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3D displays, VR, AR
och djupupplevelse

Teknikomraden
Stereo och djupupplevelse

VR-system
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VR, AR, MR, CR...

interaktivt
AR | MR Telepresens,
telerobotik VR-spel
foto
video
CR “big data” visualisering,
360° bilder/film Animerad (3D-) film
VR: Virtual Reality (virtuell verklighet) icke-interaktivt

AR: Augmented reality (forstarkt verklighet)
MR: Mixed reality (Blandad verklighet)
CR: Captured reality (Inspelad verklighet)

datorgrafik
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Stereoskopi

Genom att projicera nagot olika bilder mot
vardera 6ga (stereoskopi) kan en illusion av djup
erhallas:
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3D-bildskarmsteknik
Vi tittar pa:

Glasogon-baserade system
Virtuell-verklighets-system

Autostereoskopiska bildskarmar
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Shutter-glasogon: tidsmultiplex

Visar olika vyer efter varandra
Bara ett 0ga i taget ser vyn, den andra ser ingenting

Glasdgon behover synkroniseringen med bildskarmen
Aktiva glasogon, behover stromforsorjning
Kan ge flimmer om bildvaxlingen inte ar perfekt

Bildskarmen billig, glasogon dyra
Kan anvandas i de flesta 3D bildskarmar pa marknaden
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Rodgron-glasogon:
fargfilter

Visar olika fargkanal for varje 6ga

Mycket billiga glasogon
Kan anvandas for alla fargskarmar

Ingen eller begransad fargupplevelse

LI‘ 1. v;*l;!.
b (L

Rl
i

Anvandes i tidig 3D-TV, t.ex. i svensk
TV ca 1979.

s ¥V P T
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Polariserande glasogon

Polariserat ljus, passiva filter i glasdgonen
Ganska billiga glasdégon, dyr skarm

Tidiga losningar linjarpolariserade
Senare, battre, cirkulart polariserande

Vanliga for 3D-biografer
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Autostereoskopi

Linser i bildskarmen

Visar olika bild i olika riktningar

Beroringsfritt! Screen
Beror av betraktarens position Lenticular
lens
Crosstalk om betraktaren ej i "sweet
spot” gl
Sanker horisontell upplésning
Left eye

Right eye
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VR-hjalmar

Dubbla bildskarmar integrerat
Personligt

Stor narvarokansla, "immersion"
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Historiska och aktuella VR-hjalmar

Py
lvan Sutherland LiU VPL EyePhone Virtuality Group
1968 1983 1984 1989 1991

och nagra dagsaktuella:

/ ’( 7 7

Oculus Rift, 2014  HTC Vive, 2016  Google Cardboard, 2016
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Robert med sin egen hjalm fran 1983
samt Oculus Rift idag!
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Hjalm fran ett annat 80-talsprojekt!
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Jamforande tekniska data

VPL EyePhone LX, 1989 HTC Vive, 2016
Upplosning: 2%210%140 Uppl8sning: 2+1080%1200
pixels pixels

FOV: 86° FOV: 110°

FPS: 6 FPS: 90

Vikt: 1.25 kg Vikt: 550 g

Pris: $ 9,150 Pris: $ 800
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VR | begransade utrymmen

Om du rér dig i en miljé med hinder, kan dessa goéras synliga?

Cheating Walking — Just In Time Geometry

--‘. | s
:
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Varfor mar man illa?

Hjarnan upplever problem med:

) Screen

K————Apparent Image

djupupplevelse : I

— Konflikt mellan 6gonkonvergens
och fokus DA

* rorelseupplevelse

— Konflikt mellan syn- och
palanssinnet

— Konflikt mellan syn och égon/
nals-muskler
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Motstridig information!

S
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accommodation distance
~

vergence distance
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Depth cues

Principiellt: allt som hjalper hjarnan att bedoma djupet
Anvands av konstnarer sedan artusenden W

1 Q03230

De mest intressanta (for 0ss):
- Stereoskopi

* Occlusion

* Motion parallax

-« Skuggor

* Distans-oskarpa

Obehag om de motséager varann!
Men: om de stammer Overens, kan de minska
stressen for dgonen.

Motion Parallax: effekten att byta scenens perspektiv
baserade pa betraktarens rorelse

Relaterat: Parallax Scrolling (t.ex. Moon Patrol 1982)
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Motion parallax med head-tracking

Mycket stark 3D-upplevelse helt utan stereo!
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interaktivt

telerobotik | VRspel

“Augmented )
Re al ity” (A R) aaaaa derfin | Ay e erne

Exempel: overlagrad grafik
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AR exempel: dverlagrad
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foto _ » datorgrafik
video
n ] CR “big data” visualisering,
IXed Irea Ity
v
icke-interaktivt

Microsoft Hololens

— ARMR\

» ,, Augmented reality Mixed reality Merged reality .. '
see thru” < > “immersed

Google Glass Microsoft Hololens  Intel Project Alloy
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Pokemon Go - AR eller MR?

Overlagrat - tar inte hansyn till terrang
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Exjobb for att gora liknande
tillampningar men battre (mer MR an AR)

Ellen Hager 2017
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CR “big data” visualisering,

Captured Reality

icke-interaktivt

Bilderna produceras med en, eller flera kameror som ar
vidvinkliga, alternativt tacker upp hela varvet (360°).

Resultatet kan betraktas pa en bildskarm med majlighet att
vdlja projektionsriktning alternativt via VR-hjalm.

Samsung Gear 360-kamera:
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Apple QuickTime VR

.
1994
Panoramabyggare %?D
samt uppspelning g&'é

"Semiinteraktivt", ger

en illusion av 3D-milj6 .;, AU Oﬂng
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Mer sentida panoramakameror

Exempel_ GoPano, linssystem
pa mobiltelefon
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Marknaden

2016

Playstation VR: 745 000
HTC Vive: 420 000
Oculus Rift: 355 000
Samsung Gear VR: 5 000 000

Antalet anvandare: 16 milj.
Omsattning, VR-mjukvara: $4 mdr

Projected AR Market BDMI - -
Augmented Reality could be $120B business in 2020

AR is expected to dwarf the VR market by 4x in 5 years. The wholly immersive nature of VR limits
its usage to seated or physically closed expernences (to prevent users from bumping into things),

making it primarily suitable for gaming and video consumption. AR, however, allows users to

interact within real-world environments. This functionality expands AR's applicable reach to

many other verticals, giving it the potential to disrupt the smartphone / tablet industries.

AR vs VR Revenue
(2020E)
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Random-dot Stereogram

Stereo med offset i repetitiva brusbilder. Kuriositet/leksak.

Har gjorts i realtid som shader! (GPU Gems)
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Sammanfattning

e 3D-system, glasdégon, skarmar, VR-hjalmar, tekniker
e [llamaende av 3D-teknik
e VR, AR, MR, CR

Inte bara VR-hjalmar!

o
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