Des anaglyphes à l'auto-stéréoscopie (1e STD2A)


Fig 1. Exemple de lunettes pour projection alternée

I. La stéréoscopie : 

1. Décrire les trois techniques cinématographiques permettant d'obtenir un rendu en 3D d'une vidéo. Illustrer chaque technique par un schéma simple.

2. Pour la projection alternée, quelle est la fréquence d'obturation d'un verre ? En quelle unité exprime-t-on la fréquence ?

3. Pour les anaglyphes, peut-on créer des lunettes avec 

· un filtre vert et un filtre rouge ? 

· un filtre jaune et un filtre rouge ? 

· un filtre magenta et un filtre vert ? >>>  Pourquoi ?
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Fig 2. Exemple de lunettes anaglyphes

U

n problème peut être constaté si un élément dans la scène originale a une couleur qui se rapproche de celle d'un des filtres: cet élément sera vu comme très clair par l'œil portant ce filtre et très sombre par l'autre œil. Les cas les plus fréquents sont par exemple : un ciel bien bleu, une voiture rouge vif. Cela provoquera un déséquilibre entre les deux yeux qui rendra l'observation de l'anaglyphe désagréable (l'élément en question semble clignoter). Ce problème est souvent appelé « rivalité rétinienne » et peut être résolu ou atténué par un filtrage des couleurs (la dé-saturation des couleurs est l'opération la plus commune)
On désire dé-saturer la couleur d’un objet rouge à l’écran. On désire garder la teinte rouge de l’objet. Pour cela, on utilise un logiciel d’infographie.
4. Donner les coordonnées R,V,B d’un rouge primaire.

5. Comment va-t-on procéder pour dé saturer la couleur de 25%. Quelles seront les nouvelles coordonnées R,V,B de la couleur dé-saturée ?

[image: image2.png]



6. Pour les filtres polarisants, donner quelques exemples d'utilisations de filtres polarisants en photographie à partir des documents multimédias présentés.
II. L’auto-stéréoscopie : 
L

'auto-stéréoscopie est un type de représentation d'image en relief ou stéréoscopique ne nécessitant aucun dispositif complémentaire pour restituer l'effet tridimensionnel. Ainsi, un écran auto-stéréoscopique affiche l'effet de relief sans que le port de lunettes spéciales associées soit nécessaire. Nous allons nous intéresser à l’auto-stéréoscopie sur la Nintendo 3DS. L'image appropriée est projetée directement vers chacun des yeux de l'utilisateur. Un réseau de minuscules lentilles en verre (voir schéma Fig 3.), placé devant les pixels de l’écran, va dévier la lumière de chaque image pour que la séparation s'opère.
1. Connaissez-vous une loi en optique qui permet de calculer les angles de déviations de la lumière ?

2. Quel type de lentille est utilisé ?
But : Montrer pourquoi les rayons de différentes couleurs sont déviés et calculer la distance idéale pour regarder l’écran.
Voici un schéma simplifié du trajet des rayons lumineux au niveau d’une lentille voir Fig 4.
3. Considérons un rayon arrivant avec un angle d’incidence i1 = 30° sur la lentille. Calculer l’angle de réfraction i2  en sachant que nverre = 1.50 et nair = 1.00
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Fig 3. Réseau lenticulaire placé devant les pixels
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Fig 4. Zoom sur une des lentilles
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Fig 5. La nintendo 3DS utilise une vision auto stéréoscopique.

Cependant, l’indice de réfraction du verre dépend de la longueur d’onde de la lumière. Pour un rayonnement rouge, nverre rouge = 1.510 et pour nverre cyan = 1.790

4. Calculer les angles de réfractions pour des rayons de couleur rouge d’une part et pour des rayons de couleur cyan d’autre part avec toujours le même angle d’incidence i1 = 30°

5. Les rayons rouge et cyan sont-ils déviés de la même manière ?

6. Schématiser. 

Nous allons maintenant démontrer à quelle distance des yeux il faut placer la console de jeu pour la regarder afin de profiter au maximum de l’effet 3D.
7. Rappeler la valeur de la distance séparant nos deux yeux.

Les deux rayons de lumière rouge et cyan sont écartés d’environ 14.5°.
8. Calculer à quelle distance  il faut placer ses yeux de l’écran.  On pourra se placer dans un triangle rectangle pour simplifier le problème.
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Description :
· Voici quelques conseils pour vous aider à tirer le meilleur parti de la Nintendo 3DS et de sa fonction 3D.

Information :
· Regardez l’écran tout droit devant vous. Tenez l’écran à une distance de 25 à 35 cm (10 à 14 pouces) de vos yeux.

· Ajustez l’angle de votre ligne de vue en tenant la console à des hauteurs différentes. Plusieurs joueurs ont trouvé leur position idéale où ils voient les images 3D le plus confortablement.

· Chaque personne est différente, donc trouvez une distance et un angle qui sont les plus confortables pour vous.

· La console Nintendo 3DS est munie d’un curseur 3D qui vous permet de sélectionner le niveau de profondeur 3D qui vous donne le meilleur résultat. L’effet 3D peut être réduit ou même éteint complètement, selon votre préférence.

· Vous devriez prendre une pause de 15 minutes à toutes les 60 minutes de jeu, ou à toutes les 30 minutes si vous regardez des images en 3D.
Fig 6. Extrait de la notice de la Nintendo 3DS :
