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Televiziunea tridimensionala LIVE

Este cunoscut deja principiul care a dus la aparitia cinematografiei. in esent3
cinematografia este inregistrarea unei serii intregi de imagini fotografice succesive, a
unui obiect in miscare cu 0 anumita cadentd — analiza miscarii — si apoi proiectarea
acestor imagini cu aceeasi cadenta (16-18 imagini/sec. pentru filmul mut si 24
imagini/sec. pentru filmul sonor) pentru reconstituirea miscarii (sinteza miscarii).

Fenomenul cinematografic se realizeaza astfel pe baza analizei si sintezei miscarii.
Acest fenomen al perceperii miscdrii se datoreazd unor factori fiziologici si a unor
factori psihologici care se petrec in ochi.

Astfel, daca privim un obiect luminos, imaginea lui se formeaza pe retina ochiului
ca apoi, prin nervul optic, senzatia perceperii vizuale a obiectului se va transmite la
creier. in momentul cand obiectul dispare brusc, senzatia perceperii nu dipare
concomitent. Acest fenomen de stergere progresiva se numeste memorie retininana.
Aceasta are o durata variabild, dependenta de durata in timp a excitatiei luminoase.
Acestia ar fi factorii fiziologici privind analiza miscarii.

Factorii psihologici sunt memoria asociativa si retiniana. Astfel ochiul observa in
jurul lui o serie de imagini transmise creierului care le pastreaza. Fenomenul este
definit ca memorie asociativa si este factorul psihologic care leaga intre ele diferite
imagini, completand lipsurile dintre ele. De asemeni, aici intervine si factorul numit
persistentd retiniana, care indulceste trecerile de la o faza la alta si care ajuta ca in
creier sa mai persiste vechea imagine inainte de a se suprapune noua imagine. Datoritd
acestor factori psihofiziologici putem viziona un film.

Filmul este o serie de fotograme insirate a unor miscari. in aparatul de proiectie
cinematograficd, redarea fotogramelor se face in asa fel incat fiecare fotograma va sta
in fata ferestrei de proiectie un anumit timp, dupé care se va face proiectia urmatoare.
Dacad aceastd succesiune se face intr-un tempo sacadat de circa 18-24 imagini/sec
cadentd, ea va fi perceputa de ochiul uman ca o miscare naturatd, continua datoritad
tocmai acestei tipologii de persistenta retiniana a modului de perceptie a ochiului
uman. Persistenta retiniand este cunoscutd in fond si sub numele de persistenta
cinematografica.

in fapt concret este cunoscut deja ci exist3 pe piatd, la ora actual, diverse moduri
de obtinere a imaginilor 3D.
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Practic ca principiu de obfinere a imaginilor 3D astizi doud perspective ale aceleagi
imagini sunt afigate simultan pe display (ecran) si folosind o pereche de ochelari 3D
imaginile sunt separate astfel incat fiecare ochi vede una din cele doud imagini. Imaginile
afisate nu sunt identice, ele sunt usor defalcate una fa{i de cealaltdi pe orizontali.
Considerand ci ele doud imagini sunt una si aceeasi creierul suprapune imaginile crednd
astfel un efect 3D.

Dupi umila noastrii parere aici apare diferenga noastri de opinie. De ce ochelari? in
fond actualmente imaginea 3D se focalizeazi si se formeaza in baza stereoscopiei creierul
defalcand si suprapunand doud imagini ugor diferite afigsate simultan pe display (vezi
fig.1). Si cu ajutorul ochelarilor 3D imaginile sunt transformate si receptate in 3D de
ciitre creier. ,

Da, dar prin intermediul celor doi ochi. in fond, insa pentru a intelege mai bine ideea
de bazd a acestei inventii ati putea face si dumneavoastrd un mic experiment simplu.
Deschideti un tv, pe ecran veti ob{ine o imagine 2D, aliturat de tv agezati un obiect
oarecare ( 0 scrumierd, o vazi, o carte), acoperiti pe rdnd, cu méina sau inchideti cite un
ochi, pe display (ecran) veti vedea in continuare in 2D imaginea iar obiectul de langi tv
va fi perceput in 3D. Daci ati avea o afectiune la unul dintre ochi ati percepe lumea
inconjuriitoare doar in 2D?

De fapt fird a intra prea mult in detalii anatomice este totusi deja cunoscut faptul ci
singur, ochiul uman formeazid singular imaginile 3D cu ajutorul retinei sale.
Exemplificind anatomic partea dreaptd a retinei transmite la creier informatiile receptate
pentru partea dreaptd a retinei, partea stingd pentru partea stngi. Creierul le suprapune
si transforma totul in 3D.

in fond inaintea aparitiei ochelarilor a existat monoloclul, inaintea binoclului a fost
inventat3 luneta (ocheanul).

Cinematografia a ap#rut prin inregistrarea unei serii de imagini fotografice succesive a
unui obiect in migcare gi apoi proiectarea cu o anumiti cadents, imagine realizati insi
printr-o singuri fanti luminoasi. fn baza principiului cinematografic filmul este
reconstituirea migcdrii, un cumul de fotograme translatate ipotetic cu o anumit3 cadenti
pe o axd dinamica a-z (vezi fig.2).
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in sine miscarea este perceputi apoi de creier in baza cumulului proceselor bazate pe
memoria retiniand, a celei asociative si a persistentei retiniene.

Vi mai amintiti de lunetd? In mare luneta este un instrument optic alcituit din mai
multe lentile, din juxtapunerea acestora si spunem noi alaturarea lor una dupa alta.

Dar dacd utopic gindind am ataga o lunetd imensd la ecranul tv? Cu aceleasi
dimensiuni ca si ecranul prin aceeasi fant3 luminoasi display-ecran tv- am suprapune si
proiecta succesiv spre privitor (ochi) doud imagini ugor diferite pe o axa imaginard B-Y
perpendiculari pe ecranul tv, display cu o anumiti cadents (vezi fig. 3).

Astfel am crea utopic gindind un flux continuu de imagini usor diferite gen insusire
continui de fotograme care ar forta creierul si suprapuni cele doud imagini diferite ca
mod de perceptoe credndu-se astfel #n baza principiului cinematografiei si al remanientei
retiniene un fals efect 3D in spatiul C-H situat in spatiul aflat undeva in afara ecranului
(vezi fig.4). Practic in spatiul constituient al lunetei noastre ecranul sau displayul in sine
s-ar comporta ca un proiector, ca o fanti luminoasa. Si dac# in fata acestui spatiu C-H am
atasa un ecran suplimentar umplut cu lichid sau gel? (vezi fig. 5).

Este cunoscut faptul c& efectul optic a unei imagini priviti printr-o dimensiune
umpluti cu lichid este acela de a conferi lucrurilor o oarecare dimensiune de addncime, o
perspectiva optica de spatiu interiorizat.

Se cunosc astizi diferite moduri de obtinere a imaginilor 3D cu ochelari bazate pe
principiul activ si pasiv. Da, dar de ce ochelari? Pentru cd am spune noi privind inci o
dati figura 1 astizi modul de obtinere a efectului 3D se bazeazi pe efectul stereoscopic al
suprapunerii a doud imagini usor diferite pe orizontald adicd pe axa A-Z, §i nu pe
perpendicular adica pe axa B-Y ca in cazul acestei inventii.

Pentru a se realiza efectiul 3D pe axa perpendiculari B-Y in baza principiului
remanientei cinematografice aflat la baza acestei inventii principiile activ-pasiv al
ochelarilor trebuie imbinate. De la cel pasiv se vor pistra lentile polarizate constituiente
si filtrul aplicat pe ecran, de la cel activ efectul stereoscopic de flicker care va separa
subliminal fotogramele respective constituiente aflate pe axa B-Y creierul suprapunindu-
le ulterior si creind astfel un fals efect 3D de adancime.

in esenta lentila este o piesi realizati dintr-un material transparent etc. etc. nu intrim
prea mult in detalii. in fond scopul nostru este de a stiliza in mare conceptia de bazi a
prezentei inventii.
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Practic spre exemplificare ast#zi in cazul filmelor cu anaglyphe se folosesc ochelari cu
lentile de culori diferite rosu-albastru; rosu-czan; magenta-verde (vezi fig. 6). Acesti
ochelari au rolul de a fruniza fiecirui ochi cite o imagine de o anumiti nuanti creierul
suprapunénd apoi cele dous imagini.

in cazul inventiei noastre actaule lentilele vor fi juxtapuse una dupi alta pe axa B-Y.
Practic cu tehnologia existent3 astizi am putea crea ugor o lentila gigant putin mai mare
decit ecranul tv — display — constituit ca fant3 luminoasi.

in cadrul inventiei noastre vom suprapune deci doui coli transparente de sticli sau alte
materiale transparente. Este posibil ca intre cele doui straturi si fie introdus un lichid sau
un gel de asemenea transparent, credndu-se astfel o oarecare dimensiune variabili. Pe
lateralele dispozitivului astfel creat vom atasa leduri de o anumiti culoare (vezi fig. 7).
Acestea vor avea previzute in partea superioard cu oglinzi convexe al cdrui principal rol
va fi acela de a condensa si concentra lumina.

Astfel la aprinderea ledurilor acestea vor genera spoturi concentrate de lumini care
intretdindu-se §i imbindndu-se vor colora lichidul sau gelul din interior. La stingerea
acestora lentila din dispozitivul nostru va redeveni transparenti. Dar dacd vom alitura trei
dispozitive de acest gen unul dupa altul prin juxtapunereavénd ledurile de culori diferite?
(vezi fig. 8). Rogu-albastru-rosu spre exemplu. Prin aprinderea si stingerea alternanti a
acestora intr-o anumiti cadenti de ,,N” ori pe secundd in baza efectului de flicker
informatia vizuala receptats de ochi va fi ceva de genul rogu-albastru-rosu, nu ?

Fotogramele generate prin acest procedeu pe axa perpendiculard B-Y spre privitor vor
fi de culori alternante rosu-albastru-rosu si vor fi separate subliminal de timpii morti de
aprindere respectiv stingere si reaprindere a ledurilor (acel eferct stereoscopi de flicker)
(vezi fig. 9) falsul efect 3D se va forma in spatiul C-H si va fi perceput de creier prin
translatarea imaginilor diferit constituiente cu o anumiti cadentd pe axa imaginard B-Y
perpendiculard pe ecranul display-pc in baza principiului remanintei cinematografice.

Si dacd in fata acestui spatiu C-H am ataga un ecran de grosime variabila (P) umplut
cu lichid (vezi fig. 10) pentru a consolida viziunea de adancime a efectului 3D?
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In opinia noastra acest dispozitiv va avea dimensiuni de grosime aleatorii 15-20 cm si
va actiona pentru obtinerea capacititilor de flicker de un program de software rulat in
interiorul tv, pc aseménator cu cel produs de ochelarii 3D activi.

fn cazul vizion#rii imaginilor 3D cu ajutorul ochelarilor cu lentile polarizate firi a
intra prea mult in detalii tehnice (vezi fig. 11), ar trebui mentionat faptul ci ochelarii cu
lentile polarizate sunt cum se stie constituiti din doud lentile, una pentru a stopa razele de
lumind perpendiculare permitdnd trecerea numai a celor orizontale, cealalti pentru a
stopa razele orizontale permitdnd trecerea numai a celor verticale (vezi fig. 11).

in sine lentila polarizatd este compus3 din mai multe cristale microscopice care sunt
introduse intr-un film polymer de introducere, Aceste cristale au forma unor ace §i in
timpul procesului de fabricare sunt aliniate pe film prin intindere sau prin aplicarea unui
camp magnetic sau a unuia electric. Odati ce cristalele sunt aliniate filmul are tendinta de
a absorbi lumina care este polarizati paralel cu directia de aliniere a cristalelor dar
transmit lumina care este polarizati pe el.

Ca modificare structural3 a acesteia am putea sufera confectionarea acestora din doui
straturi de sticld suproapuse iar spatiul interior umplut cu lichid sau gel transparent.
Cristalele contituiente vor levita necontrolat iar odatd cu aplicarea unor campuri electro-
magnetice acestea se vor structura vertical sau orizontal dupa directia cdmpurilor electro-
magnetice aplicate pe laturile lentilelor.

Odati cu modificarea campurilor electromagnetice este posibil ca cristalele
constituiente si isi schimbe structura de agezare aceasta ducand la schimbarea polarizirii
acestor lentile cu o cadenti de ,,n” ori pe secundi credndu-se astfel un efect stereoscopic
de flicker, imaginile receptate de privitor pe axa B-Y vor fi de tipul vertica- orizontal-
vertical (vezi fig. 12), o realizare destul de greu de realizat tehnologic totusi a fost
exemplificatd pentru a cristaliza conceptul, ideea in sine.

fn esenta acestea ar fi solutii tehnologice aplicabile variantelor de filmare actuale a
tehnologiilor 3D produse cu serii de imagini usor defalcate pe orizontal3 si care s-ar putea
perpendiculariza ulterior cu ajutorul acestor dispozitive pentru a obtine un fals efect 3D.
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Pentru a crea in schimb o televiziune 3D in sens concret capabila sa transmita live
diverse emisiuni pe principiul remanientei retiniene, imi amintesc ca un cercetator
englez a creat o imagine 3D a unei sdli de sedinte. Practic, sala era filmata la un unghi
de 360 cu mai multe camere de filmat care iti intretaiau spoturile. Pentru a recrea si
vizualiza apoi imaginile constitutive in 3D, printr-o singurd fantd luminoasa fdra
ochelari, filmul (sirul de fotograme constituente) era proiectat cu o sursa de lumina din
interior si aceeasi pelicula era rotita de 2 ori, una in sensul acelor de ceasornic, cealalta
in sens invers.

Cu totii stim ce sunt filtrele polarizate de fotografiat — filmat. In fond aceste
dispozitive sunt concepute in constructie pentru a nu permite luminii reflectate de
obiecte sa treaca mai departe spre senzorul aparatului foto, lasand in schimb sa treaca
restul luminii polarizate pentru obtinerea unor fotografii de calitate. Dar daca in cadrul
dispozitivului nostru conceput in gen de lunetda am juxtapune una dupa alta doua
lentile polarizate, care s-ar roti prin intermediul unor rotite motoare dispuse pe lateral,
una in sensul acelor de ceasornic si alta in sens invers acelor de ceasornic (vezi fig. 13)
si daca am alinia acest dispozitiv in fata unui aparat de filmat lumina transmisa si
receptata (captatd) de senzorul aparatului (rola de film incorporatd) ar fi de genul
vertical la alinierea cristalelor constituente ale lentilelor - flicker-orizontal la aliniere
inversa-flicker si iardsi vertical s.a.m.d. (vezi fig. 14). La o anumita viteza de rotatie,
efectul de flicker va fi estompat captat ca informatie in subliminal si vor ramane vizibile
capacitativ general cele doua genuri de fotograme verticale si orizontale de insusiri in
plan perpendicular de la obiectiv spre senzorul de captare (filmul constituent). La o
anumita viteza de rotatie, succesiunea in cadenta repetitivd a acestora in flux se va
constitui intr-un fals efect tridimensional. Perioadele insesizabile de flicker se vor
constitui in spatii de departajare pe perpendiculara a fotogramelor constituente fin
aceste spatii formandu-se un fals efect 3D prin juxtapunerea (intercalarea) de planuri a
perceptiiilor optice ( vertical — orizontal — vertical ) si prin contopirea ulterioara a
acestora de cdtre creierul privitorului (vezi fig. 15).

Tn acelasi spirit al exemplificrii prezentei conceptii in viziunea exemplului anterior,
ar fi la fel cum camera de filmat ar fi una singura fixa si spatiul in sine ce trebuie filmat
s-ar roti dual fotonic o proiectie spre stanga, o proiectie spre dreapta, ambele fiind
imbinate ulterior spre senzorul aparatului (baza de inregistrare). Sa ludm de exemplu
un obiect (o scrumiera, un ghiveci cu flori, o secretara cu sanii mari), filmand cu acest
dispozitiv, in baza celor explicate anterior, cu o viteza de 24 fotograme pe secundg,
acestea vor lua o turnura de vertical ~ flicker subliminal — orizontal — flicker subliminal —
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vertical s.a.m.d. (vezi fig. 16). Acesta va fi tipul de semnal transmis cdtre statiile de
emisie receptie tv si falsul efect 3D se va receptiona in timp real (live).

in fine, intr-o altd variant3 de exemplificare si realizare practic3 a acestei inventii in
viziunea perpendicularizarii pe axa utopica B-Y a unui sir de fotograme diferite, am
putea crea un alt dispozitiv in baza principiului activ. Concret, ar fi vorba de dispunerea
unei lentile obturatoare cu o rata mare de refresh, peste obiectivul camerei de filmat
sau direct peste ecranul telefonului , tabletei sau P.C.-ului. Acestuia i-ar fi incorporate
doua programe alternante software. Unul care sa modifice zoom-ul imaginii usor
repetativ, cadentat intr-o proportie de 100% - 90% - 100% - 90% - 100% de "n” ori pe
secunda, celdlalt care sa obtureze si sd deschida practic s3 desparta prin flicker
fotogramele astfel constituente cu o viteza de “n”ori pe secunda. In fond, pe o hartj, o
forma de relief este reprezentata (vezi fig. 17) in baza aceluiasi principiu al remanientei
retiniene fnsusirea de imagini (fotograme) vizualizate si captate de ochiul privitorului va
fi de mare - flicker — mic — flicker — mare s.a.m.d. (vezi fig. 18). Acestea se vor insirui
perpendicular pe axa B — Y si vor forta creierul sa le suprapuna ca una singura.

Acest fapt va conferi imaginilor o anumita adancime, creadndu-se un fals efect 3D. In
sprijinul acestei idei, imi amintesc de o scena vizualizata intr-un film, cu scene de razboi
din evul mediu. Tn film, un tanar diruia unei fete un medalion. Acesta era de forma
rotunda si era compus din doud parti. Un cerc de metal induntrul caruia era un alt
medalion plat, moneda care se rotea in jurul propriei sale axe. Pe o parte a
medalionului interior era gravata o pasare cu aripile stranse, pe cealaltd parte aceeasi
pasare cu aripile desfacute. Rotind cu un bobarnac medalionul moneda interior, se
obtinea iluzia optica ca pasarea da din aripi . Practic creierul era inselat in asa hal incat
reproducea fazele lipsa ale batailor de aripi. Mai mult chiar, la 0 anumita viteza de
rotatie, prin iluzia optica creata, medalionul interior disparea si ramanea vizibila in acel
cerc exterior doar o pasare ce pdrea ca e gata sa fsi ia zborul.

In esentd, la crearea acestui dispozitiv se poate lua de bazd aceasti idee.
Succesiunea rapida alternantd a imaginilor avand zoomuri diferite despartite de o rata
de refresh. Privindu-le ca o insusire de fotograme perpendiculare diferite la 0 anumita
vitezd. Privind ecranul tv, display-ul ca unicd fanta luminoasa in baza principiului
remanientei retiniene (cinematografice), creierul va fi fnselat, reconstituind curbele
lipsa ale imaginilor, addncimea acestora, totul contopindu-se intr-un fals efect 3D. Desi
mai dificil tehnologic, marele avantaj al acestui procedeu este ca ar putea fi aplicat
chiar si ecranelor tv display actuale, putdndu-se transmite imagini tv live. Cu o singura
lentila activa care va obtura sau deschide cadentat de “n” ori pe secunda obiectivul
camerei de filmat la o rata mare de refresh in timp ce aceasta iti modificd repetativ
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zoomul. Tn baza acestei idei in sens invers camera ar putea filma normal si lentila
obturatoare si programul de software ar putea fi incorporate intr-un dispozitiv atasat in
fata camerei de filmat, telefon, tabletd, pc. Deci, in esentd, diverse moduri de obtinere
a unui efect tridimensional, avand la baza acelasi principiu al remanentei
cinematografice (retiniene) prin care ecranul tv, display-ul pc este privit in genere ca o
singurd fanta luminoasa (gen proiector) si cu ajutorul unor dispozitive, fie atasate la
obiectivele camerelor de filmat, fie peste ecranele pc, sunt proiectate perpendicular
spre privitor o insiruire de fotograme usor diferite, ca parte constitutiva ale aceleiasi
imagini, creierul contopind totul intr-un fals efect 3D. Practic, in sens cuantic, analizdnd
acest fapt, prin aplicarea acestui dispozitiv camerelor de filmat actuale, s-ar produce
modificare constituenta a frecventei semnalului tv transmis in timp real, prin baleierea
de unda a semnalului transmis si receptat.

Exemplificand acest lucru, in momentul rotirii lentilelor polarizate, una intr-un sens,
cealalta in celdlalt sens, spatiul constitutiv fotonic se va recrea si utopic gandind va fi
transmis mai departe prin wireless sau unda de semnal ca o baleiere a aceleiasi imagini
fixe. La fel, in baza aceluiasi principiu, va functiona si retransmisia de semnal TV,
wireless, in momentul deschiderii —inchiderii lentilei obturatoare in alternanta cu
modificarea zoom-ului, la dispozitivele create in baza principiului activ.

¥
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Revendicari

Se revendica crearea falsului efect 3D pe principiul remanentei retiniene
( cinematografice ) aceasta structurandu-se in esenta prin rularea cu ajutorul unui dispozitiv
constituit in gen luneta avand lentilele constituente dispuse una dupa alta ( juxtapuse ), a
doua dimensiuni usor diferite ale aceleasi imagini despartite subliminal de perioade de
flicker . Concret la o anumita cadenta si repetitivitate a imaginilor , fluxul de fotograme creat
cu ajutorul acestui dispozitiv flux dispus perpendicular pe axa ecranului tv, display pc, privit
ca fanta fixa va fi receptionat de privitor ca un fals efect 3D , perioadele sublimale de flicker
constituindu-se in spatii de adancime . Creierul va recepta si apoi imbina ( combina ) cele
doua dimensiuni usor diferite ale imaginilor reconstituind cumulul formelor de adancime
lipsa in spatiile sublimale de fliker .Practic creierul uman va percepe un fals efect 3D in baza
principiului remanentei cinematografice prin care in aceeasi viziune un flux repetativ de
fotograme rulat cu o anumita viteza pe orizontala in dreptul unei fante luminoase fixe
creeaza iluzia de miscare .

Se revendica crearea si principiul de functionalitate al diverselor tipuri de dispozitive ,
gen luneta avand dispuse lentilele una dupa alta , capabile sa reproduca pe perpendiculara
ecranului tv, display pc, telefon, tableta, un flux repetativ de dimensiuni usor alternate de
spatii constituente de flicker, dispozitive concepute fie prin rotirea in sensuri contrare a
doua lentile polarizate , fie prin obturarea repetativa cu o singura lentila activa a
modificarilor cadentate de zoom ale imaginilor , sau prin modificarea structurala repetativa a
cristalelor constituente ale unei lentile polarizate . Aceste dispozitive pot fi atasate fie
obiectivelor camerelor de filmat fie si ecranelor de telefon , tableta, acest lucru ducand la
transmiterea si receptionarea fara a mai fi nevoie de ochelari a emisiunilor tv in direct .
Practic in sens cuantic gandind si analizand acest fapt prin aplicarea acestui dispozitiv
camerelor de filmat actuale s-ar produce modificarea constituenta a frecventei semnalului tv

transmis in timp real prin baleierea de unda.
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Exemplificare pentru polarizare liniara
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