Resumen

Desde que en el siglo XVIII se tomara la primera fotografia, la captura y el procesamiento de
imégenes ha sufrido un gran proceso de cambio y mejora debido a los avances tecnolégicos
y la investigacion. En el mundo actual, el uso de imagenes, videos y contenido audiovisual en
general ocupa un espacio muy importante en nuestra vida cotidiana, estando presentes en
sectores tan importantes como la industria o la educacién, pasando por otros como el ocio.

Elser humano se comunicay recibe informacién a traves de sus cinco sentidos, siendo la vista
el mds desarrollado que posee, por el que mds informacién recibe y al que més credibilidad
otorga. Por esta razon, seguir trabajando en la mejora de la captura y el procesamiento de
imégenes es de vital importancia. Ello adquiere un mayor sentido con la aparicién de nuevos
sistemas inmersivos como la realidad virtual o los videos 360, que estan tomando fuerzay de
los que se prevé y espera un enorme crecimiento en los préximos afios. La naturaleza de las
imégenes de dichos sistemas inmersivos es muy diferente de las caracteristicas que poseen
la fotografia e imagen convencional y, por lo tanto, se requiere de un diferente tratamiento
que consiga la mayor calidad de visualizacion posible.

El presente trabajo se ha desarrollado en el marco de un proyecto de investigacién de
Graphics and Imaging Lab y Adobe. El objetivo es la consecucién de una méxima calidad
de imagen -capturada a través de una camara 360 estatica- con 6 grados de libertad en su
reproduccién en realidad virtual. La solucidn, en la que ya se esté trabajando, pasa por aislar
las fuentes de los errores que aparecen en dicha captura, cuyo posible origen esté localizado
bien en el mapa de profundidad de la imagen capturada o bien en las propias caracteristicas
de la reproduccién de video 360. Es, en este punto, donde entra el 3D. El 3D nos permite
generar imagenes 360 estereoscépicas con un mapa de profundidad perfecto, de forma que
con la obtencién de dichas imagenes la investigacién podré centrarse de forma exclusiva en
la otra posible fuente del problema.

Con la realizacién del siguiente trabajo se generaran dos escenas 3D, de donde se obtendran
iméagenes 360 estereoscépicas con su respectivo mapa de profundidad y con las que se
trabajard en la investigacién para lograr el objetivo de ésta. Previamente, se realizard un
exhaustivo estudio de escenas reales capturadas en 360 para detectar, evaluar y jerarquizar
los errores que en estos momentos aparecen en dicha captura y, de esta forma, saber que
tipo de elementos son susceptibles a generar errores y asi poder generarlos en las escenas.



