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有多种方法从平 面图片得 到逼真 的立体

感
,

如全息照片
、

双筒体视镜
、

红绿体视图
、

立体

电影
、

三维幻视图等
。

除了全息照片是在重现

时通过衍射重现 出真实存在的物光波之外
,

其

他方法都是利用双眼的视差效应
,

原理大同小

异
%

本文先讨论引起视觉立体感 的原 因
,

再从

统一的观点介绍常见的几种体视图的原理
,

特

别是红绿体视 图和三维幻视 图
,

这两种 图都可

以通过简单的算法用计算机生成
%

一
、

引起视觉立体感的原因

视网膜上生成的像是二维的
,

我们看到的

却是一个三维世界
%

这是什么原因 & 引起视觉

立体感 �即远 近纵深 的感 觉#有许多 物理
、

生

理和心理因素
,

例如物体所张视角的大小
、

遮掩

关系
、

照明和阴影
、

聚焦时晶状体周围肌肉的紧

张程度等
。

不过
,

产生远近感觉最主要的原 因

是双 目视差
%

把双 目视差记录在平面图片上
,

就做成 了体视图
%

体视图本身是二维的
, %

上面

只记录了关于视差 的信息
,

观看 时却能产生逼

真的立体感
,

这是立体视觉来源于双 目视差 的

有力证明
%

什么是双 目视差 & 由于左右两眼的空间位

置不同
,

同一立体景物在左眼和右眼 中所成的

像也有差异
%

如 图 ∋所示
,

(和 ) 分别代表左眼

和右眼
,

∗咫是一块平行于观看者面部 的透 明

片 �就用它来制作体视图#
,

+, ∋∋ ( )
,

− 和 . 在

乙尺的中垂线上
。

若眼睛对透明片对焦
,

那么 +,

., , 三点在左 眼所成的像为 尸不,
,

. 的像点 刀

比较靠近 尸点 /右眼看到的像为 尸兀,
,

.的像点

兀更靠近 , 点
。

�这里所说的像同左右眼网膜

上实际生成的像既相互对应又有 区别
%

在视网

膜上
,

. 的像是散焦的
,

而这里 不和 兀只是 . 的

投影点
,

没有考虑散焦
%

也就是说
,

体视图只记

录视差而不记录别的信息 #
%

下面我们把体视

图上记录的这两个像分别叫作左 眼像和右 眼

像
,

并称同一物点在左眼像和右眼像中的像点

不和 兀互为共扼点
%

透明片 �即眼睛对焦的某

个参照距离#上的物点 �例如 0# 的像 点就是物

点 自身
,

二共扼点重合
,

没有视差
/ 不在参照距

离上的物点
,

在左眼像和右 眼像中产生的像点

不 同
%

远于参照距离的物点
,

其像点和对应的

眼睛处于 同侧
/ 近于透明片的物点

,

双眼与对应

的二共扼点处于异侧 �图 1#
%

双 目视差就体现

. 2
,

翻卜 ( ) 翻卜

图 1

在左 眼像和右 眼像中二共 扼点的相对位置不

同
,

而这是由对应的物点的远近不同引起的
%
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双眼的视差包含有关于三维空间立体感觉

的种种信息
%

一个明显的例子是
,

观看一个立

体图形时
,

左
、

右 眼能分别看到立体的不同侧

面
%

视差也包含了空间各点的视线角
、

空间各

点离双 眼 的纵深 距 离的信息
%

所谓视线角

�3 45 ∋6 78 −9 5 :;#是两眼对视场中央附近的空

间一点所张的角
,

亦即如果两眼注视该点
,

两眼

视线 �即 晶状体光轴#所成 的 角
,

如图 ∋ 中的

匕乙.) 就是 . 点的视线角
%

显然
,

视线角就是

左右眼与相应的共扼点的连线 �图 � 中的 (不和

) 兀#或其延长线的交角
%

这个角直接给 出物点

离双眼的距离
,

因为

 二 匕(.) < 1眼;=4 �6 > 1? #
≅

其中
6
为左眼和右眼的瞳距

,

对每个观看者是

固定的
,

约为 Α Β ∀Χ Δ / ? 为物点 .到双 眼的距

离
,

 的大小完全由 ? 决定
%

我们观看三维景物

时
,

并不需要对视场 中景物上的每一点进行扫

描 以实际测定其视线角
,

却仍然感到景物是立

体的
,

远近不同
,

这是因为视线角的信息已包含

在左眼像和右眼像的视差中了
%

立体视觉的视差理论认为
,

产生立体视觉

的关键是左
、

右眼分别看到 两幅有视差的像
%

大脑神经把这两幅像重叠在一起
,

进行相关运

算
,

力图把两个共扼点认 同为同一点
,

以合成统

一的一幅空间图像
,

结果就恢复了物体在纵深

方向上的信息
,

即立体感
%

更具体地说
,

在观看

时
,

两眼注视景物上的某一点 − �在正常的观看

方式下
,

两眼总是 注视景物上同一点
,

见 下#
%

这时两眼的眼球要 向内转 ! > 1 角 �提 − 的视

线角 #
,

相应产生的肌肉紧张程度这一生理效应

就给予大脑有关该点离观看者距离 风的信息
,

凡是一个参照距离
,

此时双 眼 自动对 − 所在距

离对焦
%

由于 − 在两只眼睛晶状体的光轴上
,

因而同时处于左 眼像和右眼像的视场 中心
,

大

脑神经将左右两个像叠合时以 − 为基准点
·

对

于两眼不注视的点
,

它在左眼像和右眼像中会

有视差
,

即共扼点不重合
%

大脑作相关运算后
,

观看者便会感到这两个共扼点合成为三维空间

中的一个像点
,

它相对于 − 所在平 面 �参照平

面#之距离为△?
,

△?之大小取决于视差的大小

�两共扼点的间距 #
%

于是此像点离观看者的距

离便是 ? < 姚Ε △?
%

这样就在整个视场看到

一幅立体图像
%

从以上的讨论可知
,

产生视觉立体感是一

心理过程
,

这一心理过程依据的信息是左眼像

和右眼像 的视差
,

而引发这一心理过程的物理

保证则是要让左眼只看到左眼像
,

右眼只看到

右眼像
%

把左眼像和右眼像记录在平面图片上

就生成了体视图
,

而保证双眼分别看到不 同的

像的方法则有多种
,

不同的方法区别了不 同的

体视 图
%

一种方法是使左眼像和右眼像在空间

分开
,

不相重叠
,

用几何光学使双眼看到不同的

像 �双筒体视镜# / 另 一种方法是使左 眼像和右

眼像在空间叠合在一起
,

再用物理光 学的方法

使二者分开
,

例如使两个像有不 同的偏振方向

或不 同的波长 �颜色 #
,

而观看者则戴上 由不同

检偏方向的偏振片或不同颜色的滤光片做的眼

镜 �立体电影和红绿体视 图# / 还可以使左眼像

和右眼像在空间错开一段距离 �一个周期 #
,

利

用图案的周期性
,

使左眼像和右眼像在空间位

置虽有交叠但不混杂
,

而用诱导方法使两眼注

视图的不同部分 �三维幻视图#
%

将一幅已生成的体视 图放在原来生成时的

位置代替三维景物
,

并设法保证左眼只看到左

眼像
,

右眼只看到右 眼像
%

由于观看时输人的

视差信息与观看原来的三维景物 时完全一样
,

因此如果上述理论正确的话
,

大脑神经作相关

运算后输出的三维图像也应当完全相同
%

由共

扼点 不和 兀得出的三维像点应当与真正的物点

在 同一位置 �图 ∋#
,

即双眼与各 自的共扼像点

的连线 (不和 )兀的交点
·

也就是说
,

从体视 图

看出三维像的过程是生成体视图的逆过程
%

这里还要讨论一下人 眼观看景物的方式
,

因为从不同的体视图看出立体像要用不同的观

看方式
%

眼睛观看景物时有一个调节和适应过

程
%

眼睛的调节包括两个 内容
%

第一
,

转动眼

球
,

使视线对准要观看的区域的中点 �参照点 #
%

前面说过
,

两个眼球的光轴所夹角度给出参照

距离的信息
%

第二
,

眼球对参照距离聚焦
, ’

使这

个距离所在的平面清晰成像在视网膜上
%

这二

� 卷 1期 �总ΦΑ期#



心 #
,

两个像都处于视场之中
%

也可以用别的物理手段代替偏振来分开两

个像
,

例如用颜色
%

选两种互补色
,

例如红色和

青色
,

在暗背景上画图
%

将同一个三维物体的

左眼像和右眼像画在同一张图上
,

左眼像用红

色画
,

右眼像用青色画
,

两像重叠处用 白色画
%

双眼戴上用有色玻璃做的眼镜观看
,

左眼镜为

红玻璃
,

右眼镜为青玻璃
,

这样就可以使左眼只

看到左眼像
,

右眼只看到右眼像
%

这种方法设

备 简单
,

而 且这 种体视图容 易在 计算 机上生

成
%

�也可以在亮背景上画图
%

若有色眼镜仍

是左红右青
,

则此时左眼像当用青色画
,

右眼像

当用红色画
,

两像重叠处用黑色画
,

眼睛看到的

是亮背景上的黑色像
%

#

下面定量计算空间一点在计算机屏幕上的

左 眼像和 右眼像
%

在计算 机屏幕上建立 坐标

系
,
Γ 轴水平向右

,

Η 轴向上
%

原点 口正对左眼 (

和右眼 ) 之间的中点 Ι, 距离 ϑ Ι << 姚
,

两眼距

离为
6

%

于是 Κ 轴由屏幕指向观看者
,

正 二
值表

示在屏幕前
,

负
Κ
值表示在屏幕后

%

. �Γ, Η
, Κ #

为空间一点
%

为简单起见
,

先考虑 . 在 刃
Κ 平面

内即 Η 二  的情形 �图 Λ#
%

Μ 的左眼像为 不�Γ∋
,

7 , #
,

右眼像为 兀�毛, ,  #
,

二共扼点 不和 兀的距

离△Γ < 毛 一 Γ∋

呵Ν,∋

. ����
,Ι

者自动同步
,

但是是两个不 同的调节内容
%

前

者改变透镜光轴的方向
,

后者调节晶状体的曲

率半径以改变透镜的焦距
%

对于普通物理光学

教科书
,

由于不讨论立体视觉问题
,

在讨论眼睛

的调节时通常只讲后者而不讲前者
%

但正是在

这个被忽略的问题上
,

存在着不 同的观看方式

的可能性
%

对于正常的
、

习惯的观看方式 �观看

真正的三维景物时永远用这种方式#
,

观看时两

眼总是 同时注视景物上的一点
,

即视线在这一

点相交
,

两眼并 自动对这一点所在的距离对焦
,

这个距离就是参照距离
%

但是
,

两只眼睛并不

是非注视同一物点不可
%

在观看平面图片时
,

在一定条件的诱导下
,

两眼也可 以分别注视 图

上不同的两点 �具体地说
,

就是三维幻视图上相

邻二周期中的共扼点
,

见后 #
,

并对这两点所在

的平面对焦
%

从三维幻视图看出立体感就要用

这种观看方式
%

在这种观看方式下
,

两眼的视

线相交于平面图后 的某点
,

因而视线角给出的

参照距离不是平 面图离观看者的距离
,

而是两

眼视线交点离观看者的距离
%

因此
,

眼睛对焦

的距离不是视线角给出的参照距离
%

从习惯的

观看方式转到这种观看方式
,

必须经过一段训

练和适应
%

两眼分别注视的两点相距越近
,

转

到这种观看方式越容易
%

二
、

立体电影和红绿体视图

立体电影在拍摄时用相距一定距离的两台

电影摄影机模拟人的双眼
%

两台摄影机拍摄的

同一景物的像记录 了视差
%

放映时
,

用两台放

映机将这两个像经过方向互相正交的偏振片调

制后同时投射到 同一银幕上
,

银幕上有两个略

有差异 的偏振像重叠在一起
%

直接观看银幕
,

看到 的模糊的双影像
,

没有立体感
%

必须戴上

偏光眼镜观看
,

使两个像分开
,

左摄影机摄的像

只能通过左边 的检偏器进人左眼
,

而右眼通过

方向正交的右检偏器 只看到右摄 影机所摄的

像
%

这两个像经过视觉神经和大脑的相关运

算
,

就产生逼真的立体感
%

既然最终要将两个像分开
,

那么为什么又

要将它们重叠在一起 呢 & 这是为了迎合习惯的

观看方式
,

使两只眼睛可以注视同一点 �银幕 中

Ο >
乙

一

Π乙
图 Λ

由相似三角形 了乙尺和 . 不兀
,

得

△Γ
6 % 1

凡一 ‘

上式对正负
2
值都成立

%

注意△
义与 Κ 的符号相

反
,

即物点 . 在屏幕后时
, 2 Θ ϑ

,

此时△Γ Ρ ϑ
,

左

眼像在左
,

右眼像在右
%

反之
,

. 在屏幕前
,

△Γ
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Θ  
%

由相似三角形 为沪 . 和 初吟.
‘ ,

有

Γ姚
工 <

瓦二落
Γ’ 和 . ‘

的 Γ 坐标
%

因此

, Σ △Γ

Γ∋,2
一 工 十

万 ≅

Γ= 
士

兮

若 . 不在 另。 Κ 平面内
,

Η 羊  
,

. ’

的 Η 坐标

Η凡
少 <

瓦二石

凡一 “

以上诸式仍成立
%

观看时产生立体感是以上过程的逆过程
%

两个共辘点 �Γ
� ,

厂
,

 # 和 �凡
,

Η ‘ ,

 # 复现出的三

维像点就是原来的物点
,

其坐标为 >

Γ < Γ ‘

�姚一 2# > 凡 �Γ’
< Γ ∋

> 1 Ε Γ Τ > 1#

Η < Η ‘

�= 一 2# > 几
Κ 二 一 几△Γ > �6 一 △Γ # �△Γ < Γ Τ 一 Γ

净

于是
,

以计算 机屏 面 �2 二  # 为参照距离 �即

= #
,

将显 出凹凸的三维 图像
·

因此
,

这种方法

又称为浮雕浮现过程 �3 4 =5 ∋Η ∗:9 Χ ∗ Μ7Χ 6−−#
%

将两眼和两个共扼像点 的对应关系反 过

来
,

例如将红绿眼镜反戴
,

使左眼看右眼像
,

右

眼看左眼像
%

这相 当于△Γ 变号
,

因此 2 也变号
,

凹凸关系反转
%

原先凹下去的
,

现在凸出来
%

△Γ 的绝对值越大
, 2
的绝对值也越大 �凹凸的幅

度越大#
%

若△Γ 有一系统误差
,

例如立体电影放映时

右眼像和左眼像在银幕上未能在基准点叠合
,

而是有一误差 Α Γ, 情况又将如何& 此 时二共辆

点之间的距离

△Γ6 < △Γ Ε Α Γ

因此
,

三维像点的视觉距离

画图效果 比在亮背景上画图好
%

我们是选用亮

红色 �颜色代码为 �1# 和亮青色 �� �# 在灰色 �!#

背景上画图
,

二像重叠处用亮 白色 �巧#
%

眼镜

片的颜色和透光率
,

应使透过红色镜片只看到红

色和白色
,

青色与背景融为一体看不 出来
/ 透过

青色镜片只看到青色和白色
,

红色融人背景
%

三
、

三维幻视图

也可以不将一个立体景物在左眼像和右眼

像在空间叠在一起
,

而是让它们分离
%

这时关

键在于采用前 面讲过的那种新观看方式
,

即两

眼不是注视画面上的同一点
,

而是分别注视左

眼像和右眼像的中点
%

这种观看方式有违我们

的习惯
,

但经过一番训练后是能够做到的
%

在讨论具体做法之前
,

先看一下左眼像与右

眼像在空间分离时的一些普遍结论
%

如图 Υ
,

右

眼像与左眼像在空间相离一距离 ; Ρ  
%

;远大

于一切共扼点之间的视差距离△Γ, 因此各对共

扼点之间的总距离△Γ , < ; Ε △Γ Ρ  
,

所 以看到

的三维像的全部像点都在画面以远
%

但 ; 的大

小也有一个限度
%

为了视线能够相交
,

必须 ; Θ

‘
%

而且 ;越小
,

转到这种新观看方式越容易
%
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因此看到的仍是一幅三

维图像
,

只是参照距离移动了 1 
%

�这是 因为
,

现在在银幕上叠合 的
,

是本来相距 一 Α Γ 的两个

共扼点
%

#

画图所用颜色同有色眼镜镜片的颜色和透

光率要适当配合
%

根据我们的经验
,

在暗背景上

6 一 △Γ , 6 一 ;

?
·
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< 2; 一 6 一 ;

其中 ? 是左眼像和右眼像图片平面离观看者的

距离
,

2; 二 一 ?
·

; > �6 一  
%

因此
,

参照面从图

片平面移到图片以远 �引处
,

看到的三维像是在

这个基础上的凹 凸
%

若△Γ 二  
,

即左
、

右眼像没
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有视差
,

那么原来的物应当是一张平面图片
,

看

出的像也是一张平面图
,

没有凹凸
,

只是挪动了

一个距离
,

如图 Υ 所示
%

左眼像和右眼像在空间分离的原理最简单

的体视装置是双筒体视镜
,

两只眼睛各经过一

筒观看对应的单眼像图片
%

另外一种左眼像和

右眼像在空间错开一段距离 �但不完全分离 #的

体视图是三维幻视图
,

它的优点是观看 时不需

要任何辅助装置
%

这种图是用计算机生成的
,

前两年非常流行
,

制成招贴画
、

画册和明信片出

售
,

在许多刊物上刊载
,

甚至印在某些国家的邮

票上
%

本期杂志封 Υ 上刊登的就是我们生成的

两幅三维幻视图
%

三维幻视图的一个突出特点是它在空间水

平方 向的准周期性
Κ

整幅图在 Γ 方向分成多个

周期
,

各个周期内的画面大体相似
%

下面解释

为什么要这样
%

对这种体视图我们希望不用任

何辅助装置
,

仅用肉眼就看出立体感
%

这就要

求左
、

右眼像不要混杂在一起
,

否则还要采用偏

振眼镜或有色眼镜之类的辅助装置来把二者分

开
%

因此二者应在空间错开
%

但是又不能离得

太开
,

因为这时要采用两眼分别注视空间两点

的观看方式
,

而只有当这两点相距很近时
,

眼睛

才容易转到这种观看方式
%

于是使左眼像和右

眼像在空 间不是完全错开
,

而只错开一段小距

离 ;
,

这时左眼像与右眼像仍有一大段重叠
%

如

果二者重叠 的部分完全相同
,

便没有左眼像与

右眼像混杂的问题了
%

左眼像的右段怎么能和

右眼像的左段完全相 同呢 & 对于一般的景物这

当然是不 可能的
,

但是对于具有空间准周期性

的景物却有可能
%

我们这样来画三维幻视图
Κ

取 ;为一个周期的长度
,

三维幻视图的整个画面

在 Γ 方 向分为
4
个周期 �一般取

4 < Υ 一 � #
,

从

左到右编号为 � 到 4
%

把三维景物的第一个周

期的左眼像画在幻视 图的周期 � 内
,

其共扼的

右眼像构成周期 1 的画面
%

由于景物的准周期

性
,

可取周期 1 的画面为左眼像的延续
,

即景物

的第二周期 的左眼像
,

对应 的新的右 眼像构成

周期 Λ
,

⋯⋯
,

如此等等
,

周期 9是和周期 9 一 ∋

共扼 的右眼像
,

又是和周 期 9 Ε � 共扼 的左 眼

像
%

左眼像和右 眼像有差别 �视差 #
,

但是差别

不大
,

这就造成 了三维幻视图画面的准周期性
,

它是和三维景物的准周期性相联系的
%

一切三

维幻视 图的画面都是准周期的
,

从三维幻视图

看出的三维景物也是准周期的
%

准周期的三维景物分两种情况
Κ

一种是某

种物体的准周期 排列
,

如一排汽 车
,

一列飞机

等
/ 另一种如用花布缝成的一顶帽子

,

它本身虽

然不是周期性的
,

但构成它的花布 图案却是周

期分布的
,

只是远近不同
%

与此相应
,

也有两种

三维幻视图
Κ

一种 �封 Υ 上#是一个简单图符 �如

汽车
、

飞机 #以不同的间距在 Γ 方向重复
/ 另一

种 �封 Υ下 #是某种复杂纹理在 Γ 方向的重复
,

重

复 的间距 受到一个缓变的纵深距离信息 的调

制
,

好像一个高频载波受一个低频信号调制一

样
%

看到的三维像的纵深距离由前式决定
%

设三维幻视图有
4
个周期

%

周期 �至 4 一 ∋

为左 眼像
,

周期 1 至 4
为右 眼像

%
‘

观看时之搭

配关系如下
Κ

%

左眼像

右眼像

1 Λ

1 Λ

刀 一 ∋

4

因此整个视场中将看到有
4 Ε � 个周期

%

最边

上的两个周期是单眼看到的
,

没有立体感
/ 只有

中间双眼看到的那些周期有立体感
%

由于三维幻视图画面的周期性重复
,

用计

算机生成很容易
%

计算机生成的算法是 �图 Φ#

Γ9
, � < Γ , Ε △Γ “ Γ9 一

6艺

? 一 2

Η , Ε 一 < Η
,

其中 再
,

戈和 Γ , 十 � ,

Η , Ε ,

分别为同一特征点在周期

图 Φ
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环境的作用与量子力学的破坏

李世兴

�山西省科学技术委员会#

李学潜 沈彭年
�南开大学物理系# �中国科学院高能物理所#

量子力学是描写尺度在普朗克常数量级的

微观体系的理论
,

它被我们在广阔范围内的观

察所肯定和证实
%

我们有理由相信量子力学应

是讨论微观体系性质的基础
%

从量子力学扩展

到量子场论
,

正如德布罗意多年前评述的
,

是强

调了波粒二象性的另一方面

—
场的量子化

%

原则上说
,

量子力学和量子场论有许多相通之

处
%

在我们传统的教科书上均将讨论的量子系

统处理为一个孤立系统
%

在一般情况下由于环

境对系统影响不大
,

所有的反应 �跃迁
,

散射等#

均可视为绝热过程
,

这种孤立处理是很好的近

似
%

然而在一些特别 的情况下例如高温高密的

环境中或我们下面要介绍的
,

在环境中充满宇

宙大爆炸后遗 留下来的微黑洞背景下
,

环境会

与系统作用
%

这可以体现在对薛定愕方程形式

的修正项上
,

Π
%

Ω∋ ∋9− 等人称之为量子力学的破

坏
%

所谓量子力学破坏是指量子系统初始时刻

处于一 个纯态 �某 个力学量完全集合的本征

态 #/然后它可以随时间演变成一个混态
%

在通常意义下
,

量子力学教科书都是仅涉及

研究纯态
Κ

所谓纯态就是系统可以用几率振幅来

描写
,

因而有干涉性或迭加原理
%

而棍态与纯态

不同
,

它不能用几率振幅来描述
,

而仅能用在某

个态中的几率来确定系统的状态
,

这时迭加原理

或干涉性消失
%

可用光的相干性来理解纯态与

混态
,

其实最初关于纯态和混态的定义就是基于

光的干涉性质的
%

纯态对应两束光从同一个光

源出发
,

它们有相干性
,

也就是我们可以确定一

个光子在某一束光中的几率振幅
,

而混态表示两

束光分别从两个不同光源出发
,

因而只能说光子

在某束光中的几率
,

没有相干性质
%

在量子力学的教科书上
,

用几率振幅来描

写系统状态以及迭加原理是作为基本假定存在

的
,

因而当存在由纯态向混态过渡时
,

我们可以

看到通常意义下量子力学的破坏
%

我们知道
,

薛定愕方程是将有厄米性的哈密顿量 Ξ 作用在

波函数上
,

也就是几率振幅上
%

薛定谬方程可写为

刁
屯下 甲 二 刀钾

·

口 ;
�Ψ #

这个简单的方程形式是不可能给出量子力学的

破坏的
,

换言之
,

如果计人环境对系统的某些特

殊影响
,

若使得系统从纯态过渡到混态
,

我们必

须修改薛定愕方程
%

最简单的也有相 当普遍意义的是两能级量

9和 9 Ε ∋ 内的坐标
, 2
为 �Γ9

,

夕,

#和 �Γ9
十 , ,

夕, Ε ,

#这

一对共扼点所对应的三维像点离图面的距离
%

四
、

小 结

上面讨论 了产生立体感视觉的原因
,

介绍

了两种常见的体视 图 �红绿体视图和三维幻视

图#的原理和计算机生成的算法
%

我们看到
,

视

线角的生理效应给出参照距离远近的感觉
,

而

双 目视差则给出了相对于参照平面的凹凸
%

两

种体视图的基本原理相同
,

不同的仅是观看时

左眼像和右眼像在空 间是否叠置
,

以及随之而

来的不同的观看方式
%

我们也澄清了两种观看

方式 的区别
/ 习惯的观看方式是双眼注视景物

上一点
,

同时对此点所在的距离对焦
,

参照距离

与对焦距离相 同 / 而观看三维幻视图时则两眼

分别注视图上不同的点
,

视线在图后某点相交
,

但双眼仍是对图面聚焦 �而不是如某些文献所

说对视线相交处的距离聚焦 #
,

参照距离不 同于

对焦距离
%
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