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Introduzione

E’ da anni che siamo abituati a vedere immagini in movimento, riprodotte su schermo. Immagini 2D che riproducono scene 3D…tutto ciò ci sembra normale…

Ma….avete mai pensato di vedere i vostri film,i vostri videogiochi,e le vostre foto in “vero” 3D?

Tutto ciò è oggi reso possibile da una tecnologia alquanto semplice, ma allo stesso tempo ingegnosa, che prende il nome di autostereoscopia. Con questa tecnica, potremmo avere display che mostrano immagini 3D senza montare alcun occhiale o visore particolare, strumenti a noi più familiari, ma alquanto rudimentali; dalle prime lenti colorate (generalmente una rossa e una verde/blu) alle più recenti polarizzate/shutter glasses, di cui parleremo meglio fra poco.

Bisogna infatti considerare che la vista umana usa molti fattori per determinare la profondità, non solo la sovrapposizione e integrazione corticale delle due immagini provenienti dall’occhio destro e sinistro! L'immagine naturale tridimensionale fornisce al cervello molte indicazioni sulla realtà che possono essere facilmente simulate, come quelle sull’illuminazione, la prospettiva, la trama, la saturazione cromatica; ma per rendere immersiva e sempre più simile al reale un'esperienza 3D sono necessarie anche altre caratteristiche, quali la visione stereoscopica, la messa a fuoco dinamica, la visione periferica e così via, tutte proprietà tipiche dei nostri organi di visione.


Probabilmente la caratteristica più importante e soprattutto più semplice da simulare è la visione stereoscopica stessa. Infatti, com’è noto, l’essere umano percepisce la realtà visiva mediante due occhi distanti circa 6-7 cm: è questa doppia visione che ci permette di apprezzare la profondità della scena, tramite un processo di convergenza oculare che fornisce al cervello gli elementi per realizzare una sorta di triangolazione dell’immagine.
Il fenomeno è stato a lungo studiato per applicazioni in Computer Graphic, soprattutto da quando nel 1965 Ivan Sutherland (famoso Guru della Computer Graphic) costruì il primo head-mounted display (HMD) stereoscopico.

Un tipico esempio di simulazione della visione stereoscopica, come già detto, sono i così detti occhialini 3D.

I primi ad essere realizzati si basavano unicamente su dei filtri che permettevano il passaggio di un solo colore primario per lente. In questo modo era possibile far arrivare un'immagine diversa ad ogni occhio lasciando ai filtri di eseguire in automatico la separazione, mentre il cervello poi le fondeva in una sola. Famose sono le scene 3D di certi film di qualche decennio fa, che venivano mostrate proprio tramite questi occhialini colorati. Le riprese in 3D venivano girate con una speciale telecamera doppia, dotata di obbiettivi appositamente distanti 7cm, proprio come gli occhi umani. I due filmati leggermente differenti venivano poi "colorati" in rosso o verde ed infine fusi insieme. 

Questo tipo di occhialini è definito passivo, poiché sfrutta semplici proprietà fisiche di scomposizione della luce.

Attualmente, nei parchi a tema, si usa un altro tipo di occhialini passivi che merita di essere menzionato. Questi sono solitamente realizzati con sostegno in cartone, e appaiono come trasparenti. In realtà, si tratta di lenti polarizzate per cui, proiettando su un normale schermo non depolarizzante due immagini stereo mediante due diversi dispositivi, l'uno polarizzato orizzontalmente e l'altro verticalmente, all'occhio arriverà solo l'una o l'altra, in base a quale filtro si trova davanti.

Infine, una versione più evoluta di lenti 3D, le shutter glasses, è oggi usata per la visualizzazione scientifica ed il video gaming. Si tratta di occhiali attivi dotati di otturatori LCD che alternativamente, ed in sincronia con un monitor, inviano le immagini all'uno e all'altro occhio. Per una buona riuscita dell’integrazione visiva, il meccanismo di alternanza deve essere il più rapido possibile; altrimenti anche l'occhio si affatica, a causa dello sforzo percettivo generato dall’alternanza stessa.
Ma presto tutto questo è probabilmente destinato a divenire solo un lontano ricordo. Infatti, la tecnologia autostereoscopica è gia pronta; esistono solamente piccoli ostacoli di ordine tecnico da superare, oltre il problema dei costi, che col tempo diventeranno di massa.

I video Lcd sicuramente rappresenteranno il futuro dei monitor: le immagini sembreranno uscire dallo schermo, fino quasi a toccarle con mano. 

In pratica, la tecnologia di costruzione è basata su televisori a cristalli liquidi di forma lenticolare, che consentono il passaggio automatico della visione da 2D a 3D. 

Il vero salto di qualità rispetto al passato è che, grazie a questa tecnologia, è possibile ottenere ottime immagini tridimensionali, senza più dover usare occhialini di alcun tipo.

Spiegazione Tecnologica

I Display Autostereoscopici, come dice il nome stesso, sono schermi che ricostruiscono una visione tridimensionale senza bisogno di alcun occhiale. La cosa interessante è che questi display, tipicamente di tipo LCD, possono funzionare sia in modalità 3D che 2D. In pratica, immaginate di giocare ad un videogame e di poter attivare una perfetta visione 3D direttamente guardando il monitor, senza l'ausilio (e l'ingombro) di nessun tipo di lenti.
Dove sta il trucco? In un fenomeno invero noto da moltissimi anni, chiamato "barriera di parallasse". Di fatto, è lo stesso usato nei comuni adesivi con ologrammi per bambini. Si fa in modo che l'immagine percepita dipenda dall'angolo con cui si guarda il monitor. In questo modo gli occhi di un osservatore ben posizionato al centro dello schermo vedranno due immagini diverse, che se opportunamente calcolate dal costruttore daranno vita alla visione stereoscopica.

La barriera di parallasse è in pratica costituita da una serie di fessure verticali interposte tra la matrice TFT e la sorgente di luce del display.

Se adeguatamente posizionata, la barriera permette di vedere solo le colonne dispari o solo le colonne pari del display, in base all’angolazione visiva degli occhi del soggetto.

Ad esempio, l'occhio sinistro potrebbe vedere quelle dispari, ed il destro quelle pari.

Se vengono interlacciate verticalmente due immagini diverse, la visione stereoscopica è servita….

Le figure illustrano meglio il principio:
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Recentemente Sharp ha presentato una tecnologia brevettata che appare particolarmente efficace e al contempo non troppo dispendiosa, da implementare nei comuni processi di creazione degli schermi LCD.

Attualmente il costo di produzione di un Display LCD 3D è maggiore di circa un fattore +50% rispetto alla normale versione "2D", ma si parla di raggiungere in breve tempo un +20%. Per tale sovrapprezzo, la possibilità di attivare una visione 3D sarà certamente un bel valore aggiunto; e Sharp crede tanto in questa tecnologia da aver avviato la fondazione di un consorzio per lo sfruttamento ed il supporto dei Display LCD 3D.

Ottimi risultati si sono ottenuti soprattutto per display piccoli come quelli di una console portatile o di un cellulare, dove l'effetto sembra complessivamente anche migliore, tuttavia il formato di questi video può essere eccezionalmente malleabile: si va dal monitor della grandezza di un telefonino fino a un 80 pollici!

C’è infine da considerare che allo stato attuale esistono due tipi diversi di autostereoscopia.

Sopra abbiamo illustrato quella di prima generazione, la quale permette ad un solo utente, situato davanti al video il più fermo possibile, di godere della visuale stereoscopica.

La seconda generazione, invece, sfruttando una tecnica in base alla quale l’immagine ripresa è in realtà il prodotto di una moltitudine di immagini della stessa scena, prese una accanto all’altra (in genere da 7 angolazioni o più), rende possibile il fatto che più persone, contemporaneamente ed in movimento rispetto alle stesse immagini, possano vedere, sempre senza l'ausilio di oggetti per la visione 3D, scene con effetto volume e profondità!

Esistono molte tecniche di autostereoscopia…alcune più professionali di altre..si và da quelle più casalinghe e dal risultato non sicuro come il prendere due monitor e disporli vicini ma inclinati di 45 gradi a formare un angolo retto con i due display e metterci un vetro fra i due per vedere la stereoscopia, dai due display lcd uno dietro l’altro per simulare in questo modo la tridimensionalità.. ai due proiettori e molto altro ancora…  a livello commerciale la autostereoscopia più usata è comunque quella monoutente con barriera di parallasse.

Applicazioni

L’Autostereoscopia è una tecnologia innovativa e sorprendente che coinvolge e trascina moltissimi oggetti. Dalle videocamere alle macchine fotografiche, webcam e quant’altro…ciò che prima era un input video ora può venire trasformato ed adattato per accogliere la nuova visuale…..e sì! Persino i display e le telecamere dei cellulari cambieranno!

Ma andiamo con ordine: ecco le applicazioni più comuni che possono giovarsi della tecnologia autostereoscopica!

· GAMING

Con i videogiochi 3D, il calcolo delle due o più visuali (nel caso di più utenti contemporanei) è semplice, e l’unico sforzo tecnico-creativo riguarda la scheda video; essa deve necessariamente incrementare (perlomeno raddoppiare) i calcoli relativi alla posizione ed al punto di vista dell’avatar impersonato. Ciò comporta il dimezzare (come minimo) la potenza grafica della scheda, riducendo all’incirca il frame rate finale.

Questo non costituisce un problema con le ultime schede grafiche, come la Radeon 9800pro e simili, in quanto hanno potenza a sufficienza per generare un’immagine con effetti incredibili come antialiasing 4x, e filtri di ogni genere. Basta quindi abbassare di poco il dettaglio grafico, e rinunciare a pochi filtri, per ottenere un frame rate accettabile.

 Sistemi idonei a sfruttare l’autostereoscopia ce ne sono ormai a bizzeffe, e da anni abbiamo videogiochi e applicazioni in grafica 3D sfruttate sui comuni monitor. Giochi come Unreal Tournament 2004, e l’attesissimo Doom3 (dovrebbe uscire a breve, nell’agosto di quest’anno) saranno le cosiddette “killer application“ odierne dell’autostereoscopia casalinga, se mai ce ne sarà una diffusione non di nicchia.
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               Immagini di sequenza effettiva di gioco Doom3 (Non sono scene prerenderizzate)
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· FILM E CINEMA

L’autostereoscopia si adatta bene sia ad applicazioni destinate ad un solo utente, sia a quelle fruibili da più utenti in contemporanea, facendo ben sperare che in un futuro non molto lontano sia possibile arrivare a realizzare finanche un cinema con tecnologia autostereoscopica.

Film d’animazione spettacolari come Final Fantasy, Z la formica, Toy Story, L’Era Glaciale e molti altri, se conservati allo stato di immagini 3D, potranno essere ricalcolati e rivisti in modalità autostereoscopica senza grosso sforzo da parte dei produttori!
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Immagine tratta da Final Fantasy – Il Film, uno dei primi possibili rifacimenti in Autostereoscopia al cinema, data la sua natura grafica in 3D facilmente ricalcolabile per la visuale stereoscopica.

Per altri tipi di cinematografia, e per applicazioni come videocamere e fotocamere, bisognerà invece disporre di strumenti che “catturino” la stereoscopia nel mondo reale…quindi avremo dispositivi che registreranno i filmati con almeno due visuali.

E’ quindi ipotizzabile la nascita di un formato video innovativo, e di nuovi codec e player, per pc ma non solo; videoregistratori, lettori video portatili, tutto sarà rivoluzionato da questo nuovo standard, o perlomeno..così penso io!

· ARTE

Molte cose invece non muteranno, ma verranno comunque invase da questa “nuova” tecnologia. Basti pensare all’arte digitale. 

I grafici, infatti, non saranno più costretti ad arginare la loro creatività confinandola in delle immagini 3D “semplici”, ma con un piccolo sforzo aggiuntivo (della scheda video, dato che una volta creato il modello 3D, il grosso è fatto) potranno mettere a punto vere immagini 3D esportandole nel nuovo formato autostereoscopico.

E tutto ciò, magari, senza nemmeno rifare da capo le immagini già realizzate in precedenza: basterà semplicemente installare una patch nel programma di grafica usato (se i programmatori supporteranno l’autostereoscopia), e l’immagine creata e salvata precedentemente nel formato 3D di 3D Studio Max, o Maya, o altro ancora, potrà essere ricalcolata, spostata di 6 gradi, e salvata in questo formato. In tal modo sarà possibile ottimizzare i tempi, rielaborare le immagini in pochi istanti, e non perdere il frutto del proprio lavoro.

I monitor, inoltre, potranno passare automaticamente dalla visuale 2D o 3D in base al fatto che l’immagine sia stata creata in autostereoscopia o meno; al momento la scelta è ancora manuale, ma non dubito che in futuro potremmo disporre di strumenti sempre più orientati a gestire l’autostereoscopia in maniera automatica e il più semplice possibile.

· TELEPRESENZA & CONFERENZA
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Per le conferenze, la visione autostereoscopica può essere molto importante, aggiungendo una dimensione in più alla normale finestra della nostra webcam. A differenza della stereoscopia classica, in effetti, l’autostereoscopia è particolarmente idonea alla conferenza, in quanto non sussiste più il bisogno di indossare alcunché di estraneo come un paio di occhialini shutter glasses! Oltre al visore, nella teleconferenza avremo infatti anche una webcam in grado di catturare la tridimensionalità del volto del nostro interlocutore.

Con questo nuovo sistema, potremo fare tranquillamente conferenze in 3D guardando in faccia “a tutto tondo” le persone che ci stanno davanti!

· ESPLORAZIONE & SICUREZZA

[image: image9.jpg]



Non mancano altre applicazioni che esulano dall’ambito ricreativo, per investire in settori della vita lavorativa in cui è implicato un certo grado di rischio che l’autostereoscopia può fortunatamente aiutare a ridurre e controllare.

A questo proposito merita una menzione particolare DTI, azienda relativamente nuova fondata nel 1986 per perseguire la tecnologia autostereoscopica dell'esposizione. 

La finestra virtuale messa a punto da DTI, infatti, impiega un sistema di illuminazione innovatore per trasportare la profondità ed il colore dell’immagine in una visione 3D: si tratta di uno strumento introdotto nel 1993 nel quadro delle concessioni di ricerca dell'innovazione per la piccola impresa promosse dalla NASA (SBIR), e nell’ambito di altri contratti della NASA ricevuti dal centro di ricerca dell’Ames; in particolare, di un contratto per lo sviluppo "dell’esposizione autostereoscopica finalizzata ad applicazioni scientifiche di visualizzazione."

Essa si presta ad una molteplicità di applicazioni davvero utili!

Ad esempio, negli interventi pericolosi di zona, offre la possibilità di un’osservazione ottimale per teleoperare con i robot nelle attività di rimozione residua, ricognizione, controllo a distanza ed estrazione mineraria profonda. 

Può inoltre migliorare l’efficacia dei simulatori per l’addestramento, ed ha particolare utilità in aeronautica, dove un'esposizione nella cabina di guida con autostereoscopia ottimizza senza dubbio la "consapevolezza di situazione" del pilota in tutti i tipi di velivoli. Come è facile immaginare, ciò risulterebbe di grande importanza soprattutto in alcune situazioni in cui la visibilità è limitata. Non a caso infatti, nel 1993, DTI, nel quadro del contratto con l’aeronautica, ha sviluppato un sistema stereoscopico della cabina di guida per il volo di notte. 

· MEDICINA e RICERCA
Le sorprese della finestra virtuale DTI in realtà non sono ancora finite: anche il campo medico, settore alquanto delicato e di primaria importanza per la comunità, ha offerto terreno fertile alla versatilità e utilità di questo strumento. 

In pratica il sistema è in grado di fornire la possibilità di un’osservazione amplificata e di qualità per le procedure endoscopiche critiche, per la generazione delle immagini di risonanza magnetica, e per la progettazione chirurgica. L’uso di queste applicazioni, del resto, appare prezioso non solo nella pratica clinica, ma anche nel campo della ricerca medica!

Le aspettative sugli strumenti di endoscopia 3D sono state particolarmente elevate, poiché essi, aumentando la profondità del campo, hanno un notevole potenziale nel ridurre gli errori di chirurgia. La maggior parte di questi usano un fascio di fibre ciascuna delle quali ha un piccolo obiettivo montato all'estremità, mentre all'altra estremità un dispositivo genera un'immagine poi proiettata su di un display o in un microscopio.
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Del resto, gli strumenti autostereoscopici possono essere utili in molti altri campi della medicina, come ad esempio l’Ecografia: poter vedere il proprio bambino come se fosse davanti a voi..poterlo quasi toccare…non sarebbe stupendo?

[image: image10.jpg]‘One of the most amazing
things i that no speial
glasses are required o see
it. The llsion works with
the naked eyes.”




b

E tutto ciò diventa possibile se la stereoscopia venisse applicata a sistemi 3D di Ecografia.

Uno strumento particolarmente stimolante per la ricerca è invece il microscopio 3D, detto “stereoscopico”. 

Il tipo più semplice di stereomicroscopio è formato da due microscopi   mantenuti convergenti sul punto da osservare: in questo modo, ciascun occhio vede il campione da un punto di vista [image: image11.jpg]


diverso rispetto all'altro, consentendo  di  apprezzarne   il   rilievo. 

Purtroppo,  questi   strumenti    lavorano soprattutto   a    basso    ingrandimento, generalmente tra 10 e 50 X; i microscopi normali sono invece progettati per lavorar 

tra 50 e 1200 X, essendo  per  la  maggior 

parte  utilizzati  in  biologia,  o   in   minor 

misura   per  osservazioni  in  metallurgia, 

in mineralogia ed in altri campi. Va messo 

in    evidenza    che,   sebbene   i   modelli 

più complessi tra questi siano dotati di due oculari (ed eventualmente anche di un tubo per riprese fotografiche), per come sono costruiti, ciascuno dei due oculari fornisce la stessa identica immagine. Infatti, l'immagine è raccolta da un unico obiettivo, e viene poi separata da un apposito prisma in due immagini identiche che vengono inviate a ciascun oculare: quindi, benché binoculari, i microscopi normali forniscono immagini totalmente piatte, e completamente prive di rilievo. Tuttavia, convertire un microscopio 2D in uno 3D ad alto ingrandimento (anche 200-400 X) non è poi così difficile…infatti, è possibile dotare della terza dimensione anche i microscopi normali, per quanto usino un solo obiettivo! 

Non sarebbe un vantaggio indifferente, per esempio, poter osservare i protisti seguendone il movimento anche secondo la profondità, e apprezzarne il volume e la disposizione interna degli organelli; inoltre la visione 3D faciliterebbe l'operazione di mantenere a fuoco il microrganismo quando cambia quota. 

Esistono tecniche di conversione 2D/3D alla portata di qualsiasi microscopista dilettante, che agiscono semplicemente sfruttando dispositivi quali filtri polarizzatori posti sull’illuminatore e sugli oculari (applicabili solo a microscopi binoculari). 

Un dispositivo più complesso implica invece una coppia di schermi a cristalli liquidi che, posta sull'illuminatore, può lasciare passare la luce alternativamente da una parte e dall'altra di quest’ultimo; ciò corrisponde ad utilizzare ora una metà dell'obiettivo del microscopio, ora l'altra. Sincronizzando il dispositivo a cristalli liquidi con la cadenza di ripresa dei frames da parte di una telecamera, è possibile ottenere che tutti i frames dispari siano ripresi con la parte sinistra dell'obiettivo del microscopio e viceversa. Naturalmente, diversi laboratori di ricerca stanno mettendo a punto schermi TV che consentono di osservare riprese tridimensionali come queste, senza bisogno di indossare occhiali sincronizzati col sistema di proiezione.

· OGGETTISTICA DI MASSA

Da quanto detto finora, non deve tuttavia sfuggire il fatto che le applicazioni 3D appaiano in larga parte idonee ad essere progettate per le masse, e poi rapidamente diffuse a livello commerciale. Attualmente, infatti, sono già in commercio alcuni prodotti di questo tipo, come, per esempio, macchine fotografiche digitali autostereoscopiche, o cellulari 3D.

Non stupirà, quindi, sapere che la RBT Raumbildtechnik Gmbh ha recentemente annunciato la disponibilità della sua RBT D1 Digital 3D Camera System, basata sulla macchina fotografica DSC-F717 della Sony. Si tratta di un'unità di controllo compatta e specializzata di sincronizzazione, che, collegando e monitorando due fotocamere standard SONY DSC-F717 mediante connettori LANC/ACC, consente di realizzare ottime foto digitali tridimensionali. Poiché le due SONY non sono state modificate, in alternativa possono essere utilizzate anche singolarmente, senza l’unità di controllo, per realizzare semplici fotografie in 2D.
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_________________________________________________________

Il D1 sarà offerto con o senza le macchine fotografiche. Il prezzo in Germania sarà circa 1.000 Euro per l'unità di sincronizzazione D1, più circa 600 Euro per le macchine fotografiche: non proprio economico, ma nemmeno inaccessibile….

Altri tipi di applicazioni, invece, sono per ora di interesse assai più elitario, anche se è prevedibile che in un futuro non molto lontano possano essere progettate e pubblicizzate come prodotti di massa. E’ il caso, ad esempio, dei cosiddetti “libri 3D”. 

"3D Mandala", "3D Esher" e "3D Arts", realizzati da Sugiyama Makoto del Think Lab (Japan), illustrano efficacemente la tecnologia in questione. Questi particolarissimi libri, infatti, usano un visore stereoscopico basato su uno specchio posto nel libro stesso, che consente di osservare la conversione da 2D a 3D delle illustrazioni famose riprodotte all’interno degli opuscoli. 

[image: image14.png]



I libri autostereoscopici di Sugiyama Makoto esposti nel Photo Album of 

Stereoscopic Displays and Applications X and The Engineering Reality of Virtual Reality VI (1999)

Stato dell’Arte

Questa breve carrellata sulle più comuni applicazioni della tecnologia autostereoscopica apre solo un piccolo squarcio sul futuro della visione tridimensionale, i cui utilizzi sono pressoché infiniti…

Basti solo pensare agli scopi pubblicitari: in strada ad esempio, al posto dei “comuni” cartelloni! In molti film di fantascienza abbiamo visto cose simili.. beh…lì erano ologrammi a 360°…ma questo sarebbe comunque un primo passo :)

Un possibile sviluppo attuale e “stato dell’arte”, relativo alla tecnologia autostereoscopica, può invece essere esemplificato dal progetto della Kodak.

Bisogna infatti considerare che la maggior parte dei sistemi di visualizzazione 3D convenzionali, attualmente contano su una barriera disposta sopra un video TFT normale, per cui la risoluzione e la chiarezza di immagine vengono invariabilmente ridotte dalla barriera stessa. Com’è noto, infatti, dispositivi quali barriere di parallasse e schermi lenticolari riducono la risoluzione dell'immagine presentando alcuni dei dati all'occhio di destra ed alcuni dei dati all'occhio di sinistra.

Il Kodak Autostereoscopic Display è dotato di una nuova tecnologia che effettua la risoluzione completa dell’ immagine. Naturalmente, gli utenti non devono portare vetri o caschetti "per ingannare" gli occhi: le proprietà innovative dello schermo Kodak generano immagini ad alta definizione, in un campo di visibilità estremamente largo che trasporta in una vera e propria esperienza tridimensionale.

Il display effettua risoluzioni da 1280 x 1024 pixel, e dispone di grandi pupille circolari di osservazione di 23 millimetri. Ciò rende possibile la presenza di un cosiddetto "punto dolce", uno spazio tridimensionale in cui la testa dell’utente può muoversi e vedere ancora l’immagine nella sua interezza. 
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Sono in fase di realizzazione dei display che avranno più di quattro volte il volume di osservazione attuale, ed un nuovo formato della pupilla di 36 millimetri. Ciò espande il “punto dolce”, e dà agli utenti una maggiore libertà di variare la loro posizione mentre osservano le immagini.

Il display usa due video-segnali separati, e ciascuno genera una metà dell’ immagine: quello attualmente realizzato usa due pannelli LCD SXGA con risoluzione da 1280 x 1024, uno per il canale sinistro e uno per quello destro.

Il sistema della Kodak è sviluppato per accomodare segnali e immagini di multi-gigabyte, di gran lunga maggiori di quelli prodotti dalle macchine fotografiche digitali più avanzate e da altri strumenti. Ciò è reso possibile associando il display Kodak con una scheda video e una stazione di lavoro pc ad alta potenza.

Il cuore del sistema è nelle lenti Kodak, due sfere in vetro con un sofisticato assemblamento ottico a “lenti dentro lenti”. Ognuna di queste trasmette metà dell’ immagine stereoscopica ad uno specchio, che l'utente vede attraverso le pupille di osservazione del display. Quello attuale usa la risoluzione SXGA, ma può essere accresciuta o ridotta, secondo i bisogni del cliente.

La configurazione del sistema inoltre favorisce la visualizzazione in profondità delle immagini stereoscopiche. Il desktop mostra le immagini senza il bisogno di dispositivi distrattori vicini all’occhio – come i bordi del monocolo o del tubo catodico – per cui è possibile visualizzare confortevolmente un ampio campo di spazio e una gamma molto più vasta di profondità dell’immagine, da due metri a infinito. 

Del resto, essendo il campo di visibilità tridimensionale legato alla percezione spaziale, essa è molto più agevole con display ad ampio campo piuttosto che su quelli a stretto campo, come i soliti piccoli monitor usuali…

L’effetto finale è equivalente all’osservare un televisore a 36’’ da una distanza inferiore ai 3 piedi, con più di cinque volte la risoluzione di una TV convenzionale; per ottenere lo stesso campo di visibilità da un display a 21’’, un utente dovrebbe sedere più vicino di 20 pollici dallo schermo!

Qualche esempio dell’utilità di questa tecnologia?

Si può subito pensare alle applicazioni mediche che richiedono una prolungata osservazione di immagini dettagliate e tridimensionali, sia in ambito clinico che di analisi scientifica. 

Inoltre, parecchie industrie stanno valutando il sistema stereoscopico Kodak come strumento per lo studio di immagini dettagliate con risoluzione aumentata e meno affaticamento dell'occhio.

Per esempio, l'industria energetica conta sulle analisi dettagliate delle immagini geologiche sonar, e sta testando il display della Kodak per i propri bisogni di visualizzazione dati. Le immagini ad alta definizione di questo sistema comportano un incremento dei dettagli nelle analisi della geologia subacquea, dove le compagnie petrolifere ora cercano i giacimenti di idrocarburi. 

Il sistema può essere utile anche nella modellistica molecolare e chimica, in genomica e per le previsioni del tempo.

Ulteriori applicazioni del Kodak Autostereoscopic Display includono l’ingegneria, l’intrattenimento, il commercio virtuale e finanche la formazione…cosa non si potrà mai fare con una tecnologia così innovativa!!!

Esempi di Prodotti Commerciali esistenti

Esistono già in commercio, come si diceva, prodotti per il mercato consumer: andiamo a scoprirne alcuni!

Monitor Lcd 3D, direttamente dal sito http://dti3d.com/
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Il termine tecnico per questa tecnologia è "immagine 3D autostereoscopica”.

DTI chiama la sua linea di prodotti, Virtual Window™ (“Finestra virtuale”). 

I monitor LCD sono realizzati in due formati, 15" e 18". 

Il prezzo per il modello a 15" è $1,699. Il modello a 18" costa $ 6,999.

[image: image16.wmf] 

Portatile Actius RD3D dal sito della Sharp

Computer Portatile con innovazione industriale di schermo 3D.

L’Actius RD3D della Sharp è il primo notebook autostereo3D in tutto il mondo. La tecnologia TFT 3D Lcd della Sharp Corporation rende possibile vedere sorprendenti immagini 3D senza lenti speciali.  

Il semplice tocco di un tasto fa tornare il display in modalità 2D, per applicazioni standard come fogli elettronici, photo editing ed email. 

In aggiunta al pacchetto software progettato per avvantaggiarsi delle funzionalità 3D del notebook, l’Actius RD3D include tre dei migliori videogames dell’Electronic Arts, Inc. Costo: 2999 Euro, incluse cpu da 2.80 ghz, HD da 60gb, 512 mb di ram, e display 15”.

Cellulare Mova SH251iS Sharp, da  http://www.sharp.co.jp/
Rilasciato solo per il mercato giapponese (per il momento!), e realizzato con display a tecnologia autostereoscopica, questo cellulare, prodotto dalla Sharp, dispone di display TFT da 65536 colori, e pare sia stato lanciato, niente di meno che ben due anni fa! ( Si legge infatti sul sito della Sharp: 2002 - 11, quindi verso la fine del 2002….) 

Alcuni siti precisano che il prezzo del cellulare non risulta fissato, mentre il kit di accessori, che include batteria, adattatore CA, e supporto da tavolo, viene da solo a costare 6300 yen. 
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Il sito mostrava una breve spiegazione sull’autostereoscopia…
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       Dimensioni: 95x 50 x 24 mm                                                                                                  Peso: 110g 

Velocità trasmissione: 9.6 Kbps

Standby Massimo: 360 ore Talktime massimo: 135 minuti

Monitor 65.536 colori TFT LCD

Fotocamera integrata (310.000 pixel)

  modalità 2D   &  modalità 3D!!!
 …ed esempi della modalità 2D e 3D di visualizzazione foto 

Documentazione

http://www.3dcgi.com/cooltech/displays/displays.htm
http://www.3dcgi.com/cooltech/cameras/cameras.htm
http://mrl.nyu.edu/projects/autostereo/
http://astronomy.swin.edu.au/~pbourke/stereographics/lenticular/
http://mrl.nyu.edu/~perlin/demos/autostereo.html
http://www.spie.org/web/oer/january/jan97/ltconstr.html
http://www.stereoscopic.org/2004/contents.html 

http://www.sle.sharp.co.uk/research/3d/3dproducts.htm&prev=/search%3Fq%3Dautostereoscopic%26hl%3Dit%26lr%3D%26ie%3DUTF-8 

http://66.132.145.25//products/pc_notebooks/actius/rd/3d/?CMP=ILC-OW1213095779&attribute=details 

http://dti3d.com 

http://www.genextech.com 

http://www.x3d.com/pclicensing/index.htm 

www.doom3.com  

http://www.funsci.com/fun3_it/hmster/hmster_it.htm
http://www.stereoscopy.com/news/index.html#newsitemEplAEpFAFyrVdqMoAR
http://info.curtin.edu.au/~iwoodsa/stereoscopic/1999/sdphde.html
http://www.inition.co.uk/inition/products_stereovis.htm
http://mrl.nyu.edu/~perlin/demos/autostereo.html#autoshutter
http://www.sharp.co.jp/products/sh251is/ 

http://k-tai.impress.co.jp/cda/article/showcase_top/11978.html 

http://216.239.39.104/translate_c?hl=it&u=http://www.sle.sharp.co.uk/research/3d/3dproducts.htm&prev=/search%3Fq%3Dautostereoscopic%26hl%3Dit%26lr%3D%26ie%3DUTF-8 

http://www.japancorp.net/Article.Asp?Art_ID=4243
http://www.kodak.com/US/en/corp/researchDevelopment/technologyFeatures/May2004.shtml
� EMBED Word.Picture.8  ���





� EMBED Word.Picture.8  ���





� EMBED Word.Picture.8  ���





� EMBED Word.Picture.8  ���








PAGE  
2

[image: image22.jpg]WA Y7 OFF

TrTEe ) 2y FES

E=3




[image: image23.wmf] 

[image: image24.jpg]


[image: image25.jpg]


_1152398341.doc
[image: image1.png]






_1152543374.doc
[image: image1.png]SHARP

Bl

WoLERELHIZLTRLOHS.
HRE) " SO RARIE .

Z‘—/\Sstus

ﬁf

/)

[ RUEBRPTTAMICALL | RVBAYAX DI TNFAXTA

WEES. BSCENS. BEE3 1 HER CCONAS.







_1152545033.doc
[image: image1.png]






_1152386423.doc
[image: image1.png]Figure 1:3D display

three-dimensional image.

TFTLCD

(=

Figure 1: 2D display

enabling 20 viewing.

‘The Switching LCD controls

A parallax barrier s used to separate the light paths, so that
aifferent light reaches the left and right eyes, resulting in a

Parallax barrier

Switching
display

the parallax barrier and makes it
transparent. The same images reach the left and right eyes,

=
=

T








