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Depuis quelques mois, le projet LightTWIST s'est rapproché à grands pas de son objectif final qui s'agit d'offrir un système multi-projecteurs permettant aux artistes d'y intégrer facilement leur contenu. Le développement du projet s'est peut être divisé en deux parties: Reconstruction et Présentation.

Système de reconstruction

La Reconstruction se fait à l'aide d'une caméra et permet de "synchroniser" les projecteurs et la surface de projection au point de vue d'un observateur.

Reconstruction 3D de la surface de projection

Le système de reconstruction d'écrans à l'aide d'une technologie de lumière structurée s'est amélioré grandement et offre maintenant fiabilité, rapidité et surtout précision. Une nouvelle approche dite probabiliste permet la modélisation du problème sous forme de Champs Aléatoire de Markov, ce qui permet d'atteindre une excellente précision de la reconstruction. Cette précision devient essentielle pour permettre d'utiliser un grand nombre de projecteurs simultanément.

Une soumission à The 5th International Conference on 3-D Digital Imaging and Modeling (3DIM'2005)} devrait se faire au début décembre sous le titre ``A MRF Formulation for High Precision Structured Light 3D Reconstruction''. C'est à cette même conférence que le premier article ``Multi-projectors for arbitrary surfaces without explicit calibration nor reconstruction'' avait été présenté en 2003.

Nous considérons que cette partie du projet est maintenant mature et prête à être diffusée.

Correction d'intensité automatique

Un système de correction d'intensité des zones couvertes par plus d'un projecteur a été développé. Comportant encore quelques imperfections, il a néanmoins démontré des résultats prometteurs. En résumé, la caméra utilisée pour la reconstruction de l'écran est mise à profit pour détecter automatiquement les variations brusques d'intensité telles que les zones de recouvrement entre les projecteurs. À partir de cette information, l'intensité de certains pixels des projecteurs est progressivement réduite pour atteindre un équilibre visuellement correct.

Cette partie du projet nécessite encore des développements qui seront poursuivis dans les mois à venir.

Présentation

La Présentation se fait sans caméra et consiste simplement à projeter du contenu visuel en le déformant selon la "calibration" calculée lors de la reconstruction.

En préparation pour la démonstration du projet à ArtFutura'2004, un système de présentation a été mis au point pour permettre aux artistes de créer du contenu pour un écran de très haute résolution (plus de 4000 pixels lorsqu'on utilise 4 projecteurs). Chaque ordinateur contrôlant un projecteur fait fonctionner un programme d'affichage en temps réel (basé sur OpenSceneGraph). Ces programmes d'affichage sont controlés en temps réel par réseau à partir d'un programme d'animation (développée avec Pure-Data). Pour l'instant, ces programmes d'affichages et d'animation sont simples mais peuvent évoluer en fonction des besoins des artistes créant le contenu à présenter.

L'accessibilité à la création de contenu est un composante essentielle du projet. Pour permettre aux artistes d'utiliser plus facilement le système, il est prévu que les programmes d'affichage et d'animation seront "fondus" à l'intérieur d'outils qu'ils connaissent déjà et utilisent courramment, tel que PixelTANGO. Les développement requis se feront dans les prochains mois.

