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(57) Zusammenfassung: Gegenstand der Erfindung ist ein 3aa 3ab
Verfahren zur Verfolgung eines Spielelementes (20), z. B. 3
eines Balles oder eines Pucks, auf einem Spielfeld (1) mit 51 5 ,/}/2

Hilfe mehrerer das Spielfeld (1) in seiner Gesamtheit erfas- { =3

senden Kameras (10), wobei durch mindestens eine Kame- 21.2

)

ra (10) mindestens eine bestimmte Flache oder Sektor (2) 21.3 — :
des Spielfeldes (1) erfassbar ist, wobei eine Auswerteein- }

richtung vorgesehen ist, wobei die Auswerteeinrichtung L
eine Erkennungseinrichtung zur Erkennung des Spielele- 2.2.3 —
mentes (20) durch die Kameras (10) aufweist, wobei durch (

\

die Auswerteeinrichtung der Weg des Spielelementes (20)
innerhalb der von einer Kamera (10) betrachteten Flache 20
oder Sektor (2) oder von mehreren Kameras (10) betrach-
teten mehreren solcher Fléchen oder Sektoren ermittelt
und diese Flachen oder Sektoren gespeichert werden, wo-
bei dann, wenn das Spielelement (20) auf ein oder mehrere
bestimmte, von einer oder mehreren Kameras (10) erfasste
und definierte Zielflachen oder Zielsektoren trifft, durch die
Auswerteeinheit der Sektor des Spielelementes (20) ermit-
telt wird, an dem das Spielelement (20) auf seinem Weg vor
Erreichen des Zielsektors eine Richtungsénderung erfah-
ren hat, wobei dann durch die Auswerteeinheit ein Signal
an eine optische und/oder akustische Anzeigeeinrichtung
ubermittelt wird, und eine Vorrichtung zur Durchfiihrung
des Verfahrens gemal einem oder mehreren der voranste-
henden Anspriiche, wobei eine Mehrzahl von lber dem L[]
Spielfeld (1) angeordneten Kameras (10), wobei durch die
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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung betrifft sowohl ein
Verfahren zur Verfolgung eines Spielelementes, z. B.
eines Balles oder eines Pucks, auf einem Spielfeld
als auch eine Vorrichtung zur Durchfihrung eines
solchen Verfahrens.

[0002] Ein FuRballfeld hat eine Gréfie von etwa 105
x 33 m, wobei zu beiden Enden der sogenannte Tor-
raum, also der Raum, der durch das Tor abgedeckt
ist, hinzukommt. Auf dem Spielfeld agieren 22 Spie-
ler, die versuchen, den Ball als Spielelement in das
jeweils gegnerische Tor zu beférdern. Hierzu sind oft-
mals eine Vielzahl von Spielziigen erforderlich, um
schlussendlich den Ball in das gegnerische Tor zu lei-
ten.

Stand der Technik

[0003] Aus der DE 697 13 039 T2 ist ein Verfahren
zur Verfolgung eines Spielelementes, z. B. eines Bal-
les, auf einem Spielfeld mit Hilfe mehrerer das Spiel-
feld in seiner Gesamtheit erfassenden Kameras be-
kannt. Hierbei ist durch mindestens eine Kamera
mindestens ein bestimmter Sektor des Spielfeldes
erfassbar, wobei eine Auswerteeinrichtung vorgese-
hen ist, die eine Erkennungseinrichtung zur Erken-
nung des Spielelementes durch die mindestens eine
Kamera aufweist. Durch die Auswerteeinheit wird der
Weg des Spielelementes innerhalb des von einer Ka-
mera betrachteten Sektors oder der von mehreren
Kameras betrachteten mehreren Sektoren ermittelt.

[0004] Aus der US 2003/0142238 A1 ist des Weite-
ren bekannt, ein Auslése-Ereignis bei einer Sportver-
anstaltung, wie z. B. einen Torschuss in einem Ziel-
sektor, zu ermitteln, um dann durch eine Auswerte-
einheit ein Signal an eine optische und/oder akusti-
sche Anzeigeeinrichtung zu Ubermitteln.

[0005] Viele Sportarten, und hier insbesondere Ful3-
ball aber auch Eishockey, finanzieren sich im We-
sentlichen durch Sponsoren oder Werbung, die einen
erheblichen Teil der Einnahmen ausmachen. Sowohl
die Sponsoren als auch die Werbung erfolgt bei-
spielsweise als Bandenwerbung oder auch auf den
Trikots der einzelnen Spieler. Da die Aufrechterhal-
tung des Spielbetriebes fiir einen Verein mit dem Ein-
satz nicht unerheblicher finanzieller Mittel verbunden
ist, wird nach immer neuen Einnahmequellen ge-
sucht. Eine Méglichkeit der Erzielung von Einnahmen
besteht nun darin, dass in Abhangigkeit von dem Ort
auf dem Spielfeld, an dem ein Spieler eine bestimmte
Aktion durchfiihrt, die zu einem Ergebnis auf Grund
dieser Spielhandlung mindet, also ein Tor fallt oder
ein Freistol} erfolgt, auf einer Anzeigetafel der Name
eines bestimmten Sponsors oder eine bestimmte
Werbung dargestellt wird. Eine solche Anzeige kdnn-
te manuell aktiviert werden, es besteht allerdings
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auch die Méglichkeit der quasi automatischen Akti-
vierung einer derartigen Anzeige eines Sponsors
oder einer Werbung auf einer Anzeigetafel.

Aufgabenstellung

[0006] Gegenstand der Erfindung ist nunmehr ein
Verfahren zur automatischen Anzeige dann, wenn
die Handlung eines Spielers mit dem Spielelement,
also beispielsweise dem Ball oder dem Puck, zu ei-
nem bestimmten Spielergebnis fuhrt, also beispiels-
weise, wenn beim Ful3ball ein Tor fallt oder ein Frei-
stol} erfolgt.

[0007] Ein solches Verfahren zur Verfolgung des
Spielelements mit dem finalen Ziel der Erzeugung
beispielsweise einer Anzeige auf einer Anzeigetafel
zeichnet sich durch eine Vielzahl der das Spielfeld in
seiner Gesamtheit erfassenden Kameras aus, wobei
durch mindestens eine Kamera mindestens ein be-
stimmter Sektor des Spielfeldes erfassbar ist, wobei
eine Auswerteeinrichtung vorgesehen ist, wobei die
Auswerteeinrichtung eine Erkennungseinrichtung zur
Erkennung des Spielelementes durch die Kameras
aufweist, wobei durch die Auswerteeinrichtung der
Weg des Spielelementes innerhalb des von einer Ka-
mera betrachteten Sektors oder von mehreren Ka-
meras betrachteten mehreren solcher Sektoren er-
mittelt und diese Sektoren speichert, wobei dann,
wenn das Spielelement auf eine oder mehrere be-
stimmte von einer Kamera oder mehreren Kameras
erfasste und definierte Zielsektoren ftrifft, durch die
Auswerteeinrichtung der Sektor des Spielelementes
ermittelt wird, an dem das Spielelement auf seinem
Weg vor Erreichen des Zielsektors eine Richtungsan-
derung erfahren hat, wobei dann durch die Auswerte-
einrichtung ein Signal an eine optische und/oder
akustische Anzeigeeinrichtung Gbermittelt wird.

[0008] Hieraus wird deutlich, dass durch die Kame-
ras das Spielfeld in einzelne bestimmte Sektoren un-
terteilt wird. Das heilt, dass jede Kamera einen be-
stimmten Sektor betrachtet. Gelangt das Spielele-
ment von einem anderen bestimmten Sektor des
Spielfeldes in diesen von dieser bestimmten Kamera
betrachteten bestimmten Sektor, so wird durch die
Auswerteeinrichtung der Weg des Spielelementes
Uber diese Sektoren ermittelt, und zwar immer von
dem Ort der letzten Richtungsanderung bis zum Ort
der nachsten Richtungsanderung, wobei dann, wenn
das Spielelement nach der letzten Richtungsande-
rung in einen ebenfalls von einer oder mehreren Ka-
meras erfassten definierten Zielsektor trifft, also bei-
spielsweise den Torraum, ermittelt wird, von welchem
Sektor mit letzter Richtungsanderung auf dem Spiel-
feld das Spielelement in den Torraum gelangt ist. Es
besteht nun die Moglichkeit, die einzelnen Sektoren
des Spielfeldes an Sponsoren zu vermieten oder zu
verpachten, die dann die Mdglichkeit haben, wenn
eben von diesem bestimmten Sektor aus ein Spiel-
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zug erfolgte, der zu einem Tor filhrte, beispielsweise
eine bestimmte Werbung zu zeigen, oder aber den
Namen des Sponsors zu hennen. Das heildt, es be-
steht die Mdglichkeit zu eruieren, von wo aus bei-
spielsweise der Torschuss erfolgt ist, um dann dem
Sponsor oder Mieter dieses bestimmten Sektors auf
dem Spielfeld die Méglichkeit beispielsweise fur eine
Werbemalinahme zu eréffnen.

[0009] Es besteht allerdings nicht nur die Méglich-
keit, quasi den Ort oder den Sektor der letzten Rich-
tungsanderung des Spielelementes zu ermitteln, um
in Abhangigkeit von dem Sektor, auf dem diese letzte
Richtungsanderung des Spielelementes stattgefun-
den hat, beispielsweise die entsprechende Werbe-
malnahme zu schalten, sondern es besteht vielmehr
auch die Méglichkeit, den Sektor, von wo die vorletzte
oder vorvorletzte Richtungsanderung des Spielele-
mentes erfolgt ist, bevor beispielsweise ein Tor oder
ein Freistold gefallen ist, zu ermitteln, um dann diesen
Sponsor dieses bestimmten Sektors zu der Werbe-
maflnahme zu verhelfen. Dies deshalb, weil ansons-
ten die Gefahr besteht, dass nur die unmittelbar dem
Tor benachbarten bestimmten Sektoren des Spielfel-
des zu vermieten sind.

[0010] Nach einem weiteren Merkmal der Erfindung
ist vorgesehen, dass die von den Kameras betrach-
teten Sektoren des Spielfeldes einander Gberlappen.
Das heildt, dass die zueinander benachbarten Kame-
ras im Ubertragenen Sinne das Spielelement einan-
der Ubergeben, so dass keine freien Sektoren entste-
hen, seien diese auch noch so klein.

[0011] Nach einem besonderen Merkmal der Erfin-
dung ist weiterhin vorgesehen, dass die zu einem be-
stimmten Sektor benachbarte Kamera das Spielele-
ment zusatzlich zu dieser dem bestimmten Sektor zu-
geordneten Kamera erfasst. Das bedeutet nichts an-
deres, als das durch die benachbarte Kamera das
Spielelement nicht von oben erfasst wird, sondern
von der Seite. Hierdurch ergibt sich folgender Vorteil:
Wird beispielsweise beim Fuliball der Ball in gerader
Richtung auf das Tor geschossen, trifft der Ball aber
unmittelbar vor Erreichen der Torlinie noch einmal auf
dem Spielfeld auf, um dann hinter die Torlinie zu ge-
langen, dann stellt dies eine Richtungsanderung in
vertikaler Richtung dar, die das Auslésen der zuvor
beschriebenen Werbemallnahmen erforderlich ma-
chen kénnte. Wie bereits erlautert wird bei einem ge-
raden Schuss, wenn die Kamera den Ball genau
senkrecht erfasst, diese kaum ermitteln, dass dieser
Ball wahrend seiner Flugbahn einmal den Boden be-
rihrt, um dann wieder abzuspringen. Durch die erfin-
dungsgemale Malinahme, wonach beispielsweise
der Ball immer auch seitlich erfasst wird, besteht nun-
mehr die Mdglichkeit, auch Richtungsanderungen in
vertikaler Richtung zu erfassen, und einem bestimm-
ten Sektor auf dem Spielfeld zuzuordnen.
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[0012] Gegenstand der Erfindung ist ebenfalls eine
Vorrichtung zur Durchfihrung des Verfahrens gemalf
einem oder mehreren der zuvor abgehandelten
Merkmale. Die Vorrichtung zeichnet sich durch eine
Mehrzahl von Uber dem Spielfeld angeordnete Ka-
meras aus, wobei durch die Mehrzahl der Kameras
das gesamte Spielfeld erfassbar ist, sowie eine Aus-
werteeinrichtung, die mit den Kameras in Verbindung
steht sowie eine optische und/oder akustische Anzei-
geeinrichtung, die mit der Auswerteeinheit in Verbin-
dung steht. Das bedeutet, dass das Spielfeld von ras-
terférmig angeordneten Kameras Uberdeckt ist, de-
ren Erfassungsfelder einander im Randbereich Uber-
lappen

[0013] Nach einem weiteren Merkmal der Vorrich-
tung ist vorgesehen, dass die Kameras schwenkbar
sind; dies — wie bereits zuvor erlautert — vor dem Hin-
tergrund, dass sowohl die eine senkrecht lber dem
bestimmten Sektor stehende Kamera das Spielele-
ment, also beispielsweise den Ball erfasst, als auch
die dem benachbarten bestimmten Sektor zugeord-
nete Kamera. Dies deshalb, um auch vertikale Rich-
tungsanderungen des Spielelementes ermitteln zu
kénnen.

Ausfiihrungsbeispiel

[0014] Anhand der Zeichnungen wird das Verfahren
sowie auch die Vorrichtung beispielhaft naher erlau-
tert.

[0015] Eig. 1 zeigt ein Spielfeld aufgeteilt in eine
Vielzahl von Sektoren;

[0016] Fig. 2 zeigt eine Seitenansicht auf ein Spiel-
feld mit dariber angeordneten Kameras;

[0017] Eig. 3 zeigt schematisch die Verschaltung
der Kameras Uber die Auswerteeinrichtung mit der
Anzeigetafel.

[0018] Gemal Fig. 4 und Eig. 2 ist das mit 1 be-
zeichnete Spielfeld in eine Vielzahl von Sektoren 2
unterteilt, wobei der Torraum 3 ebenfalls noch einmal
in zwei Sektoren 3aa, 3ab unterteilt ist. Uber dem
Spielfeld befindet sich — wie sich dies aus Fig, 2 er-
gibt — eine Vielzahl von Kameras 10, wobei eine jede
Kamera 10 einem Sektor 2 oder 3 (3aa, 3ab) zuge-
ordnet ist. Die Kameras 10 sind hierbei schwenkbar
an einer Stellage 11 angeordnet, so dass ein Spiele-
lement 20, beispielsweise der Ball, der aus dem Sek-
tor 2.2.3 in Richtung des Sektors 2.1.3 beférdert wird,
um danach in den Sektor 3aa (Torraum) zu gelangen,
von der Auswerteeinrichtung der bestimmte Sektor
2.1.3 ermittelt wird, von dem aus schlussendlich der
Ball nach einem Richtungswechsel bei der Bewe-
gung aus dem Sektor 2.2.3 in den Torraum 3 befor-
dert worden ist. Die Ermittlung des Bewegungsver-
laufes oder des Weges des Balles 20 von dem Sektor
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2.2.3 Uber den Sektor 2.1.3 bis in den Sektor 3aa er-
folgt zum einen Uber die unmittelbar Gber dem ent-
sprechenden Sektor angeordnete Kamera 10 als
auch durch die entsprechend benachbarten Kame-
ras, die den unmittelbar benachbarten Sektoren zu-
geordnet sind. Denn diese Kameras in den benach-
barten Sektoren sind in der Lage, auch eine vertikale
Anderung der Bewegung zu ermitteln. Die Ermittlung
einer solchen vertikalen Bewegung wére beispiels-
weise dann erforderlich, wenn der Ball 20 aus dem
Feld 2.2.3 auf geradem Wege in den Sektor 3ab ge-
langt, jedoch in dem Feld 2.1.3 lediglich aufschlagt,
und seine Richtung x, y beibehalt, wie dies anhand
des gestrichelten Pfeiles in Eig. 1 dargestellt ist.

[0019] Die Auswerteeinrichtung erfasst den Bewe-
gungsverlauf des Balles in form von Vektoren in x-, y-
und gegebenenfalls z-Richtung. Die Programmie-
rung der Auswerteeinrichtung kann hierbei derart er-
folgen, dass z. B. die letzten drei Bewegungsablaufe,
beginnend und endend mit jeweils einer Richtungs-
anderung des Balles, gespeichert werden, um dann
bei nachfolgenden Bewegungsabldufen den jeweils
ersten Bewegungsablauf zu l6schen. Bei Erreichen
z. B. des Torraum dient dann der letzte Bewegungs-
ablauf, gekennzeichnet durch einen Vektor dazu, zu
ermitteln, wo die letzte Richtungsanderung des Bal-
les stattgefunden hat, um die Anzeigetafel zu aktivie-
ren.

Patentanspriiche

1. Verfahren zur Verfolgung eines Spielelemen-
tes (20), z. B. eines Balles oder eines Pucks, auf ei-
nem Spielfeld (1) mit Hilfe mehrerer das Spielfeld (1)
in seiner Gesamtheit erfassenden Kameras (10), wo-
bei durch mindestens eine Kamera (10) mindestens
ein bestimmter Sektor (2) des Spielfeldes (1) erfass-
bar ist, wobei eine Auswerteeinrichtung vorgesehen
ist, wobei die Auswerteeinrichtung eine Erkennungs-
einrichtung zur Erkennung des Spielelementes (20)
durch die Kameras (10) aufweist, wobei durch die
Auswerteeinrichtung der Weg des Spielelementes
(20) innerhalb des von einer Kamera (10) betrachte-
ten Sektors (2) oder der von mehreren Kameras (10)
betrachteten mehreren Sektoren ermittelt wird und
diese Sektoren gespeichert werden, wobei dann,
wenn das Spielelement (20) auf einen oder mehrere
bestimmte von einer Kamera oder mehreren Kame-
ras (10) erfasste und definierte Zielsektoren trifft,
durch die Auswerteeinheit der Sektor des Spielele-
mentes (20) ermittelt wird, an dem das Spielelement
(20) auf seinem Weg vor Erreichen des Zielsektors
eine Richtungsanderung erfahren hat, wobei dann
durch die Auswerteeinheit ein Signal an eine optische
und/oder akustische Anzeigeeinrichtung Ubermittelt
wird.

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass der Sektor (2) der letzten Richtungs-
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anderung des Spielelementes (20) vor Erreichen des
Zielsektors ermittelt wird.

3. Verfahren nach einem der voranstehenden An-
spriche, dadurch gekennzeichnet, dass die von den
Kameras (10) betrachteten Sektoren (2) des Spielfel-
des (1) einander Gberlappen.

4. Verfahren nach einem oder mehreren der vor-
anstehenden Anspriche, dadurch gekennzeichnet,
dass die zu einem bestimmten Sektor (2) benachbar-
te Kamera (10) das Spielelement (10) zusatzlich zu
der diesem bestimmten Sektor zugeordneten Kame-
ra (11) erfasst.

5. Vorrichtung zur Durchfiihrung des Verfahrens
gemal einem oder mehreren der voranstehenden
Anspriiche, gekennzeichnet durch eine Mehrzahl von
Uber dem Spielfeld (1) angeordneten Kameras (10),
wobei durch die Mehrzahl der Kameras (10) das ge-
samte Spielfeld (1) erfassbar ist, eine Auswerteein-
richtung, die mit den Kameras (10) in Verbindung
steht, sowie eine optische und/oder akustische An-
zeigeeinrichtung, die mit der Auswerteeinrichtung in
Verbindung steht.

6. Vorrichtung nach Anspruch 5, dadurch ge-
kennzeichnet, dass die Kameras (10) schwenkbar
sind.

Es folgen 2 Blatt Zeichnungen
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Anhédngende Zeichnungen
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Fig. 1
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Anzeigetafel

Fig. 3
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