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] Cerere dc;a brevet de mvenne

PROPUNERE INVENTIE  Ecran Multiplu de Ci S o gy/g
NE T cran Multiplu de Cinema ? D‘mdém LN

DESCRIERE INVENTIE

Inventia se referd la o tehnicd de realizare a unui Ecran Multiplu de Cinema
bazat pe ecranul clasic pentru filmele 21D si pe un ,.,cub multiplu” cu voxeli pentru
filmele 3D, care pot reda sau vizualiza si in tridimensional informatia digitala de orice
natura. Acest Ecran Multiplu de Cinema bazat si pe un ,,cub multiplu™ cu voxeli va
putea reda sau vizualiza mai rapid si mai exact, fata de ecranele actuale, date spatiale
(tridimensionale) pe langa filmele traditionale 2D. Inventia propusa ar putea [ o
dezvoltare inovatoare in cinematografie, deoarece filmul de cinema poate fi alb-negru
sau color, in format 2D sau 3D.

Obiectul inventiei il constituie o tehnica de redare sau vizualizare a oricarci
informatii de tip digital, multimedia sau ourecare (in format 21D sau 312). pe un Ecran
Multiplu de Cinema bazat si pe un ,,cub multiplu” cu voxeli (redare sau vizualizare
tridimensionala) conform cu sistemul de calcul de activare. Tehnica propusa este
utilizabilad pentru toate tipurile de informatii digitale (date), indiferent de sursa de
provenienta. Ecranul Multiplu de Cinema bazat si pe un ,,cub multiplu” cu voxeli este
format din doua parti. O parte clasica. ca panua acum. pentru filme 2D si o parte noua lu
care s¢ obtine accesul prin indepartarea ceranului clasic si care cuprinde un .cub
multiplu™ format din planuri paralele intre cle si perpendiculare cu planul de proicetic
2D, pentru partea 3D. ,,Cubul multiplu™ cuprinde deci planurile paralele intre cle si
perpendiculare pe planul de proiectie 2D, format din voxeli care vor putea reda sau
vizualiza filmul tridimensional din sistemul de calcul de activare care contine filmul
3D. Privitorul filmelor 3D nu are nevoie de accesorii speciale daca se aplica Ecranul
Multiplu de Cinema.

Domeniile propriu-zise de aplicabilitate ale tehnicii acopera urmatoarele slere
de interes (dar nu se limiteaza doar la ele):

- securitate in domeniul transmiterii informatiei. Functiune: veriga in

sistemele de securitate;

- managementul arhivelor eleclronice. Functiune: veriga in protejarca
documentelor electronice;

- lucrul cu memorii tridimensionale (spatiale). De exemplu, se pol stoca
secventele video intr-un mod care sa permita indexarea rapida piin
activarea punctului de contact. ['unctiune: cresterea vitezei de lucru:

- accesul simultan a mai multor calculatoare la acelasi dispozitiv de
memorare. Cand un calculator acceseaza o pagina de memorie dintr-un
ecran, alt calculator poate accesa alta pagina de memorie din all ccran.
Functiune: cresterea vitezei de prelucrare.

Aplicarea prezentei inventii in domeniile mentionate produce urmatoarele
efecte: cresterea increderii utilizatorilor fata de domeniile mai sus enumerale,
minimizarea pierderilor datorate modului de redare sau vizualizare precum si stocare
(memorare), reducerea timpului de lucru comnparativ cu alte proceduri de vizualizare.

Modul de dispunere, interconectare si de activare a acestor planuri paralele mtre
ele si care formeaza ,,cubul multipiu™ cu voxeli pentru filme 3D creaza noul dispozitiv.

Cresterea rapida a tehnologiilor digitale multimedia a facut sa creasca atentia

asupra nevoii de vizualizare si prelucrare a productiilor digitale, in care un loc aparte
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il ocupa reprezentarea imaginilor tridimensionale (sau a datalor multimedia spatiale)
in relatie cu vizualizarea si transferul acestora la nivelul unei retele de calculatoare.

In memoria calculatorului, ca si in dispozitivele de stocare (meniorare) a
informatiilor digitale, datele sunt stocale (imcmorate) clasic sub forma de siruri de
numere, indiferent de natura acestora. Deci, pentru datele tridimensionale se realizcaza
o liniarizare a acestor date, ceea ce conduce la prelucrari suplimentare.

Studiourile de productie cinematografica sunt in curs de dezvoltare a lor si un
numar tot mai mare de titluri 3D apar pentru cinema. Mai mult de o duzina de firme
lucreaza in mod activ cu tehnologia de¢ baza din spatele produsului 3. Multe dintre
ele au tehnologii disponibile utilizatorilor si pe care le pot demonstra, dar nici un drum
clar sau standard nu au aparut inca. Exista mai multe tehnici pentru a produce si a reda
imaginile 3D in miscare. Urmatoarele afirmatii sunt cateva dintre detaliile tehnice si
dintre metodologiile utilizate in unele dintre cele mai notabile sisteme de filme 3D.
care au fost dezvoltate pana acum.

Diferite alte tehnici de redare (vizualizare) 3D au fost descrise in literatura.
cum ar {1 redarea holografica, volumecirica, stereoscopica, metoda de vizualizare
paralela, sistem 3D cu obturator activ, sisteme 3D polarizate, sisteme cu filtrure de
interferenta, autostereoscopic sau 3D cu ecran multiscopic, etc.

Un standard comun pentru redarea filmelor 3D in electronica de consum cste
de asteptat sa se stabileasca. De exemplu. Agentia Nationala Franceza de Cercetarc a
sponsorizat o cercetare multidisciplinara. cu scopul de a intelege efectele de vizionare
a filmelor 3D.

Pentru filmele hologratice se loloseste un dispozitiv cu laser. In forma
originala "pura" a hologramei pentru redarc fotografica, putem spune ca este singuri
tehnologie creata care poate reproduce un obiect sau o0 scena cu un astfel de realisin
complet, astfel incat reproducerea este vizual imposibila de distins de original, avand
in vedere conditiile de iluminare originale. Aceasta creeaza un camp de lumina
identica cu cea care a emanat din scena originala, cu paralaxa dinspre toate axele si un
unghi de vizualizare foarte larg. Ochii se concentreaza diterentiat pe obiecte la distunie
diferite si pe detalii diferite, iar subiectul este redat pana la nivel microscopic. Lifectul
este exact ca in cautarea printr-o fereastra. Din pacate, aceasta forma "pura" cerc ca
subiectul sa fie iluminat cu un laser si complet-nemiscat, intr-o mica fractiune din
lungimea de unda a luminii, in timpul expunerii fotografice, iar lumina laser trebuie si
fie utilizata pentru a vizualiza corect rezultatele. Tipurile de holograme {recvem
intalnite au compromis in mod serios calitalea imaginii, astfel incat fuming alba
obisnuita poate fi utilizata pentru vizualizarea proceselor de formare a umagii
intermediare, de baza si care sunt non-holografice. Aproape intotdeauna s-a recurs la
aceslea, ca o alternativa la utilizarea de lascere cu impulsuri puternice si periculoase.
atunci cand subiectii vii sunt filmati. :

Holografia nu trebuie contfundata cu technologia lenticulara si cu alte tehnologii
de redare 3D, cum sunt cele autostereoscopice, care pot produce rezultate similare, dar
in mod superficial sunt bazate pe imagistica cu lentile conventionale.

Cele mai multe metode de stereoscopie prezenta doua imagini «echilibrate«
scparat pentru ochiul stang si cel drept al privitorului. Aceste doua imagini sunt apoi
combinate in creier pentru a da perceplia adancimii 3D. Aceastd tehnica se distinge de
ecranele 3D care redau o imagine in wei dimensiuni complete. permitand
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observatorului sporirea gradului de informare cu privire la obiectele 3D in miscare si
care sunt vizualizate/redate conform cu miscarile capului si ochilor.

FFilmele stereoscopice traditionale constau in crearea unei iluzii 3D pornind de
la o pereche de imagini 2D creandu-se o stereograma. O simulare a imaginii
slercoscopice se obtine prin colorarca a doud imagini, una in albastru si alta in rosu.

Pentru a evita denaturarea si obosealua oculara, fiecare dintre cele doud unugini
2D ar trebui sa fie prezentate privitorului ustiel incat orice obiect fa o distanta infinita
sa fie perceput de ochi ca fiind drept inainte, adica ochii privitorului sunt nici
incrucisati, nici divergenti. Cand imaginea nu contine nici un obiect la o distanta
infinita, cum ar fi un orizont sau un nor, imaginile trebuie sa fie distantate in mod
corespunzator.

Dezavantajul principal al privitorului este ca ecranele mari de tilme nu sunt
practice si rezolutia este limitata, ea fiind la cea mai mica valoare dintre mediul de
redare si cea de la ochiul uman.

O stereoscopie mai complexa utilizeaza o pereche de dispozitive speciale cum
ar fi periscopurile orizontale, permitand utilizarea unor imagini mai mari si care pot
prezenta informatii mai detaliate intr-un domeniu mai larg de vizualizare.

In general exista doua categorii de tehnologii de vizualizare/redare 31). anume
cea activa si cea pasiva. Privitorii activi au la dispozilie accesorii eleclronice. care
interactioneaza cu un ecran special. war privitorii pasivi au la dispozitic «filtre« care
tiltreaza IMuxuri constante de intrarc binoculara la ochiul adecvat. Astlel sistemele de
filtrare de interferenta folosesc anumite lungimi de unda pentru rosu, verde si albusiru
pentru ochiul drept, si alte diferite lungimi de unda pentru rosu, verde si albastru
pentru ochiul stang. Ochelari de vedere speciali care filtreaza lungimile de unda
specifice permit privitorului sa vada o imugine color 3D. Sistemul Dolby 3D loloseste
acest principiu. Aceasta telinologie cliniina de exemplu ceranele de argint scumpe
necesare pentru sistemele cu polarizare.

Ecranele volumetrice folosesc un mecanism fizic pentru a reda punctele de
lumina dintr-un volum. Astfel de ecrane folosesc voxelii, in loc de pixeli. Aceste
ecrane includ ecrane volumetrice multiplanare, care au mai multe planuri de atisare
stivuite in sus si rotirea acestora conform cu un panou, in cazul in care un panou
rotativ matura un volum. Alte tehnologii au fost dezvoltate pentru a proiecta puncte de
lumina in aer deasupra unui dispozitiv. Un dispoziliv cu laser infrarosu este folosit
pentru destinatia in spatiu, generand o bula mica de plasma, care emite lumina vizibila.
Cele mai multe, daca nu toate, din ecranele 3D volumetrice sunt fie autostercoscopice
lic automultiscopice. Ele crecaza imugini 313 vizibile cu ochiul liber. Se retine Laptul
ca unele tehnologii de redare rezerva termenul "autostereoscopic” pentru ecranul plal
cu paralaxa spatiala multiplexata, cum ar i ecranele lenticularc. Cu toate accslea.
aproape toate ecranele 3D, altele decat cele care necesita purtarea, de exemplu u
ochelarilor de protectie stereo sunt autostereoscopice. Prin urmare, un grup fourte lurg
de arhitecturi de redare sunt considerate in mod corespunzator ca lind
aulostercoscopice.

Alte tipuri de ecrane 3D sunt: stereogramele / stereoscoapele. cu vedere
secventiala de redare, ecrane electro-holografice, ecrane paralaxa, etc. Mulle incercari
diferite au fost facute pentru a produce dispozitive de formare a imaginii volumetrice.
Nu exista nici una oficial acceptata, iar o "taxonomie" din varietatea de ecrane
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volumetrice este o problema care este complicata si cu mai multe permutari ale
caracteristicilor lor. De exemplu, iluminarea intr-un afisaj volumetric poate sa lie
facuta cu ochiul direct de la sursa, sau printr-o suprafata intermediara, cum ar ti o
oglinda sau sticla. De asemenea, aceasta suprafata, care nu trebuie sa fie tangibila,
poate suferi o miscare, cum ar fi cea de oscilatie, sau cea de rotatie. In plus, exista
platforme software care asigura pentru imaginile 2D naturale, un continut 31 peniru
ecranele volumetrice. Se pretinde adesea in lileratura ca ecranele volumelrice sunt
incapabile de a reconstitui scene dinamice cu efecte de vizualizare.

Rezultatul este o reproducere vizuala completa 3D, cu toate indiciile de
adancime semnificative, inclusiv paralaxu in toate directiile si avand perspectiva.
Totusi ele se schimba cu pozitia si distanta observatorului. iar in cazul in care lentilele
ochelarilor sunt suficient de mici si imaginile de calitate suticienta, se pot lace ajustari
de focalizare ale ochiului pentru a vedea in mod clar obiecte la distante diferite. Spre
deosebire de voxeli dntr-un afisaj volumetric adevarat, punctele din imagine percepute
printr-o matrice de microlentile sunt virtuale si au doar o locatie subiectiva in spatiu.
permitand ca o scena de adancime infinita sa tie redata fara a se recurge la o lentila de
marime mare.

In cinematografia traditionala (rebuie  luate decizii cum ar 1 vileza
obturatorului, rata de cadru, alegerea obiectivului, si punctul focal. Imaginile sunt
"aplatizate". Prin ~captarea informatiilor privind redarea, inventia propusa se
(ransforma. in esenta, dintr-o scena de actiune in direct, intr-o scena in care s¢ ofera
controlul regizorului peste toate aceste elemente. Redarea filmelor 3D se Face acum pe
ccrane 2D si numai alte dipozitive auxilire diu .senzatia™ de tridimensional (spatial).

Tchnica aceasta, care este cunoscuta sub numele de ,cinema in camp de
lumina™, nu este pur si simplu un control asupra vitezei de rulare a cadrelor. ¢i ure
implicatii si pentru efectele vizuale, iar acestea sunt imense. Se poate "telia" o scena
sub diferitele sale "straturi". Nu este o simulare, ci este un efect de profunzime. Nu
numai in cazul in care scena este in raport cu elementele unei scene tridimensionale. ¢i
datorita intelegerii sale de profunzime subicctii sunt in relatie cu fundalul.

Filmarea tridimensionala stereoscopica este cu totul alta problema. Pentru a
tilma tridimensional, in prezent trebuie avut grija de ,cuplul’ a doua camere impreuna,
de un decor stereo-grapher si ajustarea separata inter-axiala pentru fiecare imagine
(sau se face o "conversie" 3D, cu artisti decupati in straturi diferite si se creaza manual
efecte de paralaxa, dar randamentele dau rezultate inferioare). Inventia propusa poate
face filmarea tridimensionala fara a fi o simulare si nu are nevoie de a filma pe doua
camere pentru o versiune tridimensionala. ca apoi sa se utilizeze doar camcera spre
stanga, sau spre dreapta, pentru versiunca 2D. Se poale seta paralaxa din [iecare scena
in mod individual, pentru a se alege exact "unghiul” din "trunchi" care se¢ doreste
pentru versiunea 2D.

Arta cinematografiel nu este limitata doar la alegeri pentru camera si lentile.
Cinematografia este adesea mentionata ca o "pictura cu lumina”, iar iluminarea unci
scene este in continuare sarcina principala. Inventia propusa este de a caplury
informatii in adancime, iar intelegerea rcala depinde de calitatea si unghiul de lumina
care este interpretat si capturat. Acest lucru inseamna ca optiunile de iluminat si
destinatia de plasare a camerei de cinema sunt, in cea mai mare parte, pastrate. Aceasla
este o parte dintr-un proces continuu.
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Imagistica nu va avansa doar din punct de vedere al achizitiei si va exista un
avans corespunzator in tehnologiile de vizualizare/redare. Imaginati-va ca puteti
vizualiza materialul tridimensional. [ara ochelarl. sau dureri de cap. Atunci se va dori
ca si informatia de adancime si de control sa fie tridimensionala. Imaginati-va ca
purtati 0 casca si va puteti uita in jurul valorii din interiorul video (si fiecare ochi. in
3D stereoscopic, dubleaza in mod eficient nevoile de rezolutie) atunci veti dori oate
aceste lucruri impreuna. Intr-o epoca in care jocurile video si de animatie generate de
calculator aparent avanseaza mai repede decat metodele traditionale de vizualizare
/redare din punct de vedere tehnologic, prezenta inventie arata ca exista inca o multime
de tehnici noi.

In plus sursa imaginilor tridimensionale (sau datelor multimedia) poate proveni
din reprezentari discrete ale obiectelor scanate din lumea reala, sau pot sa {ie generute
artificial pe calculator. Volumele mari de date se pot achizitiona folosind tehnoltogii de
scanare disponibile. Obiectul fizic tridimensional se esantioneaza folosind modalitati
printre care se numara Tomogralia Conpulerizata si lmagistica prin Rezonanta
Magnetica.

Pentru vizualizarea/redarea volumetrica se pot folosi o serie de tehnici printre
care:

Randarea pe sectiuni - prin care volumul este sectionat in planuri
paralele intre ele si perpendiculare cu planul de proiectie 2D (sau cu ccranul).

Ray-cast - prin care se calculeaza culoarea cumulata pentru [tecure raza
de lumina care pleaca din imaginea {inala proiectata 2D si intersecleaza
volumul 3D.

Pentru realizarea vizualizarii/redarii, volumul de date trebuie sa ajunga in
memoria video sub forma unei texturi volumelrice. In principiu textura volumetrica
este o matrice 3D de culori pe 24 biti cu canal de transparenta. Canalul de transparenta
1a valoarea densitatii volumului in acel punct care a fost esantionat pe cand culorile put
fi asociate pe baza unui tablou de corespondenta. Pentru a genera aceste tablourt se
folosesc curbe Bezier pentru fiecare canal, pentru a avea tranzitii fine in produsul linul.

Vizualizarea/redarea mai necesita inca 0 componenta importanta pentru a
produce un rezultat placut: iluminarea. Cu ajutorul unei iluminari bune a volumului se
reproduce efectul tridimensional. Pentru iluminare este necesara calcularea de normale
pentru ficcare voxel in parte. De aici rezulta ca aplicatia de vizualizare/redare va avea
nevoie de 0 memorie video proportionala cu numarul de voxeli, ceea ce poate depasi
uneori capacitatile ecranelor curente.

Imaginile digitale 2D sunt reprezentate, de exemplu, pe ecranul de cinema prin
pixeli. In memorie ele sunt reprezentate prin vectori de numere. De exemplu, daca se¢
iau in considerare caracteristicile de culoare (histogramele de culoare) avem 166 culori
pentru standardul HSV, respectiv un vector cu 18 culori daca se are in vederc textura
(reprezentare Gabor). Modul de reprezentare poate [1 realizat diferit avand in vedere
rezolutia. adica este cu un numar mai mare, sau mai mic, de pixeli pe centimetrul
patrat.

Din discutia de mai sus se poate vedea volumul mare de calcule pentru a avea si
lucra cu imagini tridimensionale, sau obiccte 3D. Prezenta inventie climina aceste
neajunsuri putandu-se lucra direct cu imagini (ridimensionale, sau obiectele n
reprezentare 3D, fara sa elimine reprezentarile 2D traditionale.

"
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In continuare inventia va f1 descrisa in detaliu, cu referire si la figuri.

Prezentarea figurilor este urmatoarea:

- Figura 1 — Prezentarea ,,cubul multiplu” si activarea acestuia

- Figura 2 — Prezentarea planurile paralele ale ,,cubul multiplu”

In propunerea de inventie se descrie un Ecran Multiplu de Cinema care are
posibilitatea de a vizualiza/reda filme i lormat clasic 2, ca pana acum si in format
tridimensional (spatial), fara alte dispozitive pentru privitor. In sistemul de calcul de
activare putem avea filme in reprezentarile 2D traditionale (format clasic), sau {ilme in
format 3D. Conform propunerii de inventie in sistemele de calcul de activare pot exista
deci si filme in format 3D, fara a mai {1 nevole de liniarizarea acestora in memoria
calculatorului.

Pentru a memora (stoca) o inforinatic digitala (data) in format tridimensional sc¢
aleg voxelii din sistemul de calcul de¢ activare care sa o contina si se furnizeaza
specificatiile referitoare la dimensiunea informatiei. Trebuie sa se stie cati voxeli va
ocupa informatia tridimensionala memorata (slocata) si se furnizeaza sistemului de
activare o dimensiune acoperitoare pentru cea mai mare imagine din filmul 3. Pentru
aceasta se da cate o lungime acoperitoare pe Lecare axa de coordonate spatiala (pot sa
fie si diterite lungimi) pentru a delimita un cub de memorie din Ecranul Multiplu de
Cinema unde va exista informatia in format tridimensional. Apoi se vizualizeaza/reda
informatia in acest ,,cub” de memorie sub forma unor voxeli.

Deci in inventia propusa se (urnizeaza sistemului de calcul de activare cea mai
mare lungime de pe fiecare axa de coordonate a unei imagini din filmul 3D. [n acest
fel se poate vizualiza/reda direct o imagine tridimnensionala prin puncte in spatiu.

Filmele in reprezentarile 2D waditionule se vor reda pe Ecranul Multiplu de
Cinema ca pana acum, de exemplu cu proiectie {rontala pe suportul traditional. Filmele
in reprezentarile 3D se vor vizualiza/reda doar in ,,cubul multiplu” care se alfla in
spatcle ecranului traditional, dupa indepartarca ecranului 2D. De exemplu, se poate
avea acces la ,,cubul multiplu™ dupa ce ecranul traditional este rulat.

.Cubul multiplu™ este format din planuri paralele intre ele si perpendiculare cu
planul de proiectie 2D (axa frontala) - Figura 2 - si cuprinde partea cea nual mare din
memoria sistemului de calcul de activare care contine o imagine tridimensionala din
filmul 3D. Fiecare din planurile paralele intre ele si perpendiculare cu planul de
proiectiec 2D (axa frontala) este format tehnologic dintr-un material care poate
vizualiza/reda voxeli.

Deci, filmul 3D este format din imagini tridimensionale care sunt proiectate
lateral in ..cubul multiplu” conform cu Figura 1. Cubul multiplu™ este format din
planuri paralele cu un plan al triedrului xOyz si perpendiculare cu planul de proiectic
2D, iar aceste planuri paralele se activeaza tiecare conform cu Figura | de catre
sistemul de calcul de activare. Deci ,.,cubul multiplu” este format din planuri paralele
intre ele si perpendiculare cu planul de proiectic 2D (axa frontala), care redau la un
moment dat imaginea din filmul 3D aflat in memoria sistemului de calcul de activare.

De exemplu, se considera o scenua dinte-un film 3D in care este redat zborul
unui porumbel. Deci cel care se misca este porumbelul, iar peisajul poate ramane
acelasi in unele planuri. Porumbelul va fi redat in diferite planuri paralele inwre ele si
perpendiculare cu planul de proiectie 2D (axa frontala).
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In functie de tehnologia folosita pentru planurile paralele din ,,cubul multipiu™
acesta din urma poate fi de exemplu, un cub de latura de 3 metri, iar fiecare plan
paralel are grosimea unui voxel de memoric. Planurile paralele sunt lipite™ uncle de
altele, dar independente unele de altele — contorin cu Figura 2.

,,Cubul multiplu™ poate {1 si sub forma unui paralelipiped cu lungimile laturilor
de dimensiuni diferite. De exemplu, se poate avea un paralelipiped care are 7 metri pe
latime, 4 metri pentru inaltime si 3 metri pentru adancime. Se poate face observatia ca
acest ,spatiu” alocat informatiei tridimensionale trebuie sa fie maximal si poate
ramane nefolosita o parte din el.

De exemplu, pot exista 6000 de astlel de planuri paralele in ..cubul multiplu™ si
limita este data de tehnologia tolosita. Daca exista imagini tridimensionale mai mari in
memoria sistemului de calcul de activare care contine filmul, fata de ,.cubul multiplu”
al Ecranului Multiplu de Cinema existent s¢ poate face o interpolare a planurilor
»cubului multiplu”. De exemplu. de la numarul 4000 in sus, interpolarea se poale lace
asfel incat sa fie redati doar voxeli din memoria sistemului de calcul de activare care
se iau din doi in doi. Daca si asa imaginea tridimensionala a filmului 3D din sistemul
de calcul de activare este mai mare (contine mai multe planuri paralele, in fiecare {iind
doar voxelii acelui plan) se poate face o interpolare de la planul 5000 in sus, asfel incat
sa fie vizualizati/redati voxelii din memoria sistemului de calcul de activare, din trei in
trei. Oricum, nu mai este nevoie sa existe dispozitive auxiliare pentru redarea {ilmelor
3D, iar aceasta interpolare se face softwarc, in sistemul de calcul de activare.

,Cubul multiplu” poate fi mai niic sau mai mare in functie de dimensiunca
existenta pentru Ecranul Multiplu de Cinema, ceca ce confera tlexibilitate propunerii
de inventie. '

Pentru a avea acces la o imagine dintr-un plan al ,,cubului multiplu™ s
activeaza .,punctul de activare” corespunzator planului din sistemului de calcul de
activare si se patrunde in spatiul planului paralel respectiv. Dupa activarca plunului
paralel accesul la informatic este ca la dispozitivele de memorare clasice. de pana
acum, doar ca accesul este doar in zoua corespunzatoare planului uctival st care
cuprinde voxelul respectiv.

Avantajele acestei tehnici fatd de alte sisteme si metode de vizualizare/redare

v

sunt:

- tehnica este robusta la transformidri uzuale cum sunt cele de compresic.
marire informatie. rotire informautie:

- tehnica este flexibild, dand posibilitatea utilizatorului sa loloseasca
diferite reprezentari;

- posibilitatea de lucru mai rapid cu informatia 3D. Folosind pragurile de
memorare putem avea acces indexat la planuri paralele, sau la
secventele din filmul 3D.

- se pot vizualiza/reda imagini 2D si imagini 3D in mod tridimensional:

- in functie de activarca punctelor planurilor cubului multiplu. sau a
voxelilor lor si a specificatiilor de pe axele de coordonate se pot
reda/vizualiza imagini 3D, care pot sa formeze secvente video 3:
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REVENDICARI

[1] —tehnica de realizare a unui Ecran Multiplu de Cinema bazat si pe voxeli care
poate reda sau vizualiza si informatia tridimensionala reprezentata in orice sistem
standard de achizitie, sau poate reda sau vizualiza informatia digitala de orice
natura, indiferent de forma standard de achizitie si de reprezentare 2D sau 3D,
caracterizat prin aceea ca se utilizeaza pentru date digitale 3D un ,.cub multiplu™
format din planuri paralele intre ele si perpendiculare cu planul de proiectic 21) clasic
(axa frontala), iar in aceste planuri paralele se redau sau se vizualizceaza date
digitale 3D si in plus se activeaza fiecare plan din ,,cubul multiplu” printr-un punct
din sistemul de calcul de activare.

[2] - tehnica de realizare a unui licran Multiplu de Cinema bazat si pe voxcli.
conform revendicarii 1, caracterizal prin aceea ca imaginea lridimensionala din
filmul 3D se formeaza in sistemul de calcul de activare si se proiecteaza lateral
conform figurii 1.

[3] — tehnica de realizare a unui Ecran Multiplu de Cinema bazat si pe voxelli,
conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca se introduce notiunea de ..cub
multiplu” cu planuri paralele de redare/vizualizare perpendiculare pe planul de
proiectie 2D clasic (axa frotala), conform figurii 1.

|4] — tehnica de realizare a unui l:cran Multiplu de Cinema bazat si pe voxeli,
conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca imaginile tridimensionale cum
sunt si cele din secventele video, sau cele din secventele de sunet pot {i redate sau
vizualizate tridimensional prin unda (analogic), sau digital.

[5] — tehnica de realizare a unui Ecran Multiplu de Cinema bazat si pe voxeli.
conform revendicarii 1, caracterizal prin aceca ca informatia digitala poate i
redata sau vizualizata in format 2D sau in format 3D, in functie de modul de¢
activare a ecranului clasi, sau a planurilor paralele din ,,cubul multiplu™.
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..

Sistem de calcul de activare

/ Axa Frontala

Figura 1
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