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DESCRIPCION
Combinacién de datos de imagenes 3D y graficos
CAMPO DE LA INVENCION

La invencion se refiere a un procedimiento para combinar datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos
auxiliares, comprendiendo el procedimiento detectar valores de profundidad que se producen en los datos de
imagen 3D, y configurar valores de profundidad auxiliares para los datos graficos auxiliares de forma adaptativa
dependiendo de los valores de profundidad detectados para generar una sefial de visualizacion 3D para presentar el
contenido de imagen en un area de presentacion combinando los datos de imagen 3D y los datos graficos auxiliares
en base a los valores de profundidad auxiliares.

La invencion se refiere adicionalmente a un dispositivo fuente 3D, a un dispositivo de visualizaciéon 3D y a un
producto de programa informatico.

La invencion se refiere al campo de presentar datos de imagen 3D, por ejemplo, video 3D en combinacion con los
datos graficos auxiliares tal como subtitulos o logotipos, en un dispositivo de visualizacion 3D de tal forma que los
datos de imagen 3D no obstruyan los datos graficos auxiliares.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Se conocen dispositivos para suministrar datos de video 2D, por ejemplo, reproductores de video como
reproductores de DVD o decodificadores que proporcionan sefiales de video digital. El dispositivo fuente se acoplara
a un dispositivo de visualizacion como un televisor o un monitor. Los datos de imagen se transfieren desde el
dispositivo fuente a través de una interfaz adecuada, preferiblemente una interfaz digital de alta velocidad como
HDMI. Actualmente se estan proponiendo dispositivos mejorados 3D para obtener datos de imagen tridimensional
(3D). De forma similar, se estan proponiendo dispositivos para presentar datos de imagen 3D.

Para el contenido 3D, tal como peliculas 3D o difusiones de TV, pueden visualizarse datos graficos adicionales,
auxiliares en combinacion con los datos de imagen, por ejemplo subtitulos, un logotipo, una puntuacién de juego,
una cinta de teletipo para noticias financieras u otros anuncios o noticias.

El documento W02008/115222 describe un sistema para combinar texto con contenido tridimensional. El sistema
inserta texto al mismo nivel que el valor de profundidad mas alto en el contenido 3D. Un ejemplo de contenido 3D es
una imagen bidimensional y un mapa de profundidad asociado. En este caso, el valor de profundidad del texto
insertado se ajusta para coincidir con el mayor valor de profundidad del mapa de profundidad dado. Otro ejemplo de
contenido 3D es una pluralidad de imagenes bidimensionales y mapas de profundidad asociados. En este caso, el
valor de profundidad del texto insertado se ajusta continuamente para coincidir con el mayor valor de profundidad de
un mapa de profundidad dado. Un ejemplo adicional de contenido 3D es contenido estereoscépico que tiene una
imagen de ojo derecho y una imagen de ojo izquierdo. En este caso, el texto en una de la imagen de ojo izquierdo y
la imagen de ojo derecho se cambia para coincidir con el mayor valor de profundidad en la imagen estereoscopica.
Aun otro ejemplo de contenido 3D es contenido estereoscépico que tiene una pluralidad de imagenes de ojo derecho
e imagenes de ojo izquierdo. En este caso, el texto en una de las imagenes de ojo izquierdo y las imagenes de ojo
derecho se cambia continuamente para coincidir con el mayor valor de profundidad en las imagenes estereoscopica.
Como un resultado, el sistema produce texto combinado con contenido 3D donde el texto no obstruye los efectos 3D
en el contenido 3D y no crea fatiga visual cuando se ve por un espectador.

SUMARIO DE LA INVENCION

El documento W02008/115222 describe que los datos graficos auxiliares que se van a visualizar al frente de la parte
mas cercana de los datos de imagen. Un problema que se produce con los sistemas actuales es que el subtitulo
tiende a estar muy cerca del espectador. Se ha descubierto que los espectadores en la practica no aprecian la
posiciéon cercana de los subtitulos. Con algunas pantallas 3D, las propiedades de imagen tienden a disminuir para
objetos que se visualizan ante la pantalla y mas cerca del espectador. Para cualquier pantalla estereoscopica los
objetos cercanos producen mayor cansancio en la vista.

El documento W0O2008/044191 describe la creacion de datos de graficos 3D en un sistema que superpone los datos
de graficos en una imagen de video asociada. El documento se centra en la generacion del objeto grafico, por
ejemplo, un subtitulo 3D. El objeto grafico puede recortarse y colocarse en un plano grafico, cuyo plano se
superpone en la imagen de video asociada.

El documento W02008/038205 describe la creacién de una pantalla de menu 3D en un sistema que superpone los
datos graficos 3D en una imagen de video 3D. Los elementos graficos 3D, por ejemplo, un subtitulo 3D, se
superpone en una direccion de profundidad. Los elementos graficos se colocan en un plano grafico o un rango de
profundidad, cuyo plano o rango tiene una posiciéon de profundidad diferente a la imagen de video.
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El documento US2007/0022435 describe un aparato de procesamiento de imagen para un receptor de difusion
digital. En el receptor de difusion digital, los datos de informacion grafica y los datos de imagen de difusién digital no
se solaparan visualmente entre si cuando se procesan los datos de imagen de difusion digital de un canal que
incluye informacion de subtitulos. Para el mismo, el procesador de imagen determinar si un canal incluye informacion
de subtitulos vy, si es asi, reduce la escala de los datos de imagen de difusion digital, y muestra los datos de imagen
de difusion digital de baja escala en un lado de una pantalla y muestra los datos de informacién grafica en otro lado
de la pantalla.

El documento W02006/136989 describe un aparato de visualizacion de imagenes. En un receptor, un plano de
datos de video y un plano de superposicion se combinan desplazamiento los planos para que no se solapen. Un
valor de desplazamiento se determina manual o automaticamente.

Es un objetivo de la invencién proporcionar un sistema para combinar los datos graficos auxiliares y el contenido 3D
en una forma mas conveniente en un dispositivo de visualizacion.

Para este fin, segun con un primer aspecto de la invencion, un procedimiento para combinar datos de imagen
tridimensional y datos graficos auxiliares se define en la reivindicacion 1.

Se define un dispositivo fuente 3D para combinar datos de imagen tridimensional y datos graficos auxiliares en la
reivindicacion 8.

Se define un dispositivo de visualizacion 3D para combinar datos de imagen tridimensional y datos graficos
auxiliares en la reivindicacion 10.

Un portador de informacion comprende datos de imagen tridimensional y datos graficos auxiliares, estando el
portador de informacion definido adicionalmente en la reivindicacion 6.

Se observa que el area espacial de barra negra es un area en el plano de una pantalla que no esta ocupada por
ningun dato de imagen tridimensional. Por lo tanto, dicha informacion de escalamiento y/o desplazamiento se refiere
a un escalamiento y/o desplazamiento dentro de la direccién del plano de visualizacion. En consecuencia, dicha
informacion de escalamiento y/o desplazamiento no se refiere al escalamiento y/o desplazamiento dentro de la
direccién de profundidad perpendicular al plano de visualizacion.

Segun un aspecto adicional de la invencion, en el procedimiento como se describe en el parrafo de apertura, la
deteccion de los valores de profundidad comprende detectar un area de atencion en los datos de imagen 3D y
determinar un patron de profundidad para el area de atencion, y establecer los valores de profundidad auxiliares
comprende establecer los valores de profundidad auxiliares dependiendo del patrén de profundidad.

Segun un aspecto adicional de la invencion, el dispositivo fuente 3D para combinar datos de imagen tridimensional y
datos graficos auxiliares como se describe en el parrafo de apertura, comprende medios de procesamiento de
imagen 3D para detectar valores de profundidad que ocurren en los datos de imagen 3D, y establecer valores de
profundidad auxiliares para los datos graficos auxiliares de forma adaptativa dependiendo de los valores de
profundidad detectados para generar una sefial de visualizacion 3D para presentar el contenido de imagen en un
area de visualizacion combinando los datos de imagen 3D y los datos graficos auxiliares en base a los valores de
profundidad auxiliares, donde los medios de procesamiento de imagen 3D se disponen para detectar los valores de
profundidad comprende detectar un area de atenciéon en los datos de imagen 3D y determinar un patrén de
profundidad para el area de atencion, y establecer los valores de profundidad auxiliares comprende establecer los
valores de profundidad auxiliares dependiendo del patron de profundidad.

Segun un aspecto adicional de la invencion, el dispositivo de visualizacion 3D para combinar datos de imagen
tridimensional y datos graficos auxiliares como se describe en el parrafo de apertura, comprende una pantalla 3D
para visualizar datos de imagen 3D, y medios de procesamiento de imagen 3D para detectar valores de profundidad
que ocurren en los datos de imagen 3D, y establecer valores de profundidad auxiliares para los datos graficos
auxiliares de forma adaptativa dependiendo de los valores de profundidad detectados para generar una sefial de
visualizacion 3D para presentar el contenido de imagen en un area de visualizacion combinando los datos de
imagen 3D y los datos graficos auxiliares en base a los valores de profundidad auxiliares, donde los medios de
procesamiento de imagen 3D se disponen para detectar los valores de profundidad comprende detectar un area de
atencion en los datos de imagen 3D y determinar un patron de profundidad para el area de atencion, y establecer los
valores de profundidad auxiliares comprende establecer los valores de profundidad auxiliares dependiendo del
patrén de profundidad.

Las medidas tienen el efecto de que la deteccién del area de atencién permite al sistema establecer sobre qué
elementos se dirigira la atencion de los espectadores cuando se asume que el espectador observa los datos
auxiliares. La deteccion de los valores de profundidad que se produce en los datos de imagen 3D significa calcular
tales valores de la imagen izquierda y derecha en un formato 3D izquierdo/derecho, o usar los datos de profundidad
desde un flujo 2D + profundidad, u obtener tales valores de profundidad de cualquier otro formato de imagen 3D
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como un flujo Izquierdo + Derecho + Profundidad. El patrén de profundidad se determina para el area de atencion
detectada. El sistema establece especificamente los valores de profundidad a auxiliares dependiendo del patrén de
profundidad, por ejemplo, sustancialmente a la misma profundidad que el area de atencioén o al frente de un area de
atencion donde ningun otro de los objetos esta localizado cerca del usuario. En el area de visualizacion, los datos
graficos auxiliares que los datos de imagen 3D no obstruyen los datos graficos auxiliares, es decir, no contienen
ninguno de los datos de imagen en una posicion mas adelantada. Se debe observar que en otras areas del
contenido de imagen 3D, los objetos adicionales pueden tener una posicion mas adelantada, es decir, estar mas
cerca del usuario. Ventajosamente, un espectador no tendra que alterar los efectos en la percepcion de profundidad
de los elementos que esta observando y no tiene que ajustar sustancialmente la profundidad de enfoque cuando
cambia entre observar los datos graficos auxiliares y el area de atencion.

La invencién también se basa en el siguiente reconocimiento. El documento de la técnica anterior describe el
posicionamiento del texto a una profundidad antes del elemento mas cercano en la imagen. Los inventores han
observado que tal colocaciéon empuja el texto hacia adelante mediante cualquier elemento mostrado cerca del
usuario. La posicion adelantada del texto causa fatiga y se percibe como desagradable. El sistema actual
proporciona una posicion mas hacia atras de los datos graficos auxiliares, lo que es mas complejo de crear pero se
aprecia por los espectadores. Tipicamente, la informacion grafica auxiliar se coloca menos adelantada que el objeto
mas cercano, pero también en o antes de la superficie de pantalla. Generalmente, la calidad y la nitidez de la imagen
son optimas en la superficie de pantalla, pero esto puede depender del tipo de pantalla y el sujeto y el tamafio de los
datos graficos auxiliares.

En un modo de realizacién del sistema, la deteccion de un area de atencién comprende detectar un objeto de
atencion en los datos de imagen 3D, y el patron de profundidad se basa en valores de profundidad del objeto. El
objeto de atencion es el objeto sobre el que se va a centrar la atencién del espectador, por ejemplo, un orador en un
programa de entrevistas o un personaje principal que actia en una escena. El efecto es que la posicion de
profundidad del objeto de atencién determina la posicion de profundidad de los datos graficos auxiliares.
Ventajosamente, el espectador no tiene que cambiar el enfoque de sus ojos cuando cambia a leer los datos graficos
auxiliares. Opcionalmente, dicha deteccién del objeto de atencion en los datos de imagen 3D se basa en al menos
uno de

- detectar elementos de imagen que estan en enfoque, con respecto a otros elementos de imagen que estan fuera
de enfoque;

- detectar, para elementos de imagen, una cantidad de datos 3D adicionales para presentar el elemento de imagen
con respecto al fondo, tal como datos de oclusién o datos de transparencia;

- detectar, para elementos de imagen, indicios de profundidad que comprenden al menos una de las diferencias en
movimiento, profundidad, luminancia y color con respecto al fondo;

- detectar elementos de imagen predeterminados tales como caras humanas;

- detectar, para elementos de imagen, indicios de posicion que comprenden al menos uno de estar localizado cerca
del centro del area de visualizacion, y tener al menos un tamafio predeterminado con relacion al area de
visualizacion.

En un modo de realizacion del sistema, la deteccién del area de atencion comprende seleccionar una regién objetivo
para colocar los datos graficos auxiliares, y el patron de profundidad se basa en valores de profundidad de la region
objetivo. El efecto es que los datos auxiliares, cuando se localizan en la regidon objetivo, se colocan a una
profundidad que esta en proporcion al patron de profundidad en la regién objetivo circundante. Se debe observar
que en otras regiones del area de visualizacion los objetos pueden tener una posicién mas adelantada que los datos
graficos auxiliares. Ventajosamente, el area de la region objetivo se selecciona de tal forma que, en la ubicacion de
los datos graficos auxiliares, ninguno de los objetos esté mas adelantado, mientras los objetos en el area de
presentacion mas alejados de la ubicacién estan mas adelantados.

Especificamente, en un modo de realizacion adicional del sistema, la seleccién de la region objetivo comprende
subdividir el area de visualizacion en multiples regiones, y detectar el patron de profundidad se basa en filtrar
espacialmente los valores de profundidad de las multiples regiones de acuerdo con una funcion de filtro espacial
dependiendo de la regién objetivo. El efecto es que el filtrado espacial aplica una ponderacion relativa a los diversos
objetos adelantados dependiendo de su distancia al area objetivo.

Especificamente, en un modo de realizacion adicional del sistema, la seleccién de la regiéon objetivo comprende al
menos uno de seleccionar, como la region objetivo, una region de los datos de imagen donde ninguno de los valores
de profundidad aparece mayor que los valores de profundidad auxiliares; seleccionar un periodo en el tiempo para
visualizar los datos auxiliares de tal forma que, en la regién objetivo, ninguno de los valores de profundidad aparece
mayor que los valores de profundidad auxiliares; seleccionar, como la regién objetivo, un area de la pantalla en
donde ninguno de los datos de imagen se visualiza y, por consiguiente, reducir el tamafo de los datos de imagen
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para ajustarse en el area de visualizacion restante. El efecto es que la ubicacion y/o la apariencia de los datos
graficos auxiliares se ajustan de acuerdo con los datos de imagen 3D reales, es decir, donde y cuando se visualizan
los datos graficos auxiliares depende del contenido presentado.

En un modo de realizacion del sistema, la determinaciéon del patrén de profundidad comprende detectar valores de
profundidad en mudltiples tramas de contenido de video, y filtrar temporalmente los valores de profundidad de
acuerdo con una funcién de filtro temporal. El efecto es que la filtracién temporal suaviza las diferencias de
profundidad de elementos que se mueven o (des)aparecen en los datos de imagen 3D. Ventajosamente, el valor de
profundidad auxiliar se ajusta en el tiempo de una forma controlada. Opcionalmente, dicha determinacion del patron
de profundidad comprende establecer una ventana de tiempo para la funcién de filtro temporal en base a la
deteccién de limites de toma en las multiples tramas de contenido de video.

Se proporcionan modos de realizacion preferidos adicionales del procedimiento, dispositivos 3D y la sefial de
acuerdo con la invencion en las reivindicaciones adjuntas, cuya descripcion se incorpora en el presente documento
por referencia.

Es un objetivo adicional de la presente invencion proporcionar un procedimiento para combinar datos de imagen
tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares, comprendiendo el procedimiento obtener informacién de escalamiento
y/o desplazamiento para su uso con los datos de imagen tridimensional [3D], escalar y/o desplazar los datos de
imagen tridimensional [3D] de acuerdo con la informaciéon de escalamiento y/o desplazamiento combinando
respectivamente los datos de imagen tridimensional [3D] escalados y/o desplazados y los datos graficos auxiliares
de tal forma que al menos parte de los datos graficos auxiliares se pongan dentro de un area espacial definida por
los datos de imagen tridimensional [3D] que no esta ocupada por los datos de imagen tridimensional [3D] escalados
y/o desfasados. Ademas, la presente invencidon proporciona un dispositivo fuente [3D] de acuerdo con la
reivindicacion 10, un dispositivo de visualizacion [3D] de acuerdo con la reivindicacion 11 y un portador de
informacion digital de acuerdo con la reivindicacion 12.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Estos y otros aspectos de la invencion seran evidentes a partir de, y se aclararan ademas con referencia a los
modos de realizacién descritos a modo de ejemplo en la siguiente descripcion y con referencia a las figuras
adjuntas, en los que

La figura 1 muestra un sistema para visualizar datos de imagen tridimensional (3D),

la figura 2 muestra un ejemplo de datos de imagen 3D,

la figura 3 muestra datos graficos auxiliares situados en una profundidad auxiliar,

la figura 4 muestra datos graficos auxiliares situados a una profundidad auxiliar en una region objetivo,

la figura 5 muestra la subdivision del area de visualizacion,

la figura 6 muestra un ejemplo de datos de imagen de escala reducida,

la figura 7 muestra un ejemplo de datos de imagen de escala reducida en bordes negros,

la figura 8 muestra muestran una superposicion de subtitulos y graficos en video,

la figura 9 muestra el escalamiento del video para hacer espacio para los subtitulos y ventanas flotantes, y

la figura 10 muestra un escalamiento y desplazamiento combinado del video con el fin de incorporar subtitulos.

En las figuras, los elementos que corresponden a elementos ya descritos tienen los mismos nimeros de referencia.
DESCRIPCION DETALLADA DE MODOS DE REALIZACION

La figura 1 muestra un sistema para visualizar datos de imagen tridimensional (3D), tales como video, graficos u otra
informacion visual. Un dispositivo fuente 3D 10 se acopla a un dispositivo de visualizacion 3D 13 para transferir una
sefal de visualizacion 3D 56. El dispositivo fuente 3D tiene una unidad de entrada 51 para recibir informacion de
imagen. Por ejemplo, el dispositivo de unidad de entrada puede incluir una unidad de disco éptico 58 para recuperar
diversos tipos de informacion de imagen de un portador de grabacion 6ptico 54 como un DVD o un disco BluRay.
Como alternativa, la unidad de entrada puede incluir una unidad de interfaz de red 59 para acoplarse a una red 55,
por ejemplo Internet o una red de difusién, denominandose tal dispositivo normalmente decodificador. Los datos de

imagen pueden recuperarse de un servidor multimedia remoto 57. El dispositivo fuente también puede ser un
receptor por satélite, o un servidor multimedia que proporciona directamente las sefales de visualizaciéon, es decir
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cualquier dispositivo adecuado que envia una sefal de visualizacion 3D para acoplarse directamente a una unidad
de visualizacion.

El dispositivo fuente 3D tiene una unidad de procesamiento de imagen 52 acoplada a la unidad de entrada 51 para
procesar la informacion de imagen para generar una sefial de visualizacién 3D 56 que se va a transferir a través de
una unidad de interfaz de salida 12 al dispositivo de visualizacién. La unidad de procesamiento 52 se dispone para
generar los datos de imagen incluidos en la sefial de visualizacion 3D 56 para la visualizacion en el dispositivo de
visualizacién 13. El dispositivo fuente esta provisto de elementos de control de usuario 15, para controlar los
parametros de visualizacion de los datos de imagen, tal como el parametro de contraste o de color. Los elementos
de control de usuario como tales se conocen bien, y pueden incluir una unidad de control remoto que tiene diversos
botones y/o funciones de control de cursor para controlar las diversas funciones del dispositivo fuente 3D, tal como
funciones de reproduccion y de grabacion, y para configurar dichos parametros de visualizacion, por ejemplo, a
través de una interfaz grafica de usuario y/o menus

El dispositivo fuente tiene una unidad de procesamiento de imagen auxiliar 11 para procesar datos graficos
auxiliares que se van a combinar con los datos de imagen 3D en la pantalla 3D. Los datos graficos auxiliares pueden
ser cualquier dato de imagen adicional que se va combinar con contenido de imagen 13, tal como subtitulos, un
logotipo de una radiodifusora, un mensaje de menu o de sistema, codigos de error, noticias de ultima hora, cinta de
teletipo, etc. En el texto a continuacién se usar normalmente un subtitulo como indicativo para cada tipo de datos
graficos auxiliares. Los medios de procesamiento de imagen 3D 11, 52 se disponen para las siguientes funciones.
En primer lugar, se detectan los valores de profundidad que aparecen en los datos de imagen 3D. Basandose en lo
mismo, los valores de profundidad auxiliares para los datos graficos auxiliares se establecen de forma adaptativa
dependiendo de los valores de profundidad detectados. Posteriormente, se genera una sefial de visualizacion 3D 56
para presentar el contenido de imagen en un area de visualizacion en una pantalla 3D. Para la misma, los datos de
imagen 3D y los datos graficos auxiliares se combinan en base a los valores de profundidad auxiliares. Los medios
de procesamiento de imagen 3D se disponen para detectar los valores de profundidad como se indica a
continuacién. Se detecta un area de atencion en los datos de imagen 3D donde se espera que el espectador tenga
su atencion enfocada mientras se van a visualizar los datos graficos auxiliares. El area de atencion puede ser un
area donde se va a visualizar la informacion auxiliar, o el area cerca del area de visualizacion de datos auxiliares, o
cualquier objeto o elemento en algin otro lugar en la imagen que se determina que es el elemento en el que se
enfocaran los ojos del espectador.

Posteriormente, se determina un patrén de profundidad para el area de atencion, es decir, un conjunto de valores de
profundidad para el area de atencién. Por ejemplo, pueden determinarse los valores maximos y minimos que
aparecen en el area, y el patréon de profundidad puede ser el promedio. También puede determinarse un patron de
profundidad que aparente con el tiempo. A continuacién, se aclaran detalles adicionales. En base al patréon de
profundidad del area de atencién, se establecen los valores de profundidad auxiliares, por ejemplo al mismo valor
del valor de profundidad de area que se ha mencionado anteriormente del patrén de profundidad, o antes de
cualquiera de los elementos de los datos de imagen 3D que aparecen localmente en el area de visualizacion auxiliar.
A continuacion se proporcionan ejemplos adicionales de filtrado espacial o temporal de los datos de imagen.

El dispositivo de visualizacion 3D 13 sirve para visualizar datos de imagen 3D. El dispositivo tiene una unidad de
interfaz de entrada 14 para recibir la sefial de visualizacion 3D 56 que incluye los datos de imagen 3D vy los datos
graficos auxiliares transferidos desde el dispositivo fuente 10. El dispositivo de visualizacion esta provisto de
elementos de control de usuario adicionales 16, para establecer parametros de visualizacién de la pantalla, tal como
parametros de contraste, de color o de profundidad. Los datos de imagen transferidos se procesan en la unidad de
procesamiento de imagen 18 de acuerdo con los comandos de configuracion de los elementos de control de usuario
y generan sefales de control de visualizacion para presentar los datos de imagen 3D en la pantalla 3D en base a los
datos de imagen 3D. El dispositivo tiene una pantalla 3D 17 que recibe las sefiales de control de visualizacion para
visualizar los datos de imagen procesados, por ejemplo, una LCD doble o lenticular. El dispositivo de visualizacion
13 puede ser cualquier tipo de pantalla estereoscopica, también denominada pantalla 3D, y tiene un rango de
profundidad de visualizacion indicado por la flecha 44. Los datos graficos auxiliares, con los valores de profundidad
auxiliares y, si es necesario, datos de visualizacion adicionales como la posicion x, y, se recuperan de la sefal de
visualizacion y se combinan con los datos de imagen 3D en la pantalla 17.

Como alternativa, el procesamiento para colocar los datos graficos auxiliares se realiza en el dispositivo de
visualizacion. Los datos de imagen 3D y los datos graficos auxiliares se transfieren a través de la sefial de
visualizacion 56, y el dispositivo de visualizacion tiene una unidad de procesamiento auxiliar 19. La unidad de
procesamiento de imagen auxiliar 19 procesa los datos graficos auxiliares que se van a combinar con los datos de
imagen 3D en la pantalla 3D. Los medios de procesamiento de imagen 3D 19, 18 se disponen para las funciones
correspondientes como se ha descrito anteriormente para los medios de procesamiento de imagen 3D 11, 52 en el
dispositivo fuente. En un modo de realizacion adicional, el dispositivo fuente y el dispositivo de visualizacion se
combinan en un Unico dispositivo, donde un conjunto individual de medios de procesamiento de imagen 3D realiza
dichas funciones.

La figura 1 muestra ademas el portador de grabacion 54 como un portador de los datos de imagen 3D. El portador
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de grabacion tiene forma de disco y tiene una pista y un orificio central. La pista, constituida por una serie de marcas
fisicamente detectables, se dispone de acuerdo con un patrén espiral o concéntrico de giros que constituyen pistas
sustancialmente paralelas en una capa de informaciéon. El portador de grabacién puede leerse Opticamente,
denominado un disco 6ptico, por ejemplo un CD, DVD o BD (disco Blu-ray). La informacién se representa en la capa
de informacion mediante las marcas dpticamente detectables a lo largo de la pista, por ejemplo, agujeros y crestas.
La estructura de la pista también comprende informacién de posicion, por ejemplo, encabezados y direcciones, para
indicar la ubicacién de unidades de informacién, normalmente denominadas bloques de informaciéon. El portador de
grabacion 54 porta informacién que representa datos de imagen codificados digitalmente como video, por ejemplo,
codificados de acuerdo con el sistema de codificacion MPEG2 o MPEG4, en un formato de grabacién predefinido,
como el formato DVD o BD.

La siguiente seccion proporciona una vista general de pantallas tridimensionales y percepcion de profundidad por
humanos. Las pantallas 3D difieren de las pantallas 2D en el sentido que pueden proporcionar una percepcion de
profundidad mas viva. Esto se consigue debido a que proporcionan mas indicios de profundidad que las pantallas 2D
que Unicamente muestran indicios de profundidad monocular e indicios basandose en el movimiento.

Los indicios de profundidad monoculares (o estaticos) pueden obtenerse a partir de una imagen estatica que utiliza
un unico ojo. Los pintores frecuentemente utilizan indicios monoculares para crear una percepcion de profundidad en
sus pinturas. Estos indicios incluyen tamafo relativo, altura relativa al horizonte, oclusion, perspectiva, gradientes de
temperatura, e iluminacién/sombras. Los indicios oculomotores son indicios de profundidad derivados de la tension
en los musculos de los ojos de los espectadores. Los ojos tienen musculos para girar los ojos, asi como para estirar
el cristalino del ojo. El estiramiento y la relajacion del cristalino del ojo se denomina acomodacion y tiene lugar
cuando se enfoca una imagen. La cantidad de estiramiento o relajacion de los musculos del cristalino proporciona un
indicio para comprobar lo lejos o cerca que esta un objeto. La rotacion de los ojos se hace para que ambos ojos se
enfoquen en el mismo objeto, lo que se denomina convergencia. Finalmente, el paralaje de movimiento es el efecto
de que los objetos cerca de un espectador parecen moverse mas rapido que los objetos mas alejados.

La disparidad binocular es un indicio de profundidad que se deriva del hecho de que ambos ojos ven una imagen
ligeramente diferente. Los indicios de profundidad monocular pueden usarse y se usan en cualquier tipo de
visualizacion visual 2D. Para recrear la disparidad binocular en una pantalla se requiere que la pantalla pueda
segmentar la vista para el ojo izquierdo y el derecho de tal forma que cada uno vea una imagen ligeramente
diferente en la pantalla. Las pantallas que pueden recrear la disparidad binocular son pantallas especiales que se
denominan como pantallas 3D o estereoscopicas. Las pantallas 3D son capaces de mostrar imagenes a lo largo de
una dimension de profundidad realmente percibida por los ojos humanos, denominada una pantalla 3D que tiene un
rango de profundidad de visualizacion en este documento. Por lo tanto, las pantallas 3D proporcionan una vista
diferente al ojo izquierdo y al derecho.

Las pantallas 3D que pueden proporcionar dos vistas diferentes existen desde hace tiempo. La mayoria de éstas se
basaban en el uso de gafas para separar la vista del ojo izquierdo y el derecho. Ahora, con el avance de la
tecnologia de pantallas han entrado en el mercado nuevas pantallas que pueden proporcionar una vista
estereoscopica sin utilizar gafas. Estas pantallas se denominan pantallas auto-estereoscoépicas.

Un primer enfoque se basa en pantallas LCD que permiten al usuario ver video estereoscoépico sin gafas. Se basan
en cualquiera de dos técnicas, la pantalla lenticular y las pantallas de barrera. Con la pantalla lenticular, la LCD se
cubre por una lamina de lentes lenticulares. Estas lentes difractan la luz desde la pantalla de tal forma que el ojo
izquierdo y el derecho reciba luz de pixeles diferentes. Esto permite que se visualicen dos imagenes diferentes, una
para la vista del ojo izquierdo y una para la del derecho.

Una alternativa a la pantalla lenticular es la pantalla de Barrera, que utiliza una barrera de paralaje detras de la LCD
y delante de la retroiluminacién para separar la luz de los pixeles en la LCD. La barrera es de tal forma que desde
una posicion establecida al frente de la pantalla, el ojo izquierdo ve pixeles diferentes a los del ojo derecho. La
barrera también puede estar entre la LCD y el espectador humano de manera que los pixeles en una fila de la
pantalla sean alternativamente visibles por el ojo izquierdo y el derecho. Un problema con la pantalla de barrera es la
pérdida de brillo y resolucién pero también un angulo de vision muy estrecho. Esto la hace menos atractiva que una
television de sala comparada con la pantalla lenticular, que por ejemplo, tiene 9 vistas y multiples zonas de
visualizacion.

Un enfoque adicional incluso se basa en utilizar gafas de obturador en combinacion con proyectores de alta
resolucion que pueden mostrar tramas a una alta velocidad de refresco (por ejemplo, 120 Hz). Se requiere la alta
velocidad de refresco ya que que con el procedimiento de las gafas de obturador la visién del ojo izquierdo y el
derecho se presentan de forma alternativa. Para el espectador que porta las gafas se percibe video estereoscépico
a 60 Hz. El procedimiento de gafas de obturador permite un video de alta calidad y de gran nivel de profundidad.

Las pantallas auto-estereoscopicas y el procedimiento de gafas de obturador tienen un desajuste de acomodacion-

convergencia. Esto limita la cantidad de profundidad y el tiempo que puede observarse de forma comoda al utilizar
estos dispositivos. Existen otras tecnologias de pantalla, tal como pantallas holograficas y volumétricas, que no
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tienen este problema. Se observa que la invencion actual puede usarse para cualquier tipo de pantalla 3D que tenga
un rango de profundidad.

Se asume que los datos de imagen para las pantallas 3D estan disponibles como datos electrénicos, normalmente
digitales. La invencion actual se refiere a tales datos de imagen y manipula los datos de imagen en el dominio digital.
Los datos de imagen, cuando se transfieren desde una fuente, ya pueden contener informaciéon 3D, por ejemplo,
usando camaras dobles, o puede estar implicado un sistema de pre-procesamiento dedicado para (re)crear la
informacion 3D a partir de imagenes 2D. Los datos de imagen pueden ser estaticos como diapositivas, o pueden
incluir video en movimiento como peliculas. Otros datos de imagen, normalmente denominados datos graficos,
pueden estar disponibles como objetos almacenados o generados sobre la marcha segun se requiera por cualquier
aplicacion. Por ejemplo, puede afiadirse a otros datos de imagen informacion de control de usuario como menus,
articulos de navegacion o texto y anotaciones de ayuda.

Existen muchas formas diferentes en las que pueden formatearse las imagenes estereoscopicas, denominado un
formato de imagen 3D. Algunos formatos se basan en usar un canal 2D también para transportar la informacion
estereoscopica. Por ejemplo, la vision izquierda y derecha pueden entrelazarse o pueden colocarse de lado a lado y
por encima y por debajo. Estos procedimientos sacrifican la resolucion para transportar la informacion
estereoscopica. Otra opcién es sacrificar el color, este procedimiento se denomina estereoscopia de anaglifo. La
estereoscopia de anaglifo usa multiplexacion espectral que se basa en mostrar dos imagenes separadas,
superpuestas en imagenes de colores complementarios. Usando gafas con filtros a color, cada ojo ve Unicamente la
imagen del mismo color que el filtro delante de ese ojo. Asi que, por ejemplo, el ojo derecho Unicamente ve la
imagen roja y el ojo izquierdo Unicamente la imagen verde.

Un formato 3D diferente se basa en dos vistas usando una imagen 2D y una imagen de profundidad adicional, un
denominado mapa de profundidad, que transporta informacién sobre la profundidad de los objetos en la imagen 2D.
El formato denominado imagen + profundidad es diferente en cuanto a que es una combinaciéon de una imagen 2D
con un denominado mapa de "profundidad”, o de disparidad. Es una imagen de escala de grises, por lo que el valor
de escala de grises de un pixel indica la cantidad de disparidad (o la profundidad en caso de un mapa de
profundidad) para el pixel correspondiente en la imagen 2D asociada. El dispositivo de visualizacion usa el mapa de
disparidad, de profundidad o de paralaje para calcular las vistas adicionales que toman la imagen 2D como entrada.
Esto puede hacerse en una variedad de formas, en la forma mas simple, es cuestién de desplazar los pixeles a la
izquierda o a la derecha dependiendo del valor de disparidad asociado con estos pixeles. El documento titulado
"Depth image based rendering, compression and transmission for a new approach on 3D TV" de Christoph Fehn
proporciona un excelente resumen de la tecnologia (véase http://iphome.hhi.de/fehn/Publications/fehn_EI2004.pdf).

La figura 2 muestra un ejemplo de datos de imagen 3D. La parte izquierda de los datos de imagen es una imagen
2D 21, normalmente a color, y la parte derecha de los datos de imagenes es un mapa de profundidad 22. La
informacion de imagen 2D puede representarse en cualquier formato de imagen adecuado. La informacion de mapa
de profundidad puede ser un flujo de datos adicional que tiene un valor de profundidad para cada pixel,
posiblemente a una resolucion reducida en comparacion con la imagen 2D. En el mapa de profundidad, los valores
de escala de grises indican la profundidad del pixel asociado en la imagen 2D. Blanco indica cerca del espectador, y
negro indica una gran profundidad lejos del observador. La pantalla 3D puede calcular la vista adicional requerida
para la estereoscopia usando el valor de profundidad del mapa de profundidad y calculando transformaciones de
pixeles requeridas. Las oclusiones pueden resolverse usando técnicas de estimacion o de llenado de orificio.
Pueden incluirse tramas adicionales en el flujo de datos, por ejemplo afiadidos adicionalmente a la imagen y al
formato de mapa de profundidad, como un mapa de oclusion, un mapa de paralaje y/o un mapa de transparencia
para objetos transparentes que se mueven delante de un fondo.

La adicion de estereoscopia al video también afecta a formato del video cuando se envia desde un dispositivo
reproductor, tal como un reproductor de disco Blu-ray, a una pantalla estereoscopica. En el caso de 2D unicamente,
se envia un flujo de video 2D (datos de imagen decodificados). Con el video estereoscopico esto aumenta ya que
ahora debe enviarse un segundo flujo que contiene la segunda vista (para estereoscopia) o un mapa de
profundidad. Esto puede duplicar la frecuencia de bits requerida en la interfaz eléctrica. Un enfoque diferente es
sacrificar la resolucion y formatear el flujo de tal forma que la segunda vista o el mapa de profundidad se entrelacen
o se coloquen de lado a lado con el video 2D.

La figura 2 muestra un ejemplo de datos 2D y un mapa de profundidad. Los parametros de visualizaciéon de
profundidad que se envian a la pantalla permiten que la pantalla interprete correctamente la informacién de
profundidad. Se describen ejemplos de inclusion de informacion adicional en video se describen en el estandar ISO
23002-3 "Representation of auxiliary video and supplemental information" (véase, por ejemplo, ISO/IEC
JTC1/SC29/WG11 N8259 de julio de 2007). Dependiendo del tipo de corriente auxiliar, los datos de imagen
adicionales consisten en 4 o dos parametros. Un parametro en la sefial de visualizacion puede indicar o cambiar el
formato de transferencia de video 3D.

En un modo de realizacion, dicha deteccion de un area de atencién comprende detectar un objeto de atencion en los
datos de imagen 3D. Posteriormente, el patrén de profundidad se basa en valores de profundidad del objeto. Se
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observa que colocar los subtitulos siempre en la profundidad de pantalla causara algunos problemas al visualizarse.
Cuando un objeto esta en la profundidad de pantalla, una pantalla auto-estereoscoépica lo muestra a la resolucion
mas alta. La resoluciéon aumentara si se muestra un objeto al frente o detras de la superficie de visualizaciéon. Para
pantallas estereoscopicas basadas en gafas, la profundidad de pantalla también puede ser la mejor profundidad ya
que entonces el punto en el que los ojos se enfocan esta en la misma ubicacion que el punto de convergencia del
ojo. Sin embargo, la profundidad de pantalla parece no ser la mejor colocacion ya que los subtitulos siempre se
observan junto con el contenido de imagen 3D correspondiente. Esto significa que puede ser incomodo para un
espectador alternar entre los subtitulos y el objeto cuando el objeto de atencion en el video 3D no reside en la
profundidad de pantalla sino en los subtitulos. Por lo tanto, la profundidad de los subtitulos se ajusta a la misma
profundidad que el objeto de atencién. Por ejemplo, el actor que habla que probablemente es el objeto de atencion
servira como un elemento de referencia, y se tomara y utilizara su profundidad para los subtitulos

La figura 3 muestra datos graficos auxiliares situados en una profundidad auxiliar. La parte izquierda de la figura
muestra una pantalla 3D 30 en la vista frontal. La parte derecha de la figura muestra la misma pantalla en una vista
lateral 34. En la figura, los subtitulos 31 se colocan en un borde 33 de la imagen fuera del area de imagen 35 a una
profundidad que corresponde a la profundidad de la parte de la imagen que probablemente estara en el foco de
atencién del espectador.

El area de atencidon 32 se muestra como un objeto en el centro de la imagen. Para detectar el area de atencion,
pueden aplicarse varias funciones de andlisis, en cualquier combinacién adecuada. Para detectar el objeto de
atencion en los datos de imagen 3D, el analisis puede basarse en al menos una de las siguientes funciones de
procesamiento de imagen. Los elementos de imagen que estan en enfoque pueden detectarse, con respecto a otros
elementos de imagen que estan fuera de enfoque. Se conoce como tal la deteccion del enfoque local de objetos, y
puede basarse en contenido de frecuencia espacial y otros parametros de imagen. Para los elementos de imagen,
puede detectarse una cantidad de datos 3D adicionales para presentar el elemento de imagen con respecto al
fondo, tal como datos de oclusion o datos de transparencia. Si el formato de video 3D incluye tales datos, la
presencia real de tales datos para un objeto indica que se van a presentar con alta calidad delante de un fondo. Para
los elementos de imagen, pueden detectarse indicios de profundidad tales como diferencias en el movimiento,
profundidad, luminancia y color con respecto al fondo. Tales indicios de profundidad son indicativos de la atencion
que el usuario prestara al objeto respectivo. Pueden reconocerse y clasificarse objetos especificos y otros elementos
de imagen predeterminados, tales como caras humanas, automdviles, el balén en un partido de rugby o de futbol,
etc. También, para elementos de imagen, pueden detectarse indicios de posicion, tal como localizados cerca del
centro del area de presentacion, y/o teniendo al menos un tamafio predeterminado con respecto al area de
visualizacion.

La figura 4 muestra datos graficos auxiliares situados a una profundidad auxiliar en una region objetivo. La pantalla'y
el subtitulo corresponden sustancialmente a la figura 3. Sin embargo, el subtitulo 31 esta colocado ahora en la
misma area de visualizacion 35 que también muestra los datos de imagen. En el modo de realizacion, los subtitulos
estan colocados en el area de visualizacion 35 seleccionando dinamicamente una posicion x, y en la pantalla. La
posicion de los datos graficos auxiliares se selecciona en una region objetivo 41. Por lo tanto, la deteccion del area
de atencién ahora incluye seleccionar una region objetivo para colocar los datos graficos auxiliares. El patron de
profundidad se basa ahora en valores de profundidad de la regién objetivo. El valor de profundidad auxiliar se puede
establecer dependiendo del patrén de profundidad de la regién objetivo. El valor de profundidad auxiliar también se
puede establecer dependiendo tanto del objeto de atencion 32 que se ha analizado anteriormente como del patron
de profundidad de la propia region objetivo.

En un modo de realizacion, la profundidad y/o el paralaje de subtitulos se suministran como metadatos con el video
por trama o por grupo de tramas. El productor de la pelicula o la gente de posproducciéon pueden producir estos
metadatos mediante una herramienta de creacién que realiza la funcidon de detectar tal area de atencién en los datos
de imagen 3D y determinar el patrén de profundidad para el area de atencion, y establecer los valores de
profundidad auxiliares dependiendo del patrén de profundidad.

Se observa que colocar superposiciones sobre la informacion grafica dinamicamente en el valor de profundidad mas
cercano para cada trama, como en el documento W02008/115222 conduce a saltos de profundidad frecuentes de
las superposiciones entre tramas. El posicionamiento de las superposiciones en un valor de profundidad fijo para
multiples tramas conduce a menudo a superposiciones que estan muy cerca del espectador a medida que el objeto
mas cercano de multiples tramas determina el posicionamiento de superposiciéon para todas las tramas dadas.
Ambos enfoques conducen a fatiga visual. Actualmente la deteccion del area de atencién comprende seleccionar
una region objetivo para colocar los datos graficos auxiliares, y el patron de profundidad se basa en valores de
profundidad de la region objetivo.

En un modo de realizacion, la seleccion de la region objetivo se realiza como se indica a continuacion. El area de
visualizacion se subdivide en multiples regiones. La deteccion del patron de profundidad se basa en filtrar
espacialmente los valores de profundidad de las multiples regiones de acuerdo con una funcion de filtro espacial
dependiendo de la regién objetivo.
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La figura 5 muestra la subdivision del area de visualizacion. La figura muestra un ejemplo en el que una imagen de
presentacion 45 se divide en mosaicos 46. En cada mosaico, la profundidad maxima se calcula de forma separada
En el ejemplo, el texto de subtitulo 47 puede estar a una profundidad especifica incluso si la profundidad del otro
objeto 48 es significativamente mayor (es decir, mas cerca del espectador).

Con los procedimientos anteriores, el valor de profundidad maximo se calcula para toda una trama de imagen, de
manera que un unico objeto con una gran profundidad lleve una colocacion de la superposicion a esa gran
profundidad, incluso si tanto el objeto como la superposicion estan en regiones separadas de la imagen. Con el
procedimiento propuesto, la profundidad se calcula en mdltiples regiones (mosaicos) de la imagen. Unicamente la
profundidad en los mosaicos que estan en la cercania de la superposicién tendra influencia en el posicionamiento de
profundidad de los datos graficos auxiliares superpuestos.

En un modo de realizacioén, la invencién aqui descrita se utiliza para superponer subtitulos en contenido 3D. El
contenido primario existe como imagenes estereoscopicas (izquierdas/derechas); los subtitulos también existen
como imagenes. El modo de realizacion puede presentar los subtitulos a partir de una descripciéon adecuada.

El modo de realizacion usa las siguientes etapas:

- A partir de todas las imagenes izquierdas y derechas del contenido de video se calcula la disparidad para todos los
pixeles o Unicamente para la region de interés.

- Dentro de la region de interés se calcula y se almacena la disparidad minima para cada par de imagenes. La
disparidad es negativa para objetos que aparecen al frente de la pantalla, por lo que estos valores corresponden a
los objetos que tienen la distancia menos percibida desde el espectador.

- La filtracion se aplica a la lista de disparidades minimas.

- Los valores de profundidad positivos se ajustan a 0, lo que equivale a mover todos los objetos que estan detras de
la pantalla al plano de visualizacion. Otro valor puede elegirse en este paso para colocar los objetos en un plano
diferente por defecto.

- Los subtitulos se mezclan en la parte superior de las imagenes izquierdas y derechas usando un desplazamiento
de pixel entre izquierda y derecha que es igual a la disparidad filtrada.

- Si se presentan previamente los subtitulos, se usa un mezclado alfa regular.
- Si los subtitulos existen en formato textual, se presentan con precision de sub-pixel.

- Puede aplicarse un pequefio desplazamiento (normalmente un pixel) para generar un pequefio rango de
profundidad entre el objeto mas al frente y los subtitulos.

Se observa que el procedimiento anterior permite seleccionar la region objetivo en base a la seleccién, como la
region objetivo, de una region de los datos de imagen donde ninguno de los valores de profundidad aparece mas
alla de los valores de profundidad auxiliares. Ademas, dicha seleccién puede incluir seleccionar un periodo en el
tiempo para mostrar los datos auxiliares de tal forma que, en la regidon objetivo, ninguno de los valores de
profundidad aparezca mas alla de los valores de profundidad auxiliares. Por ejemplo, la presentacion del subtitulo
puede retrasarse o desplazarse para permitir que desaparezca un objeto mas adelantado.

En un modo de realizacioén, la determinacion del patron de profundidad incluye detectar valores de profundidad en
multiples tramas de contenido de video, y filtrar temporalmente los valores de profundidad de acuerdo con una
funcién de filtro temporal. Por ejemplo, puede considerarse un periodo de tiempo en el que se va a presentar el
propio subtitulo, o un periodo ligeramente mayor para evitar que los objetos aparezcan sustancialmente adyacentes
a, y mas adelantados que el subtitulo. El periodo de visualizar el subtitulo normalmente se indica en la sefal de
visualizacion.

En particular, la determinacion del patron de profundidad puede incluir establecer una ventana de tiempo para la
funcién de filtro temporal en base a la deteccion de limites de toma en las mdltiples tramas de contenido de video.
Esto puede implementarse como se indica a continuacion.

- A partir de las imagenes izquierdas o derechas se calculan los limites de toma. Las imagenes de inicio de las
tomas se encuentran detectando grandes cambios en el contenido de imagen, usando el histograma de color de la
imagen.

- La lista de disparidad minima se detecta para las tomas de acuerdo con los cortes de toma detectados
anteriormente.
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- Para cada toma, la lista de disparidad minima se filtra entonces con una funcién de ventana de tiempo adecuada
(ejemplo, véase a continuacion). Una funcion de ventana es una funcién que tiene valor cero fuera de algun intervalo
elegido. Por ejemplo, una funcién que es constante dentro del intervalo y cero en algun otra parte se denomina una
ventana rectangular, que describe la forma de su representacion grafica. La sefial (datos) de imagen se multiplica
por la funcién de ventana, y el producto también tiene valor cero fuera del intervalo.

- Filtrar cada tomada por separado garantiza que Unicamente se usan los valores desde dentro de la toma. Por lo
tanto, los valores de profundidad de los datos graficos auxiliares se dejan saltar en cortes de tomas y la disparidad
del objeto mas adelantado dentro de la regidn de interés salta, pero no se deja saltar dentro de una toma. Como una
alternativa, ademas, el posicionamiento de profundidad entre tomas puede filtrarse permitiendo transiciones suaves
en los limites de toma.

Para elegir la funciéon de ventana, el modo de realizacion usa una funcién de ventana Hann, pero también son
adecuadas otras funciones de ventana, por ejemplo, una funcién de ventana rectangular. La funcién Hann, en honor
al meteorologo austriaco Julius von Hann, es una funciéon de masa de probabilidad discreta proporcionada por

w(n)=0.5 [1 - cos(;n_nljj

La ventana se centra en la posicion actual en el tiempo, de manera que se tomen en cuenta tanto valores del pasado
como del futuro. Esto tiene el efecto de suavizar los valores, evitando asi cambios bruscos en la disparidad, y de
asegurar que la superposicion esta siempre al frente del contenido 3D. Los valores futuros pueden no estar
disponibles, por ejemplo, para transmisiones en tiempo real, y la visualizacion en ventanas puede basarse
Unicamente en valores pasados. Como alternativa, una parte de las tramas futuras puede almacenarse en una
memoria intermedia en primer lugar mientras se aplica un pequefio retraso en la presentacion.

Se observa que la region objetivo seleccionada debe cubrir al menos el rectangulo de delimitacion del texto de
subtitulo. Para una apariencia visual agradable, la TR puede ser significativamente mayor. Para la colocacion del
subtitulo en la parte inferior de una imagen, el modo de realizacion utiliza una TR que se extiende en vertical desde
la parte inferior de la imagen a una altura predeterminada, por ejemplo, una cuarta parte a la mitad de la altura de la
imagen. Horizontalmente esta centrada en la imagen extendiéndose por el ancho del subtitulo o el ancho de la
imagen menos del 20 %, lo que sea mayor. Esta TR garantiza que la profundidad de los subtitulos se ajusta de
acuerdo con la profundidad de los objetos en su proximidad. La extension de la regién a la mitad de la imagen
asegura que se tienen en cuenta los objetos en los que normalmente se centra el espectador. También puede
aplicarse el filtrado espacial para asignar una ponderacion alta al objeto en mosaicos cercanos y una ponderacion
inferior a objetos adelantados en mosaicos mas alejados.

En un modo de realizacion, los datos de imagen se reducen de escala para ajustarse en una parte limitada del area
de presentacion. Por ejemplo, el contenido de pelicula (1:1,85) se reduce de escala un poco en una pantalla 16:9.
Para contenido de pelicula 1:2,35 esto no sera necesario para los subtitulos, debido a que esta disponible una barra
negra en la parte inferior. Después, todo el contenido (de escala reducida) se desplaza hacia arriba y se alinea con
el lado superior de la pantalla. Esto crea espacio bajo la pantalla para tener un area de subtitulos donde pueden
ponerse todos los subtitulos en los valores de profundidad auxiliares como se ha obtenido anteriormente.

La figura 6 muestra un ejemplo de datos de imagen de escala reducida. En un area de visualizacion 65 se muestran
un borde izquierdo 63 y un borde derecho 61 y un borde inferior 62 alrededor del area de imagen 60. En la parte
inferior, el area 64 esta disponible para subtitulos 67. En la figura, el tamafio de los elementos se indica por los
numeros de pixeles para un tamafio de pantalla de 1920 x 1080.

Para el video HD, el tamafio 6ptimo de la fuente del subtitulo es 42 lineas. El contenido de pelicula 1:1,85 mostrado
en una pantalla 16:9 deja espacio para 17 lineas. Escalar el 1:1,85 para crear dos filas de subtitulos requiere 84
lineas con algunas lineas negras intermedias, esto significa que se necesitan aproximadamente 100 lineas, esto
requiere un factor de escala de aproximadamente el 90 %. Tipicamente esto no sera muy apreciable para el usuario,
especificamente si el borde esta texturizado para parecer el borde de la pantalla. Ademas, las plataformas mas
actuales pueden soportar factores de escala arbitrarios. Como alternativa, el ajuste del area de pelicula ya puede
realizarse en el lado de creacion (a expensas de resolucion ligeramente menor para mono).

Se observa que, en la presentacion de video 3D, otro problema serio es el efecto de borde. El efecto de borde
ocurre con objetos con profundidades al frente de la pantalla que no aparecen completamente en el marco de la
pantalla sino en el lado del limite. El efecto de borde causa en el cerebro humano conflictos que también dan como
resultado fatiga. Una solucion para el efecto de borde es crear un borde izquierdo y derecho artificial (usando 2
barras verticales pequefas) que puede ajustarse dinamicamente en la direccion de profundidad de tal forma que el
borde adyacente de un objeto recortado siempre esté mas cerca del espectador que el objeto recortado. Como los
subtitulos, la profundidad de borde también puede ajustarse dinamicamente en base a la profundidad/disparidad de
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contenido.

En la figura 6, dicha reduccion de escala del area de imagen permite aplicar los bordes verticales 61, 63 para
incorporar el efecto de borde. La reducciéon de escala proporciona espacio para 2 bordes verticales pequefios de
aproximadamente 85 filas cada uno, que pueden usarse para cambiar dinamicamente las profundidades de las
barras negras (bordes) con el fin de evitar el efecto de borde.

Ya que se ha creado espacio para los subtitulos existe la opcién de ajustar dinamicamente la profundidad del borde
inferior del contenido. Sin embargo, esto es mas dificil que para los bordes izquierdos y derechos. Desplazar
horizontalmente la barra inferior puede funcionar dependiendo de la cantidad de textura. Sin embargo, desplazar una
sefial constante (barra negra) no tiene ningun efecto. No existira ningun problema de violacién de borde en la parte
inferior de la pantalla con una barra negra constante. Sin embargo, cuando esta barra no sélo es negra sino también
de alguna forma texturizada (por ejemplo, parecida a madera en la figura 6) también se vuelve posible ajustar la
profundidad del borde inferior al frente del objeto recortado.

Una ventaja adicional de los bordes artificiales (fuera de la pantalla) es que también permiten una forma facil y
practica de que el observador se coloque en el centro del cono para la visualizacion.

La figura 7 muestra un ejemplo de datos de imagen de escala reducida en bordes negros. En un area de
visualizacion 65 se muestran un borde izquierdo 72 y un borde derecho 73 y un borde inferior 71 alrededor del area
de imagen 60. El borde inferior 71 esta disponible para los subtitulos. En la figura, el tamafio de los elementos se
indica por los nimeros de pixeles para un tamario de pantalla de 1920 x 1080. Para un tamario de pantalla diferente,
tal como 1280 x 720, pueden hacerse disposiciones similares.

La figura 8 muestra una superposicion de subtitulos y graficos en video. La parte izquierda de la figura muestra un
ejemplo para salida de video estereoscopico 80 que tiene una vista izquierda 84 y una vista derecha. Ambas vistas
se generan basandose en la superposicion de una imagen 3D 81, y una primera capa 82, un Plano de Presentacion,
y una segunda capa 83, un Plano Interactivo, de datos graficos auxiliares. Los valores de profundidad auxiliares para
los elementos graficos se determinan como se ha analizado anteriormente.

El lado derecho de la figura 8 muestra un ejemplo similar para una salida de video 2D + profundidad 89, que tiene
una vista 2D 84 y una vista derecha. Ambas vistas se generan basandose en la superposicion de una imagen 2D 85,
y una primera capa 86, un Plano de Presentacion, y una segunda capa 87, un Plano Interactivo, de datos graficos
auxiliares; teniendo cada una de dichas capas un mapa de profundidad correspondiente. Los valores de profundidad
auxiliares para los elementos graficos se determinan como se ha analizado anteriormente y se aplican para ajustar
dichos mapas de profundidad.

Se observa que el modelo en la figura 8 puede implementarse en el formato de disco Blu-ray (BD) extendido para
permitir el control del tamafio y la posicion de los bordes como se muestra en las figuras 6 y 7 y la posicion y el
tamano del area de subtitulo. El formato BD soporta multiples planos que permiten a un autor de contenido controlar
la superposicion de graficos en la parte superior del video. La implementacion es como se indica a continuacion.

En una primera etapa, el video se escala para hacer espacio para los subtitulos, por ejemplo, para al menos dos
lineas de subtitulos. El factor de escala puede estar bajo el control del autor de contenido. Por lo tanto, las
especificaciones de BD deben extenderse para permitir factores de escala arbitrarios del video. Debe soportarse al
menos un factor de escala de 7/8.

En una segunda etapa, se carga una textura en un bufer de memoria. Esta textura se utiliza para llenar los bordes
laterales que se utilizaran para crear una ventana deslizante como se muestra en la figura 6 (no requerida para los
bordes negros en la figura 7).

En una tercera etapa, durante la reproduccion, el tamario de los bordes laterales para la vista izquierda y la derecha
en caso de video estereoscopico se ajusta de tal forma que la disparidad de los bordes laterales sea mayor que la
disparidad de los objetos recortados. Para video de imagen 2D + profundidad, la profundidad de los bordes se ajusta
para ser mayor que la profundidad de cualquiera de los objetos recortados. Ademas, para imagen 2D + profundidad,
el fondo del video que se obstruye por el borde se copia en la capa de datos de fondo de oclusion del formato de
salida.

Para la implementacién en un formato de video existente, se requiere que el formato se extienda con un factor de
escala de al menos 7/8 para el video en 1920 x 1080, que da como resultado una resolucién objetivo de 1680 x 945.
Las etapas anteriores pueden implementarse mediante una herramienta de creaciéon usando el plano grafico de
presentacion. Los graficos de presentacion no contienen entonces Unicamente los subtitulos, sino también los
bordes para la ventana deslizante como se muestra en la figura a continuacion.

La figura 9 muestra el escalamiento del video para hacer espacio para los subtitulos y ventanas flotantes. Se
introducen los datos de imagen 3D 90, por ejemplo una pelicula principal, en una unidad de escala 92. Se
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proporciona un plano grafico de presentacion 91, que tiene los bordes izquierdos/derechos y el area inferior para
subtitulos como se ha descrito anteriormente. El video escalado se combina en el combinador 93 para proporcionar
los datos de imagen 3D 94. La ventana que muestra los datos de imagen 3D se denomina flotante debido a que los
bordes izquierdos y derechos, y opcionalmente el borde inferior, se ajustan en profundidad para incorporar el efecto
de borde. Mediante el proceso, la region objetivo para los datos graficos auxiliares se selecciona para estar un area
de la visualizacion donde no se muestran los datos de imagen, y por consiguiente, reduciendo el tamafio de los
datos de imagen para ajustarse en el area de visualizacion restante. Se debe observar que para una pelicula
principal que es lo suficientemente ancha (por ejemplo, 2.20:1) es suficiente desplazar el video hacia arriba o hacia
abajo para crear una barra negra y dejar paso a la etapa de escalar el video.

La figura 10 muestra un ejemplo adicional de escalamiento y desplazamiento (1030) de una esquina izquierda
superior del flujo de video primario (1000), con subtitulos en una esquina izquierda inferior del fondo negro mate
(1010) que se combinan posteriormente utilizando una mezcladora (1020) en una sefial de salida combinada (1040).

Cuando se transmite la pelicula principal al reproductor por medio de una corriente o por medio de un medio fisico
tal como un disco que tiene un formato de disco tal como un disco Blu-ray (BD), la informacion de escala y/o
informacion de desplazamiento (desfase) ha de suministrarse en el medio.

Como se ha indicado anteriormente en el presente documento y aqui a continuacion, la informacion de escala y la
informacion de desplazamiento son preferiblemente un factor de escala para escalar tanto x como y, y un
desplazamiento, en la direccién x o y.

Ventajosamente, la informacion de escala y/o desplazamiento se almacena en una tabla que enumera los flujos
(superposiciones que representan subtitulos en diferentes idiomas) que se pueden reproducir durante partes de la
pelicula principal. Esta tabla es similar a la Tabla de Mapa de Programa como se define en el Estandar 1ISO13818-1
"Information Technology-Generic Coding of Moving Pictures and Associated Audio Information -Part 1: Systems."

En el formato BD una tabla similar se denomina la tabla STN. Pueden afadirse entradas para cada flujo para
proporcionar diferente desplazamiento y escalamiento por PG (Graficos de Presentacion) o flujo de subtitulo de
Texto, véase, por ejemplo http://www.blu-
raydisc.com/Assets/Downloadablefile/2b _bdrom audiovisualapplication 0305-12955-152 69.pdf para mas
informacion sobre el formato disco Blu-ray.

Como alternativa, la informacion de escalamiento y/o desplazamiento se almacena en cualquiera de, o cualquier
combinacién de, o en todas las siguientes ubicaciones:

- en los datos de la Lista de Reproduccion, por lo que la Lista de Reproduccion es una base de datos en el disco que
transporta toda la informacion necesaria para decodificar y reproducir secuencias de contenido audiovisual segun se
selecciona por el usuario desde un menu. Preferiblemente, el factor de escala y/o la informacion de desplazamiento
se almacenan junto con la informaciéon de disparidad de subtitulos. Como alternativa, el factor de escala y/o la
informacion de desplazamiento se almacena en una nueva entrada en la Lista de Reproduccion. ExtensionData(),
contiene el factor de desplazamiento y de escala que se ha mencionado anteriormente.

- En el propio flujo grafico de superposicion (por ejemplo, Graficos de Presentaciéon de subtitulos y/o flujo de texto-
subtitulo).

Mas alternativamente, la informacién de desplazamiento y/o escala se proporcionan por otros medios, por ejemplo,
el factor de desplazamiento y escala puede determinarse por una aplicacion (BD-Java o Movie Object) almacenada
en el disco y ejecutada por el reproductor de disco que escribe estos nimeros en un Registro de Estado de
Reproductor (PSR); el motor de decodificacion y presentacion del reproductor lee los valores desde el PSR y aplica
el factor de desplazamiento y/o escala a la pelicula principal como se muestra en la figura 9.

Existen muchas formas de representar la informacion de desplazamiento y escala de una forma matematicamente
equivalente, por ejemplo, especificando el tamafio y/o la ubicacion del video activo (la parte de la imagen no
escalada que excluye las barras negras) y el tamafio y/o la ubicacion de la superposicion grafica. Las diferentes
representaciones del factor de desplazamiento y/o escala representan diferentes intercambios entre la complejidad
del procesamiento en el reproductor frente a la creacion. Ademas, pueden ser ventajosas diferentes
representaciones para permitir caracteristicas como permitir al usuario seleccionar la ubicacién de los subtitulos y la
barra negra (alineados en la parte superior o alineados en la parte inferior).

Ademas, ya que algunas peliculas asiaticas requieren subtitulos que estan orientados en vertical, es necesario que
las barras negras también puedan crearse o ampliarse en el lateral (72, 73). Las etapas que se han mencionado
anteriormente también pueden aplicarse en este caso cuando el desplazamiento vertical se aumenta por un
desplazamiento horizontal, o cuando se usa el desplazamiento vertical en lugar de un desplazamiento horizontal.

Para asegurar que el escalamiento y el desplazamiento del video principal Unicamente se habilitan para el
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reproductor cuando se permite por el autor del contenido, se sefiala la presencia de un escalamiento/desplazamiento
cambio permitido mediante la informacion en el flujo, en el disco, o en el almacenamiento local, preferiblemente para
cada flujo grafico de superposicion en el disco por separado. Un ejemplo donde pueden prohibirse el escalamiento y
el desplazamiento ajuste son los subtitulos para personas con deficiencias auditivas, donde un globo de texto
"iPortazo!" unicamente tiene sentido cuando esta superpuesto en el video, yuxtapuesto al personaje aplicable.

Se ha de observar que la invencion puede implementarse en hardware y/o software, usando componentes
programables. Un procedimiento para implementar la invencion tiene las etapas de procesamiento correspondientes
al procesamiento de datos de imagen 3D elucidados con referencia a la figura 1. Aunque la invencion se ha
explicado principalmente por modos de realizacién que utilizan portadores de grabacion opticos o Internet, la
invencion también es adecuada para cualquier entorno de interfaz de imagen, como una interfaz de visualizacion de
ordenador personal [PC] 3D, o un PC del centro multimedia 3D acoplado a un dispositivo de visualizacién 3D
inalambrico.

Se observa, que en este documento la expresion "que comprende” no excluye la presencia de otros elementos o
etapas a los enumerados y la palabra "un" o "una" que precede a un elemento no excluye la presencia de una
pluralidad de tales elementos, que cualquiera de los signos de referencia no limita el alcance de las reivindicaciones,
que la invencion puede implementarse por medio tanto de hardware como de software, y que varios "medios" o
"unidades" pueden representarse por el mismo articulo de hardware o software, y un procesador puede cumplir la
funcién de una o mas unidades, posiblemente en cooperacién con elementos de hardware. Ademas, la invenciéon no
se limita a los modos de realizacion, y reside en cada una y todas las caracteristicas novedosas o combinacion de
caracteristicas que se han descrito anteriormente.
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REIVINDICACIONES

1. Procedimiento para combinar datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares, que comprende

- obtener los datos de imagen tridimensional [3D] de un portador de informacion;

- combinar los datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares en un plano de visualizacion,
caracterizado por que el procedimiento comprende

- obtener informacion de escalamiento y/o desplazamiento del portador de informacion;

- dependiendo de la informacion de escalamiento y/o desplazamiento obtenida escalar y/o desplazar los datos de
imagen tridimensional [3D] para crear un area espacial de barra negra que no esta ocupada por los datos de imagen
tridimensional [3D] escalados y/o desplazados reduciendo respectivamente el tamafio de los datos de imagen
tridimensional [3D] y/o desplazando los datos de imagen tridimensional [3D] para crear el area espacial de barra
negra para que esté en un area del plano de visualizacion donde no se muestre ningun dato imagen y para ajustar
los datos de imagen tridimensional [3D] reducidos o desplazados en el area restante del plano de visualizacion,

en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento comprende informacién que sefiala la presencia de un
escalamiento y/o desplazamiento permitido para habilitar el escalamiento y/o desplazamiento de los datos de
imagen tridimensional [3D], y el procedimiento comprende dependiendo de lo mismo, la combinacién superponiendo
los datos de imagen tridimensional [3D] y los datos graficos auxiliares, o la combinacion de los datos de imagen
tridimensional [3D] escalados y/o desplazados y los datos graficos auxiliares de tal forma que los datos graficos
auxiliares se pongan dentro del area espacial de barra negra,

en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento comprende al menos uno de:

- un factor de escala;

- un factor de escala que se aplica al escalamiento tanto en la direcciéon x como y del plano de visualizacion

- un desfase en al menos una de:

- la direccion horizontal del plano de visualizacion, y

- la direccion vertical del plano de visualizacion.

2. Procedimiento de la reivindicacion 1, en el que los datos graficos auxiliares son al menos uno de:

- informacion de subtitulos bidimensional,

- informacioén de sub-imagen bidimensional,

- informacion de subtitulos tridimensional, e

- informacioén de sub-imagen tridimensional.

3. Procedimiento de la reivindicacion 1, en el que, al poner los datos graficos auxiliares dentro del area espacial de
barra negra, la informacion grafica auxiliar se pone en su totalidad dentro del area espacial de barra negra.

4. Procedimiento de la reivindicacion 1, en el que, al poner los datos graficos auxiliares dentro del area espacial de
barra negra, el area espacial de barra negra se rellena con informacién de fondo negro.

5. Procedimiento como se ha indicado en la reivindicacion 1, en el que la informacion de escalamiento y/o
desplazamiento comprende informacion para seleccionar la ubicacién de los subtitulos y el area espacial de barra
negra que se va a linear en la parte superior, al poner los datos graficos auxiliares dentro del area espacial de barra
negra, estando la barra negra en la parte superior del plano de visualizacion o alineada en la parte inferior, al poner
los datos graficos auxiliares dentro del area espacial de barra negra, tanto la barra negra en la parte inferior del
plano de visualizacion.

6. Portador de informacion que comprende datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares para

combinar los datos de imagen tridimensional [3D] y los datos graficos auxiliares en un plano de visualizacion,
caracterizado por que el portador de informacion comprende:
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- informacién de escalamiento y/o desplazamiento para, dependiendo de la informacion de escalamiento y/o
desplazamiento que se obtiene del portador de informacion, escalar y/o desplazar los datos de imagen
tridimensional [3D] para crear un area espacial de barra negra que no esta ocupada por los datos de imagen
tridimensional [3D] escalados y/o desplazados reduciendo respectivamente el tamafio de los datos de imagen
tridimensional [3D] y/o desplazando los datos de imagen tridimensional [3D] para crear el area espacial de barra
negra para que sea un area del plano de visualizacién donde no se muestra ningun dato de imagen y ajustar los
datos de imagen tridimensional [3D] reducidos o desplazados en el area restante del plano de visualizacién, en el
que la informacion de escalamiento y/o desplazamiento comprende informacién que sefiala la presencia de un
escalamiento y/o desplazamiento permitido para habilitar el escalamiento y/o desplazamiento de los datos de
imagen tridimensional [3D] para, dependiendo de los mismos, una combinacion superponiendo los datos de imagen
tridimensional [3D] y los datos graficos auxiliares o una combinaciéon de los datos de imagen tridimensional [3D]
escalados y/o desplazados y los datos graficos auxiliares de tal forma que los datos graficos auxiliares se pongan
dentro del area espacial de barra negra,

en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento comprende al menos uno de:

- un factor de escala;

- un factor de escala que se aplica al escalamiento tanto en la direcciéon x como y del plano de visualizacion

- un desfase en al menos una de:

- la direccion horizontal del plano de visualizacion, y

- la direccion vertical del plano de visualizacion.

7. Portador de informacion de la reivindicacion 6, en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento
comprende informacion para seleccionar la ubicacion de los subtitulos y el area espacial de barra negra que se va a
linear en la parte superior, al poner los datos graficos auxiliares dentro del area espacial de barra negra, estando la
barra negra en la parte superior del plano de visualizacion o alineada en la parte inferior, al poner los datos graficos

auxiliares dentro del area espacial de barra negra, tanto la barra negra en la parte inferior del plano de visualizacion.

8. Dispositivo fuente 3D (10) para combinar datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares,
comprendiendo el dispositivo:

- medios para obtener los datos de imagen tridimensional [3D] de un portador de informacion,

- medios para combinar los datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares en un plano de
visualizacion

caracterizado por que el dispositivo comprende:
- medios para obtener informacion de escalamiento y/o desplazamiento del portador de informacion,

- medios para, dependiendo de la informacién de escalamiento y/o desplazamiento obtenida, escalar y/o desplazar
los datos de imagen tridimensional [3D] para crear un area espacial de barra negra que no esta ocupada por los
datos de imagen tridimensional [3D] escalados y/o desplazados reduciendo respectivamente el tamafio de los datos
de imagen tridimensional [3D] y/o desplazando los datos de imagen tridimensional [3D] para crear el area espacial
de barra negra para que esté en un area del plano de visualizacién donde no se muestre ningun dato imagen y para
ajustar los datos de imagen tridimensional [3D] reducidos o desplazados en el area restante del plano de
visualizacion,

en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento comprende informacion que sefiala la presencia de un
escalamiento y/o desplazamiento permitido para habilitar el escalamiento y/o desplazamiento de los datos de
imagen tridimensional [3D], y medios para combinar que se disponen para, dependiendo de lo mismo, la
combinacién por superposicion de los datos de imagen tridimensional [3D] y los datos graficos auxiliares, o la
combinacion de los datos de imagen tridimensional [3D] escalados y/o desplazados y los datos graficos auxiliares de
tal forma que los datos graficos auxiliares se pongan dentro del area espacial de barra negra, en el que la
informacioén de escalamiento y/o desplazamiento comprende al menos uno de:

- un factor de escala;
- un factor de escala que se aplica al escalamiento tanto en la direcciéon x como y del plano de visualizacion

- un desfase en al menos una de:
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- la direccion horizontal del plano de visualizacion, y
- la direccion vertical del plano de visualizacion.

9. Dispositivo fuente 3D (10) de acuerdo con la reivindicacion 8, en el que el dispositivo comprende una unidad de
disco optico (58) para recuperar diversos tipos de informacion de imagen del portador de informacién, cuya unidad
de disco 6ptimo comprende los medios para obtener la informacién de escalamiento y/o desplazamiento del portador
de informacién como se ha indicado en la reivindicacion 6.

10. Dispositivo de visualizacion 3D (13) para combinar datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos
auxiliares, comprendiendo el dispositivo:

- un plano de visualizacion,

- medios para obtener, a través de un dispositivo fuente 3D, los datos de imagen tridimensional [3D] de un portador
de informacion,

- medios para combinar los datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares en el plano de
visualizacion

caracterizado por que el dispositivo comprende:

- medios para obtener, a través del dispositivo fuente 3D, informacion de escalamiento y/o desplazamiento del
portador de informacion,

- medios para, dependiendo de la informacion de escalamiento y/o desplazamiento obtenida, escalar y/o desplazar
los datos de imagen tridimensional [3D] para crear un area espacial de barra negra que no esta ocupada por los
datos de imagen tridimensional [3D] escalados y/o desplazados reduciendo respectivamente el tamario de los datos
de imagen tridimensional [3D] y/o desplazando los datos de imagen tridimensional [3D] para crear el area espacial
de barra negra para que sea un area del plano de visualizacion donde no se muestra ningun dato de imagen y
ajustar los datos de imagen tridimensional [3D] reducidos o desplazados en el area restante del plano de
visualizacion, en el que la informacion de escalamiento y/o desplazamiento comprende informacion que sefiala la
presencia de un escalamiento y/o desplazamiento permitido para habilitar el escalamiento y/o desplazamiento de los
datos de imagen tridimensional [3D], y los medios para combinar que se disponen, dependiendo de los mismos,
combinando por superposicion los datos de imagen tridimensional [3D] y los datos graficos auxiliares o combinando
los datos de imagen tridimensional [3D] escalados y/o desplazados y los datos graficos auxiliares de tal forma que
los datos graficos auxiliares se pongan dentro del area espacial de barra negra,

en el que la informacién de escalamiento y/o desplazamiento comprende al menos uno de:

- un factor de escala;

- un factor de escala que se aplica al escalamiento tanto en la direcciéon x como y del plano de visualizacion

- un desfase en al menos una de:

- la direccion horizontal del plano de visualizacion, y

- la direccion vertical del plano de visualizacion.

11. Producto de programa informatico para combinar datos de imagen tridimensional [3D] y datos graficos auxiliares

en un plano de visualizacién, cuyo programa es operativo para hacer que un procesador realice las etapas
respectivas del procedimiento de acuerdo con una cualquiera de las reivindicaciones 1 a 5.
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