Przydatne technologie projekcyjne.

Elektronika i technologie z nig zwigzane sg obecnie dziedzinami
podlegajgcymi najszybszemu progresowi i zmianom trudnym do Sledzenia. Moje
doswiadczenie wskazuje, ze nie warto polecac¢ projektantom gotowych rozwigzanh
hardwarowych i softwarowych do zastosowan w MR, poniewaz potrafig sie one
dezaktualizowa¢ w kilka tygodni. Mozna to tez zauwazy¢ w artykutach i
publikacjach sprzed kilku miesiecy, a zwtaszcza kilku lat, ktérych czesto wysoka
wartos¢ merytoryczna nie pokrywa sie, a nawet jest obnizana przez opisy
przestarzatych rozwigzahn technologicznych, co prowadzi do anachronicznych
wnioskdw. Tempo zmian jest takie, iz zanim tekst zdazy dotrze¢ do
zainteresowanych odbiorcéw, bedzie zapewne juz nieaktualny.

Aby ustrzec sie zdezaktualizowania, chociaz przez kilka miesiecy, w
niniejszej pracy bede unika¢ podawania konkretnych danych urzadzen, czy
oprogramowania, na rzecz bardziej ogdlnego zarysowania mozliwosci
technologicznych. Arsenat metod i urzadzen projekcyjnych ciagle sie rozszerza w
postepie geometrycznym, S$ledzenie osiggnie¢ techniki z wszystkich branz,
zwigzanych tylko z technikami projekcyjnymi, wymaga duzych naktadoéw czasu.
Wszakze projektowanie polega miedzy innymi na zdobywaniu biezacych danych,
informacji technicznych oraz wspétpracy z wyspecjalizowanymi dostawcami
sprzetu, firmami posiadajgcymi niezbedny zaséb wiadomosci na temat danej
technologii. Na szczesScie w zespole projektowym rola wyboru najbardzie]
aktualnych rozwigzan technicznych przypada najczesciej wspoétpracujgcym z
architektem wnetrz technologowi i nformatykowi. Jednak nieodzowna jest
projektantowi ogdlna wiedza o mozliwosciach dostepnych technologii, ktére moze
wykorzysta¢ przy kreowaniu elementéw multimedialnych Srodowisk. Szeroki zaséb
wiedzy technicznej oraz wachlarz znanych rozwigzan niezwykle usprawnia prace i
daje elastycznos¢, fatwos¢ dostosowania  warstwy elektronicznej do
projektowanych obiektéw. Najczesciej pierwsze zatozenia wymagaja konsultacji z
branzystami, ale designer powinien zaproponowac wstepny schemat dziatania
multimediéw, zaréwno od strony przewidywanych urzadzen, jak i efektu
wizualnego, fonicznego i interakcyjnego.

Postaram sie przyblizy¢ czytelnikowi kilka wybranych rozwigzan
technicznych, czesto uzywanych przy hybrydycznym komponowaniu, znajomosc
ktérych wydaje mi sie istotna dla trafnego planowania efektéw wizualnych i
ksztattowania obiektéw. Pomine przy tym techniki juz powszechnie przyswojone
oraz te, ktére opisatem we wczesniejszych przyktadach, a skupie sie na
rozwigzaniach stosunkowo nowych, ktérych metodologia nie jest ogdlnie znana
projektantom wyposazenia wnetrz. Porusze te aspekty, ktore okazaty sie mie¢ duzy
wptyw na proces projektowy lub forme obiektédw projekcyjnych.

Na poczatek dobrym przyktadem bedg systemy detekcji impulséw
dotykowych na ekranach monitoréw LCD (monitory plazmowe zaktdcaja dziatanie
niektérych nakfadek). Pozornie funkcja ta jest zrozumiata, a wrecz oczywista, ale
rzadko kto orientuje sie, ze wtasnos$¢ dotykowa monitora moze by¢ rozwigzana na
szes¢ roznych sposobdw. Kazda korzysta z odmiennej technologii, ktéra ma
okreslone cechy, predyspozycje i utomnosci. Zastosowanie konkretnej naktadki
dotykowej moze w znacznej mierze wptynaé na sposéb uzytkowania, a co za tym
idzie na forme obiektu, a nawet na proces jego projektowania.



Technologia rezystancyjna

Na przezroczystym podtozu napylona jest warstwa przewodzaca, oddzielona
izolatorem od drugiej warstwy przewodzgcej napylonej na membrane poliestrowa.
Membrana poliestrowa, ze wzgledu na swojg wytrzymatos¢, stanowi jednoczesnie
ochrone ekranu przed uszkodzeniami (trwato$¢: 35 min. naciskdw na punkt).
Izolator i warstwy przewodzace sg przezroczyste, dzieki czemu ekran przepuszcza
ok. 87% Swiatta. Przestrzeh pomiedzy poliestrem a szktem uszczelniona jest przed
wnikaniem wilgoci i brudu, dzieki czemu moze by¢ stosowana w urzadzeniach z
normg szczelnosci IP65. 1

Dotykowe folie rezystancyjne sa elastyczne, co jest atutem przy
projektowaniu nietypowych obiektéw projekcyjnych, niestety majg ograniczone
wielkosci i s3 nieodporne na zarysowania.
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il.4.2-1. Detekcja rezystancyjna.

Technologia akustyczna

Ekran zbudowany jest z czystego szkta. W brzegach ekranu zatopione sg
cztery przetworniki piezoelektryczne (mikrofony), ktére przetwarzajg fale
akustyczne (dZzwieki) na sygnat cyfrowy zrozumiaty dla komputera. Przetworniki
znajdujg sie na wewnetrznej czesci ekranu, dzieki czemu nie sg narazone na brud,
wilgo¢ itd. System nie jest odporny na drgania ekranu, np. w skutek gtosnej
muzyki. Wykrywa dzwiek zetkniecia z ekranem, natomiast obiekty w spoczynku,
przestajg by¢ odbierane. Zaleta jest brak dodatkowej warstwy na ekranie oraz
mozliwos¢ wielodotykowosci.

Przetwornik
3

il.4.2-2. Detekcja akustyczna. ey

Technologia podczerwona

Obszar roboczy ekranu wykonany jest z czystego szkta. W brzegach ekranu
znajdujg sie diody Swiecgce promieniami podczerwieni, naprzeciwko ktérych
umiejscowione sg sensory (czujniki) reagujgce na podczerwien. Diody i sensory
zatopione s w szczelnej przezroczystej ostonie poliweglowej, ktéra umieszczona
jest pod obudowg monitora. Siatka promieni podczerwonych jest w istocie
systemem zblizeniowym, nie wrazliwym na samo dotkniecie a na przerwanie
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wigzek swiatta. Wielodotykowos¢ obstugiwana jest w niewielkim stopniu, ale
system wykrywa kazdy nawet nieruchomy przedmiot.
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il.4.2-3. Detekcja podczerwieniga.

Technologia ultradzwiekowa

Obszar roboczy ekranu wykonany jest z czystego szkta. W jego brzegach
znajdujg sie przetworniki emitujgce i odbierajgce ultradzwieki oraz serie
zespolonych z szybg generatoréw odbic¢ ultradzwiekowych. Mozliwa jest detekcja
dowolnych przedmiotéw oraz Dual Touch. Krople cieczy ptyngce po ekranie
wzbudzajg dotyk, przez co technologia ta nie jest zalecana do pracy w
srodowiskach mokrych.
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il.4.2-4. Detekcja ultradZwiekowa.

Technologia pojemnosciowa

Obszar roboczy ekranu wykonany jest z dwéch warstw szkta, pomiedzy
ktérymi umieszczona jest siatka czujnikdw, reagujacych na zmiane pojemnosci
elektrycznej. Warstwa z czujnikami zatopiona jest w szkle, przez co nie jest
mozliwe ich zalanie, uszkodzenie itd. Ekran reaguje na zmiany pojemnosci
elektrycznej, réwniez poprzez inne przedmioty (np. szybe). Dzieki temu ekrany
dotykowe tego typu mozna obstugiwaé réwniez przez witryne wystawy, szklany
blat itd. Impulsy dotyku nie bedg wzbudzane przez przedmioty nieposiadajgce
mikro przewodnictwa.



il.4.2-5. Ekran rezystancyjny. » il.4.2-6. Detekcja
natezen elektrycznych.

Technologia natezen elektrycznych

Technologia Surface dziata w oparciu o przewodnictwo elektryczne
materiatdw. Na szklanej szybie naniesiona jest twarda warstwa (przewodzaca
napiecie), na ktérej tworzy sie pole elektryczne. Wokét brzegéw ekranu znajduja sie
elektrody, ktére emituja niskie napiecie do warstwy przewodzacej. Minusem jest
fakt, ze warstwa przewodzaca jest stosunkowo delikatna, ale dzieki czterem
odbiornikom mozliwa jest funkcja multi-dotykowosci.

Wymienione metody detekcji w monitorach dotykowych przektadajg sie na
wszystkie systemy sledzenia obiektéw lub ruchu na wiekszych ptaszczyznach,
zmieniaja sie jedynie urzgdzenia: emitery sygnatow i odbiorniki. Wyjatkiem, ktéry
nie zostat zastosowany w monitorach, jest system kontroli obrazu skanowane;
przestrzeni, oparty na kamerze, opisany juz wczes$niej. Przechodzimy tu do
technologii detekcji obiektéw trojwymiarowych.

Dzisiejsza inzynieria daje nam mozliwos¢ pomiaru kazdego parametru fizycznego w
przestrzeni wnetrza, réznego typu sensorami: ruchu, natezenia Swiatta,
temperatury, cisnienia, dzwieku. Przydatnos¢ danego typu sensoréw zalezy
gtéwnie od zamierzeh projektanta oraz ekonomii uzytkowania. Dobdr technologii
bedzie zwigzany réwniez z rodzajem akcji, sytuacjg przestrzenng oraz mozliwym
stopniem zaawansowania technologicznego. Proces wyboru technologii tatwiej
bedzie opisac¢ na podstawie hipotetycznych okolicznosci, z ktérymi zwykle styka sie
projektant. Oto kilka wersji scenariusza.

« Wersja minimalnej interakcji

W sytuacji, kiedy zalezy nam na sygnatowym bodzcu dla uzytkownika

wabigcym go jedynie np. do stanowiska multimedialnego lub kiedy kolejne

urzgdzenia majg sie wigczac wraz ze zwiedzajgcym, wystarczg nam sensory
dajgce prosty komunikat o obecnosci cztowieka, impuls do rozpoczecia akcji.

Z powodzeniem wykorzystamy do tego celu fotokomorki, czujniki

ultradzwiekowe dziatajgce indywidualnie.

 Wersja ekonomiczna

Mimo bardzo wysrubowanego budzetu, mozemy skonstruowac instalacje o

niezwykle interesujagcym  dziataniu, dzieki  wykorzystaniu  kamer

internetowych skanujgcych zakres i dynamike. Metoda ta pozwala na

analizowanie wielu parametrow obrazu, a nawet na odnajdywanie i

rozpoznawanie ludzi lub przedmiotéw, poprzez odpowiedni program

komputerowy. Innym tanim sposobem jest powigzanie w jeden system
czujek ultradZzwiekowych lub mikrofalowych, rzadziej cisnieniowych. Sa to
niedrogie i tatwo dostepne czujki, szeroko wykorzystywane do



monitorowania i ochrony budynkéw. Zestawy alarmowe s3 zazwyczaj
wyposazone w oprogramowanie sterujgce grupami czujek.
» Wersja zaciemniona

W przypadku koniecznos$ci utrzymania pétmroku np. dla dobrej jakosci

projekcji z rzutnika, na nic zdadzg sie tradycyjne kamery. Bedzie

najkorzystniej zastosowac¢ detekcje kamerg podczerwieni. Najczesciej
doswietla sie scene diodami podczerwonymi, zeby kamera rejestrowata

rowniez chtodne przedmioty. Oczywiscie czujniki ultradzwiekowe i

mikrofalowe tez sprawdzg sie w ciemnosci, tylko ich kalibracja dla

zbudowania precyzyjnej detekcji bedzie dosy¢ zmudna.
« Wersja bezposredniego zblizenia

Jesli przewidujemy interakcje indywidualng lub konieczno$¢ zagtebienia sie

uzytkownika w softwarze np. w poszukiwaniu informacji, zastosujemy:

notepad-y, ekrany dotykowe, klawiatury lub manipulatory w rodzaju myszy
lub joystic-a.
* Wersja kinetyczna

Dla celéw zabawowych lub ruchowych mozna zastosowac czujniki

mechaniczne np.: wagi, zyrokompasy, potencjometry, przyciski

membranowe lub sensory fizycznego napiecia. Zaletg rozwigzan

mechanicznych jest mozliwos¢ zmierzenia przytozonej sity, co bardzo

przydaje sie w interakcji z platformami ruchowymi, symulatorami do gier

komputerowych. Majg tez zastosowania w sterownikach, przenoszacych

wirtuozerie dotykowa, np. przy dynamicznej klawiaturze syntezatoréw.
Ekrany diodowe

Sktadane z mniejszych podzespotdéw lub wrecz z pojedynczych diod, maja
dwie gtébwne zalety dla projektanta wnetrz. Pierwsza- to samo S$wiecenie
stosunkowo mocnym Swiattem, nieosiggalnym dla technik rzutnikowych. Druga- to
mozliwos¢ uktadania modutéw diodowych w rézne ptaszczyzny, nieregularne lub
ptynnie sie wijgce w przestrzeni.

Takie modutowe rozwigzania przedstawione byty przy okazji tworzenia

podtdg interaktywnych. Panele zazwyczaj majg bok dtugosci kilkudziesieciu
centymetréw, co jest zbyt dtugim odcinkiem do sktadania falujgcych ksztattéw w
skali przecietnego wnetrza. Réwniez rozdzielczos¢ uktadéw diodowych zacheca
raczej do wielkoekranowych realizacji.
Jednym z mniejszych, modutowych rozwigzah sg bloczki diodowe taczone z rama
nosng w rozmaite sposoby: magnetycznie, mechanicznie lub elektrycznie, w
wieksze ptaszczyzny ekranowe o ksztattach ograniczonych jedynie minimalnym
promieniem giecia konstrukgcji.

il.4.2-7. Ekran modutowy, MiPIX, www.barco.co
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Kurtyny diodowe

Sg technikg pokrewng, a nazwa wzieta sie ze sposobu mocowania.
Mianowicie moduty wieszane sg do konstrukcji i dzieki elastyczno$ci mogg uktadac
sie w dowolne krzywizny. Moduty kurtyny firmy HIiLED w technologii SMD, sa
kwadratami o wymiarach 28,8x28,8cm, co w potaczeniu z niewielkg waga (1kg),
daje niezliczone mozliwosci instalacyjne. Kolejne moduty taczone sa kablem,
dotaczajac nastepne panele szeregowo. Kurtyna diodowa HiLed, mimo nieztej
rozdzielczosci, pozwala na oglagdanie zwartego obrazu dopiero z ok. 10 m. Jej
transparentnos¢ daje mozliwos¢ Swiecenia Swiattami scenicznymi z tytu.

il.4.2-8. Kurtyny diodowe firmy HILED w technologii SMD, http://event.trias.pl

Innym typem kurtyn diodowych sg ptaszczyzny sktadajgce sie z
zawieszonych réwnolegle paskéw diodowych, a raczej przezroczystych listew z
paskami diodowymi, ktére pozwalajg zachowaé sztywnos¢ pionowa. Konstrukcja
taka doskonale sprawdza sie w przypadku tworzenia nietypowych rozwiazan
scenograficznych, a jej azurowa budowa pozwala na przenikanie sie obrazéw
oraz tworzenie pétprzezroczystych éc_[g_nek i parawandw.

il.4.2-9. Kurtyna MorisLED, http://event.trias.pl

Nastepne rozwigzanie kurtynowe jako konstrukcje wykorzystuje tkanine. Jest
to czarny dwuwarstwowy aksamit, na ktérym w odstepach 100 mm, osadzone sg
diody w technologii SMD. Taka budowa zapewnia niewielkg mase, co w przypadku
duzych powierzchni jest bardzo istotne. Dla przyktadu: kurtyna Soft LED firmy Rose
Brant, ma wymiary 10 m x 2,5 m i wazy zaledwie 59 kg. Ptaszczyzny Soft- LED
mozna taczy¢ ze sobg zarbwno w pionie jak i poziomie, tworzac bardzo duze
powierzchnie, zdolne do wyswietlania obrazu wideo. Osadzenie elementéw LED na



materiale, daje niespotykang elastycznos¢ ekranu, dzieki temu, mozna j3
dopasowac do wysoce skomplikowanych ksztattow przestrzennych.

Podobnej budowy maty diodowe o gestszym rozstawieniu punktéw stuza do
szycia projekcyjnych strojow i odziezy.

il.4.2-10. Kurtyna, Soft LED firmy Rose Brant www.rosebrand.com
Projektory multimedialne

Dostepna jest obecnie olbrzymia gama projektoréw i przy wyborze modelu nalezy
kierowad sie konkretnymi wymaganiami. Gtéwne parametry to: moc Swiecenia -
podana w Ansi lumenach, szerokos¢ obiektywu oraz rozdzielczo$¢ obrazu. Czesto
rownie wazne okazujg sie wymiary projektora, grzanie sie urzadzenia |
energooszczedno$¢. W tych parametrach wiodg prym projektory LED-owe. Niestety
majg one obecnie stabg moc Swiecenia, co staje sie problemem w zastosowaniach
widowiskowych lub scenicznych. W stosunkowo niewielkich odlegtosciach od
ekranu np.: wewnatrz mebla, okazuja sie niezastgpione. Przy tworzeniu obiektéw
projekcyjnych, za pomocg rzutowania obrazu, projektant nieustannie manipuluje
trzema wartosciami uktadu: szerokoscig obiektywu, wielkoscig ekranu oraz
odlegtoscig projektora od ekranu. Warto zwréci¢ tu uwage na urzadzania
dysponujace systemem kalibracji obrazu, do ekstremalnych katéw padania Swiatta,
ktére implikujg niecentralne usytuowanie projektora wzgledem ekranu. Otwiera to
szereg mozliwosci budowania obiektéw projekcyjnych w skali meblowe;j.

- ' il.4.2-11. Schemat odlegtoéci od ekranu réznych typéw
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il.4.2-12. Projektor Sanyo PLC-XL50, www.projektory.super-av.pl

Ekrany projekcyjne

Ekranem projekcyjnym moze by¢ w zasadzie kazda powierzchnia, na ktorg
da sie rzutowac swietlny obraz. Lecz jakos¢ obrazu zalezy od jej faktury, koloru i
materiatu z jakiego jest wykonana. Rozmaite witasnosci fizyczne wptywajg w
specyficzne sposoby na odbicie lub przenikanie S$wiatta, co spowodowato
specjalizacje materiatdw ekranowych do Scisle przewidzianych zadan. Powstat
arsenat powtok o krystalicznej budowie, odbijajgcych Swiatto pod wieloma katami,
zapewniajgc dobry odbidr obrazu, nawet pod bardzo ostrym katem. Specjalistyczne
farby z mikroskopijnymi szklanymi kulkami, pryzmatycznie przenosza swiatto, co
daje efekt samoswiecenia kazdego, pomalowanego nimi obiektu.

Popularne staty sie przezroczyste ekrany zbudowane z szyby lub tworzywa
sztucznego, w dowolnym stopniu przezierne. Najczesciej jedng z warstw takiego
ekranu stanowi samoprzylepna folia projekcyjna.

Folie do tylnej projekcji, sg dostepne w nastepujgcych rodzajach:

e transparent- przeZroczysta, sprawia wrazenie hologramu, pozwala
obejrzec co jest po drugiej stronie ekranu, nie ogranicza dostepu Swiatta do
pomieszczen gdy jest natozona na okna, witryny sklepowe albo Scianki
dziatowe

e przylepna white - biata, przeznaczona do projekcji w nocy,

e przylepna double white - dwustronna biata, bardzo szeroki kat
widzenia, do dwustronnej projekcji

e (grey - jasnoszara, przeznaczona do projekcji w Swietle dziennym,

e przylepna dark grey - ciemnoszara, o bardzo wysokim kontrascie.?

kolor dotykowo| szerokojtransmisj |zabieleni (zys |kat kontra [twardo$
& . y

¢ §¢ a e patrz. |st ¢

transparent|100um  |1524mm (88% 33% 150° 200:1 |3H
white 100um  |1524mm [92% 93% 150° 200:1 [2H

K
6
5

double l1ooum [1524mm [72%  [98% |6 [180°  [200:1 |2H
4
3

white
grey 100um  {1524mm (81% 93% 120° 300:1 |2H
120° 400:1 |2H

dark grey (100um [1524mm |54% 95%
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il.4.2-13. Tabela wtasciwosci foli projekcyjnych, http://www.osinek.pl/

Profesjonalna folia projekcyjna, tak jak i ekrany projekcyjne, ma wtasciwosci
antyrefleksyjne oraz mozliwie duzg odpornos¢ na Scieranie oraz czynniki
atmosferyczne. Folie polietylenowe majg na tyle duzg wytrzymato$¢, ze czesto
stosowane sg jako samonosne, napinane ekrany.

Dobrym materiatem ekranowym w metodzie projekcyjnej jest nie tylko
materia w stanie statym. Innowacyjny ekran FogScreen wytwarza cienka
kurtyne ,suchej” mgty, tworzacej potprzezroczysty ekran projekcyjny, na ktérym
emitowane obrazy dostownie lewituja. Zachwycajgcy efekt uzyskuje sie za
pomocag wytwarzania mikroskopijnych kropelek mgty, szybko absorbowanych przez
otoczenie. Dzieki temu przez ekran mozna swobodnie przechodzi¢ bez ryzyka
przemokniecia. Ponadto na obydwie strony ekranu mozna wyswietla¢ rozne obrazy,
pod warunkiem zastosowania dwodch projektoréw. Za pomocg wysokiej klasy
projektorédw i systemu zarzadzania obrazem mozliwa jest realizacja na mgtowym
ekranie projekcji obserwowalnej w panoramie 360 stopni.

il.4.2-14. FogScreen

Atrakcjg wielu wnetrz publicznych moga by¢ ekrany na tafli wody,
kurtyny wodne lub fontanny podswietlone projekcjami. Emitowany na nich obraz
staje sie przestrzenny, frapujacy przez swojg ulotnosc i ptynng strukturalnos¢, co
zapewnia niepowtarzalne wrazenia.

Nowym rodzajem ekranu jest szkto LCD Dayview, ktére moze zmieniac¢ swojg
przejrzystos¢. Ten specjalny rodzaj szkta wykorzystuje warstwe ciektokrystaliczng,
ktéra zmienia wiasciwosci optyczne po przytozeniu napiecia. Zwykte witaczenie
przetgcznika zmienia przezroczystg szybe w matowa. Taka matowa powierzchnia
moze z powodzeniem stuzy¢ jako ekran przedni lub tylni do wyswietlania projekcji,

zysta szyba.

il.4.2-15. Szkto LCD Dayv'iélw,‘ Ww.anakom.pl


http://www.osinek.pl/

Monitory bezszwowe

Bezszwowe monitory plazmowe, naleza do najbardziej zaawansowanych
technicznie systemoéw prezentacji Sciennych o wysokiej rozdzielczosci.
Nowoczesny modut bezszwowy pozwala wyswietla¢ obraz do samej krawedzi,
zapewniajac ciggtos¢ obrazu w catym systemie. Niewielka grubos¢ panelu (75
mm), umozliwia instalacie w kazdym miejscu wewnatrz obiektu. llos¢
konfiguracji jest nieograniczona (pojedynczy modut to 42°). Do kontroli oraz
obstugi systemu wystarczy tradycyjny komputer osobisty.

il.4.2-16. Monitory LCD bezszwowe w aoowaniach publicznych.

Projekcje 3D

Obrazy tréjwymiarowe sg powszechnie pozgdane z powodu naturalnosci
odbioru dla ludzkiej percepcji. Wszystkie wielkie koncerny audio-wizualne daza do
opracowania technologii wyswietlania tréjwymiarowego i majg stusznos¢, gdyz
firma, ktéra wdrozy projekcje 3D stanie sie globalnym potentatem, a jest to juz w
zasiegu reki. Obecne metody stereoskopowe sg jedynie pogtebieniem
konwencjonalnego obrazu, do projekcji obiektéw w petni tréjwymiarowych jeszcze
im daleko.

Najprostsza i najpopularniejsza, ale dajaca stabe efekty, jest metoda
anaglifowa. Polega na jednoczesnym wyswietleniu dwdch obrazéw, przy czym
kazdy z obrazéw wyswietlany jest w innych kolorach. Do rozseparowania obrazéw
uzywa sie kolorowych okularéw.

Innym sposobem jest metoda polaryzacyjna, jak dotad najdoskonalsza, ale i
najdrozsza. Metode te znamy na przykfad z kin IMAX, gdzie ogladamy filmy przez
specjalne okulary. Zasada dziatania jest prosta. Swiatto jest falg, a fala ta drga w
roznych kierunkach. Jesli fala drga w ptaszczyznie pionowej, to mamy fale
spolaryzowang pionowo, jesli fala drga w prawo i w lewo - mamy fale
spolaryzowang poziomo. Aby uzyska fale spolaryzowane, musimy przepuscic¢
Swiatlo przez filtr polaryzacyjny. Spolaryzowane Swiatto jest nastepnie
przepuszczane jedynie przez taki sam filtr polaryzacyjny, przez jaki zostato
spolaryzowane. | wiasnie ten efekt wykorzystywany jest do rozdzielania obrazéw
dla prawego i lewego oka, w przypadku projekcji polaryzacyjnej. Okulary bowiem
majg jedno szkto ukierunkowane pionowo, a drugie poziomo. Niektdrzy producenci
- np. JVC - stosujg monitory wykorzystujace zjawisko polaryzacji - w takim
monitorze potowa pixeli jest spolaryzowana inaczej niz druga potowa. Tak wiec
obrazy dla prawego i lewego oka wyswietlane sg przy uzyciu jedynie potowy pixeli.
Korzyscig, w stosunku do monitoréw wykorzystujgcych okulary LCD, jest brak
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zasilania okularéw, a wiec ich mniejszy koszt. Wadg jest mniejsza ilos¢ pixeli, ale to
moze by¢ rekompensowane na przyktad zwiekszeniem rozdzielczosci ekranu. Przy
pracy w trybie 2D wszystkie piksele sg wykorzystywane do wyswietlania jednego
obrazu.

Istnieje jeszcze kilka pomniejszych metod projekcji trojwymiarowych, jak np.
wirujgce lustra lub laserowe projekcje na obtokach pary, lecz wszystkie majg na
tyle powazne utomnosci, ze nie sg wprowadzane do produkgcji.

Efekt zwigzany z piramidkg holograficzna, czy z projekcjami 3D na scenach
lub wybiegach przy pokazach mody, zwigzane sg z wykorzystaniem luster
potprzepuszczalnych, wykonanych ze szkfa lub z folii. Lustro takie najczesciej
nachylone jest pod katem 45° odbija obraz wyswietlany na powierzchni pod
lustrem lub nad lustrem. Odpowiednie operowanie Swiattem i zastosowanie
specjalnych luster odbijajgcych jedynie czes¢ swiatta powoduje, ze projekcje
widzimy na tle znajdujgcym sie za lustrem, a samego lustra nie widzimy. Stad
wrazenie réznego rodzaju projekcji w powietrzu, itp. W przypadku piramidki mamy
najczesciej 4 lustra i odpowiednio przygotowany obraz, ktéry odbijajac sie w tych
lustrach daje wrazenie obiektu w przestrzeni. Piramidki holograficzne mogg miec
podstawe najczesciej w granicach 0,5-1 m, natomiast duze instalacje sceniczne
pozwalajg wyswietla¢ fantomy catych zespotdw rockowych, samochoddw itd.
Metoda ta opiera sie na efekcie optycznym "Pepper Ghost", ale czesto nazywana
jest holograficzng, mimo ze nie ma nic wspdlnego z prawdziwg holografia.

il.4.2-17. Piramidy holograficzne z projekcji przez pétprzezierne lustra. www.vizoo.com

Tapeta OLED-owa

Technologia OLED-owa oparta jest na diodach
elektroluminescencyjnych, wytwarzanych ze zwigzkow organicznych i
charakteryzuje sie dos¢ prostag metoda produkcji - warstwa organiczna, sktadajaca
sie z pikseli-diod w trzech kolorach, jest naktadana na materiat bazowy w procesie
podobnym do drukowania, stosowanego przez drukarki atramentowe.
Nadrukowany wzér zaczyna S$wieci¢ po podtgczeniu materiatu podktadowego do
pradu. Obecnie oferuje sie tapety Swiecgce w jednym kolorze, za to z dowolnym i
zmiennym natezeniem, ale trwajg badania i eksperymenty nad elastycznymi
powtokami, sterowanymi jak monitory diodowe, czyli petno-obrazowymi tapetami.
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Drukarka_atramentowa
http://pl.wikipedia.org/wiki/Barwa
http://pl.wikipedia.org/wiki/Zwi?zek_organiczny
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://www.alphavision.pl/userfiles/image/piramidaHOLO/piramida3.jpg

il.4.2-18. Tapety oled-owe firmy Lomox, www.lomox.co.uk

OLED-y sag juz doceniong, znakomicie rokujgca technologiag tworzenia
ekonomicznych monitoréw i telewizoréw, szczegdlnie, ze materiat podktadowy
moze by¢ cienki, elastyczny, a nawet przezroczysty. Gdy zakohczy sie faza
wdrozeniowa, bedzie to wymarzona materia do tworzenia obiektéw projekcyjnych i
hybrydowych.
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