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Vitejte do svéta 3D!

Techniky 3D fotografie jsou staré jiz vice nez 100 let a
3D filmy jsou jen o trochu mladsi. Teprve v posledni
dobé je ale mozné je snadno vytvaret i doma. Mizete
tak snadno pofizovat 3D fotografie z dovolenych, 3D
zabéry své rodiny i pratel. A rozdil mezi obycejnymi, 2D,
fotografiemi a témi prostorovymi, 3D, dokaze byt
doslova omracujici. Pro vas i pro lidi kolem vas.

To je dlvodem, pro¢ se dnes jiz tolik lidi 3D fotografii
vénuje — a néktefi z nich i 3D videu. Nejde pfitom
zpravidla o profesiondlni tvlrce, ale o lidi, ktefi si délaji
3D fotografie a 3D filmy pro potéseni — jako dokonalejsi
formu zaznamu svych zazitkd. Nastésti je to opravdu
velmi snadné! Neni tieba Zadné specialni vybaveni,
zadny 3D fotoaparat, zadny 3D objektiv! Neexistuje
Zadny dlivod, proc nezacit s 3D fotografii hned dnes! A
my bychom vam prdvé prostrednictvim této knihy chtéli
pomoci vytvaret ty nejlepsi 3D fotografie a 3D videa.

Vas

tym Bispiral



Jak funguji 3D fotografie a 3D filmy

NeZ zacneme vytvaret 3D fotografie a 3D filmy, pojdme
si nejprve na jednoduchém pokusu ukazat, jak vlastné
funguji 3D obrazky/fotografie/videa. Pochopeni toho,
pro¢ oci vidi néjaky obraz jako plochy a jiny jako
prostorovy, nam usnadni jak vlastni tvorbu, tak
experimentovani. (Poznamka: Casto se Ize setkat rovnéi
s presnéjSim oznacCenim ,stereografické” fotografie. Ve
skutecnosti totiZz nejsou 3D — nelze je pozorovat ze
vSech stran — ale vytvareji jen iluzi prostoru. Nicméné
oznaceni 3D je jiZ vZité.)

Co vidi odéi

Pti vytvareni stereografickych (3D) obrazk( se vyuziva
toho, Ze kazdé z nasich odi vidi to, co je pred nami,
trochu jinak. Co tedy vlastné vidi v okamziku, kdy je
néjaky predmét blizsi nebo vzdalenéjsi? Nez abychom
to dlouze rozebirali slovné, zkusme si prakticky. Staci k
tomu jakykoli predmét, ktery mizZete vzit do ruky,
napfiklad obycejna tuzka.

Tak tedy: Vezméte tuzku svisle (napt. $pickou nahoru)
do ruky. Dejte si ji pred oci do takové vzdalenosti,



abyste ji dobre vidéli. Nyni se podivejte na néjaky
predmét za tuzku — napfiklad na salek kavy na stole, na
monitor pocitace nebo na budik na no¢nim stolku.
Tuzka by od tohoto predmétu méla byt trochu vzdalena
— alespon 15 centimetr(.

Zavrete levé oko a posunite tuzku tak, abyste si mohli
snadno zapamatovat jeji presnou polohu. Mize
napriklad presné zakryvat ousko $dalku, levy okraj
monitoru nebo pravy okraj onoho budiku. A ted’
prohodte oteviené oci — levé oteviete a pravé zavrete.
Pokud jste cely pokus délali peclivé, tuzka se zdanlivé
posunula doprava (pfitom ve skutec¢nosti se ani
nepohnula). Nepodafilo se? Zkuste to jesté jednou.

Z uvedeného pokusu je patrné, Ze levé oko vidi véci,
které jsou vpredu (napf. pred onim okrajem monitoru),
trochu vic vpravo nez pravé. Pfredméty vzadu pak vice
vlevo (mUZete to zkusit napfiklad tak, Ze date tentokrat
tuzku za hranu monitoru.) Jak se toho da vyuzit pro
ziskani prostorového obrazku, naptiklad fotografie?
Staci mit jednu fotografii udélanou tak, jak ji vidi levé
oko a druhou tak, jak ji vidi pravé. Potom uZ je potiebné
jen obé fotografie sloucit tak, aby kdyZ se na né



podivate, vidélo kazdé oko jen tu svoji ¢ast. ProtoZe za
normalnich okolnosti uvidi obé oci na sloucené
fotografii to samé, pozivaji se specialni bryle.

Cervenomodré bryle

Nejdostupnéjsimi brylemi, které umozZiuji vidét 3D, jsou
bryle s ¢ervenym a modrym sklem (slidou). Kdyz si je
date spravné pred oci (Cervenym sklem pred levé a
modrym pred pravé), mizZete zjistit dvé véci — za prvé
to, Ze levé ted vidi svét Cervené a pravé modre. Peclivy
pozorovatel vsak zjisti jesté jednu dlleZitéjsi véc: Pokud
je néjaka véc Cervena (napt. ¢erveny hrnek na bilém
stole), levé oko ji takika nevidi (vidi stdl i hrnek
cervené), zatimco pravé ji vidi jako tmavou. Podobné
pravé oko nevidi modrou (pfipadné modrozelenou) a
levé ano. KdyZ je pozadi jiné neZ bilé, situace se
ponékud méni - stale ale plati, Ze kazdé oko vidi néco
jiného.

A v tom je cely trik. Staci tedy ponechat z plivodnich
fotografii pro levé a pravé oko jen ty barvy, které kazdé
oko vidi a pak obé fotografie sloucit dohromady. Pak
nasadit bryle a mlzZete se uz kochat prostorovym
obrazkem. Jak ale barvy vynechat a obrazky sloucit?



Vhodny software

Abyste mohli z levé a pravé fotografie vytvorit 3D, méli
byste pouzit vhodny software (pocitacovy program).
Dobry software vdm umozni vytvofit stereografické (3D)
obrazky i z fotografii potizovanych béznymi fotoaparaty.
Levou a pravou fotografii v ném vici sobé muizete
snadno posouvat i je natdcet tak, abyste dosdahli téch
nejlepsich vysledkd. Vice se tomuto tématu budeme
vénovat déle v knize.

A jesté poznamka

Obrazklm, které pro zobrazeni v prostoru vyuzivaji
¢ervenomodrych bryli, se fikad anaglyphy (anaglyfy).
Existuji i jiné moZnosti — vyuZiti polariza¢niho efektu,
rychlého zakryvani a odkryvani o¢i pomoci LCD a dalsi.
Kromé anaglyph( vsak zatim Zadné z 3D obrazk( nelze
jednoduse a levné tvofit a prohlizet doma.



3D systémy zobrazeni

Existuje fada rliznych moznosti, jak tvofit a prohlizet 3D
obrazy. Pfipomenme si, Ze ma-li pozorovatel vidét
obrazek jako prostorovy, je tfeba, aby kazdé oko vidélo
svllj obraz. Obrazy pro levé a pravé oko museji byt
odlisné a jejich odliSnost v sobé pravé obsahuje
informaci o umisténi jednotlivych objektd v prostoru - a
tedy hloubku obrazu. Diky ni vnimdme obraz jako 3D.

Otézkou tedy je, jakym zplsobem kazdému oku
predloZit jeho obraz. V zasadé existuji dvé moznosti -
bud’ ma kazdé oko skuteéné svij vlastni obraz -
naptiklad na svém vlastnim displeji, nebo maji obé oci
jeden spoleény obraz, ale kazdé v ném vidi néco jiného.
Treba proto, Ze ma pozorovatel nasazené modrocervené
bryle a kazdé z oci vidi pouze ty barvy obrazu, které mu
jeho barevné sklo propusti.

Stereoskopicky par

Nejjednodussi metodou z hlediska tvorby je umisténi
obrazli pro levé a pro pravé oko vedle sebe. Napfiklad
tak, Ze se dvé fotografie (leva a prava) slepi v
grafickém editoru. Pozorovani vysledného obrazu viak



neni Uplné jednoduché. Je tfeba zaméfit oci tak, jako by
pozorovala bod daleko za obrazovkou a pfitom je
zaostfit na obrazovku. Pozorovéani do déli je dllezité
proto, aby kazdé oko vidélo jen jemu urceny obraz,
ostfeni pak proto, aby nebyl vidény obraz rozmazany.
Aby bylo mozno stereskopicky par viibec pozorovat,
nesmi byt obrazy pfilis veliké - jinak, pokud by byly
blizko pozorovatele, by musely jeho oci mifit od sebe.

Pro pozorovani obrazli umisténych vedle sebe existuji i
rlzné pomdicky vCetné specializovanych prohlizecek, se
kterymi pak lze pozorovat obrazy na monitoru, pfipadné
stereo diapozitivy, stereo tisk na papife a podobné.
Nejjednodussi zafizeni predstavuji jen jednoduché
plastové bryle s plastovymi ¢ockami, komplikovanéjsi
obsahuji oddélovaci prepazky a podobné - zde
jmenujme napfiklad produkt PokeScope.

Podobné jako stereoskopicky par funguje i prektizeny
stereoskopicky par. Zde je ovSiem obraz pro pravé oko
vlevo a pro levé oko vpravo. V tomto pfipadé se oci
nedivaji pfimo pred sebe, ale naopak k sobé. Pro
pozorovani se doporucuje vztyCit prst a dat si ho mezi
oci, obé oci na néj zaostfit a pak jim pomalu pohybovat



smérem mezi oba obrazy dokud neuvidite 3D obraz.
Dva v jednom

Obraz pro levé i pravé oko se mohou rovnéz nachazet v
jednom obraze. Tehdy je ovSem tieba, aby jiz
zobrazovaci médium (mdze jit o elektronické zafizeni,
ale tfeba také o holografickou desku) vysilalo mirné
odlisny obraz pro levé a pravé oko (tedy ve sméru
levého a ve sméru pravého oka), aby byl uZivatel
schopen zamifit kazdé oko na spravnou ¢ast obrazu,
nebo aby pouzil specialni bryle. Ty pak maji za tkol
rozloZit spolecny obraz tak, aby kazdé oko dostalo jeho
spravnou ¢ast.

Velké oblibé se pred nékolika lety tésily 3D obrazy, kde
byla prostorova informace uloZena v opakujicim se
vzoru - a které bylo mozno prohliZet bez bryli tak, ze jste
prosté zaostfili ,,za obraz”. Objekty zde ovSem nemohly
mit své barvy, ale jen barvy kédovaciho vzoru.

Dalsi z moznosti je anaglyph, tedy metoda, o které uz
byla re¢ dfive v této knize. Zde dostava kazdé oko jen
vybrané barvy, pfiéemz pravé v barvach (presnéji ve
vodorovném posunu jejich cervené a modrozelené



slozky) je zakddovano, které objekty jsou umistény kde
v prostoru.

Dalsi moZnosti je polarizace a polarizacni bryle. Svétlo
je tvoreno elektromagnetickymi vinami, které za
béznych okolnosti kmitaji ve vSech smérech. Pokud
budeme vysilat pro jedno oko viny kmitajici pouze
vodorovné a pro druhé svisle - a pouZijeme polariza¢ni
bryle, které ke kazdému oku propusti ty jeho viny,
pozorovatel uvidi 3D obraz. Tohoto principu se vyuziva
naptiklad v kinech iMax nebo u takzvanych pasivnich
3D televizord.

Objevuji se i dalsi zajimavé technologie - tfeba bryle,
jejichz prahledy zajistuji rizny vodorovny posuv riznych
barev - a pak se tedy napfiklad Cervené objekty jevi
vprfedu a modré vzadu.

A jsou tu také LCD zatmivaci bryle (shutter glasses). Ty
byly jeden cas velmi popularni u pocitacovych her a
dokonce i u 3D videa na kazetach - pozorovaného v
bézné televizi. Jejich princip spociva v tom, Ze rychle
zatmivaji stfidavé levé a pravé oko a stejné rychle na
monitoru problikdvd obraz pro obé oci. Kdyz je tedy levé
oko odkryto, na monitoru je obraz pro néj, kdyz zakryto,



je tam obraz pro pravé oko (u televize se vyuziva
takzvanych pualsnimkd). Tato technologie vyzaduje
monitor s vysokou obnovovaci frekvenci obrazu,
naprosté minimum je 100 Hz (100 kmit( za sekundu, 50
pro kazdé oko), daleko lepsi je pak uzit monitor se 160
Hz. Tato technologie je vyuZivana u takzvanych
aktivnich 3D televizord.

Dalsi feseni

V pribéhu ¢asu se objevila i fada dalSich reseni -
profesiondlnich i amatérskych. Jde napfiklad o 3D
helmy nebo 3D bryle se dvéma barevnymi displeji
(jednim pro kazdé oko), dvojici monitort oddélenou
prepazkou nebo dvojici naklonénych zrcadel, ale tfeba i
o 3D displeje se specialni vrstvou, kterd ke kazdému
oku sméruje jen ten jeho obraz.

Dokonalé feseni - tedy levné, snadno prenosné,
neomezujici, nezkreslujici a nabizejici pohled z rdznych
uhll zatim neexistuje. Vyvoj ale jde dal a je docela
dobfe mozné, Ze jednoho dne se objevi na nasich
stolech 3D displeje jako zcela standardni vybaveni.



Délejte 3D fotografie béZnym
fotoaparatem

Ale pojdme jiz kone¢né k pofizovani vlastnich 3D
fotografii. Pro tvorbu profesiondlnich 3D obrazkl se
sice doporucuji specialni 3D pfistroje, ale pro bézné 3D
fotografovani vam staci jakykoli fotoaparat nebo
kamera. A potom uz jen musite védét, jak na to. V
nasledujicim textu se to doctete.

NeZ se pustime do vlastniho fotografovani, vénujme tfi
kratké odstavce Uvodu. Za prvé si struéné reknéme, co
presné bude vysledkem naseho fotografovani — lidé si
pod pojmem prostorovy (3D) obraz predstavuji ¢asto
rozdilné véci. Tak tedy: Zatimco bézné fotografie jsou
ploché, 3D fotografie zachycuji hloubku fotografované
scény. Jevi se proto plasticky.

Pro fotografovani Ize pouzit jakykoli digitalni fotoaparat
i fotoaparat na film, videokameru, webovou kameru a
podobné. Plati to, co v klasické fotografii: Cim lepsi
pristroj (a fotograf, samoziejmé), tim lepsi fotografie.
Vyfotografované scény je treba nahrat do pocitace.

Ziskané fotografie potom v pocitaci upravite specidlnim



programem, ktery je k dispozici tfeba na
www.3DJournal.com (i ¢esky). Pro zacatek lze pouZit i
jeho volné Sifitelnou bezplatnou (Free) verzi. 3D
fotografie si Ize prohlizet specidlnimi brylemi — tak, jak
uz bylo zminiovano drive.

Zaciname

Prvni kroky k pofizeni fotografie jsou stejné, jako pfi
bézném fotografovani. Vyberete si (nebo naaranzujete)
fotografovanou scénu. Abyste mohli ziskat 3D
(stereografickou) fotografii, je nyni tfeba
fotografovanou scénu zabrat ze dvou raznych pohledd.
Tak, jako byste ji fotografovali nejprve jednim okem a
potom druhym. Poté, co tedy udélate prvni snimek
(napriklad , levym okem®), fotoaparat (nebo kameru)
posunete kousek doprava a udélate druhy snimek.
MiZete poufZit stativ, ale praxe ukazuje, Ze to lze pro
bézné fotografovani snadno zvladnout i bez néj.

Pti prvnim i druhém fotografovani byste méli drzet
fotoaparat ve stejné vySce a naklonu. Pokud ho mezi
jednotlivymi snimky pootocite, napfiklad tak, Ze bude
mifit vice k zemi nebo do nebe, pfipadné tak, ze bude
scéna jinak naklonéna (bude padat doleva nebo



doprava), ztizite si dokoncovaci prace na 3D obrazku. V
ptipadé, Ze bude pootoleni pfilis velké, mlze se stat, Ze
bude vytvoreni 3D obrazku v podstaté nemozné. To ale

nebyva Casty pripad ani u za¢atecnika.

Vybér scény

u fotografie bézné. Aby vynikla prostorovost vaseho
zabéru, je vhodné, aby byly na fotografii objekty, které
jsou od vds rlizné vzddlené. Fotite-li tedy napfiklad hory
v pozadi, mél by byt vepredu na zabéru tieba osamély
kamen nebo strom. Pravé on pak bude na vysledné
stereoskopické fotografii vystupovat dopredu.

O trochu jednodussi je situace, kdy fotografujete v
mistnosti. Tam vétSinou jsou néjaké objekty blize a jiné
dale. Naptiklad narozeninovy dort pred skupinou déti v
pozadi.

A se zminkou o détech se dostdvame jesté k jedné
podmince, ktera musi byt pfi stereografickém
fotografovani spinéna. Scéna se mezi jednotlivymi
snimky nesmi zménit. Pokud ndm mezi levym snimkem
a pravym snimkem jeden fotografovany objekt utece



nebo se pohne, vysledkem uz nebude fotografie stejné
scény z rliznych Uhld a tudiz ani nebude mozné vytvorit
3D fotografii. Pfi béZzném fotografovani jsou nastésti
lidé zvykli se nehybat, takze vétSinou neni problém je
pfimét, aby zlstali nehybni jeSté o nékolik vtefin déle.
Horsi je to ale napfiklad se zvifaty — tam uZ se vétSinou
bez specialniho stereofotoaparatu nebo 3D objektivu
neobejdete.

Fotografovani

Poté, co je scéna pfipravena, pustime se do vlastniho
pofizovani fotografii. Pro fotografovani béznych scén se
doporucuje posun fotoaparatu (mezi prvnim a druhym
snimkem) o 7 centimetrl, coZ je béZna vzdalenost oci.
Po nékolika pokusech zjistite, Ze u vzdalenéjsich
objektl mUlzZete fotoaparat posunout vice, ale pokud
byste fotografovali napfiklad objekt vzdaleny jen pul
metru, bude i 7 centimetrl moc. Vice se o tom doctete
déle.

Fotografovani s hledackem

Pokud nepouzijete displej na zadni strané svého
fotoaparatu, ale hledacek, postupujte takto: Vyberete si



néjaky bod scény (rozhlednu v dali, strom v popfedi,
prezku na opasku svého stryce). Pak bud obé fotografie
délate tak, aby byl tento bod pfesné uprostred, nebo ho
pti druhé fotografii posunete presné o tolik, o kolik se
posune fotoaparat. Nezapomerite pfitom, Ze pokud je
vybrany bod v dali, je vlastné posun minimalni. Pokud
totiZ fotoaparat posunete o 7 nebo 10 centimetrd, na
vzdalené rozhledné, ktera tfeba mlze byt cilem vaseho
fotografovdni, tak malou vzdalenost ani nerozeznate.
Klidné tedy mirtte stale do stejného bodu.

Nejjednodussi zpusob, jak snadno udélat dobrou 3D
fotografii, je tento:

1) Pfi hledani vhodného zabéru si zapamatujte néjaky
bod na objektu v popredi (kdmen, ¢lovék, strom) a
snazte se ho umistit do svislé osy zabéru (muzZete to
vidét zde na obrazku). Nejlépe k néjaké znacce, kterou
vidite v hledac¢ku fotoaparatu, napfiklad ke kfizku
uprostied. Nékteré kamery a fotoaparaty maji v
hledacku rdzné znacky, které k tomu Ize s vyhodou
pouzit.

2) Rozkrocte se, abyste méli stabilni pozici.
Vyfotografujte prvni zabér.



3) Bez pohybu télem posunte fotoaparat doprava o 5 —
10 centimetrd.

4) Zkontrolujte, Ze vybrany bod je opét na svém misté
na svislé ose zabéru (a stale ve stejné vysce), napriklad
u kfizku uprostred. Udélejte druhou fotografii.

Fotografovani s displejem

Pokud pouZijete displej na zadni strané svého
fotoaparatu, obejdete se zpravidla bez nutnosti hledat
onen bod, vici kterému byste zabér posouvali. Vétsinou
totiZ uplné staci chytit fotoaparat obéma rukama,
udélat snimek, lehce posunout doprava (o onéch cca 7
centimetrd) a udélat dalsi snimek.

Nejjednodussi zpusob, jak snadno udélat dobrou 3D
fotografii, je tady tento:

1) Rozkrocte se, abyste méli stabilni pozici.
Vyfotografujte prvni zabér.

2) Bez pohybu télem posunte fotoaparat doprava o 5 —
10 centimetrd.



Tip

Pokud pouzivate ruc¢né nastavitelny fotoaparat,
doporucujeme ho nastavit tak, aby byl zabér pokud
mozno cely ostry. Nastaveni, pfi kterém je ostry jen
hlavni objekt a okoli je rozmazané, neni pro
stereofotografii pfilis vhodné. VétSina automatickych
fotoaparatl nastésti fotografuje tak, aby byla pokud
mozno ostrd celd scéna.

Vytvoreni 3D fotografie

Po pfeneseni fotografii do pocitade spustte jiz
zmifiovany program 3DJournal ze stranek
www.3DJournal.com (i ¢esky). Jeho poutiti je
jednoduché. Staci vlastné mackat jedno tlacitko na
pravém okraji hlavniho okna za druhym.

Prvnim tlac¢itkem nahrajte levou fotografii. Druhym
nahrajte pravou. Tretim nechte vytvorit 3D foto. Na
vysledném obrazku by mély byt patrné plvodni
fotografie s rGznymi modrymi a ¢ervenymi ,duchy”.
Podivejte se na obrazek 3D brylemi. Neni to pfesné
ono? Nevadi, fotografii snadno doupravite.



Protoze pfi fotografovani 3D fotografii jednim
fotoaparatem bez stativu mizZe dojit k riznym
nechténym posuntm a nato¢enim, je zmifovany
program pro tvorbu 3D obrazk( vybaven fadou moznosti
Uprav. Pomoci Sipek nahoru a dold, doprava a doleva, a
tlacitek pro natoceni obrazku muzete fotografii
zkorigovat tak, aby byl prostorovy dojem co
nejdokonalejsi. Rovnéz lze zvolit, zda ma byt vysledny
obrazek ¢ernobily nebo barevny, pfipadné Ze ma mit
méné syté barvy. A pak uz zbyva pouze jej uloZit.

A to je pro zacatek vse

Doporuéujeme vyzkou$et vytvoreni nékolika rdznych
fotografii, Ize volit nejen rizné scény, ale také napfriklad
pro jednu scénu vytvorit jeden levy zabér a vice zabérl
pravych — s rlzné posunutym fotoaparatem, pfipadné i
rizné zamifenym. Pokud si ale hned na Uvod nevyberete
néjakou komplikovanou scénu (napfiklad fotografovani
hodné blizkych objekt) nebo neudélate néjakou
zasadni chybu (velké naklonéni fotoaparatu, druhy
zabér Uplné jinym smérem nez prvni), véfime, Ze se vam
vase 3D foto podafi.



Tipy pro krasné 3D fotky

Prvni podstatné pravidlo, kterému se v této kapitole
budeme vénovat, se tyka vzdalenosti, o kterou je tfeba
fotoaparat posunout mezi prvnim a druhym snimkem
(pokud pouzivate fotoaparaty dva, potom jde
samoziejmé o vzdalenost mezi témito dvéma
fotoaparaty).

Zminili jsme se, Ze by tato vzdalenost méla byt okolo 7
centimetrd. Pfi skute¢ném fotografovani se vsak
doporucuje dodrzovat spise jiné pravidlo — totiZ nastavit
vzdalenost na 1/30 vzdalenosti od nejblizsiho predmétu
na fotografii. Je-li tedy napfiklad 2 metry od
fotoaparatu fotografovany strom a vSechny dalsi
objekty na fotografii jsou aZ za nim, potom by méla byt
vzdalenost fotoaparatl (pro levy a pravy snimek) 2
metry / 30 = 200 centimetrd / 30 = 6,66 centimetru.

Uvedena vzddlenost neni nahodnd. Vychazi se totiz z
toho, Ze lidské oko je schopno pohodIné sledovat
objekty ve vzdalenosti 2 metry a dale jako jednu scénu;
na objekty, které jsou bliZze, vSak musi preostfit. Protoze
cilem je vytvofrit dobre viditelnou 3D fotografii
(stereofotografii), oko by nemélo preostrovat. Nejblizsi



predmét by tedy nemél byt blize nez 2 metry — pficemz
se predpoklada, Zze oci jsou od sebe vzdaleny priblizné

onéch 6,66 cm (mezinarodni standard pro stereoobrazy
byl stanoven na 63,5 mm).

A jesté jedna pozndmka — uvedené pravidlo jedné
tficetiny plati pro 35mm film a objektiv s ohniskovou
vzddlenosti 35 mm. Pro dvojndsobnou ohniskovou
vzdalenost — a tedy pfi priblizeni scény - by pak bylo
tfeba délit vzdalenost dvojndsobné — tedy Sedesati. Pro
bézné kompaktni fotoaparaty bez zoomu se tim neni
tfeba na zacatku pfiliS zabyvat, pouzijete-li zoom, je
tfeba posouvat fotoaparat mezi levym a pravym
snimkem tolikrat méné, kolikrat si scénu zoomem
pribliZite.

Bliz a dal

Pokud je prvni objekt fotografované scény blize nez dva
metry, mély by byt blize k sobé i o¢i (tedy fotoaparaty,
kterymi pofizujeme levy a pravy snimek). To zpUsobi, Ze
kdyz se pak na stereofotografii budeme divat nasima
(vzdalenéjsima) oCima, bude se prvni objekt scény jevit
dale (nejlépe v onéch optimalnich 2 metrech).



Je-li prvni fotografovany objekt dale, je vhodné, aby
byla vzdalenost mezi levym a pravym fotoaparatem
vétsi — zvyrazni se tim prostorovy efekt a fotografie je
nim strom, ktery je od nas vzdalen 30 metr( (a blize k
nam jiz zadny objekt neni), potom muze byt vzdalenost
mezi fotoaparaty pro levy a pravy snimek az 1 metr
(30/30=1).

Je-li naopak prvni objekt ve vzdalenosti 90 centimetrd,
pak by od sebe fotoaparaty pro levy a pravy snimek
nemély byt posunuty o vice nez 3 centimetry (90/30=3).
Pokud by byl pfedmét bliZze nez 20 centimetr(, prestava
pravidlo jedné tficetiny platit — a je tfeba, aby
vzddlenost mezi fotoaparatem pro levy a pravy snimek
byla jesté mensi. Napfiklad pro 10 cm se doporucuje
vzddalenost 2,5 mm, pro 5 cm pak uzZ jen pul milimetru.

(A jesté priklad k vyse zminénému zoomu: Pouzijete-li
napriklad zoom 3x a nejblizsi objekt bude vzdalen 90
metrd, potom bude posun fotoaparatu 90/30/3=1 metr.)

Dalsi tipy

Pro mezinarodni stereografické soutéze se ¢asto



vyZaduje aby lezely vSechny vyfotografované objekty za
pozorovaci plochou (v nasem pfipadé tedy za
monitorem). Nic by nemélo vystupovat pred ni
(posunuti pred a za pozorovaci plochu jsme zminovali v
¢lanku o kresleni 3D obrazd v ¢ervencovém vydani). My
se ale upfimné rfeceno domnivame, Ze efekt
vystupujiciho objektu mize byt nékdy velice pékny.

Pokud ale néjaky objekt vystupuje z obrazu, je rozhodné
tfeba dodrZet pravidlo, Ze Zadna jeho vystupujici ¢ast
neprotind okraj obrazu (u nas okraj obrazovky).

Je-li 3D obraz $patné pozorovatelny, zkuste vytvofit jeho
¢ernobilou variantu (nejlépe v nasem programu
3DJournal). Je-li ta v poradku, pak barevnému obrazu
pomlze, pokud uberete sytost (saturaci) barev.
Provedte to ve svém oblibeném grafickém editoru,
pfi¢emz pozor — upravovat budete levy a pravy obraz,
nikoli vysledny 3D obraz. Vyuzit mliZete i specialni
funkci programu 3DJournal.

Po ziskani prvnich zkusenosti s 3D fotografii zjistite, Ze
experimentovat Ize pii posouvani fotoaparatu rovnéz

s jeho lehkym natdéenim — tak, aby stale mifil pfimo na
hlavni objekt scény. Urcité zjistite, Ze tento postup je o



poznani s.loiitéjél' é ies sebé)u muze pFinééét nékfe}é
komplikace pti skladani 3D obrazk( — ale mnohdy nabizi
zajimavy 3D efekt.

Pokud budete dodrZovat vySe uvedena pravidla, pak by
vase 3D obrazy mély délat skute¢né velmi dobry
prostorovy dojem.

Super trik pro délani 3D fotografii

Uz jste to zkusili? A také se vam pfi fotografovani 3D
fotografii nékdy stane, e vysledek nestoji za moc? Ze
jsou fotografie kvili natoceni zkreslené nebo Ze jste
neodhadli, jak moc posunout fotoaparat mezi prvni a
druhou fotografii? Mame pro vas jesté jedno snadné
feseni!

Pokud pouzivate stativ s vodovahou a mate vidy vse
presné spocitano, pak nasledujici postup vase 3D
fotografie nikterak nezlepsi. Jestlize ale davate
prednost fotografovani 3D kdykoli a kdekoli, prosté jen
tak najednou podle chuti, pak pro vds mame tip. Velmi
se nam osvédcil nasledujici postup, ktery neni nijak
sloZity a dava velmi dobré vysledky.



Nastavte na fotoaparatu pofizeni série snimkd. Zamirte
objektiv na scénu a zapnéte displej. Tim, Ze budete mit
fotoaparat pti pozorovéani displeje dale od sebe (25 - 30
centimetrd od oci), zmensite riziko, Ze se vam
fotoaparat bude pfi pofizovani snimkd rizné natacet.

Stisknéte spoust a pomalu posouvejte fotoaparat
doprava. Jednotlivé snimky série tak zaberou scénu
vzdy trochu posunutou doleva.

A nyni je jiZ postup stejny jako vidy. Nase pokusy
ukazaly, Ze prvni snimek série je zpravidla nepouzitelny
(protoze se ruka ,rozjizdi“), vhodné je tedy sloZit v
programu 3DJournal druhy snimek a néktery z dalSich —
druhy, treti nebo Ctvrty. Jakmile jich nékolik vyzkousite,
snadno zjistite, ktery je pro danou scénu nejvhodnéjsi.

Nase pokusy ukazaly, Ze je vhodné potizovat sérii
alespon 4 snimk( a 3D fotografie byly povedené pfi
kombinaci 2.4+3. snimku, 2.+4. snimku nebo 3.+4.
snimku.

Postup nelze pouzit u tmavych scén (obraz je diky
delSimu ¢asu zavérky a pohybu rukou rozmazany). Diky
pofizeni levého a pravého snimku pomeérné rychle za



sebou ovsem dava dobré vysledky i pfi pofizovani 3D

fotografii pomalu se pohybujicich objektl, které jinak
pro 3D fotografie s jednim fotoapardatem zachytite jen
stézi.



Jak na ukladani 3D fotografii

Zdalo by se, Ze kdyz vytvorite kvalitni 3D obraz, mate
vyhrdno. Ale je tu jesté jeden zadrhel - totiZ vybér
vhodného formatu pro jeho uloZeni. Pokud se
rozhodnete nespravné, mlze vase prace pfijit vnivec.

Pro ukladani pocitacovych obrazki/fotografii je k
dispozici fada formatd, z nichZ nejpouzivanéjSimi jsou
GIF, JPG (JPEG), TIF (TIFF), BMP a PNG. Kazdy z téchto
formatl ma své prednosti i nedostatky.

Co komu piebyva - a schazi

Obrazky uloZené ve formatech GIF a JPG se mohou
pochlubit tim, Ze jsou velmi Usporné — jejich soubory
v oblibé webovi designefi - stahovani rozumné
vytvorenych gifd a jpgl je rychlé.

Oba tyto formaty jsou komprimované, JPG navic vyuziva
takzvanou ztratovou kompresi. To znamena, Ze se
nékteré informace pfi uklddani nendvratné ztrati - mimo
jiné se napfiklad rozmaZou drobné detaily. To je
nepfijemné u 3D obrazll - anaglyph, protoZe zde ostré
detaily pomdhaji ziskat dobry prostorovy viem. Kvalitu



komprese lze v fadé grafickych programl nastavit (ale:
¢im lepsi obraz, tim vice mista zabere na disku).

GIF pouziva bezeztratovou kompresi, ale standardné
zvladne uloZit maximalné 256 barev. CoZ je na 3D
fotografie mnohdy malo. Zplisob prevodu z miliona
barev do 256 byva u rliznych program( rlizny, nékdy jej
Ize nastavit.

Format TIF nabizi bezeztratovou kompresi a spoustu
barev, na disku vSak jeho obrazky zabiraji vice mista.
Navic ma obcas problémy s kompatibilitou - existuje
nékolik specifikaci tohoto formatu a ne kazdy program
rozumi vSem. Nékdy tak misto obrazu uvidite jen
,rozsypany caj“.

BMP se kompresi pfilis nezatéZuje, zato vSak nabizi
dobrou kompatibilitu a zachovani kvality obrazu i barev.
Podle naseho nazoru jde o idedIni format pro tvorbu
vlastnich 3D obrazd. Pokud 3D obraz uloZite v BMP,
muZete s nim pak dale experimentovat - napfiklad
prevadét do TIFu a GIFu pro vystaveni na internet,
pfitom vam ale stdle zGstane obrazek v pIné kvalité v
BMP.



PNG je oproti ostatnim zminénym formatdm novéjsi a
da se fici, Ze se jesté stale nedockal tak masové obliby
jako jeho predchidci. Nabizi rozumnou kompresi a
pocet barev. Pokud se vam obrazky v BMP zdaji pfilis
velké, zkuste PNG. Jde rovnéZ o vybornou volbu.

3D fotografie na papire

3D fotografie v pocitaci jsou sice fajn, ale kdyz je
¢lovék chce ukazat na navstévé svym pratelim a
znamym, mUZe byt jejich elektronicka podoba
neprakticka. Pokud tedy nemate tablet nebo chytry
telefon s velkym displejem. Jak tedy s 3D fotografiemi
na papir? Jsou tu néjaké zadrhele?

Abychom dostali 3D fotografie na papir, je mozno
pouzit nékolik riznych zplUsob(. K tém klasickym patfi
pouZiti inkoustové nebo laserové tiskarny (v obou
pripadech musi byt samoziejmé barevna - 3D obraz -
anaglyph funguje na principu rozkladu na ¢ervenou a
modrozelenou slozku obrazu a tyto slozky museji byt
tedy ve vysledném obraze zastoupeny).

Lepsiho vysledku zpravidla dosahnete, kdyz zvolite
stejny postup jako u klasické digitalni fotografie - tedy



vyvolani prostrednictvim fotosbérny. K dispozici je fada
nabidek. Fotografie |ze zpravidla zadat ke zpracovani
pfimo prostrednictvim webu, vyzvednete si je ve
zvolené shérné.

Pravidla

Zpracovani 3D fotografie podléhd stejnym pravidldm,
jako u bézné digitdIni fotografie. RozliSeni by mélo byt
alespon 300 dpi (tedy pro fotografii 9 x 13 cm je to asi
1080 x 1560 bodd, u 10 x 15 pak 1176 x 1764 bod),
pokud vSak bude mirné nizsi, na kvalité to zpravidla
nepoznate.

Pokud chcete upravovat na fotografii barvy, ucirnte tak
jesSté pred tim, neZ z levé a pravé fotografie vytvofite
3D vysledek. Poté by jiz mély byt barvy zachovany.



Program pro tvorbu 3D fotografii/3D
obrazu

Aby bylo moZno vytvorit ze dvou fotografii hotovy 3D
obrazek /3D fotografii - nebo ze dvou videi 3D video, je
vhodné pouZit specializovany software, ktery tuto
¢innost usnadni. Na nasledujicich fadcich naleznete
navod k programu, ktery zvladdne zabéry nejen spravné
slozit, ale usnadnuje i vyladéni obrazku tak, aby byla
jeho kvalita co nejlepsi.

Jde o jiz dfive zminovany program 3DJournal, ktery je k
dispozici ve dvou variantach - pIné a free. Ato na
strdnkach www.3DJournal.com — i ¢esky. Obé jsou plné
funkéni, verze free vsak vytvoreny obraz doplnuje
nékterymi grafickymi prvky oznacujicimi, Ze nejde o
grafiku vytvofenou ostrym programem.

A jak tedy s programem 3DJournal pracovat?
Vytvoieni 3D obrazu

Jak uz bylo feceno, k vytvoreni 3D obrazu jsou vidy
potiebné 2 obrazy, dvé fotografie — jedna zobrazujici
scénu z pohledu levého oka, druhd z pohledu pravého
oka. Oba obrazy nahrajte do programu 3DJournal



stiskem tlacitek vpravo nahote. Kazdy nahrany obraz se
zobrazi ve svém okénku. Tlacitkem Vytvorit 3D obraz
pak vytvorite 3D obraz. Na ném jsou patrné ,barevné
duchy”, které ocim s brylemi umoznuji vnimat
prostorovy obraz. Misto tlacitek Ize pouZzit i pfislusné
polozky v menu.

Upravy

Pokud nebyly levy a pravy obraz potizeny presné a
kazdy je napfiklad jinak natoceny nebo jinak veliky, je
nyni vhodné provést Upravy — aby byl vysledny 3D obraz
co nejlepsi. Postupujte takto:

1) Jsou objekty na obou obrazech stejné velké? Pokud
ne, upravte velikost levého obrazku pomoci ctvetice
tlacitek vedle napisu Velikost.

2) Jsou Cervené obrazy stejnych objekt(l stejné vysoko
jako jejich modré (modrozelené) obrazy? Pokud je to
rlzné v pravé a levé ¢asti obrazku, poutzijte
rotaci/otaceni. Rotaci doprava se zveda leva ¢ast
fotografie a prava klesa, rotaci doleva naopak.

3) Nyni poutzijte tlacitka pro posun nahoru a dold tak,



abyste umistili rdzné duchy stejnych véci do stejné
vysky.

4) Nakonec poutzijte tlacitka pro vodorovny posun
abyste obrazky vici sobé dobre posunuli doprava nebo
doleva. Doporucujeme nasazeni 3D bryli a posun
provadét tak dlouho, az je 3D fotografie dobie viditelna.

Tip: Pro rychlejsi sladéni pozice obou obrazkl stisknéte
tlacitko se Ctvefici Sipek, kliknéte v hlavnim (3D) obraze
nejprve na vybrany bod na levém obrazku a pak na
stejny bod v pravém obrazku. Dojde k rychlejSimu
posunu neZ pii pouZiti standardnich Sipek.

Ukladani

Nakonec 3D fotografii ulozte. UloZit ji mizete bud’
celou, nebo jen oznadeny vyrez. Pfed uloZenim lze
rovnéz zménit velikost fotografie. O tom vsak dale.
Format, v jakém se obrazek ulozi (bmp, jpg, png, jps,
pns), zvolite v okné pfi ukladani. Pro specialni
stereoskopické obrazy jps a pns jsou levy a pravy obraz
uloZeny vedle sebe kiizem (pravy vlevo, levy vpravo). U
ostatnich formatu je pouZito zvolené barevné kédovani
3D obrazu.



Rozsifené funkce (tlacitko Extra)

Tlacitkem Extra miZete vyvolat rozsitené funkce
programu 3DJournal. Zde lze:

* Nastavit barevné kddovani obrazu - standardni je
anaglyph pro ¢erevné/modrozelené bryle, ale Ize
kédovat napfiklad i pro modrozluté bryle a jiné.

* Nastavit kvalitu ukladaného jpg obrazu.
Doporucujeme volit vyssi kvalitu, ktera umoziuje lepsi
3D efekt.

* Vytvofit mnoZstvi 3D obrazli najednou — napfiklad pro
vytvareni animaci nebo videa.

* Ulozit aktudlni nastaveni. Uklada se vzajemné
posunuti, velikost a natoceni obrazd, kvalita jpg, zpUsob
kodovani 3D, nastaveni potlaceni barev i pfipadny ofez
pro animace. MUzZete se tak kdykoli vratit k Upravam
libovolného 3D obrazu nebo uloZit nastaveni pro
pozdéjsi vytvareni 3D videa.

Rozsifené funkce 2 (tlacitko X2)



Tladitkem X2 miZete otevfit panel rozsifenych néastrojd
programu 3DJournal. Vybrané funkce se hned provadéji.
Zde lze:

1) Nastavit zménu velikosti obrazu pfi ukladani. Velmi
uzitecné je to napfiklad pfi pfipravé 3D obraz( pro HD
video.

2) Otocit levy nebo pravy obraz vzhdru nohama
(uzite¢né, pokud potiebujete pofizovat fotografie
vzajemné prevracenymi fotoaparaty) nebo prohodit levy
a pravy obraz. Pokud maji obrazy rizné
rozliseni/velikost, Ize je nechat automaticky sjednotit
volbou auto-zména velikosti (vétsi obtaz je zmensen).

3) Omezit pocet barev pro vyraznéjsi 3D efekt,
pripadné nechat program vytvofit obraz se ZivéjSimi
barvami (vhodné predevsim u nékterych venkovnich
fotografii a kddovani Anaglyph).

Ofiznuti obrazku

Tlacitkem s nlizkami zapnete rezim volby orezu.
Kliknéte mysi do obrazku poprvé pro volbu levého
horniho rohu ofiznutého obrazu, podruhé pro volbu jeho



pravého dolniho rohu. Ofiznuti obrazu rozhodné
doporucujeme, a to predevsim pfi ukladani do
stereoskopickych formatl jps a pns.

Lupa

Tlacditkem s lupou miZete zvétsit zobrazeny 3D obraz na
plnou velikost a presné tak sladit levy a pravy obraz
nebo nastavit ofez. Opakovanym stisknutim tlacitka se
obraz zobrazi standardnim zpUsobem. Pokud pfi
zvétseni kliknete do pravé casti obrazu, obraz se
posune doleva, podobné mlzete klikat do levé, horni ¢i
spodni ¢asti obrazu. U vétSiho obrazu a vice operaci
mUzZe posun obrazu chvili trvat.

3D animace a 3D video

Vice o vytvareni 3D animaci a 3D videa s programem
3DJournal se doctete v jedné z nasledujicich kapitol.

Tipy a triky

1) Kdykoli sklddate novy 3D obraz, parametry posunu,
otoceni apod. se nuluji. To je uZite¢né pfi zpracovani
rady raznych zédbérd, nékdy vsak mizete chtit tfeba jen



zaménit levy obraz za pravy bez nulovani posund. Pak
provedte zdménu souboru obrazu v menu Extra.

2) Pokud pfi ofezavani obrazu pouZijete dvojklik,
zobrazi se vam pomocné liSty pro urCeni ofezu. Po
ukonceni ofezu se dvojklikem vratite k volbé pravého
dolniho rohu ofezu - a ten tak mdzZete dle potfeby zvolit
na jiném misté.

3) Pokud potrebujete program 3DJournal pouZit na
pocitaci s mensim displejem (napf. na netbooku), mlze
byt uZite¢né zménit velikost ovladacich prvk( volbou
menu Extra-Velikost displeje.



Prevedte snadno své fotografie do 3D

Mate desitky Ci stovky fotografii a chtéli byste, aby
nebyly ploché, ale plastické? Prosté 3D? Staci pouzit
vhodny pocitacovy program a muzete z libovolné 2D
fotografie (tedy z libovolné fotografie) udélat 3D
fotografii. V nejlepsim pfipadé byste pocitaci
napovédéli, které véci na fotografii jsou blize a které
dale — a jak daleko — a on by vytvofil 3D obraz. ProtoZze
ale lidsky mozek najde na obraze mnozstvi ndpovéd o
tom, co je jak daleko, na vétsiné fotografii staci oznacit
jen nékolik nejvyznamnéjsich prvkd — a vysledny obraz
vypada jako 3D.

Nejjednodussi je pfitom pocitaci sdélit informace
potfebné pro tvorbu 3D fotografie prostrednictvim
barev — ¢im bliZze néco na fotografii je, tim to bude
svétlejsi, &im to je dale, tim to bude tmavsi. Clovéku v
popredi tak tfeba pfifadite bilou barvu, autu za nim
Sedou a domu v pozadi ¢ernou.

Jak udélat z 2D fotografie 3D fotografii

Reseni je tedy opravdu snadné: Staéi pouzit tfeba
program 3DJournalDX (opét dostupny na



www.3DJournal.com, i ¢esky) a fotografie prevést. Do
pocitace — a do programu 3DJournalDX — prosté
nahrajete fotografii, nastrojem pro kresleni ¢ar
obtdhnete objekt v popredi (tfeba ¢lovéka) a nastrojem
pro vybarvovani ho jednim kliknutim vybarvite bilou
barvou. Pozadi nechate ¢erné. Pokud jsou pfed nim —a
za Clovékem — jesté néjaké dalsi objekty, mlzete i je
obtdhnout a vybarvit néjakym odstinem Sedé.

Pfi praci mGzete kdykoli prepinat mezi 2D a 3D
zobrazenim, takZze mate prehled, jak se z vaseho 2D
obrazu stava 3D obragz, resp. jak se ze staré 2D
fotografie stava 3D fotografie. A kdyZ jste spokojeni,
své dilo uloZite.

Pfevod z 2D do 3D krok za krokem

Pojdme se na prevod z 2D do 3D podivat krok za
krokem. A za¢neme vytvorenim zakladniho 3D obrazu.

Vyberte si jakykoli obrazek ¢i fotografii, které chcete
prevést do 3D. Nahrajte ji do programu 3DJournalDX
stiskem tlacitka vpravo nahore. Program 3DJournalDX
poté sam vytvori zdkladni (prazdnou, ¢ernou) 3D masku,
kterou zobrazi rovnéz vpravo. Tladitkem Vytvorit 3D



obraz vytvotite zakladni 3D obraz. Po nasazeni 3D bryli
byste ho méli vidét jako obraz lehce posunuty za plochu
displeje pocitace. Na 3D obraze jsou patrné ,barevné
duchy”, které ocim s brylemi umoznuji vnimat
prostorovy obraz. (Misto viech zmiriovanych tladitek lze
pouzit i pfislusné polozky v menu.)

Bézny plochy (2D) obraz je do 3D prevadén
prostfednictvim takzvané 3D masky. S jeji pomoci
mUZete vétSinou snadno a rychle poditaci fici, jak ma
vysledny 3D obraz vypadat. Uvodni 3D maska je, jak u?
bylo feceno, ¢erna. Vyzkousejte si praci s maskou:

1) Vedle tlacitka Otevrit 3D masku kliknéte na tlacitko s
c¢ernym okem. (Predpokladame, Ze jste uz nahrali svou
2D fotografii a nechali vytvorit 3D obraz.) Misto 3D
obrazu se ukaze pouze ¢erna maska. (Pokud byste
tladitko stiskli znovu, zase by se ukazal 3D obraz.)

2) Pod tlacitkem Vytvofit 3D obraz je fada tlacitek s
nastroji. Kliknéte naptiklad na tlacitko vlevo - s obrazem
Cary - a pak kliknéte do hlavniho okna, ve kterém se
nyni zobrazuje ¢ernd maska. Ukaze se bily bod. Posurite
my$ a znovu kliknéte. Pravé jste nakreslili ¢aru. Posurite
mys, kliknéte. Takto mlzete z ¢ar nakreslit i sloZité



obrazce.

Pozor: Cary se mohou zobrazit jako preru$ované i
presto, Ze ve skuteCnosti prerusené nejsou. Je tomu tak
kvali zmenseni masky na velikost obrazovky.

3) Vytvorte z Car uzavieny obrazec, napfiklad ¢tverec.
Kliknéte na nastroj vedle nastroje ¢ary - konev s barvou.
Kliknéte do ¢tverce. Bude vybarven. Pozor: Pokud by
nékterd z ¢ar Ctverce nebyla dotaZena, barva by
"protekla" i do jeho okoli.

4) Stisknete-li tlacitko se stétcem, mlzete kreslit
jednotlivé body a délat drobné opravy 3D masky.

5) Pokud udélate pfi kresleni chybu, Sipkou vlevo vratite
posledni krok. Pokud zjistite, Ze jste jej vratit nechtéli,
Sipkou vpravo vraceni zrusite. Takto Ize vratit az pét
poslednich krokd.

6) Pod tlacitky s nastroji mlzete volit barvu (Sipkami
nebo tdhlem). Nejsvétlejsi je bila - ¢islo 255, nejtmavsi
cerna - Cislo 0. Pokud chcete zvolit barvu, ktera je jiz
nékde v masce pouzita, mlzete také kliknout na tladitko
s pipetou a na odpovidajici misto masky.



Vytvoreni skutecného 3D obrazu

Na zakladnim 3D obrazu jsou vSechny jeho casti
posunuty lehce za rovinu monitoru pocitace. Nyni je
tfeba ta mista na obrazku, ktera jsou blize k vam,
pfedsunout dopredu. To lze snadno provést tak, Ze
uvedend mista vyznacite na 3D masce svétlejsi barvou.
Cim svétlejii barva, tim blize k vdm dané misto na 3D
obraze bude.

Ptiklad: Pfedstavte si obraz, na kterém stoji ¢lovék, kus
za nim stoji automobil a v pozadi je sténa domu. Jak
nyni vSe prevést do 3D:

1) Tlacitkem s barevnym okem (vedle tladitka Otevrit
3D masku) nastavte, aby se zobrazoval pouze 2D obraz.

ny

2) Nastrojem "¢ara" bilou barvou obtdhnéte ¢lovéka v
popredi. Vybarvéte ho.

Pozor: Pfi kresleni na obrazek se nezobrazuji Zadné
zmény (mUZete je ale ve zmensené podobé pozorovat
vpravo v okénku masky). Je tomu tak proto, Ze mate
nyni zapnuto pouze zobrazeni pivodniho obrazku.
Zmény se ale do masky samozfejmé zaznamendvaji.



3) Nastavte trochu tmavsi barvu (naptiklad 200).
Nastrojem ¢ara obtdhnéte automobil. Vybarvéte ho.

4) Tlacitkem s barevnym okem prepnéte zpét do 3D
zobrazeni a podivejte se, jak jsou nyni ¢lovék,
automobil a zed' v rizné vzdalenosti od vas.

Tip: Pro plastické 3D zobrazeni detaill je vhodné rizné
obarvit rGzné ¢asti objektl. Napfiklad vystupujici bficho
a nos svétlejsi barvou, ruku za zady tmavsi barvou.

Ukladani

Nakonec 3D obraz ulozZte. UloZit jej mlZete bud cely,
nebo jen oznaceny vyrez. Pfed uloZenim lze rovnéz
zménit velikost obrazu. O tom vsak dale. Format, v
jakém se obrazek ulozi (bmp, jpg, png, jps, pns), zvolite
v okné pfi ukladani. Pro specialni stereoskopické obrazy
jps a pns jsou levy a pravy obraz uloZeny vedle sebe
kfizem (pravy vlevo, levy vpravo). U ostatnich formatQ
je pouzito zvolené barevné kédovani 3D obrazu.

UloZit mazZete i 3D masku. Pro nékteré graficky narocné
Upravy 3D masky mdze byt vhodné upravit ji v
pokrocilém grafickém editoru. Poté ji znovu mizete



nahrat do programu 3DJournalDX.
Rozsifené funkce (tlacitko Extra)

Tlacitkem Extra miZete vyvolat rozsitené funkce
programu 3DJournalDX. Zde lze:

1) Nastavit barevné kddovdani obrazu - standardni je
anaglyph pro éerevné/modrozelené bryle, ale Ize
kédovat napfiklad i pro modrozluté bryle a jiné.

2) Nastavit kvalitu ukladaného jpg obrazu.
Doporucujeme volit vyssi kvalitu, kterd umoznuje lepsi
3D efekt.

3) Ulozit aktudlni nastaveni. Uklada se kvalita jpg,
zplsob kddovani 3D, pripadny ofez ¢i zména velikosti
apod.

Rozsifené funkce 2 (tladitko X2)

Tladitkem X2 miZete otevfit panel rozsifenych néastrojd
programu 3DJournalDX. Zde lze:

1) Nastavit zménu velikosti obrazu pfi ukladani.



2) Nastavit tloustku $tétce (i pro kresleni ¢ar).

3) Nastavit vyplii (pro konev s barvou) - Ize zvolit
druhou barvu pro barevny prechod, natoceni tohoto
prechodu, variantu prechodu. Barevny prechod je
uzitecny tehdy, kdyz je na obrazku plocha, ktera se
pfiblizuje k uzivateli. Napfiklad mofre, které by mélo byt
(na masce) vzadu cerné (je daleko) a vpredu bilé (je
blizko).

4) Omezit pocet barev pro vyraznéjsi 3D efekt, pripadné
nechat program vytvofit obraz se ZivéjSimi barvami
(vhodné predevsim u nékterych venkovnich fotografii a
kédovani Anaglyph).

5) 3D efekt: Posuvnikem intenzity lze nastavit, jak silny
bude rozdil v umisténi objektl vpredu a vzadu.
Posuvnikem posunu lze obrazem posouvat pred a za
plochu monitoru. Pro posun 255 bude cely obraz za
obrazovkou a na ni (bezpecné feseni), pro 0 pred
obrazovkou a na ni (nedoporucujeme).

6) 3D korekce: Pokud pfi kresleni masky netrefite
presné hrany objektu, mliZete pomoci zvyseni 3D
korekce zlepsit kvalitu 3D obrazu bez toho, abyste



upravovali masku. Pfi vétSich nepresnostech viak
doporucujeme Upravy masky (Stétcem).

Ofiznuti obrazku

Tlacitkem s nlizkami zapnete rezim volby ofezu. Kliknéte
mysi do obrdzku poprvé pro volbu levého horniho rohu
ofiznutého obrazu, podruhé pro volbu jeho pravého
dolniho rohu.

Lupa

Tlacditkem s lupou mizete zvétsit zobrazeny 3D obraz na
plnou velikost a presné tak vytvorit 3D masku Ci
zkontrolovat vysledny 3D obraz. Ve zvétSeném obraze
se mlZete posouvat pravym tlacitkem mysi.

Tipy a triky

1) Pokud pfi ofezavani obrazu pouzijete dvojklik, zobrazi
se vam pomocné lisSty pro urCeni ofezu.

2) Pro objekty v popredi, které maji tvar koule
(naptiklad mi¢), je vhodné pouZzit kruhovou grad. vypln. |
v tomto pfipadé je nejdfive nutné objekt ohranidit
carami.



3) Pokud potrebujete program 3DJournalDX pouZit na
pocitaci s mensim displejem (napf. na netbooku), mlze
byt uzite¢né zménit velikost ovladacich prvkd volbou
menu Extra-Velikost displeje.



Natocte svoje prvni 3D video

Pti sledovani 3D filmd, napfiklad v kinech IMAX 3D
nebo v 3D TV, leckdo jisté zatouZi po tom, natocit
vlastni 3D film. Ale jak na to? Nabizime vam tip, jak to
zvladnout — se dvéma kamerami, ale tfeba i jen s
jednou.

Malokdo z nds ma asi po ruce dvé stejné digitalni
kamery. Pokud mezi takové lidi patfite, pak mate tvorbu
3D videa zjednodusenu. Staci prosté postavit kamery
vedle sebe - do vzdalenosti, kterou urcite stejné jako pfi
3D fotografovani - a spustit zdznam (v nejlepsim
pripadé jesté mlzete kamery propojit tak, aby zacaly
natacet zcela synchronné). A potom provést nékolik
Uprav popsanych déle.

Druhou mozZnosti je pofidit si pro kameru néktery ze
specidlnich 3D nastavcud. Ani to vSak neni nijak levna
zaleZitost, navic toto pfislusenstvi nebyva pfilis
univerzalni.

Je tu ale jesté jedna moznost. MlzZete pouzit kameru a
digitalni fotoaparat, ktery zvldadne nataceni videa.
Pfipadné dva fotoaparaty schopné natacet videa. A



pokud byste délali animace, pak vlastné staci i
fotoaparaty bez schopnosti nataceni, protoZe se pracuje
s jednotlivymi snimky.

Natacime

Postavte oba pfistroje (dvé kamery, kameru a
fotoaparat, ale tfeba i 2 fotoaparaty) vedle sebe tak,
aby mifily stejnym smérem - na scénu, kterou chcete
natacet. Plati stejna pravidla jako u potizovani 3D
fotografii (vzdalenost kamer by méla ¢init 1/30
vzdalenosti nejblizS§iho nataceného objektu).

Pfipravte si herce a spustte na obou pfistrojich zdznam.
Idealni by bylo spustit ho v naprosto stejny okamzik, ale
to se vam v praxi s béznymi pfistroji zpravidla nepodatfi.
Nevadi. Vysledky vaseho nataéeni mohou byt i tak
dobré.

Natoceny materidl pfeneste béznym zplisobem do
pocitace. Nasledné se pustime do jeho Uprav.

Tvofime 3D video - poprvé

Prvni moznosti, jak z nato¢eného materidlu vytvotit 3D



video, je vyuZiti néjakého vhodného stfihaciho softwaru
s efekty. Zdarma dostupny je naptiklad program Zwei-
Stein, ktery si mlzZete stdhnout z www.thugsatbay.com.
Prace s nim neni zcela snadn3, ale zase ne az pfilis
komplikovana. Dale pak nabizime i jiny postup — bez
tohoto programu. Nicméné, pokud se rozhodnete pro
Zwei-Stein, program nainstalujte a spustte.

Nyni kliknéte pravym tlacitkem mySi na ndpis Right
click here to import media clip. Zvolte Import media clip
a nahrajte své video zabirané zprava. Poté kliknéte na
stejné misto jeSté jednou a nahrajte video zabirané
zleva.

Kliknéte na prvni video a nad nim tla¢itkem Add Video
Effect pfidejte Basic Effects - Mapper. Obé tahla pro
Map Green i Map Blue stahnéte na 0 a vrchni tahlo
Map Opacity (prahlednost) dejte na 0,5.

Kliknéte na druhé video a nad nim tlacitkem Add Video
Effect rovnéz pridejte Basic Effects - Mapper. Obé tahla
pro Map Red stdhnéte na 0.

ProtoZe je kazdé video natoceno jinym pfistrojem,
pravdépodobné se kazdy zaznam lisi ve velikosti



zabirané scény. U toho, ktery zabira vétsi plochu,
zmensete (mysi) rdmecek zobrazeny v levém hornim
rohu programu Zwei-Stein tak, aby se do vysledného
videa promitala jen ta ¢ast zabéru, kterou zabira i druhé
video.

Nyni je tfeba videa mysi posunout tak, aby obé ve
stejném okamziku zobrazovala to samé. Ke kontrole
vam poslouzi ndhled videa — ten mizete sledovat v
okné vpravo nahote. Po videu se posouvate tdhlem nad
klipy.

Hotové video mizZete uloZit volbou File — Export a
volbou jednoho z format( videa.

ProtozZe se k tvorbé 3D videa pouZilo prihlednosti a
nikoli skladani barev, bude vysledné video tmavsi, nez
by bylo vhodné. Vyraznost barev a svétlost Ize vSak
predem - a nebo ve vysledném videu - upravit
prostfednictvim nékterého z béznych programd pro stfih
videa.

Tvofime 3D video - podruhé

Pro vytvoreni 3D videa mlzete pouZit také jiz nékolikrat



zminiovany program 3DJournal z www.3DJournal.com (i
Cesky). Pro vytvareni 3D animaci a 3D videa v ném lze
doporucit nasledujici postup:

Nejprve je tfeba prevést video na sérii zabérl. K tomu
Ize pouZit bezplatny program Virtual Dub - ke staZeni je
na www.virtualdub.org. Natocené zabéry tedy prevedte
programem Virtual Dub na sled obrazkd. Jak? Program
stahnéte a spustte. Pak nejprve oteviete levé video
(open video file) a uloZte ho do jedné slozky (save
image sequence — zatrhnéte BMP a Minimum number
of digits in name nastavte tak, aby mély vS§echny nazvy
stejnou délku — pokud tedy napfiklad prevadite 4 200
poli¢ek/framu filmu, nastavite Minimum number... na
4). Poté totéz provedte pro pravé video.

Nyni v programu 3DJournal otevrete prvni snimek
levého videa i prvni snimek pravého videa a vytvorte 3D
obraz. Ten podle potieby upravte tak, jako kdybyste
délali béZznou 3D fotografii. Ulozte ho.

Nyni zvolte funkce Extra programu 3DJournal a zde v
sekci video/animace/davky nastavte pocet snimka
videa, které chcete prevést do 3D. Zkontrolujte také, Ze
za nazvy soubor( jsou spravna ¢isla (napfiklad



vid3d00bl.bmp pr-o ulofeni). A stiskﬁété tlaéitko pust
zpracovani. Pockejte na vytvoreni vSech obrazd.

Na zavér uz pouze v programu Virtual Dub prevedete 3D
obrazy zpét do videa. PouZijte Open video file — a
otevite prvni snimek. Potom Save as AVI. A 3D video je
hotové. (Pfipadné miZete nechat vloZit jesté plvodni
nebo novou zvukovou stopu.)

A jesté jednou, tentokrat v Cislovanych krocich:

1) UloZte do jedné slozky na disku snimky z levého
pohledu a do druhé slozky obrazky z pravého pohledu.
Obrazky museji byt ¢islovany — napfiklad: Levy001.gif,
Levy002.gif, Levy003.gif a Pravy001.gif, Pravy002.gif,
Pravy003.gif a tak dale.

2) Nahrajte prvni levy a prvni pravy obrazek do softwaru
3DJournal a provedte vsechny ¢innosti (véetné uloZeni)
tak, jako kdybyste tvofili bézny 3D obraz.

3) Tladitkem Extra vyvolejte rozsifené funkce. Jsou zde
jiz predvyplnéna jména prvnich obrazu k prevedeni,
staci tedy pouze vyplnit, kolik obrazl se prevede a
stisknout tlacitko Spustit zpracovani. Pfi zpracovani jsou



vSechny obrazy upraveny stejné, jako prvni obraz —
véetné posunuti, otoceni, ofiznuti a podobné.

4) Z hotovych obrazl Ize opét slozit video nebo animaci.

Tip: Dvojice tlacitek s dvojitymi Sipkami vam umoznuje
posouvat se v ¢islovanych snimcich dopredu (napf. z
001.jpg na 002.jpg, 003.jpg atd.) nebo dozadu. Pokud
pfi jejich stisku pridrzite kldvesu Shift, méni se jen levy
obraz. Diky tomu Ize snadno synchronizovat zabéry ze
dvou nesynchronizovanych kamer.



Jak nahrat své vlastni 3D video na
YouTube

3D video a 3D filmy Ize sledovat nejen ve 3D televizich,
které jsou docela popularni, ale také na webu YouTube.
YouTube totiz 3D videa pfimo podporuje a umoziuje
nejen jejich nahrani, ale poté také prepinani mezi
rznymi Urovnémi kvality a riznymi zpUsoby zobrazeni.
Jak tedy na YouTube nahrat vlastni 3D video?

Nataéeni 3D videa/3D filmu

Nejdfive si v rychlosti jeSté jednou shrneme nataceni
3D videa: Vezméte dvé kamery nebo dva fotoaparaty
schopné natdcet video. Postavte je vedle sebe, nejlépe
tak, aby jejich objektivy od sebe byly ve vzdalenosti
lidskych odi, tedy asi 7 centimetr(. (Nékdy k tomu
pomlzZe otoCeni jednoho zatizeni vzhlru nohama.) A
nahravejte. Na obé kamery/fotoaparaty soucasné.
Nejblizsi natacéeny objekt by nemél byt k fotoaparatu
blize nez dva metry. To je orientacni pravidlo. Pokud
jste Cetli i pfedchozi kapitoly této knihy, vite, Ze se
vzddlenosti je vhodné experimentovat.

Vytvofeni 3D videa/3D filmu



Natocené video prevedte na jednotlivé snimky. MlzZete
jej napriklad otevrit v jiz dfive zmifiovaném programu
VirtualDub a uloZit/exportovat jako sled snimk(. Totéz
provedte pro zaznamy z obou kamer/fotoaparata.

V programu 3DJournal oteviete prvni snimek z kazdého
zdznamu (tedy z levého a z pravého) a piislusnym
tladitkem vytvorte 3D obraz. Dle potieby obraz upravte.
(Je vhodné to délat s nasazenymi 3D brylemi.) NGzkami
oznacte oblast k uloZeni, v menu x2 zvolte vyslednou
velikost (napfiklad HD) a obraz uloZte ve formatu stereo
jpg (jps), naptiklad jako 3D0001.jps. V menu Extra
vypliite pocet obrazli a spustte zpracovani.

V programu VirtualDub otevrete prvni snimek
(3D0001.jps), v menu Video nastavte Frame rate
(nejcastéjsi vhodna hodnota je 30, nastavte ji v fadku
Change frame rate... i Convert to...) a Compression
tfeba na DivX MPEG-4 (zde mlzZete i upfesnit kvalitu,
napf. na 6). V. menu Audio miZete nastavit i zdroj zvuku.
A ulozte jako Avi.

Nahravame na YouTube

Pfihlaste se na svj Ucet na YouTube a nahrajte video



béZnym zplsobem. Do pole Tags pak napiste:
yt3d:enable=true. Pokud je video Sirokouhlé (tfeba HD),
doplrite jesté: yt3d:aspect=16:9. (MizZete pfidati jiné
tagy, napfiklad: yt3d:enable=true yt3d:aspect=16:9
Praha metro.) Uvedené informace jsou platné

v okamziku psani tohoto textu a v budoucnu se
samoziejmé parametry mohou zménit. Véfime vsak, Ze i
tak bude postup jednoduchy.

Pak chvilku pockejte, nez YouTube video prekonvertuje
do vSech drovni kvality. A nyni se mdze odehrat
premiéra vaseho 3D filmu. Nezapomerite se pochlubit
znamym na Facebooku.

Tipy a triky

Pokud vase kamery pouZivaji format videa, ktery
VirtualDub neotevre, prevedte ho do néjakého
standardniho formatu napfiklad programem Video
Converter od iWisoftu .

Pro synchronizaci obou videi mlzZete s vyhodou pouZit
tlacitka s dvojitou Sipkou v programu 3DJournal. MUzZete
se tak pohybovat po snimcich videa vpred nebo vzad.
Pokud soucasné podrzite tlacitko Shift, bude se



posouvat pouze levy obraz.

Pokud se na YouTube zobrazi 3D HD video jen v nizsi
kvalité, zkuste chvili pockat. Konverze do HD chvili trva.
Nezapomernite, Ze na YouTube lze prepinaci pod videem
prepinat kvalitu zobrazeni i zplsob zobrazeni 3D videa
(anaglyph, prokladané, Zzluto-modré, kfizem a dalsi.).



Jak udélat ze 2D videa 3D

Mnozi z nds uz maji doma archiv vlastnich videi — z
dovolenych i z nejriznéjsich akci. Obraz v nich je ale
pouze plochy. Pojdme se podivat, jak mu lze - za
urcitych snadno splnitelnych podminek - pfidat treti
rozmér. Dodejme, Ze tento tip vychazi z ndpadu, se
kterym se nam ozval ¢tenar 3DJournalu Radek Skacik.
Po domluvé s nim jsme na tomto napadu zacali
experimentovat a nyni vdm nabizime tento postup. A
jaky je ten ndpad?

Trocha teorie

Na videu byvé zachycen néjaky pohyb. Reknéme, 7e je
to treba baldn v popredi letici vpravo. To znamena, Ze

na kazdém dal$im snimku videa je posunut trochu vice
doprava.

A ted'si predstavte, Ze z prvniho snimku vezmete
¢ervenou barvu a z druhého modrou a zelenou a slozZite
je do jednoho snimku — prvniho snimku nového videa.
Potom udélate totéz pro druhy a tfeti snimek — a
dostanete druhy snimek nového videa. A tak dal. Co se
stane?



ProtoZe na kazdém dalSim snimku je balén trochu vic
vpravo a vy z dfivéjSich snimk{ berete Cervenou a z
pozdéjSich modrou a zelenou barvu — a protoZe pravé
oko vidi pres bryle ¢ervenou a levé oko modrou a
zelenou — tak pravé oko ted' vidy vidi balén trochu vic
vlevo a levé vpravo. Ale to je prece princip 3D zobrazeni
objektl v popredi!

A ted' prakticky

Postup bude velmi podobny, jako kdyzZ v jiz zmifiovaném
programu 3DJournal sklddate bézné 3D video ze dvou
stop (tedy z pravé a z levé). Tentokrat oviem pouZijete
jen jednu. Jako levy obrazek oteviete prvni snimek, jako
pravy pak druhy snimek. A sloZite. Je samoziejmé volit
snimky s ohledem na to, co je na nich zachyceno. Nékdy
tedy bude vhodné naopak prvni snimek dat jako pravy a
druhy jako levy. Nebo nepouzit prvni snimek a druhy,
ale prvni a treti. A podobné.

Prevod z 2D do 3D timto zplisobem vyZaduje opravdu
trochu experimentovani. Zkusit lze i pfevod snimek po
snimku — s programem 3DJournalDX — ale jde o velmi
Casové narocnou cinnost, ktera asi v domacich
podminkach nenajde pfilis uplatnéni. Dle nasich



zkuSenosti je pro fadu domacich videi vhodnd pravé
prvni uvedend metoda popsana vyse.

Co nejlepsi vysledky prevodu

V praxi samoziejmé vétSinou neplati, Ze by se na videu
pohyboval jenom jeden pfedmét, navic se muize chuvili
pohybovat doprava, potom doleva, nahoru. V takovém
pripadé je tfeba pro rlizné ¢asti videa nastavit sled
snimkd rdzné — jednou budou vlevo dfivéjsi snimky,
jindy ty pozdéjsi.

Nékdy bude mit pohyb zachyceny na videu takové
vlastnosti, Ze jeho rozumny pifevod do 3D videa nebude
mozny. VZdy je tfeba trochu experimentovat a hledat
nejlepsi reseni.



Na zaveér

Vérime, Ze nyni jiz mate dostatek informaci pro tvorbu
vlastnich 3D fotografii a 3D videa. Samoziejmé, Ze vidy
stoji za to své postupy ddle vylepSovat, coZ ostatné
plati v kazdé tvlrci ¢innosti. K dokonalosti se ale Ize
propracovat jen opakovanymi experimenty, zkousenim
novych a novych pfistupd a postupt.

Pokud si jesté stdle nejste nékterymi postupy jisti,
navstivte portdl www.3DJournal.com. Ten se jiz 10 let
zabyva otazkami 3D fotografie a 3D videa — a najdete
na ném nejen tipy a rady, ale také instruktazni videa,
diky nimzZ uvidite vytvoreni 3D fotografie nebo 3D videa
na vlastni oi — a pfitom vam to nezabere ani dvé
minuty! Videa jsou totiz kratka a hutna. Navic doplnéna
i textovou informaci.

Pfejeme vam spoustu krasnych 3D fotografii, které
budou ozdobou vasich alb. At uz klasickych papirovych,
nebo téch elektronickych. A také 3D videa, kterd budou
obdivovat nejen vasi znami, ale ktera se tfeba stanou
hvézdami YouTube.



