Princip trojrozmérného vidéni

Princip trojrozmérného vnimani okolniho svéta je zalozen na skutecnosti, ze ¢lovék ma dvé oci
navzajem od sebe vzdalené 7 cm az 10 cm. Kazdé oko proto vidi trochu jiny obraz - okolni pfedméty
vidi kazdé oko pod mirné odliSnym zornym Uhlem a pred mirné odliSnym pozadim (viz obr. 258).
Tyto dva odlisné pohledy pak lidsky mozek vyhodnoti tak, Ze jsme schopni vnimat rliznou vzdalenost
sledovanych objektd od oka; vidime tedy prostorové.

O tom, Ze kazdé oko vnima mirné odliSny obraz se mizeme presvédcit jednoduchym
experimentem. Staci natahnout ruku, zvednout ukazovacek, zaostrit na néj a divat se n¢j stridavé
levym a pravym okem (druhé oko je vzdy zavfeno). Pfi zméné pohledu jednim a druhym okem se
prst vzhledem k pozadi, na které se pres prst divame, ,posune”. A to je prave ten vySe zminény
mirné odliSny zorny Uhel, pod kterym dany predmét vidime jednim a druhym okem. Mozek
informace z obou oCi vyhodnoti najednou a pravé na zakladé odliSného pozadi za sledovanym
objektem (v nasem pripadée prst) ziskdame predstavu o vzdalenosti tohoto objektu od oka - tj.
ziskdme 3D vjem pozorované scény.
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Pokud chceme dosdhnout prostorového vnimani i pri sledovani filmd, musi byt tyto filmy
natoceny odpovidajici technologii. Pro zdznam obrazu pri nataceni takovych film{ se pouzivaji
specialni 3D kamery, které maji dva objektivy. Ty jsou umistény ve vzajemné vzdalenosti
odpovidajici vzajemné vzdalenosti lidskych oci, a proto filmovou scénu zaznamenavaji ze dvou mirné
odlisnych Uhld. Na zakladé toho je mozné vytvorit a nasledné pak vnimat pri sledovani takového
filmu 3D efekt.

Vzajemna vzdalenost objektivi téchto kamer je uréena na zakladé prlimérné stavby lidské
tvare (prdmérna vzdalenost o¢i od sebe) a na zakladé zkusenosti s nata¢enim tohoto druhu filmu.

Princip 3D kina, ve kterém se promitaji takto natocené filmy, je zalozen na polarizaci svétla
pomoci polariza¢nich filtra.

Také vyrobci televizorl se snazi zajistit pro divaka moznost sledovat 3D filmy. Musi tedy zajistit,
aby kazdé oko vidélo jen svou polovinu vysilaného televizniho obrazu, tj. levé oko pouze snimky
natoCené levym objektivem a pravé oko pouze snimky natoCené pravym objektivem kamery.
V soucasnosti se vyuzivaji tfi zakladni technologie:

1. aktivni technologie - vyuziva specialni bryle, které jsou ovladany synchroniza¢nimi
pulsy z televizoru;
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2. pasivni technologie - vyZiva specialni bryle, jejichz nastaveni je konstantni a béhem
sledovani televizni obrazovky se neméni;
3. Fresnelovy Cocky - vyuZziva specialni tvar povrchové vrstvy displeje mobilnich zafizeni.
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