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   1. Einleitung

1. Einleitung

1.1. Ausgangslage

Bei  den  heutigen  visuellen  Unterhaltungsmedien  –  Film,  Computer-

anwendungen, etc.  -  soll  dem  Betrachter der Eindruck vermittelt  werden, 

sich „mitten in  Geschehen“  zu befinden.  Dies wird  zum einen durch eine 

3dimensionale  Wiedergabe  und  zum  anderen  über  Raumklang  (Dolby 

Digital) erreicht. Vermindert wird dieses Erlebnis jedoch durch die Tatsache, 

dass die zuzeit gängigen Bildschirme und Projektoren  keine wirkliche Tiefe 

erzeugen können. Sie zeigen lediglich ein flaches Bild, selbst wenn eine 3D-

Szene dargestellt wird.

In  einigen  Bereichen  wäre  eine  echte  räumliche  Darstellung  jedoch  von 

Vorteil. In der Architektur könnte so der Betrachter die Form und Struktur der 

Gebäude  besser  erkennen.  Auch  bei  der  Darstellung  von  technischen 

Anlagen  oder  Schaltungen  könnten  Abstände  oder  Abmessungen  besser 

vermittelt werden.

Um  eine  räumliche  Darstellung  zu  erreichen,  können  verschiedene 

Monitore/Projektoren mit oder ohne Brille eingesetzt werden. Damit man die 

bestmögliche Darstellung auf den unterschiedlichen Geräten erreicht ist die 

Aufnahmetechnik von großer Bedeutung. Im Wesentlichen kommt es auf die 

Art, Anzahl und Ausrichtung der Kameras an, sei es bei realen Aufnahmen 

oder bei computeranimierten Szenen. 

1.2. Zieldefinition

Mit  der  Bearbeitung  dieses  Themas  sollen  folgende  zwei  Ergebnisse 

angestrebt werden.
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   1. Einleitung

Im  theoretischen  Teil  der  Arbeit  steht  die  Analyse  verschiedener 

stereoskopischer Aufnahmetechniken in Vordergrund. Diese sollen am Ende 

einer  Beurteilung  zugeführt  und  mit  Berücksichtigung  theoretischer  und 

praktischer Aspekte bewertet werden. 

Das  zweite  Ziel  ist  die  praktische  Umsetzung  des  im  theoretischen  Teil 

erzielten Ergebnisses. Dieses bezieht sich auf das Erstellen von Bilder und 

Videos mit realen Kameras, sowie das Erzeugen computeranimierter Bildern 

und Videos. 

1.3. Abgrenzung

Zu  Beginn  wird  in  den  Grundlagen  auf  das  stereoskopische  Sehen 

eingegangen und  die  Art  des  natürlichen Sehens, sowie  die  Technik  zur 

Erzeugung von Raumbildern dargelegt. 

In  den  folgenden  Kapiteln  wird  ein  Überblick  über  die  unterschiedlichen 

Aufnahme- bzw.  Betrachtungstechniken von  Raumbildern  gegeben. 

Aufgrund der hohen Anzahl von  Betrachtungstechniken kann und soll nicht 

auf alle vertieft eingegangen werden. So steht im Wesentlichen das, für das 

eingesetzte Projektorensystem wichtige Verfahren im Vordergrund.

Die  im  praktischen  Teil  erzeugten  Realbilder,  Videos  sowie  Animationen 

sollen  nur  als  Prototypen erstellt  werden,  da  lediglich  der  Raumeffekt  im 

Vordergrund steht. Die Art und der Umfang der Animationen und Bilder sind 

kein wesentlicher Bestandteil der Arbeit.

Der  Schwerpunkt  der  Arbeit  liegt  in  der  Analyse  der  Aufnahme-  bzw. 

Wiedergabetechniken  für  eine  bestmögliche  Ausgabe  mit  Hilfe  eines 

stereoskopischen Projetorensystems. 
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   1. Einleitung

Sämtliche Angaben und Aussagen bei der Bewertung und der Umsetzung 

beziehen sich auf meinen aktuellen Kenntnisstand.
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   E) Stereobilder

E) Stereobilder

Die im folgenden abgedruckten Bilder können mit  Hilfe des Parallel-  bzw. 

Kreuzblick betrachtet werden
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Abb. 14-1: fotografisches Raumbild

Abb. 14-2: Raumbild aus Lightwave
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Abb. 14-3: Raumbild aus Maya

Abb. 14-4: Raumbild aus 3DS Max
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	Die Halbbilder sind hier übereinander angeordnet und werden mit einer speziellen Prismenbrille betrachtet. Die Prismen sind um 180° gegenläufig angeordnet (siehe Abb.: 6-4). Dadurch korrigieren sie den Sehweg und lenken den Blick des rechten Auges nach unten, bzw. den des linken Auges nach oben. Die beiden Halbbilder stehen somit den Augen wieder nebeneinander zur Verfügung. 
	Dieses Verfahren besticht durch den Vorteil, dass weder ein Farben- noch Lichtverlust entsteht, da keine Filter verwendet werden, wie es bei der Anaglyphenmethode der Fall ist. Weiterhin können die Bilder eine fast unbeschränkte Größe haben. Daher kommen hier besonders Panoramamotive gut zur Geltung. 
	Die Nachteile hingegen liegen darin, dass sie nur von einem gewissen Punkt betrachtet werden können. Dies bedeutet, dass sich der Betrachter nur direkt in der Mitte des Bildes befinden darf. Hinzu kommt, dass die Brille horizontal zum Bild ausgerichtet sein muss. Auch gibt es einen vordefinierten Augenabstand, der von der Größe der Bilder abhängig ist. Aus diesen Gründen kann das Raumbild nur einer geringen Anzahl von Personen (in der Regel 2 – 3 Personen) gleichzeitig präsentiert werden. Desweitern entsteht durch die Prismenbrille eine geringe geometrische Verzerrung, die bei längerer Betrachtung störend ist.
	6.2.3. Polarisation
	6.2.4. Shuttern
	6.3. Fazit
	6.3.1 ohne Brille
	6.3.2. mit Brille

	7. Die 3D-Projektoren
	7.1. Interferenzfiltertechnik
	7.2. Hardware
	7.3. Software

	8. Umsetzung
	8.1. Reale Szenen
	8.2. Maya


	 	Maya Unlimited 
	 	Version 6.5
	 	Hersteller: Alias Wavefront
	Die Software Maya ist eine professionelle, von der Firma Alias entwickelte, sehr verbreitete 3D Visualisierungs- und Animationssoftware, die primär in der Film- und Fernsehindustrie aber auch bei der Erstellung von Grafiken für Computer- und Videospiele eingesetzt wird.
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	8.4.1. Modellierung
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	Bei moreVideo kann der  seitliche Versatz der Halbbilder auf die Betrachterentfernung angepasst werden. Mit dem Regler Zero Plain kann dieser erhöht oder verringert werden, um somit das Stereobild auf die Entfernung des Betrachters einzustellen
	9. Blick in die Zukunft
	9.1. Neue Technologie
	9.2. Zukunftsaussichten

	10. Beurteilung der Ergebnisse

	In allen Animationen sowie den Fotografien ensteht ein sehr guter und genauer Tiefeneindruck. Dies resultiert aus der Tatsache, dass alle im Theorieteil getroffenen Aussagen beachtet wurden. So wurden bei der Aufnahme alle Werte wie Scheinfensterweite oder Stereobasis strickt eingehalten. Auch bei der Wiedergabe wurde auf alle, für eine gute Präsentation wichtigen Bedingungen geachtet. All diese Werte wurden mit Hilfe der gegebenen Formeln und Gleichungen berechnet24.  Somit zeigt sich die Richtigkeit der genutzten Formeln und Gleichungen.
	Abweichungen
	Jedoch gibt es eine geringe Abweichung in der Animation, die mit Maya erstellt wurde. Hier befindet sich der Quader nicht exakt auf der Leinwand, obwohl er sich bei der Aufnahme auf dem Scheinfenster befindet. Dies erklärt sich damit, dass zur Berechnung der Scheinfensterweite nur die vereinfachte Gleichung Gl. (1b) benutzt wurde. Die Abweichung ist jedoch nur minimal. Für den Betrachter ist es hier unerheblich, ob sich das Objekt auf oder ein wenig vor der Leinwand befindet. Da sich die Position nicht störend auf die Tiefenwirkung auswirkt, kann diese Abweichung vernachlässigt werden. 
	Wäre eine exakte Wiedergabe gefordert, so müsste hier die genaue Gleichung Gl. (1) angewendet werden. Dadurch würde sich der Quader wieder auf der Leinwand befinden.
	Anders als bei den Animationen wurde bei der Stereofotografie der Fehler bewusst erzeugt, um die Bedeutung der Scheinfensterweite sowie der Rahmungsregel25 zu verdeutlichen. Wie auch schon in Kapitel 8) erwähnt, soll hier gezeigt werden, welche Objekte vor der Scheinfensterweite positioniert werden können und welche nicht. So dürfen sich hier lediglich freie Objekte – die keinen Kontakt zum Rand des Bildes haben – befinden, da sie bei der Projektion frei schwebend vor der Leinwand gesehen werden. Ein Kontakt zum Rand des Bildes würde zu einem Fehler führen.
	Tiefenwirkung
	Bei Maya wird der Effekt der verstärkten Tiefe bei Objekten, die sich vor der Kamera befinden, besonders deutlich. Sobald die Dreiecke die Leinwand „verlassen“ und scheinbar im Raum schweben, nimmt die Tiefenwirkung zu, je näher sie sich auf den Betrachter zu bewegen.
	Animationssoftware
	Da die Animationen mit den gleichen Einstellungen und Objekten erstellt wurden, liefern sie auch bei der Präsentation die gleichen Ergebnisse. Es gibt weder bessere noch schlechtere Ergebnisse. 
	Es gibt lediglich bei der Modellierung sowie dem Rendern einige Unterschiede, die zu einer einfacheren und effizienteren Bearbeitung beitragen. So wäre hier die stereoskopische Kamera, die nur in Lightwave zu finden ist, zu nennen. Mit ihr ist es möglich, nur eine Kamera in der Szene zu verwenden. Weiterer Vorteil ist, dass man hierdurch einen zentralen Blick auf die modellierten Objekte bekommt. Dies ist bei der Verwendung von zwei Kameras nicht möglich, da man hier die Perspektive der rechten oder linken Kamera hat. Es ist so nicht genau bestimmbar, ob sich die Objekte an der gewünschten Position – beispielsweise zentral vor dem Betrachter – befinden.   
	Der Nachteil der stereoskopischen Kamera bei Lightwave liegt beim Rendern. Da beim Rendern die zwei Perspektiven automatisch erstellt werden, rendert Lightwave nach einer Änderung des seitlichen Kameraabstandes in der Szene beide Perspektiven neu. Hieraus folgt ein hohe Renderzeit. Handelt es sich hier um nur geringe Änderungen, würde das Renderen einer Kameraansicht ausreichen. Dies ist bei der Technik mit zwei Kameras möglich, da die Ansichten in zwei unabhängigen Durchläufen gerendert werden.
	Fazit
	Abschließend kann man sagen, dass die Formeln und Gleichungen, zur Berechnung der Abstände und Entfernungen bei Aufnahme und Projektion, das A und O eines guten Stereobilds sind. Werden diese Werte nicht eingehalten, wirkt sich dies negativ auf das Raumbild aus und es ensteht kein guter Raumeindruck. Es ist so kein entspanntes Betrachten der Stereobilder mehr möglich. 
	Zur Animationssoftware ist zu sagen, dass Lightwave die beste Performance beim Erstellen von 3dimensionalen Bildern oder Animationen liefert. Durch den Einsatz der Stereokamera ist ein gutes und effizientes Arbeiten möglich.
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