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Grundlagen

3. Bildbasierte Modellierung und Darstellung

3.1. Entwicklung und Einfliisse
3.1.1. Historische Entwicklung

Die Bild-Registrierung und das nahtlose Zusammenfiigen von Einzelbildern zur Darstellung

einer Szene haben eine lange Tradition bereits vor der Entwicklung der Computer-Technologie.
Das Panorama wurde nach POLLEFEYS ET AL. [POLLEFEYS ET AL. 2001] bereits 1787,

also Jahrzehnte vor der Erfindung der Fotografie, von R. BARKER in London zum Patent

angemeldet. Er erbaute in Edinburgh eine ,Rotunde”, in der rundumlaufende Gemalde mit

einer Hohe von bis zu siebzehn Metern und einem Umfang von 130 Meter auf die Innenseite

der Wande gemalt wurden. Das Publikum stand auf einer zentralen, abgedunkelten Plattform

und betrachtete die von einer verdeckten Lichtquelle erleuchteten Gemélde. Das Panorama

entwickelte sich so zur eintraglichen Massenattraktion.

Abbildung 1: Panoramadruck ,,London from the Roof of the Albion Mills”,
FREDERICK BIRNIE, London, 1792, von [THE BiLL DouGLAs CENTRE 2000]

Der Erfindung der Fotografie im Jahr 1839 folgten bald die ersten Ideen fiir Panoramakameras.
1843 patentierte der Osterreicher ]. PUCHBERGER eine Kamera mit drehbarer Optik, die von
Hand mit einer Kurbel angetrieben wurde. Diese Technik wurde von KoDAK weiterentwickelt
und ab 1899 als erste Panoramakamera vertrieben.

Auf der Weltausstellung 1900 konnte das Publikum das Medium Panorama in Form des
bewegten,Cineorama” bestaunen. In dieser Tradition stehen auch DiSNEY’s zylindrische
,CircleVision” und moderne Kinos wie das,IMAX"- und das kuppelférmige,, OMNIMAX"-Kino.
Das Interesse am statischen Panoramabild wurde in den 1990er Jahren durch das Internet
neu belebt.Inzwischen kann es sogar mit einer in ein Mobiltelefon eingebauten Kamera
angefertigt werden.

In der Kartografie entstand bald nach der Erfindung der Fotografie die sogenannte ,Photo-
grammetrie” (griechisch: Bildmessung). lhre Erfindung wird dem franzdsischen Geodasie-
professor A. LAUSSEDAT zugeschrieben, der 1850 ein Verfahren zu Erzeugung von topografische
Karten entwickelte, bei dem mehrere Aufnahmen aus verschiedenen Blickwinkeln zusammen-
gefligt werden kénnen [DIGITAL PRODUCTION 2003].

Mit der Erfindung von Flugzeugen (1903) und spater der Satellitentechnik kamen weitere
Anwendungsfelder in der Luftbildfotografie hinzu. Fiir diese Einsatzgebiete wurden mit fort-
schreitender Entwicklung der Computer-Technologie digitale Verfahren entwickelt.

Fir die Film- und Effektproduktion entdeckte
man die,digitale Photogrammetrie” allerdings
erst Anfang der 1990er. MaBBgeblichen Anteil
daran hat die franzdsische Postproduktions-
firma BUF COMPAGNIE.

Die digitale Photogrammetrie bietet
sich als Erweiterung bestehender Blue- und
Greenscreen-Verfahren an. Deren Vorgédnger Abbildung 2: Bluescreen-Compositing
zur Darstellung von Hintergrundszenen waren ynd digitales Mattepainting aus dem
zundchst gemalte Hintergriinde (Matte Pain-  Film ,,Herr der Ringe”, von [HERR DER
tings) und spater Projektionstechniken. RINGE]
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Die Riickprojektion ist eine Tricktechnik, mit der .

bewegte Hintergriinde mit Kulissen und Dar- - '
stellern im Studio bei der Aufnahme kombiniert h | -_--1\ r lh,-%' 3
werden kénnen. [:_ P i 1
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Abbildung 3: Prinzip der Riickprojek-
tion einer Filmkulisse, vgl. [GIESEN UND
MEGLIN 2000]

3.1.2. Angrenzende Forschungsgebiete

In der wissenschaftlichen Diskussion zur Computergrafik finden sich seit Anfang der 1990er
Jahre eine zunehmende Zahl von Veroffentlichungen, die sich mit Techniken der bildbasierten
Modellierung und Szenenreprasentation (IBR:Image Based Rendering) beschaftigen.

Dabei werden intensiv die Erkenntnisse verschiedener angrenzender Gebiete einbezogen.
Neben Luftbildanwendungen und Fernerkundung sind dies vor allem die Bereiche Computer
Vision, Machine Vision, Robot Vision und die medizinische Bildverarbeitung.Verschiedene Autoren
[COHEN 1997] [MCMILLAN 1999] betonen den engen Bezug zur Computer Vision, einem
Forschungsgebiet, das sich mit der Bildverarbeitung und der visuellen Objekt- und Mustererken-
nung durch Computer befasst.

Methoden der Computer Vision werden insbesondere bei automatisierten Verfahren, der
Tiefendatenschatzung und zur geometrischen Szenenrekonstruktion von Bildern genutzt.

3.2. Grundlegende Uberlegungen

3.2.1. Raumliches Sehen

Das raumlich Sehvermdgen des Menschen basiert auf dem Zusammenspiel verschiedener Mecha-
nismen.Da diese Prinzipien auch fuir den rdumlichen Eindruck einer Szenendarstellung entschei-
dend sein konnen, mochte ich sie kurz erwahnen. "

3.2.1.1. Konvergenz

Beim binokularen Sehen laufen die Sehachsen
aufeinander zu, d. h. sie konvergieren.Nach Rock
[Rock 1985] schneiden sie sich dabei jeweils im
gerade fixierten Punkt. Mit wachsendem Abstand
des Fixationspunkts nimmt der Konvergenzwinkel
zwischen den Sehachsen ab. Bei der Einstellung

auf,unendlich” stehen die Augen parallel und der A s C o -
Konvergenzwinkel ist null. w2 = L4 LTINS
Das Wahrnehmungssystem kann so durch unendlich Wit nah

trigonometrische Verrechnungsoperationen die

absolute Entfernung jedes Objektes in der Szene Abbildung 4: Konvergenzwinkel bei

bestimmen. unterschiedlicher Einstellung der
Augen, vgl. [Rock 1985]




