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FuBball

Exposé
zu einer Videoinstallation
fur die documenta 12

In Hellmuth Costards Film von 1971, "FuBball wie noch nie", richtete er die Kamera bei einem
Liga-Spiel nur auf den Spieler George Best. Es ist erstaunlich, zu sehen, wie wenig sich der
Spieler bewegte, wie selten er am Ball war. Er gab dennoch die Vorlage zu einem Tor und
schol3 selbst eines.

Uber die Inszenierung eines FuBballspiels mittels der Kamera dachte damals - selbst unter
Filmemachern - kaum einer nach.

Auf der documenta 2007, ein Jahr nach der Weltmeisterschaft in Deutschland, rekapitulieren
wir die Darstellung von FuBball mithilfe der anhin entwickelten Aufnahme-Apparaturen und
Bearbeitungs-Mittel.
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Zentraler Stoff ist das Endspiel der WM 2006, das wir einer Analyse unterziehen wollen. Zu
erwarten ist, daB das Finale die starkste Aufladung hat, indem die beiden besten Mannschaften
zugange sind und viele Menschen ihre je eigene Erfahrung mit diesem Spiel machen werden.

Wir spielen das Spiel durch - gleichsam ein Planspiel auf der Basis verhaltnismaBig dramati-
scher Wirklichkeit.

Worin besteht die Dramaturgie? Welches sind die Wirkkrafte? Wie lassen sich die Aktionen
der Akteure auf der Rasenbiihne fassen?

Wir bedienen uns allen verfiigbaren Film- und Videomaterials, d.h. der durchgangigen Auf-
zeichnung aller fur die Direktubertragung betriebenen mindestens 20 Kameras, sowie zusatz-
licher Gerate seitens TV-Stationen und eigener Aufzeichnungsapparturen.

Das Videomaterial ist unser Operationsfeld, dessen Schichten von Raum, Bewegung, Absicht,
Ergebnis wir durchleuchten wollen, um die einzelnen Elemente sichtbar zu machen.

Indem wir Bildteile ausradieren und Fliichtiges festschreiben, machen wir die durchmessenen
und uberstrichenen Strecken der Akteure, die Spiel- und Wesensziige eines FuBBballspieles,
betrachtbar.

Die Untersuchung orientiert sich an den faktischen Gebenheiten und vollzieht sich
ausschlieBlich auf der visuellen Ebene, ohne Sprecherkommentierung, -interpretation,
-spekulation.

Durch die Nutzung der fiir unsere Absichten erforderlichen Technik mit der grafisch auf-
bereiteten, analytischen Information entsteht eine Erscheinung, die dem gewohnten Bild
einen malerischen Zug verleiht.

Wir stellen uns beispielsweise vor:

« Das Spiel in einer Weise wiedergeben, in der die elektronische Nachbearbeitung alles
tilgt, was nicht der Ball ist.

« Das Spiel in einer Weise wiedergeben (in einer Totalen), daB die elektronische Nach-
bearbeitung alle Bereiche mit deutlich sichtbarer Farbe markiert, die gerade nicht be-
spielt werden. Von den ca 50.000 m? eines Spielfeldes werden oft mehr als 2/3 nicht
benutzt.

« Das Spiel in einer Weise wiedergeben (in einer Totalen), in der die Laufwege eines
Spielers oder mehrerer bestimmter Spieler eingeschrieben werden.
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« Ein Spiel in einer Weise wiedergeben, daf3 die Blicke eines Spielers oder mehrerer
bestimmter Spieler kegelformig eingezeichnet werden beim Aufblicken vom Ball, der
Raumorientierung, dem Umschauen nach dem Gegner.

« Ein Passgeber hat den Ball: Was machen in diesem Augenblick die anderen 9 Spieler,
die er anspielen konnte? Sind sie gedeckt, versuchen sie sich freizulaufen, gibt es Rau-
me, in die der Ball gespielt werden kann?

Das Fraunhofer-Institut und die Firma Cairos haben ein System entwickelt, das auf der Basis von
miniaturisierten Sendern im Ball und in den Schienbeinschonern der Spieler, sowie rund ums
Spielfeld verteilten Empfangern eine 3-D-Positionsbestimmung erlaubt, mit vielerlei denkbaren
grafischen Wiedergaben. Absicht ist eine Entscheidungshilfe fur Schiedsrichter, weiters kon-
nen - wie dies Costard 1971 von Hand tat - vollautomatische Kameras die Beobachtung eines
Spielers zur Leistungskontrolle autark ibernehmen.

Es ist noch nicht bekannt, ob diese Technik bei der WM 2006 zum Einsatz kommt.
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Im Arisawa Laboratory der Yokohama National University arbeitet eine Forschergruppe an der
automatisierten Objekterkennung und -verfolgung - in diesem Falle Ball und Spieler. Dies ge-
schieht unter Nutzung der Mehrkamerasysteme bei FuBballibertragungen mithilfe der Inter-
polation von mindestens 2 Kamerabildern.



HARUN FAROCKI Filmproduktion

——GCarrect
Answer

——Tracking
Result

10

Im Zuge des EU-Forschungsprojektes ASSAVID (Automatic Segmentation and Semantic Annotati-
on of Sports Videos) wurde am Centre for Vision, Speech, and Signal Processing der University of
Surrey in Guildford, GroBbritannien, am Beispiel von Tennis das Programm Visual Active Memo-
ry erarbeitet, das in der Lage ist, Schiedsrichterfunktionen zu ubernehmen und - auf der Basis
von Gedachtnisfunktionen - die Charakteristik von Spielern zu beschreiben. Ausreichend ist
eine Kameraperspektive, welche das verzerrte Bild transformiert.

Die Arbeitsgruppe Sports Video Analysis am Center for Telecommunications Research der Columbia
University zielt auf ein bereits frei zugangliches Tool zur automatisierten semantischen Analyse
vorhandenen Videomaterials fir Trainer und Sportler. Die Voraussetzung schafft sie durch
Erkennung und Verfolgung von Bewegung unter Hinzuziehung des Kriteriums der Rand-
segmentierung auch bei schnellen Schwenks, Schnitten, wechselnden Raumtiefen und Hinter-
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grunden - mit der Absicht, ein kontinuierliches Tracking sicherzustellen, auch wenn die Bewe-
gung unterbrochen wird und ein Spieler z.B. stehen bleibt.
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Die Firma IBM ermittelte mithilfe von Bildverarbeitung bereits fur die letzte WM in Stidkorea
offene Schnittstellen fir unterschiedliche Analysen unter dem Titel Video Enrichment, indem
Spieler und der Ball extrahiert und Bewegungsmustern zugeordnet werden. Aus beliebigen
Kameraperspektiven lassen sich virtuell rektangulare Aufsichten errechnen, in welche die Ak-
tionen von Spielern und die Ballbewegung (rot) eingezeichnet werden.
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In Anlehnung an die Untersuchungen des Department of Intelligent Systems, Ljubliana, die zu
einer Software, Logolyzer, fuhrte, mit der sich Daten aus Robocup-Robotern aufbereiten
lassen, gilt es, zu vergleichbaren grafischen Beschreibungen von Spielerwegen, PaBmoglichkei-

ten und Angriffssituation zu finden.
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Soccerclick schreibt samtliche Torschusse eines Spieles ein.

Das Institute for Robotics and Intelligent Systems der University of Southern California erstellte ein
Tool, mit dessen Hilfe die Aktivitat der Spieler farbig unterschieden wird. Je nach Geschwin-

digkeit wechselt die sowohl extrahierte, wie auch Uber den Spieler gelegte Matrize von Rot
(Gehen) zu Grin (Stehen) auf Blau (Laufen).

An der koreanischen Universitat Sogang wurden im Vorfeld der WM 2002 Anstrengungen
zur Extraktion maximal differenzierter Objekte angestellt, die in diversen Zwischenstufen er-
folgt, z.B. Vordergrund-/Hintegrundsubtraktion, Laufwege, Balltrajektorie. Das Augenmerk
richtete sich darauf, den Ball verfolgen zu konnen, der oft von Spielern verdeckt ist und auf-
grund seiner geringen Abmessungen und hohen Geschwindigkeiten schwer zu erfassen ist.
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Absicht ist eine in allen Achsen frei bewegliche virtuelle 3-D-Modellierung mit den gegebenen
fotorealistischen Bildern.
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(a) After 55 frames (b) After 75 frames

(c) After 115 frames (d) After 135 frames
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Die US-Firma Fluent mit Ableger in Darmstadt untersuchte FreistoB3e von z.B. Roberto Carlos,
Michael Ballack und David Beckham und die Ursache von deren Flugbahnen. Anhand der De-
formation von Ball und FuB3, AbschuBBgeschwindgkeiten und Windkanalmessungen der unter-
schiedlichen Eigendrehung des Balls konnten die Flugeigenschaften festgestellt werden. Auf
Grundlage der MeBergebnisse lieBen sich mit CAD-Programmen die real ausgefuihrten Schis-
se rekonstruieren. Die Wissenschaftler ziehen eine Parallele zwischen der Befahigung von
Rechner/Programm und FuBballer, die Trajektore des Balls zu berechnen.
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Untersuchungen von Verhaltensforschern des Human Behavior Laboratory aus Reykjavik, Island
mit einem niederlandischen Hersteller von Software fir psychologische Forschung, Noldus,
fassen FuBball als Interaktion auf und unterziehen Spiele zwei automatischen Analyseverfah-
ren, The Observer und Theme, welche z.B. bei zoologischen Beobachtungen zum Einsatz
kommen, um Verhaltensmuster und -standards zu erkennen. Sie ermitteln die Informations-
aufnahme im individualtaktischen Entscheidungsprozess durch pra-, versus postdezisionales
Blickverhalten. Sie finden zu Erklarungsmodellen, die an Einzelwort- und Satzbildung, sowie an
Grammatikregeln angelehnt sind und stellen fest, daB sich im Laufe eine Spieles Codes bilden,
die immer haufiger zur Anwendung gelangen. Die automatische Analyse von vier Liga- und
neun Landerspielen hat signifikante Unterschiede zum Ergebnis: Bei internationalen Matches
finden mehr Einzelaktionen statt, sowie ausgedehntere Angriffssituationen.
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Ein Anbieter von Software fiir Broadcaster, Magna Systems & Engineering aus Sydney, Austra-
lien, mit Zweigstelle in Koln, bietet die Work-Stations CyberPlay und Virtual Replay an. Aus
dem zugespielten Videomaterial erstellen die Rechner einen Datensatz von jedem Spieler und
dem Ball, um diesen Datensatz Uberfuhren zu konnen in ein virtuelles, animiertes 3-D-Modell.
Sodann sind alle Perspektiven moglich, zum Beispiel auch die Subjektive des Torwartes, des
Balls, sowie Vogefliige zwischen den Akteuren. Die Trikots und die Bandenwerbung sind frei
wahlbar.
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Aus Mehrkameraubertragungen erstellt ein bildgebendes Verfahren der Keio University, Japan,
die Einspielung fiir ein Head Mounted Display. Der Betrachter blickt auf ein raumreferenzge-
bendes Schreibtischmodell des FuBballfeldes und erhalt je nach Position die perspektivisch
stimmige Ansicht des Spieles. Interessant sind die Bilder aus den Zwischenschritten der Ver-
arbeitung, in denen z.B. auch die stark wechselnden Licht-/Schattensituationen in den Stadien
kompensiert und 3-D-Modelle der Spieler gerendert werden.
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MotionSphere ist eine Gemeinschaftsentwicklung des Tokioter Unternehmens ViewPlus, der
Universitat Tokio und der japanischen Hochschule fur Nachrichtentechnik. Ein Algorithmus,
der mehrere Kamerabilder in Echtzeit verarbeitet, kombiniert die Stabilisierung bewegter
Kamerabilder mit dem Objekt-Tracking. Im Resultat lassen sich z.B. der Ball oder ein Spieler
dauerhaft und exakt in der Bildmitte halten. Vorgesehen ist das Verfahren fiir ein omnidirek-
tionales Kamerasystem im Ball, aus dem trotz hoher Geschwindigkeit und Eigendrehung kon-
stant gerichtete Perspektiven moglich sein sollen.

Durch Ausloschung von Spielern, durch die Gravur von zurtickgelegten Wegen, durch
die Korrelierung unterschiedlicher Perspektiven eines Ereignisses legen wir spielimmanente
Zusammenhange frei.

Es gibt den Ausdruck: ein Spiel lesen. Wir zeigen visuelle Darstellungen solcher Lekture.

Berlin, im Oktober 2005
Harun Farocki



