. Uppskattade sandningar fran VM

bérjan av december 2009 offentlig-
gjorde FIFA och Sony planerna pa 3D
produktioner i samband med VM. Mo-
nitor bad Mark Grinyer beratta om sina
erfarenheter och tekniken de anvéande.

— Vi har anvént tva OB-bussar fér 3D
fran Europa. Den ena fran AMP i Frankrike
och den andra fran Telegenec i Storbritan-
nien. Bada dessa bussar har férsetts med
ett 3D-lager som adderats utéver deras
grundldggande HD-teknik. Med detta extra
lager av teknik kan bussarna producera
fotboll i bdde 2D HDTV och 3D, férklarar
Mark Grinyer.

Har ni fatt ndgon respons pa 3D-
sdndningarna fran fotbollsélskare?

— Ja, vi har fatt reaktioner fran de bio-
grafer som visat matcherna och det verkar
som om besdkarna gillat vad de sett. Den
respons som nar oss &r véldigt positiv. Det
som &r bést i 3D &ar naturligtvis néarbilder,
men det far inte bli for mycket sadana fér
daférloras helhetsbilden av spelet. Detsom
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of sports Business for Sony Professional som pa plats i — Vad vi har gjort &r att inne i bussen lagt

till den nédvéndiga tekniken fér att kunna
producera i 3D. Det handlar om slow-
motionteknik fér 3D och bildmixern Sony
MVS-8000 som hanterar 3D. Det innebér
i praktiken att bildmixer och slowmotionen-
heten fran EVS drtva-kanaliga enheter som
kan hantera tva parallella 2D strémmar och
dérmed &ven 3D som signaler fran vanster
respektive héger kamera.

Var och en av de tva 3D-bussarna hade
sex EVS XT[2]+ styrda av en LSM remote
och matcherna spelades in med HDCAM
SR (SRW-5800) med héger och vanster 6ga
i full bandbredd pé ett och samma band.

Sydafrika arbetat med produktionen.

Kamerapositioner
Bildproduktion fér 3D skiljer sig en aning
fran 2D, liksom kamerapositioner. P& varje
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FOTBOLL | 3D

kameraposition fanns tva kameror monterade i en rigg. Med hjélp
av riggen gick det att mekaniskt justera det interokuldra avstandet.
Fotograferna arbetade med tva handtag fér zoom och fokus, precis
som vanligt, men varje handtag styrde funktionen pa tva objektiv.
Nar objektivens brannvidd férdndrades genom zoomning skickades
data om detta till kameran och objektivdata skickades vidare ihop
med bildsignalerna till en Sony 3D Processor Box MPE-200. Denna
presenterades pa NAB 2010 i april i &r. MPE-200 skall kompensera
for att alla objektiv dr individer som uppfér sig olika vid till exempel
zoomning.

— Boxens arbetsuppgift kan jdmféras med den del av den ménsk-
liga hjdrnan som skapar en bild med djup utifrén vad véra égon ser.
Na&r véara 6gon ser pa ett féremal sa hanterar hjérnan signalerna och
skapar en bild av féremalet med djupverkan, sdger Mark.

Vilken typ av mix mellan sidmonterade kamerapar och top-
monterade med spegel anvande ni?

— Bra fraga! Vid varje match anvéande vi atta kamerapositioner.
Tva kameror vid mittlinjen placerade lagre &n de traditionella 2D-
kamerorna, ungefér hélften sa hégt upp som huvudkamerorna f6r
2D. Sedan hade vi tva kameror en bit in pa varje plangalva och &ven
dessa placerade hélften sa hégt upp som vanliga kameror. Vi hade
fyra kameror pa markplanet som téckte hela planen fran samma
sida som huvudkameran, en vid respektive mallinje och en pa mot-
satt sida jdmfér med huvudkameran och en vid avbytarbdnken. De
hégt placerade kamerorna var monterade sida vid sida och de lagt
placerade kamerorna anvande spegelriggar. Kamerorna vianvande i
spegelriggarna var av den typen dér elektroniken kan skiljas fran det
optiska blocket. Den speglade kameran hangde underst i riggen och
den 6vre kameran tog emot bilden direkt genom spegeln.

Varfér bestamde ni er for sidmonterade kameror fér de hogt
stationerade kamerorna?

— Kameror med spegelrigg behévs fér att skapa 3D-bilder pa
avstand upp till 20-22 meter. Det som hander pa korta avstand ar
att du maste korrigera det interokulédra avstandet sa att det ndrmar
sig avstandet mellan vara 6gon. Behéver du ytterligare minska det
avstandet s& kommer objektiv monterade sida vid sida att krocka
med varandra. P& kameror placerade hégre upp och langre bort
fran planen behévde vi inte bekymra oss om detta eftersom spelet
dgde rum betydligt langre bort 4n 20 meter. Da fungerade det att ha
kamerorna sida vid sida.

Hur stort var det interokulédra avstandet pa huvudkame-
rorna?

— Svart att svara pa generellt eftersom det férandrades hela tiden,
men det varierade mellan 10-12 centimeter.

Varfér valde ni att placera huvudkamerorna for 3D ldagre én
dem féor 2D?

— En huvudregel &r att ju ldngre bort ett féremal befinner sig, ju
mindre tydlig blir 3D-effekten. N&r vi genomférde tester var négot vi
observerade att det vore fint att ha huvudkamerorna placerade sa
att det blev en 3D-effekt av spelet pa planen. Om vi placerade 3D
kamerorna pa samma héjd som konventionella kameror sa uppstar
inte mycket 3D effekt. Darfér flyttade vi dem ldngre ner sa att 3D-ef-
fekten Gkar i bilderna fran de hGga kamerorna.

Komponenter for installation av audio och

video inom Broadcast, AV-teknik, OB och Scen

GOr som jag, anpassa
dig efter omgivningen

Video/audio-konverter 3G-SDI

Wone

C2-2375A, TV Ones nya video/audio-konverter
svarar mot nya harda 3G-SDI-krav, mangsidighet
och flexibilitet.

Konvertern omvandlar alla tankbara analoga
och digitala bildformat och uppldsningar till
och fran SD/HD/3G-SDI, embeddar och de-
embeddar audiokanaler mellan DVI/HDMI och
SDI-videosignaler samt ger mojlighet att lagga
till externt ljud via option.

Mix, PIP och Key-funktioner ar standard likaval

som allt annat vi ar vana att finna i en TV One-

scaler.

C2-2375A presenteras pa IBC i TV-Ones monter
20C01
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. Uppskattade sandningar fran VM

Ger ldagre placerade kameror en lika 6verskadlig bild av spelet
pa planen?
— Ja, lika bra éverblick och béttre 3D-effekt.

Sony MPE-200

Fér att Sonys 3D Processor Box MPE-200 skulle kunna reagera pa
dndringar av till exempel brannvidd s& méste den hela tiden matas
med data fran de bada objektiven. Sony MPE-200 évervakades av en
medarbetare som fick titeln Convergence Operator. Denna medarbe-
tare skapade rétt djup i bilden och kunde darfér dven styra avstandet
mellan objektiven i riggen och ddrmed hela 3D-effekten i bilden. Nér
3D bilderna fran kamerorna skapats sa skickades de dérefter vidare
till vanlig produktionsutrustning som bearbetade signalerna som tva
parallella strommar. Sommarens VM i fotboll var det forsta stora
evenemanget dar Sonys 3D Processor Box MPE-200 testades i full
skala. Mark Grinyer beréttade att de i samband med evenemanget
dven testade annan ny teknik.

— Vi testad en ny panel for fjdrrstyrning av kameror (RCP) som
innebar att operatéren kunde styra kameran fér hdger respektive
vanster kamera separat eller bada tva ihop. Detta underléttar nar
kamerorna skall fargmatchas och stéllas in. Dessutom hade vi en ny
mjukvara i monitorerna som gjorde att deti en monitor gick att samtidigt
se bilder fran ett kamerapar pa ett sétt som differentierade sig fran
vanlig visning sida vid sida, beréattar Mark.

Sonys 3D Processor MPE-200 ar relativt ny, har den fungerat
som férvantat?

—Jaochdetkan bero pa attvi har haft méjlighet att utnyttja kommande
mjukvaruversioner och hade direkt kontakt med utvecklingsteamet i
Basingstoke som skriver programkod. Jag tycker att boxen gjort fan-
tastiskt bra ifrén sig, fér det férsta ifraga om palitlighet men dven nar
det géller funktionaliteten. Vara kameramén har kunnat panorera och
zooma och félja spelet med bibehallen 3D-effekt utan nagra manuella
ingrepp vid varje omstéllning. Det handlar naturligtvis inte enbart om
boxen utan hela integrationen mellan boxen, kameran och objektiven.
Dér har vi haft mycket hjélp frdn Canon och Element Technica.
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Summering

Fér att i bussen dven kunna se 3D bilderna anvéndes 3D-skérmar
fran Sony fér de medarbetare som arbetade med att skapa 3D pro-
duktionen. De fyra personer som behévde kunna se 3D bedémdes
vara stereodesignern, stereoteknikern, producenten och regisséren.
Under produktionen tittade de inte pa 3D bilder utan pa en typ av dif-
ferentialsignal som visade 3D-djupet i bilden.

Intréffade under produktionerna nagon teknisk eventuali-
tetsom ni inte hade rdaknat med?

— Det enda problem som dék upp var temperaturférandringarna.
Kamerorna matchas pa pixelniva sa att den vertikala och horisontala
férskjutningen skall vara 0 pixlar. Sedan pa arenan kan temperaturen
véxla snabbt variera med 18 grader upp eller ner. Det innebar att vi
maste dndra vara rutiner sa att det sista som gjordes fére matchstart
var att justera kamerorna sa att temperaturpaverkan minskades,
avslutar Mark Grinyer.

Det &r faktiskt bara fyra ar sedan fotbolls-VM i Tyskland fér férsta
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“Det enda problem som dok upp var tempe
raturférdandringarna. Kamerorna matchas pa
pixelniva sa att den vertikala och horisontala

forskjutningen skall vara 0 pixlar.”

MAaRK GRINYER,
HEAD OF SPORTS BUSINESS FOR SONY PROFESSIONAL

gangen i sin helhet producerades i HD. Sa innan manga tittare
hunnit njuta av spelet i HD introduceras 3D. Det betyder att den
nya tekniken etablerat sig oerhdrt snabbt. En férklaring kan vara
att merkostnaden f6r produktion i 3D &r mindre &n steget fran SD
till HD. En annan kan vara att tillverkare av skdrmar f6r hemmabruk
snabbt vill fa ut nya produkter pa marknaden. Det som nu kommer
att handa &r att erfarenheterna fran fotbolls-VM skall analyseras.
Tekniskt och ekonomiskt, om detta ar positivt kommer arbetet med
att ta fram en standard fér 3D-séndningar att forceras. Fragan &r
vilken ny teknik som lurar runt hérnet och gér sig beredd att sla
varlden med hdpnad om fyra ar?
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SONY MPE-200

Sony MPE-200 kan korrigera horisontella och vertikal olikheter i bilder fran tva
kameror. | realtid utfor den dven toe-in korrigeringen, korrigering av lutning och
rotation, zoom synkronisering, fargavvikelser och alla problem som kan uppsta
pa grund av anvandningen av spegelriggar.

Konvergensen korrigering: Korrigerar for de fel som kan uppsta narkamerorna
samtidigt panorerar. Alla linjer konvergerar mot samma tanka punkt sa att den
upplevda 3D positionen &r samma i bada kamerorna.

Trapetsformad korrigering: Korrigerar for trapetsformad férvrangning som
kan uppsta nar tva kameror intill varandra vinklas in mot varandra och de
problem som beror pa att kamerorna har olika vinklar i forhallande till foremal
i bildernas ytterkanter.

Spegelkorrigering: Inverterar en av bilderna nar kamerorna monterats i en
rigg med en halvgenomskinlig spegel.

Sony 3D Processor Box MPE-200 kan aven konvertera resultaten till olika format
for 6verforing och visning. Ett exempel ar visning sida vid sida eller topp-och
botten samt olika kombinationer av vanster och hoger kamera och visning som
en enda 3D-signal. Den spegelrigg som anvéandes var ElementTechnica Quasar
3D. Sammanlagt 22 Quasar riggar anvandes i Ellis Park och Soccer City stadion
i Johannesburg och pa fotbollsstadion i Durban, Kapstaden och Port Elizabeth.
De kameror som anvéandes var Sony HDC-1500 med Canon HJ22EX7.6B. Canon
har utvecklat en liten lada med beteckningen FPB-10. Det &r en seriella divider
som mojliggdr samtidig styrning av tva objektiv i en stereo rigg med hjélp av
ett standardhandtag for zoom och fokus.

Om ljud ar en del av din verksamhet

ar det-viktigt att kunna provlyssna-innan!
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Att designa en modern sportarena ar en stor utmaning och att uppfylla
gallande foreskrifter och byggnadskrav ar bara en del av arbetet. Att designa
ett system som inte skymmer sikten, inte drabbas av diskreta reflektioner,
efterklang eller dalig taluppfattbarhet, dr en storre utmaning. Det &r oftast
de akustiska forhallanden som avgor om ljudet i en ny arena lyckas eller inte.

Darfor erbjuder Bose en teknologi som steg for steg quidar dig genom hela projektet.
Med BOSE® MODELER® System Design Software kan ljudteknikern via en 3D modell
samkora rumsakustiken med elektroakustiken for att upptdcka ev. problem. Genom att
designa om arrayerna eller prova andra yt-material i arenan, kan effektiva forbattringar
genomfdras redan innan byggandet bérjar. Teknikern provlyssnar hela tiden arbetet
genom auralisationsverktyget BOSE” AUDITIONER® System som &r ett avancerat

avlyssningsinstrument dar hakan fixeras i ett hogtalararrangemang och ljudet kommer
ifrdn datamodellen.

Denna teknologi ger dig méjligheten att provlyssna om ljudsystemet kan samarbeta med
akustiken innan det installeras, och man kan helt eliminera eventuella tveksamheter.
Kunderna far uppleva extremt verklighetstrogna simuleringar inklusive publikljud av det
ljudsystem som kommer att installeras i arenan. Var samlade erfarenhet av verktyget har
lett till att vi skapade BOSE" Performance Guarantee: vi garanterar att vara kunder kommer
att vara precis lika n6jda med slutresultatet som med den ursprungliga presentationen.
Om ett system inte uppfyller kundens forvantningar tar vi bort systemet och terbetalar
det totala inképspriset. Som ljuddesigner eller teknisk konsult kan du anvanda tekniken
for att skrdddarsy dina projekt och presentera exakta resultat for dina kunder.

BOSE"® professional systems division — Kompletta konsumentldsningar

IS

Better sound through research.

Produkter Installations Eftermarknads
och Tillbehor Service service

Kundfokusering,
kunden | fokus

Akustisk [6sning,
Akustisk Design

Lyssna innan Projekt
ni képer Ledning

Las mer om vad BOSE’ kan gora for dina projekt. Kontakta oss och ta reda pa hur vi kan hjalpa dig. Tel: 031-878850 www.bose.se



