavu (engl. Head mounted
isplay)
= Mala je kaciga koja ima dva LCD zaslona.

= Pracenje glave je potrebno da promatrac se moze kretati
okolo po sceni dok ima kacigu.

= Cesto se postavljaju slusalice za simulaciju zvuka.

Nedostatak je da noSenje
te kacige nije udobno.

m Ostale metode
= Posebni zasloni
» Hologramske tehnike




no drzati fokus na zaslon, te se postize
egdje duboko u monitoru ili izvan

skopske tehnike se baziraju na dobrom odabiru
kse (razlici izmedu slika za oba oka).
paralakse - nema razlike u slikama

itivna paralaksa - Projekcija objekta iza projekcijske plohe je
aknuta bolje u desno za desno oko i bolje Iijevo za desno

. Negativna paralaksa situacija je obrnuta nego kod pozitivne
paralakse

= Divergentna paralaksa - nemoguce, za objekt za lijevo oko je
lijevo od lijevog oka, a za desno je desno od desnog oka



left

Paralakse (engl. parallax)

Fositive parallax

IBourke, 1999]

Projection

plane left
(screen)

Point being projected | right
is behind the
projection plane

Faoint being projected
is inm front of the
praojection plans

fero parallax

Foint being —
projected is at the
projection plane

Projection
plane
(screen)

Projection
plans
(screen)




Perspektivna Projekcija
1Brian,1995]

+y axis

+ Z axis

projection
plane




otereoskopska Projekcija
1Brian,19935]
u od perspektivne projekcije ovdje

gledamo sliku iz dva polozaja tj. imamo dvije
kamere.




otereoskopska Projekcija
Brian,1995]

+y axis

A

P =(x,y,2)

N

+ Z axis + X axis

T~ 7
\.

/

projection
plane




HOE-In metoda [Bourke, 1999]

= Kamera za lijevo i desno oko usmjerena je u
istu tocku.

& Na primjer u perspektivnoj projekciji uzmemo
dvije kamere koje gledaju u srediste s razlicite
pozicije.




Off-axis / On-axis metoda
'Bourke, 1999]

& Off axis za razliku od on-axis metode ne vraca
tocku za pomaknuti e/ 2.

& On-axis pomicemo tocku za e/2 napravimo

standardnu perspektivnu projekciju i vratimo
za-e/2.

Projection
plane
(screen) — __—

D Region seen by left eye only

E Region seen by both eves

Region seen by right eye only




<iS / On-axis metoda
|Brian,1995]

ojekcija

z) - (d+z) je naSe z, u principu je svejdno

- razlika malo u d dok se podesava (d=1
pred kamerom, slika je najmanja, 0

jekcija

\ kamera (Desno oko)
(x*d+z*e/2)/(d+2)

On axis stereoskopska projekcija

u]

m]



o da su objekti konveksni, onda je jednadZzba
z+ D =0, gdjeje vektor N = [A, B, C]. Za

e Axv + Byo + Czv + D, gdje (xv, yv, zv) é'e
Pa tako poligon koji ima Axv + Byv + Czv
orema natrag, tj. ne vidi se.

igon je naopacke za oba po
igon je prema naprijed za oba pogleda
igon je naopacke za desni pogleda a od naprijed za lijevi pogled
zon je naopacke za lijevi pogleda a od naprijed za desni pogled
od:
polygons if A > 0 then
+ Byv + Czv + (D + Ae) <0 then

1e polygon is a back face for both views
o endif else if Axv + Byv + Czv + D <0 then

* the polygon is a back face for both views
o endif endif

= endfor



Stereoskopska projekcija
ISalomon, 1999]

= Za svaku tocku P(x,y,z) pomic¢emo tocku x za
x+e/2 napravimo standardnu perspektivnu
projekciju i vratimo za -e/ 2.

=¥ =

right eye




rimjeri

20,10)]
e od kamere, e - razmak ociju
0,0,0, 0,1,0)],

-8.8 konstantan, ¢
8 konstantan, d=15

o e promjenjiv, kamera y=0
o e promjenjiv, kamera y=10



Razmak se povecava

Razmak je isti



Razmak je prevelik

Razmak je ok Razmak je ok



M E = [

Horizontalna paralaksa
Brian,1995]

p = xt - Xl (uvrstiti formule za xr 1 x1)

p=e*(l-(d/(d+2)

z=1"d - 1*d je najveca dubina i je dio d

e=p*(i+1)/i




[=] 8= [s] =[] [=] [8

[=]

Horlizontalni vizualni kut
(€ngl. Horizontal visual angle HVA)

1Brian,1995]
DX=p=2"d * tan(B / 2)=>B=thea= 2 atan(DX/d)
e=2*d*tan(B/2)*(i+1)/1i
e = razmak izmedu lijeve i desne kamere
d = razmak do projekcijske ravnine
B = maksimalni dozvoljeni HVA
1= dubina scene

HVA prevelik tesko je spojiti -
slike, ako je premali gubi se 4%7 d—» p
stereo efekt. Studije pokazuju da

HVA ne bi trebao biti

veci od 1.5° to jest B=0.028d




oersp -» stereo

public void postaviBojuDubina)
{

Samo zamijeniti lijevu i desnu boju

}

public void postaviBoju
(Color bojaL, Color bojaR) {
this.bojaL = bojaL;
this.bojaR = bojaR;
}

this.bojaL = leftColor;
this.bojaR = rightColor;



A0D persp -> stereo
double y, double z) {

oordinate[2][0]);
double[3][1];
1ate[0][0]+e/2.0))/ (koordinate[2][0]-d))-e/2.0;

ordinateR = new double[3][1] ;}
0][0] = ((-d*(koordinate[0][0]-e/2.0))/ (koordinate[2][0]-d))+e/2.0;
| 0] = koordinate2[1][0];

2][0] =1;

, ‘koordinateL = atrice.mnozenje_matrica(koordinatni_sustav, koordinateL);
pordinateR = matrice. mnozenje_matrica(koordinatni_sustav, koordinateR);

this.odxL = koordinateL[0][0];
this.odyL = koordinateL[1][0];
this.odxR = koordinateR[0][0];
this.odyR = koordinateR[1][0]; }



Jo(double x, double y, double z) {
od idiNa

doyR = koormateR[l][O]

g.setColor(bojaL);

g.drawLine((int) odxL, (int) odyL, (int) doxL, (int) doyL);

g.setColor(bojaR);

g.drawLine((int) odxR, (int) odyR, (int) doxR, (int) doyR); ... postaviti od na do}



enGL i1 stereografija
|Bourke, 1999]

otove funkcije za rad s

kartica imati podrsku za stereo

(OpenGL visual with stereo capability not
, requested visual not supported)

|zamijeniti near i far sa na primjer nears i fars]


http://local.wasp.uwa.edu.au/~pbourke/miscellaneous/stereographics/stereorender/pulsar.c
http://local.wasp.uwa.edu.au/~pbourke/miscellaneous/stereographics/stereorender/pulsar.c
http://local.wasp.uwa.edu.au/~pbourke/miscellaneous/stereographics/stereorender/pulsar.c

OpenGL | stereografija
|Bourke, 1999]

ode(GLUT_DOlgBLE | GLUT_RGB |
oje dva buffera

_LEFT);

iFT);

w Buffer
awBuffer(GL_BA
Toe-1

ookAt(camera.vp.x + right.x, camera.vp.y + right.y,
ra.vp.z + right.z, focus.x,focus.y,focus.z,
era.vu.X,camera.vu.y,camera.vu.z);

glulLookAt(camera.vp.x - right.x, camera.vp.y - right.y,
camera.vp.z - right.z, focus.x,focus.y,focus.z,
Camera.vu.x,camera.Vu.y,camera.vu.z);
s Izvor:
- |[http:/ /local.wasp.uwa.edu.au/~pbourke/miscellaneo
us/stereographics/stereorender/ ]p
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