
Linsenkalibrierung

Englisch: lens mapping

VFX

Digitale Erfassung der optischen Eigenschaften einer Linse — Verzeichnung, Fokusatome,

Brennweite. Basis für akkurate VFX-Integration und 3D-Rekonstruktion.

Akkurate Linsendaten sind Voraussetzung dafür, digitale Objekte nahtlos in echtes Bildmaterial zu

integrieren. Die Linsenkalibrierung erfasst systematisch, wie eine physische Kamera die Welt

verzerrt — und das ist erheblich. Jede Linse hat optische Eigenheiten: chromatische Aberration,

Verzeichnung (Barrel oder Pincushion), Fokusversatz zwischen den Farbkanälen. Ein VFX-Supervisor,

der diese Daten ignoriert, sieht später im Compositing, dass die 3D-Geometrie nicht passt, die

Perspektive falsch flüchtet, der CG-Charakter schwebt statt zu stehen. Die Erfassung läuft meist

mit Checker-Board-Mustern oder speziellen Kalibrierrigs vor der Linse ab — mehrere Aufnahmen aus

verschiedenen Entfernungen, Fokuslagen und Zoom-Positionen. Moderne Software (intern entwickelt

oder kommerziell) berechnet dann aus den Verformungen des Musters die exakte Linsencharakteristik.

Das Ergebnis ist ein Lens-Distortion-Modell und eine 3D-Kamera-Matrix , die sich später in

Tracking-, Matchmove- und Compositing-Software einbinden lassen. Der 3D-Rekonstruktor weiß dann,

wie er die räumlichen Koordinaten wieder in den korrekten Bild-Raum transformiert. In der Praxis

sind diese Daten besonders bei großformatigen VFX-Shots relevant: wenn Greenscreen-Figuren

kompostiert werden müssen, wenn Kamera-Tracking kritisch ist oder wenn stereoskopische Aufnahmen

bearbeitet werden. Bei einer flachen Produktionslinse (Standard-Prime, kalibriert vom Hersteller)

lässt sich oft mit Approximationen arbeiten. Bei alten Anamorphoten, Fisheyes oder experimentellen

Optiken hingegen wird es schnell haarspalterisch. Ein kaum sichtbarer Fokus-Shift zwischen

Kamera-Test und Dreh kann die gesamte Match-Plate unmöglich machen — eine solide Kalibrierung

hätte das sofort offenbart. Die Daten liegen dann entweder als Distortion-Curves vor, als LUT-File

oder als strukturierte Parametersätze (Brennweite, Principal Point, Sensor-Format,

Aberrations-Koeffizienten). Der Matchmove-Artist lädt diese direkt in seine Software ein — egal ob

Nuke, 3DEqualizer oder Maya. Das spart Iterationen im Compositing und stellt sicher, dass die

CG-Integration am Ende stabil sitzt und nicht mit jedem Render-Pass neu justiert werden muss.
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