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П о мере того, как телевизионные 
вещатели постепенно перехо-

дили от SD на 525 или 625 строк к 
высокому разрешению, появление 
3D-каналов становилось практически 
неизбежным. Большинство живых су-
ществ имеет два глаза, и даже если 
ничтожное меньшинство по какой-ли-
бо причине не может воспринимать 
стереоскопическую глубину, то люди 
в целом обладают этой способностью. 
Недостающим компонентом в цепи 
3D-телевидения были доступные вы-
сококачественные стереоскопичес-
кие устройства отображения. Сейчас 
они появились и широко рекламиру-

ются такими производителями, как 
Samsung и Sony.

Выставки типа NAB и IBC стали, 
соответственно, более ориентирован-
ными на 3D, причем это произошло в 
течение последних трех или четырех 
лет. Такие производители, как Quantel, 
изначально уделяли внимание рынку 
цифрового 3D-кино, чем возбудили и 
подогрели интерес вещателей.

Ключевым элементом, подталкива-
ющим телевизионные сети к серьез-
ному рассмотрению стереовещания, 
является все более широкое распро-
странение стереоскопических видео-
игр. Как только молодое поколение 
«распробовало» их, двумерное теле-
видение кажется ему определенно 
плоским. Одним из наиболее запоми-
нающихся моментов демонстрации 
3D-телевидения от Sony, проведен-
ной на выставке NAB 2010, был клип 
из анимированного фильма об авто-
гонках, выполненный в стиле игры. 
Изображение оказалось настолько 
реалистичным при просмотре, хотя и 
требовало наличия поляризационных 
очков, что я поймал себя на попытках 
наклоняться то влево, то вправо, ста-
раясь сохранять равновесие, когда ав-
томобиль кренился на поворотах.
Это должно быть комфортно

Хотя многие телевизионные продю-
серы продолжают отстаивать страте-
гию перфекционизма, человеческий 
мозг многое прощает в его отношении 
к недостаткам стереоскопического 
изображения. В этом несложно убе-
диться, купив простое приложение 
для просмотра 3D-фотографий и сняв 
свое собственное стереоизображение 
с помощью любого цифрового или пле-
ночного фотоаппарата. Если сможете 
самостоятельно свести картинку, даже 
приложение не понадобится, просто 

не забудьте, что изображение для пра-
вого глаза надо разместить на левой 
стороне дисплея (в Adobe Photoshop, 
GIMP или в каком-либо другом при-
ложении), а для левого – на правой, в 
противном случае объекты переднего 
плана окажутся на заднем. Сила чело-
веческого восприятия 3D-изображения 
является также, в определенном 
смысле, и слабостью. Большинство 
из нас ежедневно видит окружающий 
мир в полном 3D-формате. Так поче-
му же возникает столько разговоров о 
том, что 3D вызывает головную боль 
и усталость глаз? Все очень просто – 
если нам показывают некачественное 
3D-изображение, мы постоянно ком-
пенсируем его дефекты до того самого 
момента, когда эти попытки приводят 
к желанию прекратить просмотр. От 
съемочной группы зависит, насколько 
комфортным будет просмотр.
3D-масштабирование

С технической точки зрения 
3D-телевидение предполагает нечто 
большее, чем просто применение двух 
камер, установленных рядом друг с 
другом, объективы которых разнесены 
на то же стандартное расстояние, что 
и глаза человека. Первая трудность, 
возникающая уже на этом этапе, со-
стоит в том, что среднее расстояние 
между центрами зрачков правого и 
левого глаз лежит в пределах 40…50 
мм. Большинство привычных веща-
тельных камер, если оставить в сто-
роне видеокамеры, просто слишком 
велики, чтобы быть установленными 
столь близко.

Многие пионеры 3D-телевидения 
преодолели эту трудность путем уста-
новки одной камеры горизонтально, а 
второй вертикально, объединив их с 
помощью полупрозрачного светоде-
лительного зеркала. Точная настройка 
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этой конструкции для сведения двух изображений высокого 
разрешения и формата 16:9, а также сохранение ее в тече-
ние съемки сцены, требует достаточно большого терпения. И 
это только начало, потому что практически сразу же режис-
сер, пришедший в 3D из 2D, захочет сделать наезд до круп-
ного плана. И тут появляются еще две проблемы. Во-первых, 
это обеспечение точной синхронизации работы объективов 
при масштабировании. А во-вторых, как избежать эффекта 
резкого уменьшения глубины пространства, который опыт-
ные 2D-режиссеры используют для достижения большо-
го художественного эффекта при наезде на крупный план, 
и который в 3D превращает актера в плоский «картонный» 
персонаж?

Компания Panasonic разработала решение для первой 
из этих проблем – моноблочную камеру, состоящую из двух 
расположенных рядом друг с другом систем, работающих 
под единым управлением. Хорошо, если она действительно 
работает так, как заявлено, ведь на NAB 2010 демонстриро-
вались лишь прототипы.

Для решения второй проблемы компания 3ality Digital, ба-
зирующаяся в Бурбанке (Калифорния, США), продемонстри-
ровала интересное, но достаточно громоздкое решение: две 
камеры объединены светоделительным блоком, причем го-
ризонтально расположенная камера содержит поперечный 
подвижный механизм, позволяющий увеличивать расстоя-
ние между правым и левым центрами при наезде на крупный 
план и, соответственно, уменьшать его при обратном отъез-
де на широкий угол. Может потребоваться дополнительный 
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оператор, в задачу которого входит 
визуальный контроль поперечного пе-
ремещения горизонтальной камеры и 
выполнение необходимых настроек, 
но система вполне определенно ре-
шает проблему уменьшения глубины 
резкости.

Но наиболее удобным и эф-
фективным способом реше-
ния всех проблем, связанных с 
3D-масштабированием, могут стать 
созданные производителями опти-
ки саморегулирующиеся системы, 
содержащие два объектива и авто-
матически увеличивающие межоку-
лярное расстояние во время наезда 
и уменьшающие его соответственно 
во время отъезда.

Кран-стрелка вместо вариообъектива

Более простым, легким и эффек-
тивным подходом является тот, что 
проповедует фирма Polecam, име-
ющая большой опыт применения 
миниатюрных HD-камер для студий-
ной и внестудийной 2D-съемки. Вы-
ражая этот подход девизом «Кран-
стрелка вместо вариообъектива», 
Polecam продемонстрировала на 
IBC 2009 и NAB 2010 полноценную 
съемочную 3D-систему, состоящую 
из двух ультракомпактных HD-камер 
Toshiba IK-HD1, расположенных го-
ризонтально рядом друг с другом на 
платформе 3D Head, обеспечиваю-
щей передачу всех сигналов. Базо-
вая станция каждой из камер пере-
дает сигнал HD-SDI в систему Inition 
StereoBrain, в которой формируется 
интегральный 3D-сигнал, направля-
емый затем на стереоскопический 
дисплей. На NAB 2010 применялся 
46'' ЖК-монитор JVC GD-463D10, в 
котором используется круговая по-
ляризация Xpol.

«Применение дискретных объекти-
вов дает нам большую глубину резкос-
ти, – объяснил на выставке NAB 2010 
сотрудник Polecam USA Грег Сальман 
(Greg Salman). – Если 3D-режиссеры 
решают использовать вариообъек-
тивы, им придется решать проблемы 
трекинга и крепежа, что, в свою оче-
редь, требует более массивной, слож-
ной и дорогой платформы. А когда 
камеры расположены так, что межоку-

фективным способом реше-
3D-система фирмы 3ality Digital
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Недавно издательство Focal Press выпустило книгу Бернарда Менибуру (Bernard Mendiburu) 
под названием «Создание 3D-кинофильмов: стереоскопическое цифровое кино от сценария до 
экрана» (3D Movie Making: Stereoscopic Digital Cinema from Script to Screen). В Великобритании 
она стоит примерно 25 фунтов, то есть около 1200 руб. Она представляет собой прекрасное руко-
водство по 3D-производству. В книге кратко, понятно и практически применимо рассказывается 
о создании 3D-фильмов. Всего на 230 страницах автор дает введение в 3D-кино, стереоскопи-
ческое зрение, предоставляет информацию 
о подготовке к съемке и о самой съемке, а 
также о компьютерной графике и визуальных 
эффектах, монтаже, цветоустановке и оконча-
тельной сборке картины.

Книга раскрывает предмет так, что он по-
нятен и удобен для восприятия, но не в ущерб 
сути. Текст хорошо иллюстрирован, включая 
выполненные практически в стиле Пикассо 
эскизы и диаграммы, улучшающие воспри-
ятие материала. Помимо рассказа о 3D, здесь 
содержится подобное описание таких прак-
тических аспектов, как хранение и обработка 
многоканального видео, включая многослой-
ный монтаж, ротоскопирование, вычисление 
глубины резкости, работа в анаглифе, пре-
образование 2D в 3D, непрерывность глуби-
ны резкости и краткое описание звука для 
3D-контента.

Полезен будет и большой список интер-
нет-ссылок на оборудование и презентации. 
К книге прилагается DVD c 3D-примерами.
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лярное расстояние составляет 35 мм, 
мы обеспечиваем качественное 3D от 
переднего плана до самой дальней 
точки Центрального Холла (расстоя-
ние, сравнимое с длиной футбольного 
поля, а то и болье. Ред.), причем без 
необходимости каких-то дополнитель-
ных настроек.

Полагая, что наибольший стерео-
эффект для человеческого зрения 
достигается в диапазоне от переднего 
до среднего плана, компания Polecam 
рекомендует просто придвигать пару 
камер ближе к объекту или отодвигать 
их дальше от него, что позволяет избе-
жать проблем, характерных для опти-
ческих 3D-систем с переменным фо-
кусным расстоянием. В основе этого 
подхода лежит модель человеческого 
зрения: мы действительно подходим 
ближе к объекту, если хотим подроб-
нее рассмотреть его.
Псевдо 3D

В процессе перехода к широкому 
распространению стереоскопическо-
го кино и телевидения возникает не-
избежное искушение попытаться пре-
образовать имеющийся 2D-контент 
в некую 3D-форму. На NAB 2009 
компания JVC продемонстрировала 
прототип автоматического конвер-
тера, преобразующего 2D в псевдо 
3D в режиме реального времени. В 
основе алгоритма лежит цветовое 
разделение. Команда разработчиков 
применила очень логичный подход 
к тому, что на первый взгляд кажет-
ся неразрешимой проблемой – как 
определить, какую глубину резкос-
ти должна иметь та или иная часть 
изображения?

Было сделано несколько допущений:
 если синее, то это, вероятно, небо, 
поэтому оно должно располагаться 
на фоне;

 если зеленое, то это, вероятно, тра-
ва, поэтому она должна быть на пе-
реднем плане;

 если не синее и не зеленое, то это, 
вероятно, что-то, расположенное 
посередине.
Ограничения, свойственные этой 

концепции, были хорошо видны во 
время первой демонстрации устройс-
тва, но уже на NAB 2010 эмуляция 3D 
выглядела практически безупречно, 
если не обращать внимания на забав-
ную тенденцию – весь экран казался 
слегка вогнутым.

Виртуальные 3D-камеры
Принципиально иным подхо-

дом к выполнению телевизионных 
3D-съемок является метод, разра-
ботанный несколькими исследова-
тельскими организациями и одним 
производителем вещательных ка-
мер. Концепция состоит в примене-
нии виртуальной камеры, способной 
формировать 2D- и 3D-изображения, 
генерируемые на базе сигналов, пос-
тупающих от группы реальных камер, 
расположенных вокруг места дейст-
вия. Видео с камер преобразуется в 
метаданные позиционирования, на 
основе которых можно воссоздать 
аватары движущихся персонажей 
и скорректированные по перспек-
тиве фоновые объекты. Это можно 
сравнить с генерированием игроков 
и сред в видеоиграх, но в режиме 

реального времени и на основе ре-
ального источника. При наличии до-
статочного количества камер такая 
система теоретически позволяет со-
здать виртуальный ракурс для любой 
точки между реальными камерами, 
что дает свободу полета вокруг объ-
екта. А это открывает широчайшие 
творческие возможности. Разработ-
чики в настоящее время осторожны 
в своих заявлениях и очень скупы 
на подробности, но сама идея может 
стать очень популярной, в частности, 
для молодых телезрителей, рассмат-
ривающих видеоигры как неотъемле-
мую часть своего досуга.
Болливуд 3D

Индийские кинематографисты тем 
временем уделяют серьезное внима-
ние 3D, которое, по многим оценкам, 
привлекает вдвое больше зрителей, 
чем 2D. Количество 3D-кинотеатров 
в Индии уже достигло 70, как утверж-
дает директор Fox Star Studios India 
Виджай Сингх (Vijay Singh). Продюсе-
ры Болливуда увеличивают объемы 
3D-производства. В частности, это 
относится и к Рам Гопал Варме (Ram 
Gopal Varma), планирующем снять 
картину «Ракша» (Raksha – фильм в 
стиле Индианы Джонса). Викрам Бхат 
(Vikram Bhatt) работает над лентой 
«Яма Двар» (Yama Dwar – первый 
индийский фильм ужасов в формате 
3D). А Аббас-Мустан (Abbas-Mustan) 
сообщает, что собирается снять 
3D-триллер.
Вред здоровью?

Один неопытный посетитель 
NAB 2010 как-то спросил меня: 
«Вы слышали что-либо о вреде 
здоровью, который может нанести 
3D-телевидение?». И я ответил: «Не 
думаю. Вы всегда имеете возмож-
ность закрыть один глаз!»
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ривающих видеоигры как неотъемле-
мую часть своего досуга.
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В следующем номере журнала 
Mediavision планируется публикация 
статьи, подробно рассказывающей 

о процессоре JVC IF-2D3D1 и о 
вариантах его применения. Кроме 
того, будут приведены мнения из-
вестных специалистов, уже испы-

тавших прибор на практике.


