
 

 

 

 

 



Principe de l'anaglyphe 
Pour voir en relief il faut que chaque oeil voie une image différente, correspondant à 2 positions d'observation décalées de quelques centimètres. 
Un anaglyphe est une image obtenue par superposition de 2 images de couleurs complémentaires, par exemple Rouge et Cyan. En regardant 
cette image avec une paire de lunette Rouge/Cyan, l'oeil gauche voit l'image Rouge, l'oeil droit voit l'image Cyan. Le cerveau recompose les 
couleurs et donne l'impression de voir une image possédant toutes les couleurs d'origine... et en relief. 

 
 
Cela marche très bien pour toutes les couleurs qui ne sont pas trop proches du Rouge ou du Cyan. Parce que sinon, il n'y a plus qu'un seul oeil qui 
voit la partie de l'image de cette couleur : un rosier à roses rouges ne rend pas très bien en Anaglyphe. Dans ce cas, la fonction de désaturation 
automatique des rouges et des cyans de AnaBuilder vous permettra de corriger les teintes de manière à rendre l'Anaglyphe observable : les roses 
ne seront plus rouges, mais elles seront visibles dans la teinte de votre choix (violettes, jaunes, noires.. roses ?). 
 
Il ne faut pas oublier que la photographie 3D, c'est avant tout de la photographie. Aussi, AnaBuilder intègre quelques fonctions de base qui vous 
permettront de retravailler le rendu. Certaines de ces manipulations ont une conséquence directe sur la qualité de l'appréciation 3D (comme le 
filtre d'accentuation des bords verticaux), d'autres permettent de rattraper certaines erreurs commises à la prise de vue : luminosité, colors, etc...  
Apprenez à les utiliser avec parcimonie, parce que rien ne remplacera de bonnes photos de départ. 
 
Si on ne possède pas d'appareil photo avec 2 objectifs, il n'est possible de photographier que des objets immobiles. Le moindre déplacement du 
sujet fausse complètement le résultat. Mais avec un appareil à 2 objectifs, il est possible d'immortaliser en 3D toutes les gouttes en suspension 
d'un jet d'eau (magnifique !). 

Les photos 
Prendre 2 photos décalées : 

• L'appareil doit être déplacé horizontalement, de gauche à droite, sans rotation, et sans avancer ni reculer. 
• Le décalage peut être de 3 ou 4 cm pour un objet proche, et de 7 ou 8 cm pour un paysage avec premier plan, et plus pour un paysage 

éloigné. Au début, on a toujours tendance à trop décaler. Dans mes tests, je constate qu'avec un décalage faible le résultat est toujours 
correct en Anaglyphe, mais si le décalage est trop important, l'Anaglyphe n'est plus vraiment regardable. J'ai lu des règles du genre : il est 
possible de décaler jusqu'à 1/100ème ou 1/30ème de la distance entre l'appareil photo et l'objet le plus proche dans la scène. A vous de 
tester. 

• Il est possible de recadrer légèrement un objet proche isolé, mais il faut éviter de le faire si il y a des objets éloignés. Le mieux est de 
laisser l'appareil dans la même direction, sans recadrer, bien parallèle (quelqu'un propose d'utiliser un patin à roulettes). 



 
 
L'idéal, c'est de posséder un appareil photo (numérique) capable de prendre des photos en rafales. Il faut l'utiliser sans flash pour éviter de devoir 
attendre le rechargement entre 2 photos.  Lancer la prise en rafale et déplacer l'appareil de gauche à droite pour faire une série. Positionner au 
besoin une sensibilité de pellicule plus forte (ou équivalent numérique) pour éviter les flous. AnaBuilder permet ensuite de tester de manière très 
souple les combinaisons de photos, pour trouver la paire la mieux adaptée. 
 
Important : si un objet est pris avec un flash solidaire de l'appareil photo, son ombre se déplace avec la prise de vue, et ne sera pas rendue en 
relief au montage. C'est le cas de mon clown, mais je ne le savais pas au moment où je l'ai pris. Notez le déplacement de l'ombre des fleurs sur la 
hanche. 
 
Exemple :  



 
Gauche 

 
Droite 

 

 

 

 

 

 

 



Premier montage 
Ouvrir AnaBuilder : 

 
 
Charger l'image gauche, puis l'image droite. L'image composée Rouge/Cyan doit apparaître. Retailler la fenêtre pour avoir la bonne proportion. 
Plus l'image est grande, plus le travaille sera précis, mais plus il faudra du temps pour réaliser chaque traitement. Il est possible de déformer 
l'image en largeur ou en hauteur pour mieux apprécier et corriger certains défauts. 



 

 
Pour que l'effet 3D de l'anaglyphe soit réussi, il faut placer au mieux les 2 images l'une par rapport à l'autre. 

Calage horizontal et vertical 
Choisir un objet de l'image, à peu près au centre de l'image, qui devra figurer au niveau de l'écran dans l'image en 3D (ni devant, ni derrière). Cet 
objet de référence servira tout au long du montage. 
 
 
 



Exemple : le gros bouton du pull du clown. 
 
Cliquer sur l'image avec le bouton gauche de la souris. En laissant appuyé, faire glisser l'image Cyan pour superposer au mieux l'objet de 
référence : 

 
 
Cliquer sur la case "Diff" en haut à gauche. L'image différence doit apparaître. Cette image n'a pas grand intérêt, elle ne servira que pour aider 
aux opérations de calage. Toutes les parties qui sont bien superposées deviennent noires, et les décalages colorés. Attention, puisque les images 
sont différentes, il apparaît forcément des zones colorées : certaines sont dues aux défauts de calages, et les autres à la perspective 3D. 



 
 
Utiliser les boutons de déplacement droite, gauche, haut, et bas pour rendre l'objet de référence aussi noir que possible. Vous pouvez passer 
alternativement de l'image en couleur à l'image en différence pour affiner le résultat. 

 

 

 



Calage en rotation 
Les objets de l'image peuvent comporter des décalages horizontaux vers la gauche ou vers la droite, suivant si ils sont plus près ou plus loin que 
l'objet qui vient d'être ajusté, mais ils ne doivent pas présenter de décalages verticaux. Les arrêtes horizontales des objets ne doivent donc pas 
présenter de décalage : 

1. Sur l'image en couleur, il ne doit pas apparaître de décalage Rouge ou Cyan sur les arrêtes horizontales. 
2. Sur l'image en différence, les arrêtes horizontales doivent disparaître pour devenir complètement noires. 

Repérer une arrête horizontale sur la droite de l'image et une autre sur la gauche de l'image pour repérer un éventuel défaut de rotation. Utiliser 
les boutons de rotation gauche et droite pour éliminer les défauts de rotation. Au besoin, recaler l'image horizontalement et verticalement comme 
précédemment, pour recaler l'objet de référence (ou un autre objet que vous jugeriez plus pratique, qui pourrait être dans un plan plus éloigné ou 
plus rapproché).  

 
 

Calage en dilatation 
Repérer une arrête horizontale sur le haut de l'image et une autre sur le bas de l'image pour repérer un éventuel défaut de taille. Comme pour le 
calage en rotation, utiliser les boutons de grossissement et rétrécissement pour éliminer les défauts d'homothétie. Au besoin, recaler l'image 
horizontalement et verticalement comme précédemment, pour recaler l'objet de référence (ou un autre objet que vous jugeriez plus pratique, qui 
pourrait être dans un plan plus éloigné ou plus rapproché).  



 

Finalisation 
Mettre les lunettes Rouge/Cyan. L'image doit apparaître en 3D. Si le calage est réussi, l'image doit sembler exister dans l'espace, et faire oublier 
l'existence de l'écran 2D. N'oubliez pas que le mieux est de regarder l'image dans ses proportions d'origines, pour cela : passer à l'étape de 
sauvegarde et charger le résultat dans un visualiseur d'image. 
 
Pour bien voir, attendez quelques secondes pour que vos yeux s'habituent à l'anaglyphe. 
  
Plus vous vous placez loin de l'écran, plus l'impression de profondeur est accentuée, et plus l'oeil s'adaptera facilement à la focalisation. Donc, si 
dans un premier temps vous avez du mal à apprécier le relief, éloigner vous de l'écran à 2 ou 3 m, avant de vous rapprocher. 
 
Il est possible d'accentuer la position de l'objet vers l'avant de l'écran en déplaçant l'image Cyan vers la gauche. Inversement, il est possible 
d'accentuer la position de l'objet vers l'arrière en déplaçant l'image Cyan vers la droite. Si les calages en rotation et en dilatation sont réussis, l'oeil 
accepte volontier des déplacements gauche/droite assez importants. Sinon, l'observation devient vite désagréable, et l'image perd de son relief. 
 
Si vous voulez qu'un objet sorte franchement vers l'avant de l'écran, il faut éviter qu'il ne touche le bord de l'image. L'oeil place très bien le bord 
de l'image à la distance correspondant à l'écran. L'interaction d'un objet sensé se trouver devant l'écran avec le bord de l'image casse 
complètement l'impression de relief. Ceci est vrai pour les bords haut et bas, mais ça l'est encore plus pour les bords gauche et droit. En effet pour 
qu'un objet soit devant l'écran, il faut un décalage important de gauche à droite entre les 2 images. A cause de ce décalage, l'une des 2 images se 
termine forcément plus tôt que l'autre sur le bord. Il y donc au morceau d'image qui ne sera vu que par un seul oeil, ce qui casse le relief. 



Filtres de couleurs 
Luminosité : valeur entre -255 et +255, la valeur sans effet est à 0 
 
Pour une valeur positive : ce filtre décale toutes les couleurs de manière identique vers le blanc. Les couleurs les plus claires sont saturées au 
blanc. Les noirs deviennent gris. 
Pour une valeur négative : ce filtre décale toutes les couleurs de manière identique vers le noir. Les couleurs les plus sombres sont saturées au 
noir. Les blancs deviennent gris. 
 
Contraste : valeur entre 0 et +255, la valeur sans effet est à 1 
 
Pour une valeur > 1 : ce filtre dilate l'histogramme des couleurs du centre vers les extrémités. Les couleurs les plus claires sont saturées au 
blanc. Les couleurs les plus sombres sont saturées au noir. 
Pour une valeur < 1 : ce filtre comprime l'histogramme des couleurs des extrémités vers le centre. Les blancs deviennent gris. Les noirs 
deviennent gris. 
 
Gamma : valeur entre 0 et +255, la valeur sans effet est à 1 (un incrément peut corriger la valeur globale pour chaque couleur de base)  
 
Pour une valeur > 1 : ce filtre décale toutes les couleurs vers le blanc. Les blancs et les noirs sont préservés. 
Pour une valeur < 1 : ce filtre décale toutes les couleurs vers le noir. Les blancs et les noirs sont préservés. 
 
Balance des blancs : valeurs entre 0 et +255, les valeurs sans effets sont à +255 
 
Les 3 composantes RVB sont rééchelonnées pour que le blanc corresponde à la valeur indiquée. Les noirs restent noirs. Les couleurs plus claires 
que la valeur indiquée deviennent blanches. 
 
Correction exposition D/G : valeur entre 0 et +255, la valeur sans effet est à 1 
 
Les 3 composantes RVB de l'image de droite sont rééchelonnées pour que la luminosité globale de cette image soit identique à celle de gauche. 
Les noirs restent noirs. Les couleurs les plus claires deviennent soit plus blanches, soit plus grises suivant le sens de la correction. Le bouton 
"auto" permet de calculer cette valeur. 
 
Si les 2 vues ne sont pas de la même luminosité, on obtient un décalage du montage anaglyphe vers le rouge, ou au contraire vers le cyan, par 
rapport à chacune des 2 vues. 



   
La vue de gauche est plus sombre. L'anaglyphe vire au cyan. 



   
La vue de gauche est plus lumineuse. L'anaglyphe vire au rouge. 

 
Permuter la couche rouge et la couche verte à droite :  
 
Cette transformation permet dans certains cas de transformer des rouges en jaunes pour éviter qu'ils ne flashent dans le montage anaglyphe. Cette 
transformation n'est pas toujours possible, pour des raisons esthétiques, mais donne de bons résultats dans certains cas. 
 
Voir les productions de Didier Leboutte qui utilise cette technique pour ses avions et hélicoptères . 

 

http://anabuilder.free.fr/AnaBuilder2.html
http://www.geocities.com/lebouttedidier/avions.html


Désaturation des rouges et des cyans 
L'explication de Frans Van de Poel pour chasser les fantômes. 
 
Il se peut que dans votre scène il se trouve des objets dont la couleur est très proche du rouge pur ou du cyan pur. Dans ce cas, l'un des 2 yeux 
voit la couleur, et l'autre du noir. Cela produit un effet flash très désagréable. Pour corriger cela, AnaBuilder utilise une technique de 
rééquilibrage des teintes paramétrable. Pour l'utiliser, il est nécessaire de comprendre rapidement comment elle fonctionne : 

1. pour chaque point, le soft estime la contribution du rouge à la luminosité. 
2. si cette contribution dépasse un seuil, le rouge est progressivement retiré pour être ajouté au vert et au bleu. 
3. si cette contribution descend en dessous d'un autre seuil, le vert et le bleu sont progressivement retirés pour être ajoutés au rouge. 

Les paramètres par défaut permettent de travailler à luminosité constante, et traitent le vert au bleu de façon équivalente. Je les ai fixés à mon 
goût. En les modifiant, on peut obtenir un résultat soit plus lumineux, soit plus sombre, soit plus rouge, soit plus bleu, soit plus vert, etc.. 
 
Les principes suivants sont respectés : 

1. dans une fourchette de teintes "équilibrée" déterminée par les deux seuils, toutes les couleurs restent inchangées. 
2. en dehors de cette fourchette, l'action est progressive (linéaire) de manière à préserver les nuances de teintes. 

Cliquez sur la case à cocher "desat". La fenêtre des paramètres de désaturation apparaît. 

1. Le premier paramètre du soft peut prendre n'importe quelle valeur. Il est utilisé pour symétriser les 2 seuils. 
2. Les 2 seuils sont en principe compris entre 0 et 1. 
3. Les contributions de rééquilibrage peuvent prendre n'importe quelles valeurs et s'entendent "pour 1". 

En jouant sur les paramètres de rééquilibrage vous pouvez obtenir à peut près n'importe quelle teinte à partir de la teinte qui pose problème. Ci 
dessous un exemple de variations possibles. Les teintes sont volontairement exagérées, et illustre également le genre de conséquences quelque 
peu indésirables que l'on peut obtenir (voir le pot et le carrelage). J'insiste sur le fait que ces images ont été réalisées sans autre intervention que 
la fonction de désaturation ! 

 

 

 

http://anabuilder.free.fr/Anadeghost/AnaGhost1.html


 

 

 

 

 
(Image d'origine) 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

Stereo-Morphing 

Notions de base 
Le Stereo-Morphing permet soit de convertir une image 2D en image 3D, soit de changer le relief d'une image 3D existante. Pour travailler sur 
une image 2D, il faut charger 2 fois l'image dans AnaBuilder : une fois pour l'image gauche, et une fois pour l'image droite. 
 
Lorsque l'outil est ouvert (en cliquant sur la case "morph") l'image chargée est visualisée sur une grille. Cette grille permet de définir les 
déformations à appliquer à chacune des 2 images gauche et droite pour changer la profondeur en chaque point de l'image : 

• positionner la souris au dessus de l'image, la zone à modifier apparaît en gras. 
• modifier la grille avec la molette de la souris, ou les flèches du clavier. 
• les modifications de profondeur sont visualisées des les fenêtre en haut et à droite de l'image. 
• cliquer sur le menu "morph" pour calculer la transformation de l'image d'origine. 

Par défaut, AnaBuilder applique une déformation carrée de 5x5 cases de la grille, constante sur tous les points du carré. Il est possible de faire 
varier à la fois la dimension du rectangle et la manière dont la déformation est appliquée horizontalement et verticalement. 

 
 
L'option "linéaire" permet de produire une déformation de profondeur en triangle. Ce triangle peut être non symétrique si les valeurs 
droite/gauche et haut/bas définissant le rectangle ne sont pas égales. 



 
 
L'option "gaussienne" permet de produire une déformation en bosse. Cette bosse peut être non symétrique si les valeurs droite/gauche et haut/bas 
définissant le rectangle ne sont pas égales. 

 
 
Il est tout à fait possible (et même recommandé) d'appliquer une déformation qui soit différente verticalement et horizontalement. 
 
Il est ensuite possible de limiter la zone de déformation en décrivant une sélection avec le bouton gauche de la souris : entourer la zone souhaitée. 
Lorsque le rectangle de déformation est plus grand que la zone sélectionnée, la déformation est appliquée que sur la sélection. Cette sélection 
peut être inversée pour travailler au contraire sur le reste de l'image sans toucher au contenu entouré. 
 
En jouant sur la sélection, la taille de la transformation avec un réglage gauche/droite et haut/bas, et la nature de la déformation, des zones 
entières de l'image peuvent être travaillées finement en profondeur, et ajustées en position les unes par rapport au autres, en tenant compte des 
directions de la perspective. 
 



Attention : lorsqu'une déformation est appliquée sur un point de la grille, AnaBuilder peut être amené à déplacer les points voisins pour éviter les 
chevauchements (le morphing serait alors plus difficile à calculer). Ces déformations 'forcées' ne sont pas faciles à rattraper par la suite. Il est 
alors possible de ramener uniformément les points de la sélection à leur niveau zéro, de manière à reprendre leur mise en profondeur à partir 
d'une configuration propre. 

Exemple de conversion 2D -> 3D 
Charger l'image 2D suivante à gauche et à droite, et cliquez sur "morph". 

 
 
Sélectionnez à la souris les 2 escrimeurs, et inverser la sélection de manière à travailler sur le fond sans les modifier. 
 
Choisissez transformation horizontale : 

• linéaire pour produire une variation progressive 
• 0 à gauche 
• 100 à droite pour que la zone soit 2 fois plus grande que l'image (tous les points seront modifiés) 



Choisissez transformation verticale : 

• linéaire pour produire une variation progressive 
• 0 en haut 
• 25 en bas pour que la zone touche le bas de l'image, avec une déformation nulle sur le bord inférieure de l'image. 

Placez le curseur à gauche à mis hauteur (au niveau de la table). Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou utilisez la molette de la souris) jusqu'à 
obtenir une profondeur maximale à mi-profondeur (voir la visualisation dans la fenêtre en haut et à droite). Vous devez sensiblement obtenir la 
configuration suivante : 



 
 
Gardez les même paramètres, en demandant cette fois une déformation verticale constante. Placez le curseur en haut de l'image de manière à ce 
que le bas de la sélection arrive juste en haut de la déformation précédente. Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou la molette de la souris) 
jusqu'à obtenir une profondeur maximale à mi-profondeur (voir la visualisation dans la fenêtre en haut et à droite) qui corresponde exactement à 
la profondeur obtenue dans l'étape précédente. Vous devez sensiblement obtenir la configuration suivante : 



 
 
Le sol et le mur du fond sont globalement placés. 
 
Inversez de nouveau la sélection, de manière à revenir modifier les escrimeurs. Cliquer sur le menu "RAZ sélection" pour éliminer les 
imperfections introduites par les modifications précédentes.  
 
Choisissez transformation horizontale : 



• linéaire pour produire une variation progressive 
• 50 à gauche pour avoir une largeur plus importante que celle des escrimeurs 
• 0 à droite 

Choisissez transformation verticale : 

• constante 
• 0 en haut 
• 40 en bas pour couvrir la hauteur des escrimeurs 

Placez le curseur en haut à droite des 2 escrimeurs. Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou la molette de la souris) jusqu'à obtenir une 
profondeur qui ajuste au mieux les lignes verticales qui recouvrent les escrimeurs dans la continuité des lignes verticales qui partent vers le sol en 
bas. Si ces lignes sont bien alignées, les escrimeurs seront bien à leur place, à la bonne profondeur, dans la salle. Vous devez sensiblement 
obtenir la configuration suivante : 



 
 
L'essentiel du boulot est fait. Cliquez sur "morph", puis enlevez la grille en décochant les options d'affichage gauche et droite. Cliquez sur le 
bouton gauche de la souris n'importe où dans la fenêtre pour supprimer la zone de sélection. Admirez le résultat : 



 
 
Afficher de nouveau la grille totalement, ou gauche/droite seulement. Afficher éventuellement une seule des deux vues gauche/droite pour mieux 
voir les déformations. Demandez une transformation rectangulaire de 0x0 de manière à ne déplacez qu'une seule intersection de la grille à la fois. 
Corrigez les petits défauts de morphing, en évitant de casser les parties importantes. 
 
Vous pouvez vous intéresser de nouveau aux parties de tailles moyennes en faisant des sélections : personnages du fond, piliers, etc... 



Exemple de correction verticale 
Il est possible d'avoir des décalages verticaux même sur un couple supposé parfait. Par ailleurs, si on fait de la stéréoscopie en touriste (à main 
levée), il est possible de bouger verticalement ou de tourner légèrement l'appareil en générant des décalages verticaux. Les premiers plans 
bougent plus vite que les arrières plans. Donc, ces décalages ne sont pas homogènes, et on ne peut pas les corriger avec une transformation 
globale, il faut une transformation particularisée sur chacun des objets de l'image. 
 
C'est ce qu'on peut faire en utilisant le Stereo-Morphing, après avoir tourné l'image de 90°. 
 
Sur cet exemple, j'ai volontairement décalé verticalement entre les 2 prises du couple qui a servi à monter l'anaglyphe de gauche. Alors que 
l'arrière plan est assez bien calé (j'ai fait vite), le premier plan présente un décalage vertical plus ou moins important suivant la profondeur. Ces 
décalages cassent complètement le relief sur la fleur (en tout cas, moi je la vois plate). J'ai fait une correction progressive (toujours assez 
rapidement), sur l'anaglyphe de droite. Cette fois, je vois très nettement la fleur sortir de l'écran.  
 

 
 
 



 
A vous de jouer... 
 

Ils utilisent AnaBuilder et se sont fait connaître
 

Mes liens préférés (pour commencer vos recherches, car il y en a des tas) 
Remarque : les images des sites qui proposent des reliefs par vision parallèles ou croisées peuvent être assemblées en Anaglyphes avec 
AnaBuilder.. 
 
Visitez la magnifique église St Jacques en panoramique relief 360x180, un must qui mérite son temps de téléchargement ! 
http://www.outline.be/quicktime/panoramasnew.html  
 
Les magnifiques et incontournables anaglyphes des alpes : 
http://www.chez.com/alpesstereo/lesGrands.htm  
 
Un site où les pages sont en relief : 
http://wwwusers.imaginet.fr/~yc/index_fr.html  
 
Les anaglyphes d'avions et hélicoptères utilisant la technique de substitution de la couche rouge à droite : 
http://www.geocities.com/lebouttedidier/index.html  
 
Le stéréo club français : 
http://www.cnam.fr/scf/  

Où trouver des lunettes 
France : 
http://www.trivision3d.com 
 
Belgique : 
http://www.3dp.be/indexf.htm  
 

http://anabuilder.free.fr/Utilisateurs.html
http://www.outline.be/quicktime/panoramasnew.html
http://www.chez.com/alpesstereo/lesGrands.htm
http://wwwusers.imaginet.fr/%7Eyc/index_fr.html
http://www.geocities.com/lebouttedidier/index.html
http://www.cnam.fr/scf/
http://www.trivision3d.com/
http://www.3dp.be/indexf.htm


England : 
http://www.3dglasses.uk.com/ 
 
 
 
 

 
 

 
(Avec les paramètres par défaut) 

 
 
 
 
 
Variations psychopathes : 

http://www.3dglasses.uk.com/


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 



 
 

Quelques notions pour l'utilisation des filtres matriciels 
Pour les plus mathématiciens, il s'agit d'une convolution entre l'image et la matrice. 
 
Je ne crois pas trop m'avancer en disant que tous les logiciels de traitement d'image qui dépassent le niveau "luminosité - contraste" utilisent ces 
filtres. Sauf que l'utilisateur ne voit qu'un panneau simple avec quelques curseurs de réglage explicite au lieu d'une matrice compliquée et pas 
claire du tout. 
 
Le principe est le suivant :  
 
Le filtre recalcule la valeur de chaque pixel en fonction de ses voisins. La matrice explique comment chaque voisin est pris en compte. Le pixel 
recalculé est au centre de la matrice, c'est pour cette raison que le nombre de ligne, ou de colonne doit être impaire (ou alors c'est moins facile à 
comprendre). 



 
Prenons un cas simple : une matrice d'une ligne et trois colonnes : 

1 1 1 
 
La valeur du pixel (au centre) recalculé est égale à :  

Pixel de droite + le pixel du centre lui même + pixel de gauche 
 
Résultat, on fait un flou horizontal en étalant les couleurs. Telle quelle, cette matrice multiplie la luminosité totale par 3, puisque globalement on 
ajoute 3 fois l'image avec elle même.  

 
 
Pour éviter ça, on normalise, de manière à ce que la somme totale des valeurs fasse 1 (le programme fait ça tout seul) : 

0.33 0.33 0.33  
La valeur du pixel recalculé est égale à :  

0.33 * pixel de droite +0.33 * pixel du centre lui même + 0.33 * pixel de gauche 
 



 
 
Si on veut que le flou soit moins important, il faut baisser les valeurs de gauche et de droite, et augmenter la valeur centrale. Comme ça, le pixel 
recalculé est moins modifié : 

0.1 0.8 0.1 
 
La valeur du pixel recalculé est égale à :  

1/10 * pixel de droite + 8/10 * pixel du centre lui même + 1/10 * pixel de gauche 
 

 



 
Ensuite, tout est une affaire de formules de math, mais on peut faire des essais pour voir. 
 
Le filtre suivant calcule une dérivée seconde horizontale, donc "réagit" fortement sur les variations de valeurs horizontales. Il est utilisé pour 
renforcer les bords verticaux : 

-0.5 2 -0.5 
 

 
 
L'intensité maximum du filtre est obtenue en baissant la valeur centrale pour obtenir une somme presque nulle avant normalisation (et dans le cas 
limite on ne peut plus normaliser), par exemple : 

-0.50 1.01 -0.50 
 



 
 
Il est difficile d'arriver à un résultat complexe avec un seul filtre. C'est pour cette raison que AnaBuilder donne la possibilité d'enchaîner plusieurs 
filtres.  
 
Par exemple, si on a une image très bruitée, il est possible d'éliminer une bonne partie du bruit en enchaînant 2 filtres : un filtre de lissage, et un 
filtre de renforcement. Le filtre de lissage étale les couleurs de manière à ce que les variations dues au bruit se compensent entre un pixel et ses 
voisins. Mais, cette opération donne un flou. Le 2ème filtre renforce les bords pour éliminer ce flou : 

Lissage 3x3 : 
+0.1 +0.1 +0.1 
+0.1 +1.0 +0.1 
+0.1 +0.1 +0.1 

 
Renforcement 3x3 : 

-0.1 -0.1 -0.1 
-0.1 +2.0 -0.1 
-0.1 -0.1 -0.1 

 
Pour aller plus loin, il faudrait des pages... 
 
Voici encore deux exemples. Le premier est obtenu avec 2 filtres, et le second est obtenu avec un seul filtre : 



 
 

Sauvegarde 
Sauvegarder l'image. AnaBuilder recalcule l'image dans sa dimension d'origine, et coupe les défauts des bords dus aux rotations et dilatations. 
Cela peut prendre un peu de temps. 
 
Voici le résultat que j'ai obtenu à partir des 2 images données en exemple : 



 
 

 

http://anabuilder.free.fr/AnaBuilder3.html


Corrections comparatives 
Note : je remercie Alain Hamblenne d'avoir généreusement accepté que je présente ses photos en illustration ici. 
 
Lorsque l'image de gauche est plus lumineuse que l'image de droite, l'anaglyphe vire au rouge et flashe (ou inversement, vire au cyan). Pour 
compenser ça, il est déjà possible de faire un rééquilibrage de luminosité gauche/droite global. 
 
Mais, lorsque la variation d'intensité lumineuse est localisée dans l'image, cela ne marche plus. Par exemple, on a une fenêtre dans une grande 
pièce où passe la lumière extérieure. Entre les 2 prises de vue, un nuage passe... Résultat l'anaglyphe flashe sur la zone éclairée par la fenêtre, et 
seulement là. 
 
Exemple :  

 
La lumière extérieure qui entre par les fenêtres de la petite salle,  

ainsi que par le plafonnier est importante. 

 
La lumière extérieure qui entre par les fenêtres de la petite salle,  

ainsi que par le plafonnier a baissée, revalorisant des zones précédemment dans l'ombre. 

 
Le montage vire au rouge et flashe dans la petite salle, sur le mur devant,  

sur les gros squelettes, et sur le carrelage de la grande salle. 
Il vire au cyan dans les vitrines, sur les reflets des tables, 

ainsi que sur le carrelage à gauche. 

http://www.outline.be/quicktime/panoramasnew.html


 
La correction comparative évalue la luminosité en chaque point de l'image, la compare entre les 2 vues, effectue la correction... et hop, nickel ! 

 
Tous les éléments retrouvent leurs couleurs d'origine. 

Il reste un léger hâle autour des gros os de gauche sur fond sombre, 
et un léger flou sur les gros os à droite à cause du décalage important. 

 
Pour que ça marche bien, il faut effectuer la correction sur des images déjà recalée avant le chargement. 
 
C'est un peu lourd, et ça génère un rien de hâle si les objets qui changent de luminosité sont sur un fond qui lui ne change pas de luminosité, 
mais... après il faut changer la technique de prise de vue.. 

Fonctions de dessin 
Cliquez sur la case "Pix" . 
 
Peindre au pinceau 
C'est le mode de dessin par défaut.  

• la profondeur du curseur, qui correspond aussi à un décalage entre la vue gauche (rouge) et la vue droite (cyan), peut être fixé en 
actionnant la mollette de la souris, ou en saisissant une valeur dans le champ de saisie "Profondeur". La profondeur du curseur influence 
directement les actions de dessin.Une valeur nulle affichera au niveau de l'écran, sans décalage. Une valeur positive affichera derrière 
l'écran. Et, une valeur négative affichera devant l'écran. 

• cliquez avec le bouton gauche de la souris sur l'image pour poser un point. 
• cliquez, maintenez appuyé, puis glissez pour dessiner au trait. 
• double-cliquez pour choisir une couleur sur l'image. La valeur de la couleur peut être directement entrée en saisissant sa composition 

RVB. 

 
Insérer du texte 
Lorsque vous insérez du texte, le mode pinceau est désactivé tant que le champ de saisie du texte n'est pas vide. 



• tapez du texte dans la zone texte. 
• cliquez sur le bouton "Font", et choisir la forme de la police et sa taille. 
• choisissez une couleur (c'est la couleur du pinceau, pas celle qui apparait dans la boite font). 
• déplacez vous sur l'image pour choisir l'endroit où vous voulez mettre le texte. 
• avec la molette de la souris, ou dans la boîte profondeur, choisissez si vous voulez mettre le texte devant, derrière ou au niveau zéro. 
• cliquez (une seule fois) pour poser le texte sur l'image... 

Peindre avec une image-brosse 
Lorsque vous peignez avec une image-brosse, le mode pinceau est désactivé tant que l'image-brosse n'est pas supprimée. 

• cliquez sur "Charger une image brosse 2D" et choisissez un fichier qui contient une image, ou 
• cliquez sur "Charger une image brosse 3D" et choisissez un fichier qui contient une image en vue gauche, puis un fichier qui contient la 

même image en vue droite. 
• déplacez vous sur l'image pour choisir l'endroit où vous voulez insérer l'image-brosse. 
• avec la molette de la souris, ou dans la boîte profondeur, choisissez si vous voulez mettre le texte devant, derrière ou au niveau zéro. 
• cliquez avec le bouton gauche de la souris sur l'image pour poser un exemplaire de l'image-brosse. 
• cliquez, maintenez appuyé, puis glissez pour dessiner au trait avec la brosse. 
• il est possible de rendre le fond de l'image-brosse transparent de manière à placer un objet finement découpé en cliquant sur "Couleur 

transparente". Autrement, l'objet sera toujours peint rectangulaire avec son fond d'origine. La couleur transparente est celle donnée pour le 
pinceau (blanche par défaut). 

Lorsque vous utilisez l'outil image-brosse, il n'est pas possible de changer la dimension de l'image-brosse. Par contre, il est tout à fait possible de 
changer la dimension de l'image retravaillée, ce qui revient presque au même. 

Extraction d'objets 
Cliquez sur l'outil "Scie"  

• cliquez ensuite sur l'image afin de décrire point par point le contour d'un objet. Pour cela, réglez la profondeur du pointeur correspondant 
à celle de l'objet (voir ci-dessus). 

• l'objet se dessine progressivement dans la fenêtre "Création d'objets 3D" 
• dans cette fenêtre, cliquez sur "sauvegarder", et donner un nom aux images gauche et droite 
• l'option "Forme uniquement" permet de gagner du temps sur l'affichage, en n'affichant que la forme sans le contenu couleur. 
• l'objet ainsi créé peut être rechargé comme image-brosse 



Si vous voulez pouvoir utiliser la fonction de transparence pour replacer ces objets dans une autre scène, sauvegardez le dans un format BMP. 
Cela 
évite les artefacts de compression JPG sur le fond. Le fond sera mieux éliminé par la suite. 
 
Le fond des images ainsi générées est noir. Pour utiliser la fonction de transparence de l'image-brosse, pensez à définir le noir comme couleur 
(R=0,V=0,B=0), parce que la couleur par défaut est le blanc (R=255,V=255,B=255). 
 
Il est tout à fait possible de redimensionner les images gauches et droites extraites pour pouvoir les incruster ailleurs dans d'autres proportions. 
 

 

Stereo-Morphing 

Notions de base 
Le Stereo-Morphing permet soit de convertir une image 2D en image 3D, soit de changer le relief d'une image 3D existante. Pour travailler sur 
une image 2D, il faut charger 2 fois l'image dans AnaBuilder : une fois pour l'image gauche, et une fois pour l'image droite. 
 
Lorsque l'outil est ouvert (en cliquant sur la case "morph") l'image chargée est visualisée sur une grille. Cette grille permet de définir les 
déformations à appliquer à chacune des 2 images gauche et droite pour changer la profondeur en chaque point de l'image : 

• positionner la souris au dessus de l'image, la zone à modifier apparaît en gras. 
• modifier la grille avec la molette de la souris, ou les flèches du clavier. 
• les modifications de profondeur sont visualisées des les fenêtre en haut et à droite de l'image. 
• cliquer sur le menu "morph" pour calculer la transformation de l'image d'origine. 

Par défaut, AnaBuilder applique une déformation carrée de 5x5 cases de la grille, constante sur tous les points du carré. Il est possible de faire 
varier à la fois la dimension du rectangle et la manière dont la déformation est appliquée horizontalement et verticalement. 

http://anabuilder.free.fr/AnaBuilder4.html


 
 
L'option "linéaire" permet de produire une déformation de profondeur en triangle. Ce triangle peut être non symétrique si les valeurs 
droite/gauche et haut/bas définissant le rectangle ne sont pas égales. 

 
 
L'option "gaussienne" permet de produire une déformation en bosse. Cette bosse peut être non symétrique si les valeurs droite/gauche et haut/bas 
définissant le rectangle ne sont pas égales. 



 
 
Il est tout à fait possible (et même recommandé) d'appliquer une déformation qui soit différente verticalement et horizontalement. 
 
Il est ensuite possible de limiter la zone de déformation en décrivant une sélection avec le bouton gauche de la souris : entourer la zone souhaitée. 
Lorsque le rectangle de déformation est plus grand que la zone sélectionnée, la déformation est appliquée que sur la sélection. Cette sélection 
peut être inversée pour travailler au contraire sur le reste de l'image sans toucher au contenu entouré. 
 
En jouant sur la sélection, la taille de la transformation avec un réglage gauche/droite et haut/bas, et la nature de la déformation, des zones 
entières de l'image peuvent être travaillées finement en profondeur, et ajustées en position les unes par rapport au autres, en tenant compte des 
directions de la perspective. 
 
Attention : lorsqu'une déformation est appliquée sur un point de la grille, AnaBuilder peut être amené à déplacer les points voisins pour éviter les 
chevauchements (le morphing serait alors plus difficile à calculer). Ces déformations 'forcées' ne sont pas faciles à rattraper par la suite. Il est 
alors possible de ramener uniformément les points de la sélection à leur niveau zéro, de manière à reprendre leur mise en profondeur à partir 
d'une configuration propre. 

Exemple de conversion 2D -> 3D 
Charger l'image 2D suivante à gauche et à droite, et cliquez sur "morph". 



 
 
Sélectionnez à la souris les 2 escrimeurs, et inverser la sélection de manière à travailler sur le fond sans les modifier. 
 
Choisissez transformation horizontale : 

• linéaire pour produire une variation progressive 
• 0 à gauche 
• 100 à droite pour que la zone soit 2 fois plus grande que l'image (tous les points seront modifiés) 

Choisissez transformation verticale : 

• linéaire pour produire une variation progressive 
• 0 en haut 
• 25 en bas pour que la zone touche le bas de l'image, avec une déformation nulle sur le bord inférieure de l'image. 



Placez le curseur à gauche à mis hauteur (au niveau de la table). Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou utilisez la molette de la souris) jusqu'à 
obtenir une profondeur maximale à mi-profondeur (voir la visualisation dans la fenêtre en haut et à droite). Vous devez sensiblement obtenir la 
configuration suivante : 

 
 
Gardez les même paramètres, en demandant cette fois une déformation verticale constante. Placez le curseur en haut de l'image de manière à ce 
que le bas de la sélection arrive juste en haut de la déformation précédente. Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou la molette de la souris) 



jusqu'à obtenir une profondeur maximale à mi-profondeur (voir la visualisation dans la fenêtre en haut et à droite) qui corresponde exactement à 
la profondeur obtenue dans l'étape précédente. Vous devez sensiblement obtenir la configuration suivante : 

 
 
Le sol et le mur du fond sont globalement placés. 
 
Inversez de nouveau la sélection, de manière à revenir modifier les escrimeurs. Cliquer sur le menu "RAZ sélection" pour éliminer les 
imperfections introduites par les modifications précédentes.  



 
Choisissez transformation horizontale : 

• linéaire pour produire une variation progressive 
• 50 à gauche pour avoir une largeur plus importante que celle des escrimeurs 
• 0 à droite 

Choisissez transformation verticale : 

• constante 
• 0 en haut 
• 40 en bas pour couvrir la hauteur des escrimeurs 

Placez le curseur en haut à droite des 2 escrimeurs. Appuyez sur la flèche bas du clavier (ou la molette de la souris) jusqu'à obtenir une 
profondeur qui ajuste au mieux les lignes verticales qui recouvrent les escrimeurs dans la continuité des lignes verticales qui partent vers le sol en 
bas. Si ces lignes sont bien alignées, les escrimeurs seront bien à leur place, à la bonne profondeur, dans la salle. Vous devez sensiblement 
obtenir la configuration suivante : 



 
 
L'essentiel du boulot est fait. Cliquez sur "morph", puis enlevez la grille en décochant les options d'affichage gauche et droite. Cliquez sur le 
bouton gauche de la souris n'importe où dans la fenêtre pour supprimer la zone de sélection. Admirez le résultat : 



 
 
Afficher de nouveau la grille totalement, ou gauche/droite seulement. Afficher éventuellement une seule des deux vues gauche/droite pour mieux 
voir les déformations. Demandez une transformation rectangulaire de 0x0 de manière à ne déplacez qu'une seule intersection de la grille à la fois. 
Corrigez les petits défauts de morphing, en évitant de casser les parties importantes. 
 
Vous pouvez vous intéresser de nouveau aux parties de tailles moyennes en faisant des sélections : personnages du fond, piliers, etc... 



Exemple de correction verticale 
Il est possible d'avoir des décalages verticaux même sur un couple supposé parfait. Par ailleurs, si on fait de la stéréoscopie en touriste (à main 
levée), il est possible de bouger verticalement ou de tourner légèrement l'appareil en générant des décalages verticaux. Les premiers plans 
bougent plus vite que les arrières plans. Donc, ces décalages ne sont pas homogènes, et on ne peut pas les corriger avec une transformation 
globale, il faut une transformation particularisée sur chacun des objets de l'image. 
 
C'est ce qu'on peut faire en utilisant le Stereo-Morphing, après avoir tourné l'image de 90°. 
 
Sur cet exemple, j'ai volontairement décalé verticalement entre les 2 prises du couple qui a servi à monter l'anaglyphe de gauche. Alors que 
l'arrière plan est assez bien calé (j'ai fait vite), le premier plan présente un décalage vertical plus ou moins important suivant la profondeur. Ces 
décalages cassent complètement le relief sur la fleur (en tout cas, moi je la vois plate). J'ai fait une correction progressive (toujours assez 
rapidement), sur l'anaglyphe de droite. Cette fois, je vois très nettement la fleur sortir de l'écran.  
 

 
 
 



 
A vous de jouer... 
 

Ils utilisent AnaBuilder et se sont fait connaître
 

Mes liens préférés (pour commencer vos recherches, car il y en a des tas) 
Remarque : les images des sites qui proposent des reliefs par vision parallèles ou croisées peuvent être assemblées en Anaglyphes avec 
AnaBuilder.. 
 
Visitez la magnifique église St Jacques en panoramique relief 360x180, un must qui mérite son temps de téléchargement ! 
http://www.outline.be/quicktime/panoramasnew.html  
 
Les magnifiques et incontournables anaglyphes des alpes : 
http://www.chez.com/alpesstereo/lesGrands.htm  
 
Un site où les pages sont en relief : 
http://wwwusers.imaginet.fr/~yc/index_fr.html  
 
Les anaglyphes d'avions et hélicoptères utilisant la technique de substitution de la couche rouge à droite : 
http://www.geocities.com/lebouttedidier/index.html  
 
Le stéréo club français : 
http://www.cnam.fr/scf/  

Où trouver des lunettes 
France : 
http://www.trivision3d.com 
 
Belgique : 
http://www.3dp.be/indexf.htm  
 

http://anabuilder.free.fr/Utilisateurs.html
http://www.outline.be/quicktime/panoramasnew.html
http://www.chez.com/alpesstereo/lesGrands.htm
http://wwwusers.imaginet.fr/%7Eyc/index_fr.html
http://www.geocities.com/lebouttedidier/index.html
http://www.cnam.fr/scf/
http://www.trivision3d.com/
http://www.3dp.be/indexf.htm


England : 
http://www.3dglasses.uk.com/ 
 
 
 
 

 
 

http://www.3dglasses.uk.com/
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