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Rejestracja obrazu stereoskopoweq

Rejestracja obrazu w w
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TechnikaDolby3D
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Technika polaryzacyjna

- oparta na filtrach polaryzacyjnych,

- wymaga stosowania okular - w
polaryzacyjnych
(filtry)

B w przypadku pol. liniowep s |
spolaryzowane vprzeciwfazietzn.
r-Tnica mindzy po
drugiego filtrd ph

Bw przypadku pol ar
(czrAiRciejdsdpotykane)
spolaryzowane w przeciwnych
kierunkach (lewei prawoskr nit

o S

201804-18

11



Technika-polaryzacyjna

Implementacje techniki polaryzacyjnej:
IMAX 3D IMAX 3D
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