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RESUMO

Esse trabalho tem como finalidade o desenvolvimento de um web site utilizando o conceito de
estereoscopia por meio da técnica de anaglifos. Foi desenvolvida uma pesquisa sobre algumas
técnicas estereoscopicas, focando-se na técnica de anaglifos e ainda uma pesquisa sobre
softwares disponiveis capazes de trabalhar com tal técnica. Esse trabalho abordara um estudo
sobre algumas técnicas estereoscopicas, uma descricdo dos softwares utilizados no
desenvolvimento do web site e o resultado obtido por meio desses softwares. O objetivo final
¢ implementar um web site através da técnica de anaglifos e proporcionar ao usudrio a
visualizacdo com efeito estereoscopico.

Palavas-chave: Realidade Virtual. Estereoscopia. Anaglifo.
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ABSTRACT

This work as a purpose a web site development using the stereoscopic’s concept by the
anaglyphs’s technique. Was developed a search about some stereoscopic’s techniques, being
focused in the anaglyphs’s technique and a search about available’s softwares wich are
capable to work with that technique. This work will approach a study about some
stereoscopics techniques, a softwares description used on the web site development and the
gotten result through these softwares. The final objective of implementing a web site through
the anaglyphs’s technique is provide to the user the web site visualization with stereoscopic
effect.

Keywords: Virtual Reality. Stereoscopic. Anaglyph.
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INTRODUCAO

A Realidade Virtual ¢ uma 4rea da Ciéncia da Computagdo, fruto do
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. Permite ao usudrio visualizar, manipular e
interagir com o computador de maneira diferenciada. E considerada a interface mais avancada
da atualidade, com um campo de aplicacdo vasto e grande investimento favorece seu
desenvolvimento constante. E uma simulagdo gerada por dispositivos de interface para
Realidade Virtual que proporcionam a sensacdo de imersdo, envolvimento e interagdo através
da conexdo do usudrio com o mundo virtual. Os receptores sensoriais do ser humano sao
acionados por estimulos artificiais e a partir dai, a mente passa a ndo diferenciar o real do
virtual [Kirner, 1996].

A Realidade Virtual pode ser imersiva e ndo imersiva. O que as diferencia ¢ o nivel
de imersdo e interatividade que elas proporcionam, pois a imersiva ¢ baseada no uso dos
capacetes ou salas de proje¢do e a ndo imersiva consiste no uso de monitores, chamada
também de interface tradicional, por ser uma forma bidimensional [Kirner, 1996; Pinho e
Kirner, 2005].

Um conceito ligado a Realidade Virtual e discutido no desenvolvimento deste
trabalho ¢ em relacdo a Esterecoscopia.

Estereoscopia ¢ o nome dado a técnica ou ao conjunto de técnicas utilizadas para a
simulagio do mecanismo biolégico humano de visualizagdo [Kirner e Tori, 2004]. E um
processo artificial, gerado ou ndo por computador, que pode dar ao observador uma sensacao
de profundidade.

A profundidade vista ¢ apenas um truque realizado pelo cérebro, pois ele retine duas

imagens bidimensionais de tal modo que extrapole a profundidade. Quando essas duas
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imagens sao fundidas no cérebro, elas sdo interpretadas com profundidade. A partir desse
processo ¢ que tem-se uma visdo tridimensional do ambiente.

Existem varias técnicas para se gerar estereoscopia tais como: anaglifo, polarizagdo
da luz e 6culos obturadores sincronizados. A técnica de anaglifo consiste na sobreposi¢ao de
cores complementares as figuras planas que serdo fundidas pelo cérebro em uma tunica
imagem tridimensional usando oculos filtros.

Nesse contexto, o principal objetivo deste trabalho ¢ o estudo da técnica de
estereoscopia, em especial na técnica de anaglifos. Desenvolveu-se, entdo, um web site
utilizando a técnica de anaglifos com o auxilio de ferramentas que suportam tal técnica.

O trabalho esté dividido em 7 Capitulos, descritos resumidamente a seguir:

O Capitulo 2 apresenta o conceito sobre Estereoscopia, seus efeitos, alguns
dispositivos e técnicas estereoscopicas na visualizacdo de imagens tridimensionais.

No Capitulo 3 ¢ apresentado o conceito de Paralaxe, o que ¢ Paralaxe, seus tipos,
problemas e realizacdo de controle da Paralaxe.

O Capitulo 4 aborda a técnica de anaglifos bem como a descricdo de alguns
algoritmos para a determinacdo da cor do pixel no anaglifo.

O Capitulo 5 oferece uma breve descricdo dos softwares utilizados no
desenvolvimento do web site que ddo suporte a técnica de anaglifos, bem como suas
caracteristicas.

O Capitulo 6 descreve o desenvolvimento ¢ implementagdo do web site, trabalhos
relacionados e os resultados obtidos durante a implementagao.

O trabalho ¢ concluido no Capitulo 7, avaliando os aspectos gerais, a viabilidade do

projeto e trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 - ESTEREOSCOPIA

Com a evolugdo, a espécie de alguns animais, dentre estes os seres humanos, passou
a ter olhos posicionados na frente da cabega, proporcionando assim a perda do campo visual
de praticamente 360 graus. Com isso eles adquiriam uma funcdo visual denominada visao
binocular ou estereoscopia. Em razdo dos olhos estarem separados por uma distancia, cada
olho capta uma imagem diferente a partir de seu ponto de vista além de informagdes sobre
profundidade, convergéncia e divergéncia. A partir desse processo ¢ que se tem uma visdo
tridimensional do mundo com a interpretacdo das imagens realizadas pelo cérebro [Kirner e
Tori, 2004].

A estereoscopia ¢ a capacidade de percep¢do de profundidade espacial, ou seja, a
capacidade de visualizar um determinado objeto em trés dimensdes. E um processo no qual
cada olho capta imagens diferentes que sdo processadas, ou seja, fundidas no cérebro dando
assim a sensacdo de profundidade em um ambiente.

A estereoscopia pode ser obtida de forma artificial, gerada ou ndo por computador
por meio de dispositivos e técnicas estereoscopicas. Existem alguns efeitos, chamados de
passivos e ativos, que mostram caracteristicas tridimensionais de uma cena [Raposo et al,

2005]. Tais efeitos sao discutidos na segado 2.1.
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2.1 Efeitos Passivos e Ativos

Os efeitos passivos mostram caracteristicas tridimensionais de uma cena sem o uso

de dispositivos ou técnicas estereoscopicas. Tais efeitos seguem algumas nogdes basicas. Para

entender melhor essas nog¢des, se tomar como base uma imagem tirada de uma camera

fotografica comum, nota-se (Figura 1) as no¢des de perspectiva, iluminagao, oclusdo, sombra

e gradiente de textura, conforme segue:

X/
°e

X/
°e

X/
°e

*0

Nocéo de perspectiva: os elementos da imagem da fotografia que estdo no
“fundo” sdo vistos com tamanhos maiores em relagdo aos elementos que estdo

posicionados a sua frente.

Noc¢éo de iluminagdo: aplicando o efeito de iluminagdo a imagem melhora a

forma dos objetos presentes, aumentando o realismo da cena.

Nocéo de ocluséo: ¢ o efeito de esconder parcialmente ou totalmente um objeto

que esteja atras de outro, dando a nog¢ao de ordem de observagao.

Nocdo de sombra: a sombra de um objeto pode mostrar se ele esta ou nao

colado no plano.

Nocdo de gradiente de textura: definidos por pontos de fuga, que sdo a
diminui¢do dos tamanhos dos quadrados brancos e pretos indicando assim

pontos onde se projetam algumas diregdes.
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Figura 1 - Exemplo de alguns efeitos passivos [Raposo et al., 2005]

Tais efeitos sdo inerentes a aparéncia do mundo externo e independente aos nossos

olhos, pois se girar a fotografia a imagem continuard estatica.
Um efeito ativo, por sua vez, ¢ aquele que ndo esta diretamente presente em uma
imagem. Tal efeito ¢ obtido através de dispositivos e técnicas estereoscOpicas que sao

discutidas na segao 2.2.

2.2 Dispositivos e Técnicas Estereoscopicas

A seguir serdo apresentadas algumas das principais técnicas e dispositivos para se

obter artificialmente a estereoscopia.
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¢+ Par estereoscoOpico ou par estéreo

Esta técnica ¢ a apresentacdao de duas imagens lado a lado e ligeiramente deslocadas
na horizontal correspondendo a distancia entre os olhos do observador, conforme ¢ mostrado
na Figura 2. Para visualizar um par estéreo, o usuario deve convergir os olhos até que consiga
ver trés imagens. Essa terceira imagem estara localizada entre o par estéreo com a sensagdo de
profundidade.

Existem duas maneiras de visualizagdo de um par estéreo (Figura 3):

I. Visualizagdo Paralela: a imagem esquerda é disposta ao lado esquerdo e a
imagem direita ¢ disposta no lado direito.

II. Visualizagdo Cruzada: ¢ o contrario da visualizagdo paralela, a imagem esquerda

¢ disposta no lado direito e a imagem direita ¢ disposta no lado esquerdo.

Figura 2 - Par estéreo - visualizagdo cruzada [Kirner e Tori, 2004]
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A} Visualizacao paralela | B) Visualizacdo cruzada |

Figura 3 - Métodos de visualizagao de um par estéreo [Santos, 2005]

¢ Estereoscépio

E um aparelho composto por lentes que direcionam uma das imagens do par
estereoscopico para o olho direito e outro para o olho esquerdo, permitindo assim a
visualizacdo da imagem tridimensionalmente (Figura 4).

A vantagem do aparelho ¢ que o observador pode realizar o ajuste da distancia

pupilar entre as lentes e a distancia de visualizacao.

Figura 4 - Exemplo de aparelho estereoscopio
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< Video Estereoscopico

E a simulagdo do sistema visual humano por meio de duas cAmeras separadas com a
mesma distancia interocular dos olhos humanos. Cada camera capta uma imagem na qual ¢
apresentada ao olho correspondente e assim as duas imagens sdo fundidas pelo cérebro,
realizando assim a visdo estereoscopica.

Existem dois tipos de configuragdes e utilizagdao do video estereoscopico (Figura 5):
a) Cameras em eixo paralelo;
b) Cameras em eixo convergente (toed-in).

Na utilizagdo em eixo paralelo, as cameras sao alinhadas de forma que os eixos
centrais e suas lentes fiquem paralelamente uma a outra. Na utilizacdo em eixo convergente,
as cameras sao rotacionadas para que seus eixos sejam convergidos para um ponto do plano
em observacao.

Para a utilizacao dos dois tipos de cameras € necessario que ambas estejam a uma
distancia de aproximadamente 65 milimetros entre os eixos para obter de forma mais realista
a sensac¢ao de estercoscopia [Kirner e Tori, 2004].

A utilizagdo de cameras em eixo convergente pode ocorrer o efeito de paralaxe
vertical, conhecido também como distor¢ao Keystone, conforme é mostrado na Figura 6. Esse
efeito ¢ um desalinhamento vertical dos pontos das imagens esquerda e direita, mostrando
assim as imagens em perspectivas diferentes na cena. Esse efeito ¢ indesejado pelo fato de ser

um desconforto ao observador.
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|
]
ok

(a) (b)

Figura 5 - Configuracdo de Cameras: a) Cameras em Eixo Paralelo e b) Cameras em Eixo Convergente
(toed-in) [Johanson, 2001 in Kirner e Tori, 2004]

— Paralaxe
"""" Vertical

Imagem

Esquerda
; | >

e

Imagem

Eﬂ} l:h:} Direita

Figura 6 - Paralaxe Vertical causada por Distorcdo Keystone: a) Imagem Original e b) Visdo do olho
esquerdo e direito sobrepostas [Lacotte, 1995 in [Kirner e Tori, 2004]]

¢ Polarizacdo da luz ou Projecéo Polarizada

Nessa técnica sdo utilizados filtros polarizadores, que fazem com que as imagens
projetadas do par estereoscopico sejam polarizadas em planos ortogonais, geralmente planos

verticais e horizontais. Um exemplo dessa técnica ¢ a utilizacdo de dois projetores com filtros
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polarizados localizados a frente de suas lentes, onde cada projetor gera uma imagem para cada
olho (Figura 7). Cada filtro ¢ rotacionado de forma que a polarizag@o da luz tenha orientacdes
defasadas de 90° [Kirner e Tori, 2004]. O usuario também utiliza d6culos com filtros
polarizados com as mesmas orientagdes dos filtros dos projetores. A imagem projetada pelos
projetores ¢ realizada em uma tela prateada que preserva a polarizagdo da luz na reflexdo,

fazendo com que cada olho veja apenas a imagem projetada por um dos projetores.

tela prateada

filtro polarizador

fculos com
lentes
polarizadoras

projetor de video

Figura 7 - Projecdo polarizada [Santos, 2005]

< Anaglifo

E a técnica que consiste na sobreposi¢cao de cores complementares, vermelho e verde
ou vermelho e azul esverdeado, as figuras planas que sdo fundidas pelo cérebro em uma tinica

imagem tridimensional com o auxilio de 6culos filtros (Figura 8).
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A vantagem de se usar essa técnica € o seu baixo custo, pois os oOculos filtros sao
confeccionados facilmente, pode ser impressa e necessita de um projetor ou monitor simples.

A desvantagem estd na perda de qualidade que a sobreposicao de cores impde.

Figura 8 - Exemplo de uma imagem anaglifo

% Oculos obturadores sincronizados

Nessa técnica o usudrio ao observar a tela de um computador deve utilizar um par de
oculos especiais, cujas lentes sdo de cristal liquido (Figura 9). Essas lentes podem ficar
transparentes ou opacas instantaneamente por meio de um controle eletronico. Esse controle
se da através da sincroniza¢do com o sinal de sincronismo vertical do sinal do video de forma
a deixar opaca a lente esquerda e transparente a lente direita quando estiver sendo exibido na

tela o quadro referente ao olho direito e vice versa [Kirner e Tori, 2004].



Figura 9 - Exemplo de um 6culos obturador sincronizado
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CAPITULO 3 - CONCEITOS DE PARALAXE

Existem diferencas entre imagens formadas nas retinas de cada olho quando estas sdo
sobrepostas. Tal diferenca ¢ na posi¢cdo horizontal, pois os olhos estdo separados por uma
distancia aproximada em 65 milimetros. Essa separa¢do entre os olhos ¢ conhecida como
disparidade de retina.

A paralaxe ¢ a distancia entre os pontos correspondentes das imagens do olho direito
e esquerdo na imagem projetada na tela, ou seja, a paralaxe ¢ medida na tela do computador
(Raposo et al., 2005).

A paralaxe produz a disparidade, ou seja, a distancia dos pontos correspondentes das
imagens de cada olho ¢ medida na retina. Entdo a paralaxe produz a disparidade que por sua
vez produz uma imagem em estéreo. A disparidade ¢ zero para os objetos onde os olhos se
convergem.

Existem trés tipos de paralaxe: paralaxe zero, paralaxe negativa e paralaxe positiva
(Figura 10).

A paralaxe zero, conhecida como ZPS (Zero Paralax Setting), ¢ quando o objeto se
encontra no mesmo plano com a mesma projecao para os dois olhos.

A negativa ¢ a sensagdo do objeto estar saltado da tela. Tal sensagdo ¢ dada pelo
cruzamento dos raios de proje¢do antes do plano de proje¢ao.

E a paralaxe positiva ¢ a sensacdo do objeto estar atrds do plano de proje¢do. Tal

sensacdo ¢ dada pelo cruzamento dos raios de projecao atras do plano de projecao.
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{a) Paralaxe negativo (b) Paralaxe zero (c) Paralaxe positivo

Figura 10 - Tipos de Paralaxe [Kirner e Tori, 2004]

Para a paralaxe positiva pode-se encontrar um problema em relacdo a distancia entre
os olhos. Se a paralaxe positiva tiver um valor menor, mas proximo a distancia entre os olhos,
o resultado ¢ considerado ruim (Figura 11). Caso queira posicionar o objeto no infinito esse
resultado ¢ desconsiderado. Se a paralaxe positiva tiver um valor maior que a distancia entre
os olhos, o resultado ¢ considerado como um erro, pois ¢ um caso degenerado, causando

assim a divergéncia dos olhos do observador [Kirner e Tori, 2004].

;;B. @,.......... i ﬁ
'~=i ‘ Pl t. | P 'C:i P e
i | ! e | @
G- (O Y )
P < tc (ok) P = tc (ruim) P > tc (divergente)

Figura 11 - Problemas com paralaxe positiva [Kirner e Tori, 2004]
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Um fator importante que deve ser levado em consideragdo entre a paralaxe positiva e
negativa ¢ a distancia do observador em relagdo a tela ou plano de projecdo (Figura 12).

Quanto maior for essa distancia, maior serd o efeito estereoscopico.

Faralax posgitiva

T

pEEmEEER® I

o e tela

% 1
b5, 2 obs.

Figura 12 - Efeito estereoscopico com paralaxe positiva com distancias diferentes do observador a tela
[Kirner e Tori, 2004]

A distancia entre os olhos também ¢ um fator que influencia a paralaxe, pois quanto
maior for a distancia entre os olhos, maior sera a paralaxe e conseqiientemente sera maior o

efeito estereoscopico.

3.1 Controle de Paralaxe

Um grande desafio da estereoscopia ¢ gerar maior efeito de profundidade com menor
valor de paralaxe devido ao espago fisico limitado da tela e distdncia méxima que um
ambiente comporta para os observadores (Kirner e Tori, 2004).

Isso pode ser feito através da redugdo da distancia interaxial. Quanto maior essa

distancia, maior € a sensa¢do de profundidade.
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A paralaxe pode ser descrita também em termos de angulo de observacao
[StereoGraphics, 1997]. Se a proje¢do de um ponto dos olhos esquerdo e direito aparecerem
separadamente a P centimetros, ¢ os olhos do observador estarem a d centimetros da tela,

entdo o angulo de paralaxe ¢ dado pela formula:

P
2d

p =2arctang

Podemos encontrar além desta férmula, outras defini¢des de formulas para o angulo
de paralaxe.

Segundo Bourke (1999) “uma medida comum do o angulo de paralaxe ¢ definido
como 0 = 2 atan(DX / 2d) onde DX ¢ a separagdo horizontal de um ponto projetado entre os
dois olhos e d ¢ a distancia do olho ao plano de proje¢cao”, conforme ¢ mostrado na Figura 13.

Caso o plano de proje¢@o seja um monitor de um computador a distancia dos olhos
ao plano de proje¢dao normalmente aplicada ¢ de 60 centimetros [Kirner e Tori, 2004].

Em geral o angulo de paralaxe, ou valor de paralaxe, obtido pelas féormulas ndo

devem exceder a 1,5°, ou seja, 12 milimetros [StereoGraphics, 1997].

Esquerdo Plano de
T projecéo (tela)
Separacao
Dirgito d s
Ponto sendo
projetado

Figura 13 - Esquema de controle de paralaxe positiva [Bourke, 1999]
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3.2 Acomodacéo e Convergéncia

Acomodagdo e Convergéncia ¢ um relacionamento onde os olhos focalizam uma
imagem no mundo real e a0 mesmo tempo se convergem a essa imagem localizada a uma
certa distancia [StereoGraphics, 1997]. A partir da focalizagdo (acomodagdo) e a
convergéncia dos olhos, o cérebro faz a fusdo das imagens capturadas pelos olhos resultando
em apenas uma imagem com a sensa¢ao de profundidade [Kirner e Tori, 2004].

Vérios musculos sdo responsaveis por controlar a acomodacao e a convergéncia.

Quando a acomodagdo e convergéncia sobre uma imagem sdo realizadas em um
plano de projecdo, um monitor, por exemplo, os olhos sdo acomodados sobre esse plano e a
convergéncia € realizada de acordo com a paralaxe dos olhos.

Por isso, algumas pessoas podem visualizar a imagem apresentada com um certo
desconforto. Para minimizar o desconforto causado, o plano de convergéncia deve ser

posicionado no plano de proje¢do ou monitor [Kirner e Tori, 2004].

3.3 Efeito Crosstalk

O efeito Crosstalk ¢ originado em dispositivos de apresenta¢do, monitores, oculos
obturados sincronizados, que apresentem alguma falha durante a apresentacdo das imagens ou

sejam usados de forma incorreta.
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O efeito Crosstalk, conforme ¢ mostrado na Figura 14, ¢ um problema onde o olho vé
sua respectiva imagem, mais uma sobreposicao da imagem referente ao outro olho. Um termo
usado para descrever o efeito Crosstalk é chamado de ghosting (fantasma) [Kirner ¢ Tori,
2004].

Esse defeito ndo impede a visualizag@o estereoscopica, mas causa desconforto visual
ao observador [Lacote, 1995; in [Kirner, 2004; Tori, 2004]].

Para a percep¢ao de um “fantasma” em uma imagem ¢ importante avaliar alguns
aspectos da imagem como o brilho, cor, contraste ¢ a paralaxe [StereoGraphics, 1997]. O
valor de paralaxe é um fator importante no surgimento do efeito Crosstalk, pois se uma
imagem tiver um valor de paralaxe alto, a imagem sera apresentada com mais “fantasmas” do
que uma imagem com um valor de paralaxe menor.

Para reduzir o problema de aparecimento de “fantasmas” ¢ sugerido que se reduza o

canal de cor verde na imagem [StereoGraphics, 1997; Poel, 2003].

Figura 14 - Efeito Crosstalk - ""Fantasma'* [Poel, 2003]
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CAPITULO 4 - A GERACAO DE ANAGLIFOS

Nesse capitulo serd abordada a técnica de anaglifos bem como a descricao de alguns
algoritmos para a determinacdo da cor do pixel no anaglifo.

Como visto anteriormente, a técnica de anaglifo consiste na sobreposicdo de cores
complementares, vermelho e verde ou vermelho e azul esverdeado, que fazem com que o
cérebro interprete a imagem como uma Unica imagem tridimensional.

Essa interpretacao se da com o auxilio de 6culos filtros de cores diferentes para cada

olho (Figura 15), possibilitando o observador visualizar a imagem de forma tridimensional.

Figura 15 - Oculos filtros de cores diferentes para cada olho

Os filtros dos dculos s@o projetados de forma que a lente do olho esquerdo bloqueie
combinagdes de cor vermelha e a do olho direito bloqueie combinagdes de cor azul e verde.

A criagao de um anaglifo se d4 principalmente a partir de um par estéreo de imagens.

E importante ter em mente que os dispositivos de exibicdo de imagens trabalham no
sistema de cor RGB (red, green, blue), ou secja, sistema de cor vermelha, verde e azul.
Portanto, quando se diz que um determinado filtro bloqueou a cor vermelha do anaglifo, isso

corresponde ao bloqueio do canal R (cor vermelho) do sistema RGB.
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As cores visiveis por um filtro depende da fung¢do de transmissdo f(A) do filtro. A
fungdo f especifica as porcentagens de cada comprimento de onda visivel A transmitidas ao
filtro. O produto da distribui¢do espectral do fésforo com a fungdo de transmissao da uma
distribui¢do espectral do fosforo como visto através do filtro. A matriz A; para o olho
esquerdo e A; para o olho direito converte as cores filtradas resultando as coordenadas do CIE
[Sanders e McAllister, 2005]. Conforme a Figura 16 a matriz A; ¢ A; para os oOculos

vermelho/azul sdo:

5.42327 .807004 047325 .180431 1.6395 2.00309
A =| 2.70972 50201 0250529 |, A, =|.448214 6.31551 1.35757
.000055094 .000411221 .00240686 289201  2.3925  11.062

Figura 16 - Matrizes de conversédo dos filtros

4.1 Algoritmos

A seguir ¢ apresentada a descricao de alguns algoritmos para determinar a cor do
pixel nas imagens em anaglifos, como ¢ o caso dos algoritmos de Photoshop, Ponto Central e

de Dubois.
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< Algoritmo de Photoshop

No algoritmo original de Photoshop (PS) o canal vermelho da visao do olho esquerdo
se torna o canal vermelho do anaglifo e vice-versa para os canais azuis ¢ verdes do olho
direito. Isto ¢ equivalente a projetar (computando a menor aproximacao de quadrados) o
ponto RGB do olho esquerdo ao eixo vermelho do cubo RGB (fixando o canal G (verde) ¢ B
(azul) para zero) e o olho direito apontar para o plano RGB de GB (fixando o canal R
(vermelho) para zero), conforme ¢ mostrado na Figura 17. Os dois vetores resultantes sao
somados para computar a cor do pixel no anaglifo. Este método ¢é linear [Sanders e

McAllister, 2005]. A matriz B ¢ mostrada na Figura 18.

=

right

2/

Figura 17 - Projec¢do do algoritmo de Photoshop [Sanders e McAllister, 2005]
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Figura 18 - Matriz B (Algoritmo Photoshop) [Sanders e McAllister, 2005]
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¢ Algoritmo de Ponto Central

O algoritmo de Ponto Central realiza um calculo em um espago uniforme onde um
ponto P minimiza a soma das distancias entre transformacdes de filtros do olho esquerdo e
valores de cor filtrados do olho direito a um pixel. O ponto central de ligacdo a duas cores

minimiza esta soma [Sanders e McAllister, 2005].
¢ Algoritmo de Dubois

O algoritmo de Dubois sugestiona a proje¢ao de quadrados menores em um vetor R6
para o subespaco tridimensional (3D) atravessado por 6 colunas dimensionais divididas em
uma matriz 6x3 em que o vetor R ¢ definido conforme ¢ mostrado na Figura 19 e o vetor D

onde a matriz C ¢ a matriz de conversao RGB-CIE, ambos os vetores sao mostrados na Figura

19.
A cC o
R=|—|D= v
A, 0 C
Figura 19 - Definicdo dos vetores do algoritmo de Dubois

A projegdo minimiza o comprimento Euclidiano do vetor R[r,g,b]'-D, e ¢ a menor

aproximacao de quadrados ou projecao.
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O algoritmo também usa escalamento de uma matriz diagonal N como no método de
ponto central. O mapa linear de R6 para R3 ¢ entdo [r,g,b]' = N(R" R)"' R" D [Sanders e

McAllister, 2005]. A matriz B é mostrada na Figura 20.

0.4561 .500484 176381 —.0434706 —.0879388 —0.00155529
B =|-.0400822 -.0378246 —.0157589  .378476 73364 —.0184503
—.0152161 -.0205971 -.0054856 -—.0721527 —.112961 1.2264

Figura 20 - Matriz B (Algoritmo Dubois)



34

CAPITULO 5 - SOFTWARES CAPAZES DE GERAR ANAGLIFOS

Nesse capitulo serd abordada uma breve descricdo dos softwares utilizados no
desenvolvimento do web site que ddo suporte a técnica de anaglifos. Serd descrito o custo,
formatos de entrada e saida aceitos, entre outras caracteristicas, conforme mostrado na Tabela
I no final deste capitulo.

Varios softwares foram encontrados na Internet, 3D Slide Projector, 3D Stereo
Image Factory, AnaBuilder, Anaglyph Maker, Fractint, StereoMovie Maker, StereoPhoto
Maker, Z-Anaglyph, etc, porém, no desenvolvimento do web site, foram utilizados trés
softwares devido a facilidade de uso que os trés demonstraram.

Os softwares utilizados foram Adobe Photoshop versao 7, Z-Anaglyph versao 1.5.3 ¢

o AnaBuilder versio 2.32.1.

5.1 Adobe Photoshop verséo 7

Desenvolvido e distribuido pela Adobe Systems Icorporated

(http://www.adobe.com), o Adobe Photoshop ¢ uma solu¢dao comercial para geracdo e

tratamento de imagens digitais, oferece varios recursos para 0 manuseio, processamento e
edi¢do de imagens mais eficiente, além de recursos para desenvolvimento de Sites para a web.
O Adobe Photoshop aceita como formatos de entrada ¢ saida os tipos de arquivos

graficos BMP, EPS, GIF, JPEG, TIFF, RTF (arquivos de formato texto), arquivos nativos


http://www.adobe.com/
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Photoshop (PSD), entre outros. Permite varias formas de exibi¢do, sobreposi¢do, saturacao,
coloragao, etc, além de exibir imagens em anaglifos.

Suporta texto e elementos graficos em camadas aplicaveis, ou seja, o usuario pode
trabalhar com um elemento grafico dividido em varias camadas, suporta o sistema de cores
RGB, CMYK, Grayscale (escala de cinza) e LAB.

O Adobe Photoshop é uma ferramenta comercial, portanto, ndo ¢ de uso gratuito. No
site do desenvolvedor é disponibilizada uma versdo de avaliagdo, onde o usuario tem um

periodo de 30 dias de utilizacdo da ferramenta.

dobe Photoshop
File Edit Image Layer Select Filter WYiew ‘Window Help

T -

iT | |rial | [Reguiar v|| AT 10 ex w | Aa|crisp v|| =

i figura 11.jpg @ 100% (RGB) [= |[B]X]
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+

CWer Qe 00|
AN O A ERN X AT

Layers ™%

Morrnal Opacity: | 1008

Lock: [ &+ & Fill: |100 %

Tl
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&
3

[ Doc: 222K /222K »

Figura 21 - Photoshop versédo 7
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5.2 Z-Anaglyph verséo 1.5.3

Desenvolvido por Georges Rosset (http://z-graphix.ch), o Z-Anaglyph ¢ uma solugio

para a geracdo de imagens com a técnica de anaglifos. A ferramenta aceita como formato de
entrada arquivos graficos JPEG, pois ¢ o tipo de arquivo padrio utilizado pela ferramenta, e
seu formato de saida também sdo arquivos graficos JPEG, porém ¢ possivel salvar em outros
formatos graficos GIF, BMP e PNG.

E uma ferramenta simples de manusear, oferece a possibilidade de configurar o
deslocamento horizontal e vertical da imagem gerada, permite exibir somente figuras em

anaglifos e sua utilizacdo ¢ gratuita desde que ndo seja para fins comerciais.

= Z-Anaglyph

= = |Grayseale ~||Defaur | [_ 1§ . Ti v

GK figura 11 jpg: 27 2=278x24bit (022) &Y figura 11.jpg; 272x278=24bit (02%)
V153 -g _yP

(C) 2001 Georges Rosset

Figura 22 - Z-Anaglyph versdo 1.5.3


http://z-graphix.ch/
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5.3 AnaBuilder versao 2.32.1

Desenvolvido por Etienne Monneret & Didier Leboutte (http://anabuilder.free.fr), o

AnaBuilder ¢ uma solugdo para a geragdo e visualizacdo de imagens que utilizam técnicas
estereoscopicas como par estereoscopico e anaglifos. O AnaBuilder permite exibir imagens
em anaglifos, par estereoscopico vertical e horizontal, permite a abertura e manipulacdo de
imagens em anaglifos sem seus respectivos pares estereoscopicos e imagens paralelas.
Permite, ainda, salvar imagens em modo anaglifo, em par estereoscdpico, imagens paralelas,
etc.

A ferramenta aceita como formato de entrada e saida arquivos do tipo GIF, JPEG,
TIFF, PNG, PICT, PHOTOSHOP, BMP, TARGA, ICO, CUR, SUNRASTER, DCX, +JPS, +
JPEG 2000.

O AnaBuilder realiza o controle do efeito Crosstalk discutido anteriormente e sua

utilizagdo ¢ gratuita desde que ndo seja para fins comerciais.


http://anabuilder.free.fr/
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Figura 23 — AnaBuilder versdo 2.32.1




A seguir € apresentada uma tabela comparativa das ferramentas utilizadas.

Tabela | - Comparagdo e caracteristicas das ferramentas
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Formato Custo
Ferramentas | Desenvolvedor Caracteristicas E—
ratuito
Entrada Saida ( )
Exibe imagens em
) ) anaglifos, realiza
Arquivos graficos Arquivos graficos
tratamento de Nio
Adobe Adobe Systems BMP, EPS, GIF, BMP, EPS, GIF, ) ]
imagens; sistemas (Sob
Photoshop Incorporated JPEG, TIFF, RTF JPEG, TIFF, RTF )
de cor RGB, licenga)
(Texto), PSD (Texto), PSD
CYMK, Grayscale,
etc.
) Exibe somente Sim
) Arquivos graficos ]
Arquivos graficos Imagens em (para uso
Z-Anaglyph [ Georges Rosset JPEG (padrao), GIF, ] )
JPEG (padrao) anaglifos; facil nao
BMP, PNG ) )
manuseio comercial)
Arquivos graficos Arquivos graficos
GIF, JPEG, TIFF, GIF, JPEG, TIFF,
Exibe imagens em
PNG, PICT, PNG, PICT, ) )
) anaglifos, par Sim
Etienne PHOTOSHOP, BMP, | PHOTOSHOP, BMP, )
. estereoscopico, (para uso
AnaBuilder Monneret & TARGA, ICO, CUR, | TARGA, ICO, CUR, |
imagens paralelas; nio
Didier Leboutte SUNRASTER, SUNRASTER,
realiza controle do comercial)

XBM, XPM, PCX,
DCX, +JPS, +JPEG
2000

XBM, XPM, PCX,
DCX, +JPS, +JPEG
2000

efeito Crosstalk.
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CAPITULO 6 - DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DO WEB
SITE

Este capitulo descreve e discute a metodologia utilizada no desenvolvimento deste
trabalho, detalhes da implementagdo do web site, trabalhos relacionados e os resultados

obtidos.

6.1 Objetivos

Como mencionado, o objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um web site
utilizando estereoscopia por meio da técnica de anaglifos, onde o usuédrio que estiver

utilizando 6culos filtros visualizara o contetido do site com a sensagdo de profundidade.

6.2 Metodologia

A metodologia aplicada no desenvolvimento deste trabalho compreende as seguintes
etapas:
¢+ Estudos sobre Estercoscopia;

¢+ Estudos sobre a técnica de anaglifos;
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+» Estudos sobre as ferramentas necessarias;

+» Desenvolvimento do web site;

Foi realizado o estudo sobre o conceito de Esterecoscopia, conforme discutido no
Capitulo 2, seus dispositivos e técnicas para a geragdo artificial de imagens utilizando tal
conceito.

Em seguida foi realizado o estudo sobre a técnica de anaglifos, suas caracteristicas,
formas de visualizagdo, conforme abordado em Capitulos anteriores (Capitulo 2 ¢ 4).

Na seqiiéncia foi realizado um levantamento e estudo de softwares capazes de gerar
imagens com a técnica de anaglifos, suas caracteristicas e facilidade de utilizacdo (Capitulo
5).

E por fim, foi desenvolvido o web site com o auxilio das ferramentas escolhidas.

6.3 Ambiente de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento e testes no web site, foram utilizados dois computadores com
configuragdes distintas de hardware e software, um composto por processador Pentium 4 de
3.0 GHz HT, 256 MB de memoria RAM, sistema operacional Microsoft Windows XP e o
outro composto por processador Pentium 4 de 2.8 GHz, 512 MB de memoria RAM, também
sistema operacional Microsoft Windows XP.

A utilizacdo do primeiro se refere a um computador pessoal, onde foi instalado as

ferramentas gratuitas Z-Anaglyph e AnaBuilder. O segundo computador mencionado foi em
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razdo de pertencer ao Univem e possuir uma coOpia licenciada da ferramenta Adobe

Photoshop.

6.4 Analise das Imagens Geradas

Para o desenvolvimento do web site, levou-se em considera¢do a facilidade de
utilizagdo, recursos e a qualidade das imagens geradas pelas ferramentas utilizadas. Essas
caracteristicas foram importantes na escolha dos trés tipos de ferramentas escolhidas
(Capitulo 5).

Como mencionado em Capitulos anteriores, as imagens em anaglifos sdo formadas
pela juncdo de um par estereoscopico, aplicando a essa juncdo um deslocamento horizontal
para que as cores complementares sejam sobrepostas a imagem.

Na geragdo das imagens por meio da ferramenta Z-Anaglyph, ao se aplicar o
deslocamento, foi constatado o aparecimento de bordas laterais nas quais afetam a qualidade

da imagem (Figura 24).

Figura 24 - Aparecimento de borda extra utilizando a ferramenta Z-Anaglyph
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Quanto maior o deslocamento, maior serd a borda lateral presente na imagem. A
solugdo encontrada para este problema, foi retirar essa borda com o auxilio da ferramenta
Adobe Photoshop, pois o Z-Anaglyph ndo oferece o recurso para a retirada de bordas.

As ferramentas AnaBuilder e Adobe Photoshop oferecem recursos para retirar bordas
extras, porém, tal recurso no AnaBuilder ¢ satisfatorio desde que o deslocamento seja
pequeno, caso o deslocamento seja muito grande nota-se o aparecimento de “fantasmas”, ou

seja, surgimento do efeito Crosstalk (Figura 25).

Figura 25 - Controle de bordas: a) Valor de deslocamento pequeno e b) Valor de deslocamento muito
grande (Efeito Crosstalk)

Note que na Figura 25, a imagem “b” mostra uma imagem incompleta na sua lateral
direita se comparada a imagem “a”, ou seja, o aparecimento de bordas afeta a composicao da
imagem se comparada a original.

Durante a geragdo dos anaglifos por meio das ferramentas, a maior dificuldade foi

em relacdo aos conceitos de Paralaxe, pois nenhuma ferramenta proporcionou no momento
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em que as figuras eram geradas um modo de determinar que tal figura pudesse ser visualizada

com algum dos trés tipos de paralaxe discutidos anteriormente.

6.5 Trabalhos Relacionados

Durante os estudos, foram consultados alguns web site que se utilizam de anaglifos e
portanto, seguem o mesmo propdsito deste trabalho. Os web site visitados foram:

» http://www.d3.com. No d3.com o usuario encontra uma introdugdo sobre a

terceira dimensao (3D) e uma galeria de imagens em anaglifos de diversos
temas.

» http://www.fatorz.com.br. A Fator Z ¢ uma agéncia de estudos e projetos

tridimensionais criada e direcionada para dar visibilidade arrojada a projetos
visuais, utilizando-se de suportes como impressos, folders, revistas, sites ou
exposicdes, etc. Aborda alguns conceitos sobre a terceira dimensdo e possui
algumas imagens em anaglifos.

> http://www.stereoeye.jp. E um site onde o usuario encontrara galerias de

imagens anaglifos, informacdes sobre visualizacdo de imagens anaglifos e
softwares para download.

» http://www.colorstereo.com.br. O usuario encontrara informagdes sobre

pares estereoscopicos e anaglifos, informacdes sobre softwares além de uma
galeria de imagens em anaglifos e em pares estereoscopicos.

> http://www.stereoscopy.com. E um site repleto de informagdes sobre a

estereoscopia, possui links para outros sites que discutem a estereoscopia,
possui uma lista de softwares para download, noticias sobre eventos na area

tridimensional, entre outras.


http://www.d3.com/
http://www.fatorz.com.br/
http://www.stereoeye.jp/
http://www.colorstereo.com.br/
http://www.stereoscopy.com/
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6.6 Resultados Obtidos

Na Figura 26 ¢ apresentada a estrutura geral do web site desenvolvido (mapa do site),

composto por sete moddulos: Pagina Principal, Docentes, Alunos, Projetos, Publicacdes,

Album de fotos e Estereoscopia. A seguir ¢ feito uma breve descri¢do do conteudo de cada

modulo.

>

o
25

>

o
25

X/
X4

P4gina Principal: contém informagdes sobre o grupo de Realidade Virtual do
Univem, seus integrantes, pesquisas desenvolvidas pelo grupo, entre outros.
Docentes: contém informagdes sobre os docentes do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computag¢do.(Mddulo ndo desenvolvido).

Alunos: moédulo destinado aos alunos do curso de Ciéncia da Computagao,
onde pode ser encontrado avisos gerais, material didatico e horério de aula.
(Mddulo nao desenvolvido).

Projetos: contém propostas de projetos do corpo docente do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computagdo. (Modulo ndo desenvolvido).
Publicagdes: contém informagdes sobre as publicagdes do corpo discente do
curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagcdo do Univem, mantida pela
Fundacao de Ensino Euripides Soares da Rocha. (Mddulo ndo desenvolvido).
Album de fotos: possui uma pequena galeria de imagens em anaglifos do
Centro Universitario de Marilia — Univem.

Estereoscopia: nesse modulo o usudrio ird encontrar uma breve definigdo
sobre a Estereoscopia e sobre a técnica de anaglifos. Ira encontrar ainda, links

para outros Sites relacionados a estereoscopia e a técnica de anaglifos.



46

Pagina Principal / Apresentacao
sobre o grupo de R.V.

Docentes
Alunos
Projetos
Publicagoes

Album de fotos

g"!um !6 lo!ograllas !

Estereoscopia

SIEreoscopia

ITES em anaglitos

Figura 26 - Mapa do site

Para a implementagdo do web site, cada pagina foi desenvolvida seguindo um layout
padrdo (Figura 27). A ele foi aplicada a técnica de anaglifo bem como nas imagens que foram

utilizadas para a composicao do site.
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Figura 27 - Layout padré&o do web site

A Figura 28 mostra o logotipo do Univem em anaglifo. A ele foi aplicado os efeitos
de distor¢ao e de sombreamento para melhorar o efeito visual do logotipo no cabegalho das

paginas.

Figura 28 - Logotipo Univem

O cabecalho das paginas sdao compostas pelo logotipo do Univem, um titulo (Grupo
de Realidade Virtual — Univem) e um link para a visualiza¢do do mapa do site, conforme é

mostrado na Figura 29.
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Figura 29 - Cabecalho do web site

A Figura 30 mostra alguns botdes de menu em que € apresentado ao usudrio o

contetdo da pagina referente ao botdo selecionado.

_APREENTACAD
(__BOCENIES )
(__AlNDS )
__PROEIDS )
__BUBLICACOES |

Figura 30 - Exemplos de botdes de menu

Um exemplo de um assunto abordado em uma pagina, ou seja, seu conteudo €

mostrado na Figura 31.
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ESTEREOSCOPLA
ANAGLIFOS

E a tdcmica ques consiste: e soireposicEn
die cores complementares em: figuras: planas:
ande: @ cénstirm interprete teis figurss em
uma Gmics imagem: tridi memsisiel) com o
i A auxilio die doulos filthas.

anxangarmes am ks dmeansdes.

Limrieees muttoss ssies
O LLSEHIT) < BT WEe e

Ess... i.

Figura 31 - Assuntos abordados em uma pagina (Contedo)

Cada pagina é composta por um rodapé, contendo a localizagao, telefones, enderego

postal e endereco eletronico (e-mail) da Fundagdo Euripides Soares da Rocha, conforme é

mostrado na Figura 32.

: '-a-‘.\‘ iﬂ'" funtagao e nsmoEunpites Snarss e Rushedte Marike

% Av ool Muzz Fitho, 1528 Canpus Univeesitaro--Fone (14 SA02A0E53 FRAX( 1434132516
_ﬂ o Uagp 1175264001 (D Prstal 2041--\Marif5P--Enwail fundacao@ fundanshr

Figura 32 - Rodapé do web site

Ap0s a escolha do layout e das figuras em anaglifos, iniciou-se o desenvolvimento
do web site com o auxilio da ferramenta Adobe Photoshop, pois ela oferece recursos voltados
ao desenvolvimento de paginas para a web, ligagdo entre as paginas (links), conversdao para

formatos web (HTML), etc.

As paginas consistem principalmente na sobreposi¢do de imagens ao layout padriao

(Figura 33).
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(_APRESENIAGAG ) T
£ AMAGLIFOS
Aastereuscupio & @ cagacidinge
‘ m , die prrceppie die omﬂmall‘uuu E @ e Gue: consiste: na muqmm
aspacial, &

‘ J am s di & ande i
ALUNGS T menea g
oA Al awxilio dir deulos filthos:

i Conihega @ Funtagio e (Cinisea o sies:
Wa i dlgumas folos| (L LLSERIT o | BT (e

(Msumgesows) 7

s M. b

[0

s Fumitagan: delEnsino Turnpides Soarss da Rothe e Matilia
O DN A HyginolMuzziFiltho 28~ Cantpus|Uinivessitério-Feome 114) BADZA0EES Pk (14) B4 1822518
-A' Qg 17525501 Gy FRoustal 2041 Mafilid 5P HEnail ffuntiacan findansttor

Figura 33 - Exemplo de uma péagina completa

Conforme a Figura 33, todas as outras paginas seguem o mesmo tipo de layout, mas

cada uma com conteudo diferente.
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CONCLUSOES

O Capitulo final deste trabalho destaca alguns aspectos gerais importantes do
trabalho, tais como a geracao de imagens em anaglifos e a viabilidade do projeto.

A geragdo de anaglifos por meio de softwares ¢ simples, porém, um bom anaglifo
ndo deve apresentar efeitos indesejaveis, Crosstalk, Acomodacdo/Convergéncia ¢ Paralaxe,
quanto a sua visualizagao.

De acordo com os resultados obtidos, a técnica de anaglifo demonstrou ser vidvel
para o desenvolvimento deste trabalho, pois se trata de uma técnica de baixo custo, visto que a
técnica pode ser visualizada em um monitor simples ou ainda de forma impressa e a
confec¢do dos dculos filtros ¢ simples, podendo até mesmo ser encontrados em bancas de
jornais. Outro fator importante para o seu baixo custo, ¢ a disponibilizagdo de softwares
gratuitos na Internet capazes de gerar imagens em anaglifos.

Dos softwares utilizados neste trabalho, o mais utilizado foi o Adobe Photoshop. Ele
oferece um controle maior ao se gerar um anaglifo, pois € necessario seguir algumas etapas
para gerar um anaglifo (Apéndice A). Essas etapas mostram de forma explicita o que
provavelmente ocorre com as outras ferramentas utilizadas durante a geracao de anaglifos, ja
que nas outras ferramentas basta informar o par de imagens (par estereoscopico) para que seja
retornando a imagem em anaglifo correspondente, tornando assim um processo implicito.

A técnica de anaglifo ndo se restringe apenas em imagens estaticas, recentemente a
industria do cinema langou um filme usando anaglifos, demonstrando assim que a técnica
pode ser aplicada tanto para o entretenimento como para fins educacionais, pois o anaglifo
torna a tarefa de visualizar um objeto de forma tridimensional mais facil, despertando o

interesse e prendendo a atengdo do aluno em um determinado assunto.
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7.1 Trabalhos Futuros

Uma continuidade para este trabalho seria a complementacdo dos moddulos
mencionados em Capitulos anteriores que ndo foram implementados ainda, como ¢ o caso dos
modulos: Docentes, Alunos, Projetos e Publicacgoes.

Outra continuidade seria a pesquisa e desenvolvimento de um modulo onde um
usuario pudesse enviar um par de imagens estereoscopicas € a partir do processamento dessas
imagens fosse retornado ao usudrio uma imagem em anaglifo correspondente ao par

estereoscopico informado.
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APENDICES

APENDICE A — Anaglifos com Adobe Photoshop versao 7.

Anaglifos com Adobe Photoshop verséo 7.

A seguir sera apresentado alguns passos para a geracdo de imagens em anaglifos

utilizando o software Adobe Photoshop (Figura 1).

1€ Adobe Photoshop FEX
Fie Edb Image Layer Select Fiter View indow Help

3 (LamE | e e | st [

Figura 1 - Visdo geral do Adobe Photoshop

Passo 1 - Para fazer um anaglifo é necessario duas imagens ligeiramente diferentes.
A primeira coisa a ser fazer ¢ abrir as duas imagens, ou seja, as imagens referentes ao

olho esquerdo e direito (Figura 2).
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1€ Adobe Photoshop
File Edit Image Layer Select  Fiker Wiew Window  Help

CDI - | (@S P | Festher: Style: [Mermal
N =2 logo_univemn_12.GIF ... |Z||E”g|
i A
[23) e
=,
T =
& F,
&, FH.
., [,
Q. =,
L I
4. =,
. &,
o
A
Ll

Figura 2 Abrindo par de imagens

Passo 2 - Apos abrir as duas imagens, devera ser criado um novo documento, para
isso selecione a primeira imagem que foi aberta ¢ va ao menu Select — All (Ctrl+A) e copie a
imagem através do menu Edit — Copy (Ctrl+C). Agora va até o menu File — New (Ctrl+N) e
pressione o botdo OK. O novo arquivo tera as mesmas dimensdes do arquivo copiado. Agora
cole a imagem no novo documento, para isso va ao menu Edit — Paste (Ctrl+V). A imagem
colada ¢ visualizada como uma camada nova (layer) e tera o nome de Layer 1, conforme ¢

mostrado na Figura 3.

[9]E5]
Layers Channels Paths *

|N-:-rma| v| Opacity:
Leck: [ & b @ Fill: [1003¢ & |

Figura 3 - Camadas (Layers)

Repita novamente Passo 2 para a segunda imagem aberta
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Passo 3 — Depois de cumprida a segunda etapa vocé terd um arquivo com 3 camadas

(layers), conforme é mostrado na Figura 4.

Layers Channel= Faths L

|I"-I-:urma| Vl Cpacity:
Lock: [ &+ @ Fill: [100% * |

- | | @ Esquerdo
o @ Diitaito

k- FoE Rt e I 5

5.0 O ® a8 3]

Figura 4 - Arquivo em camadas

Para dar nome a uma camada, basta clicar com o botdo direito do mouse sobre a
camada (layer) desejada e selecionar a opgao Layer Properties. Em Name digite o nome da
camada.

Passo 4 — Agora serd aplicada o deslocamento horizontal, para isso selecione a
camada “Esquerdo” e logo acima das camadas selecione a op¢ao Opacity e deslize a barra até

que seja mostrado o valor de 50% de opacidade (Figura 5).

Layers Channels Paths b
Norral W | Opacity: |50% v
Leck: [] & + a |

& |5 E5querdu

Figura 5 - Configurando opacidade




58

Nesse momento vocé podera ver ambas as imagens a0 mesmo tempo e a imagem da

camada ligeiramente transparente.

Entdo na barra Tools localize o botdo M (Moviment Tool) e mova a imagem no

sentido horizontal (Figura 6), a direcdo do deslocamento ndo importa.

3 Untitled-1 @ 100% (Es... [= |[B]X]

Figura 6 - Deslocamento horizontal

Para que o quadro tenha a informac¢do de uma s6 imagem configure a opacidade
(Opacity) da camada “Esquerdo” para 100% novamente.

Passo 5 — Durante o deslocamento, ha o surgimento de bordas extras indesejadas,

. . . ~ ot B
pois estas bordas afetam a qualidade da imagem. Entdo desmarque o “olho » préximo a

camada “Esquerdo” e va ao menu Select — Load Selection e clique em OK (Figura 7).
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& Untitled-1 @ 100% (Es... [= |[B][X]

Figura 7 - Bordas extras

Agora v4 ao menu Image — Crop, isso faz com que a borda seja retirada e as camadas
sejam ajustadas automaticamente. Marque novamente o “olho” proéximo a camada
“Esquerdo”.

Passo 6 — Nesse passo serd configurado o nivel de cor de cada camada no sistema
RGB, ou seja, sera feito a retirada das incidéncias das cores Vermelho, Azul e Verde das
camadas correspondentes as lentes dos oOculos filtros. A camada “Esquerdo” terd como
composi¢ao a cor Vermelho puro, ou seja, sem a incidéncia das cores Azul e Verde. Ja a
camada “Direito” sera composto pela cor Azul e Verde, ou seja, sem a incidéncia da cor
Vermelho.

Entdo para ajustar o nivel de cores selecione a camada “Esquerdo” e va ao menu
Image — Adjustments — Levels (Ctrl+L). Na opgao Channel selecione o canal Verde (Green).
Ap0s isso na opgao Output Levels mude o valor 255 para 0 e clique em OK (Figura 8). Ainda
com a camada “Esquerdo” selecionado va novamente ao menu Image — Adjustments — Levels
(Ctrl+L), selecione o canal Azul (Blue) em Channel e em Output Levels mude o valor 255

para 0.
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Agora selecione a camada “Direito” e va ao menu Image — Adjustments — Levels
(Ctrl+L). Na opgao Channel selecione o canal Vermelho (Red). Apds isso na opgdo Output

Levels mude o valor 255 para 0 e clique em OK.

X

Channel: | RiaE b __

Y ——DK

I Cancel
areen Ctri+e

Blue Ctri+3

Lo s il o

s e Preview

Figura 8 - Ajustando niveis de cores de cada camada

Feito os passos acima voc€ devera ter a imagem parecida com o da Figura 9.

' Untitled-1 @ 100% (E... (= ][B][X)

Untitled-1 @ 100% (Esquerdo, REE)

B 5 Levels

*

Layers . Channels Paths

Leck: @ 4 @ Fill:

a Facageand B

9.0 0 » 4 ]

Figura 9 - Camadas com niveis de cores ajustadas
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Passo 7 — Agora selecione a camada “Esquerdo” e na op¢ao ao lado do campo
Opacity onde esta escrito Normal, selecione a opgao Screen (Figura 10), isso faz com que a
imagem seja exibida com as cores vermelho e azul/verde sobrepostas, ou seja, em anaglifo

(Figura 11).

Porrnal
Dis=alve

Drarken
PAultiplsy
Zolor Burn
Linzar Burn

Lighten

Zalor Dodge
Linear Dodge

Crverlay
Soft Light
Hard Light
“iwid Light
Lin=ar Light
Fin Light

Difference
Exclu=ion

Hue

Saturation ]
=elok Faths »
Luriino=ity

Screen Wt | Dpacity: (10026 *
Lock: [ & + & Fill: (1002 »

= || El Esquerdos
==
= Drir=ito

k- e nme ey o |

@ 10 o & @l W]

Figura 10 - Configurando o modo de exibic¢éo
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Figura 11 - Imagem em anaglifo

Para finalizar va ao menu File — Save As e salve a imagem no formato (Format)

JPEG ou GIF.
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ANEXO A — Faca vocé mesmo seus Oculos filtros

Cole o celofane
vernpelho nqui

Livre

Depois de colaro e
celofane, cole o
lado direito aqui.

Nao use cola a
base d’agua
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