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3D-КОНТЕНТА

Головин А.С.
Лицей «Интеллект», г. Донецк

Введение
В настоящее время, появляется всё больше возможностей для просмотра

различных фильмов и передач в 3D формате. Существует несколько способов
построения стереоизображений, такие как: поляризационная и затворная технологии.
Одной из самых доступных технологий создания 3D-эффекта является использование
метода анаглиф. С его помощью можно создавать фильмы, изображения и игры,
которые с помощью специальных очков обретают трехмерность даже на простых
мониторах, телевизорах и на бумаге в распечатанном виде.  В работе проанализирован
метод построения анаглифа, его принцип, возможности, функции, преимущества и
недостатки.

Особенности наблюдения стереоскопических изображений
При наблюдении стереоскопических изображений с помощью какого-либо

воспроизводящего устройства или на стереоэкране, зритель каждым глазом видит
соответствующие точки левого и правого изображений, образующих стереопару. Так,
для некоторой точки М, принадлежащей произвольной формы объекту (рис. 1), левое
изображение формирует на экране точку Мл, а правое – точку Мпр.

Рисунок 1 – схема просмотра стереоскопического изображения в пространстве

Расстояние между этими точками называется экранным параллаксом, который
пропорционален параллаксу, полученному при съемке объемной сцены, т.е. параллаксу
съемки. В зависимости от расположения соответствующих точек стереопары
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различают отрицательный и положительный параллаксы, т.е. знак величины
параллакса определяется геометрией передаваемой сцены. При отрицательном
параллаксе соответствующая точка для правого глаза Мпр располагается левее
соответствующей точки для левого глаза Мл. При их рассматривании зрительные оси
пересекаются перед плоскостью воспроизведения изображений стереопары. В месте их
пересечения формируется изображение рассматриваемой точки. Таким образом, при
отрицательном параллаксе точка М располагается перед экраном в пространстве. При
положительном параллаксе точка Мпр находится правее точки Мл. В результате, точка
М займет место за экранном в пространстве.

 Величина экранного параллакса может быть определена, исходя из следующего
выражения:

,
где b – глазной базис; D - расстояние между мнимым изображением объекта (точки) и
наблюдателем; d – расстояние от стереоэкрана до наблюдателя.

При увеличении расстояния между соответствующими точками объекта
происходит изменение положения в пространстве стереоскопически видимого
изображения объекта – удаление его от плоскости экрана. Однако увеличивать до
бесконечности это расстояние нельзя. Практически раздвижение точек ограничивается
максимально допустимой величиной параллакса, в результате превышения которого
слитное восприятие единого зрительного образа этих точек нарушается и изображения
точек, составляющих некоторый объект, а также и сам объект начинают
восприниматься раздельно. Такой разрыв происходит, когда разность углов ЛМлП и
ЛПМ превосходит 1,60 °. Этим предельным углом определяется возможная глубина
воспроизведения стереоскопического эффекта за экраном в пространстве. Совершенно
аналогично определяется и возможная глубина воспроизведения стереоскопического
изображения перед экранном в  пространстве.

Анаглиф (спектральное разделение ракурсов)
Анаглифный метод представления и просмотра стереоскопических изображений

был изобретён очень давно. Принцип метода очень прост - разделение спектра цвета на
две части, одна часть отдаётся для левого ракурса, а другая для правого. Каждый
ракурс пропускается через свой фильтр, который отрезает свою часть спектра, а
итоговое изображение получается суммированием обработанных ракурсов.
Последующее воспроизведение происходит с помощью очков с двумя разными
фильтрами для каждого глаза.

Как можно догадаться, при обратном разделении ракурсов с помощью очков
каждый глаз видит ракурс с урезанным спектром. Может показаться, что ни к чему
хорошему это не приведёт, но благодаря уникальным способностям нашего мозга и
тому факту, что в сумме 2 ракурса дают полный цветовой спектр (разумеется,
относительно исходного изображения), мы видим полноцветное изображение!

Просматривать такие изображения необходимо в специальных анаглифических
очках, в которых вместо обычных стекол используют два светофильтра разных цветов.
В красном канале - картина для левого глаза, а в синем - для правого. Необходимо
просто надеть очки и посмотреть на цветокодированное изображение - стереопару.
Остальное за нас сделает наш мозг, который объединит то, что видит каждый глаз и
построит трехмерную картинку.

1. Разумеется, на практике не всё так гладко:
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 Во-первых, мозг у нас хоть и хороший, но у каждого свой: у разных людей
есть различная 'переносимость' такого раскрашивания, всем необходима
некоторое время для адаптации и у всех со временем устают глаза/голова
(время комфортного просмотра индивидуально, хотя и подвержено тренингу);

 Анаглифному изображению свойственны 'слепые пятна', то есть
определённые цвета просто теряются.

 Возникают 'пестрящие цвета'. То есть определённые цвета становятся
слишком навязчивыми.

 В идеале для четкой цветопередачи нужно смешивать три цвета, но в таком
случае для просмотра кроме трехцветных очков потребуется еще и третий
глаз.

2. Каковы же преимущества анаглифного метода? Их тоже много:
+ дешевизна и доступность (картонные очки с пластиковыми фильтрами стоят

копейки);
+ высокая совместимость (нет необходимости менять воспроизводящее

оборудование - совместимы практически все проекторы, мониторы,
кинотеатры, даже цветная типография!!!)

+ нет необходимости в специальном программном обеспечении для просмотра
(картинки, видео - всё это возможно в обычном проигрывателе, интернет-
обозревателе без сторонних расширений).

Вывод
Всё это в совокупности сделало анаглифное стерео самым популярным.

Существуют сайты, галереи, книги, видео, даже ТВ программы и  компьютерные игры
доступное исключительно в анаглифном формате.

Однако в современном цифровом мире появляются более качественные 3D
технологии, которые не только избавлены от недостатков анаглифного метода, но и
предоставляют много новых функций. Например, японские ученые создали
уникальную технологию: мало того, что изображение является трехмерным - его теперь
можно трогать руками, а так же просматривать без каких-либо специальных очков.
Однако такое удовольствие может позволить себе далеко не каждый, поэтому нам
остаётся надеяться на то что, со стремительным развитием инноваций, они также будут
становиться доступнее и иметь массовое внедрение.
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