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REZUMAT: Proiectia holografica este o tehnologie moderna la baza careia se afla un efect optic de tip
holograma. In realitate, acest display are la baza o iluzie optica denumita in industrie “Pepper’s Ghost”.
Acum insa, el este modernizat, redus la scala si special proiectat pentru a ajuta sa ofere prezentari cu
adevarat memorabile, ce par sa prinda viata sub ochii publicului. Astazi acest produs este destinat, in
special, industriilor de publicitate si constituie un nou mod de a capta atentia si interesul consumatorilor.
In lucrarea de fata se propune si o modalitate concreta de utilizare a unui produs de acest tip in directia
mentionata anterior.

CUVINTE CHEIE: Veioza Holograma 3D, Holograme de Reflexie

1. Introducere

Proiectia holografica este noul val de tehnologie care va schimba modul in care vedem
lucrurile n noua erd. Aceasta va avea efecte extraordinare asupra tuturor domeniilor vietii, inclusiv
afaceri, educatie, stiintd, arta si asistenta medicala. Pentru a intelege cum functioneaza un proiector
holografic, trebuie sa stim ce este o holograma. Holografia este metoda pe care o folosim pentru a
inregistra modelele de lumina. Aceste modele sunt reproduse ca o imagine tridimensionald numita
holograma. In timp ce fizicianul maghiar Dennis Gabor a inventat holograma in 1947. Noua
tehnologie de astdzi ofera cateva avantaje deosebite nu numai consumatorilor de zi cu zi, ci si
corporatiilor mari de afaceri si guvernelor.

Tehnologia tridimensionald de proiectie holografica se bazeaza pe o tehnica iluzorie denumita
Peppers Ghost si a fost folositd pentru prima oara in teatrele victoriene din Londra in anii 1860.
Ghost-ul lui Pepper a fost de obicei folosit pentru a crea figuri fantomatice pe scena. Ascunsa din
punctul de vedere al publicului, un actor imbracat intr-un costum antomatic se va aseza In fata unei
tablite de sticld. Publicul ar putea vedea sticla, dar nu actorul direct.

Proiectia holografica 3D este o tehnologie in crestere rapida. Cu fiecare afacere care incearcd cu
disperare ca produsul promovat sd iasd in evidenta fata de clienti, publicitatea si promovarea
hologramei 3D devine rapid un succes reusit.

Datorita ultimelor proiectii HD si tehnologiei CGI, proiectia holografica 3D sa transformat din
originile sale victoriene de baza intr-un afisaj audio-vizual futurat folosit de Endemol (Big Brother),
efectele speciale de tip blockbuster, precum si progresele continue in tehnologie, proiectia
holografica 3D are un viitor “luminos” inainte.
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2. Tehnologia 3D holografica

Holografia este o tehnicd imagistica coerenta bazata pe difractie, in care un obiect
tridimensional complex poate fi reprodus dintr-un ecran plat, bidimensional,cu o transparenta
complexa reprezentand valori ale amplitudinii si fazei. Este de comun acord faptul ca holografia in
timp real este ne plus ultra arta si stiinta de a vizualiza rapid scene treptat in schimbare 3D.
Integrarea principiului in timp real sau electro-holografic in tehnologia de afisare este una dintre
cele mai promitdtoare, dar si provocatoare evolutii pentru viitoarea expunere a consumatorilor si
piata TV. Numai holografia permite reconstituirea scenelor 3D cu aspect natural si, prin urmare,
ofera observatorilor o experientd de vizionare complet confortabila.Un holoprojector va folosi
tehnologia holograficd pentru a proiecta imagini de inalta rezolutie pe o varietate de suprafete
diferite, la diferite distante focale, de la un dispozitiv de proiectie relativ mic. Pentru a intelege
tehnologia utilizata in proiectia holografica, trebuie sd intelegem termenul "holograma" si procesul
de realizare si proiectare a hologramelor. Holografia este o tehnica care permite ca lumina
imprastiatd dintr-un obiect sa fie inregistrata si ulterior reconstruitd. Tehnica pentru stocarea optica,
recuperarea si procesarea informatiilor. Hologramele pastreazd informatia 3D a unui subiect
holografic, care ajuta la proiectarea imaginilor 3D.

3. Proiectare conceptuala
3.1.Functia generala si functiile componente
3.1.1.Clarificarea problemei si definirea functiei generale

Se stabileste functia generald a produsului. Functia generala este definita ca ansamblul insusirilor
produsului prin care se satisface nevoia pentru care se proiecteaza produsul.

Astfel, pornind de la nevoia identificata si de la cerintele clientilor s-a stabilit ca functia generala a
produsului

dezvoltat este aceea de a crea o iluzie holografica.

3.1.2.Descompunerea functiei generale in subfunctii mai simple

Functia generala se supune unui proces de analiza din care va rezulta in primul rand functiile
principale si apoi cele secundare.

Functiile principale reprezinta insusiri ale produsului care determina functia generala.

Functiile secundare rezulta din interactiunea functiilor principale intre ele, si poartd denumirea de
interactiuni interne, si din interactiuni dintre functiile principale si mediul in care acestea se
dezvolta si reprezinta interactiuni externe.
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Se vor prezenta functiile generale pentru produsul ‘Veioza Holografica’

Tabelul 1.Functiile generale

Functii

F1

Proiectarea iluziei holografice 3D

F2

Compatibila cu dispozitive smart existente pe piata

F3

Usurinta folosirii

F4

Semnalizarea starii de functionare

F5

Estetica placuta si utild

F6

Fixarea veiozei pe orice suprafatd

Piramida este realizatd din Plexiglas de 1 mm.
Aceasta este format din 3 compomente:

-partea frontal (fig.1)
-2 parti laterale (fig.2)

Fig.1.Partea frontala

N

Fig.2. Partea laterala
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Conceptul initial al produsului :

1. Vedere Izometrica

Fig.3. Vedere izometrica

2. Vedere Laterala

Fig.4. Vedere laterala
3. Vedere spate

Fig.5. Vedere spate



3.2.Arhitectura produsului

Pentru conceptul rezultat anterior se va realiza arhitectura produsului.

Etapele stabilirii arhitecturii produsului sunt:

- Realizarea schemei produsului;

- Gruparea elementelor componente ale schemei;
- Crearea unui plan geometric;

- Identificarea interactiunilor fundamentale;

4.STUDIUL PRELIMINAR PRIVIND CONCEPTIA SI RALIZAREA PRACTICA A
PRODUSULUI:VEIOZA HOLOGRAFICA

4.1.Componentele produsului:

-Tableta cu dimensiunea ecranului de 10,1’
-Carcasa de carton cu aspect placut
-Piramida realizata din Plexiglas de 1mm
-Acumulator alimentare Tableta

-WI-FI + Bluetooth

4.2.Principiul de functionare

In plafonul produsului se regaseste un display LCD pe care este redata imaginea sau clipul ce se
doreste a fi vizionat. Imaginea de pe LCD va fi proiectata prin intermediul sticlei de PlexiGlass
realizand o holograma.

Placa de baza, hardul, porturile USB si alimentarea pentru acumulator le regasim in partea
inferioara a produsului.
Pe placa de baza regasim 2 porturi USB pe care pot fi incarcate diferite imagini sau clipuri.

4.3. Obiective principale

Functia generala este de a crea o iluzie holografica, un nou mod de propagare a imaginii integrate
intr-o veioza de noptiera;

Design placut si util

Folosirea veiozei impreuna cu dispozitivele smart existente deja pe piata

Usurinta folosirii;

Flexibilitate;

Fiabilitatea;

4.4. Ecrane de proiectie

Ecranele cu cristale lichide de culoare viitoare (LCD) vor fi mai luminoase si mai albe, ca
urmare a tehnologiei holografice.(Holography - A Practical Approach - G. Ackermann, J. Eichler
Wiley-VCH, 2007) Oamenii de stiinta de la Polaroid Corp. au dezvoltat un reflector holografic care
va reflecta lumina ambientala pentru a produce un fundal mai alb. Televizoarele holografice pot fi
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posibile in decurs de un deceniu, dar la un pret ridicat. Cercetatorii de la MIT au facut recent un
prototip care nu are nevoie de ochelari, insa televiziunea holografica adevarata va dura un an pentru
a aparea. Intr-o zi toate televizoarele ar putea fi holografice, dar vor dura 8-10 ani. In viitor,
afisajele holografice vor inlocui toate afisajele existente in toate dimensiunile, de la ecranul mic de
telefon la proiectoarele mari.

5. Concluzii

Holografia ar putea fi Incd in faza de inceput a copilului, insa aplicatiile sale potentiale sunt
aspirante. Tehnologia holografica si imagistica spectrald au aplicatii nesfarsite, in masura in care
mintea umana isi poate imagina. Holografia fiind cea mai apropiata tehnologie de afisare a mediului
nostru real poate fi doar un substitut potrivit atunci cand realitatea esueaza.

Cu holografia, institutiile de Invatamant ar putea deveni un sat global mai devreme pe care
oamenii s-au gandit, unde sunt disponibile informatii si expertiza. Schimbul de cunostinte si
mobilitatea vor costa doar o secunda, iar invitarea va deveni mai captivanta si interactiva. In primul
rand, existd o nevoie urgenta de a aborda deficientele de infrastructura care limiteaza aplicarea
holografiei in educatie.

Mai interesant este faptul ca mediul de prezentare al holografiei este foarte important. Un
unghi de vizionare 360 este in special ceea ce este necesar pentru a maximiza utilizarea holografiei
in educatie. Posibilitatea de a afisa o holograma 3D 1n aer liber este, de asemenea, vitald, deoarece
interactiunea cu hologramele intr-un afisaj acoperit poate fi greoaie. Pentru a nu limita utilizarea
holografiei la un mediu de afisare non-interactiv, incorporarea cu tehnologiile de feedback este
obligatorie. Tehnologia hapticd care face posibila atingerea si manipularea obiectului virtual este
deosebit de importantd. Pe masurd ce domeniul hapticii continud sa creascad si se integreaza cu
holografia, interactiunea cu hologramele devine nelimitatd. In viitor, afisajele holografice vor
inlocui toate afisajele existente in toate dimensiunile, de la ecranul mic de telefon la proiectoarele
mari.
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