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Konvergenzen Film und Informatik
Nichtlineare Medien - In memoriam n_space

Aus den Vorbereitungen einer Tagung zum Thema 2004
Version 2. 6. 2004
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Quelle unter anderen auch Dietmar Bremser
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Mensch + Gesellschaften in Phasen

Å 10.000e Jahre steiniges Leben !Religion

Å 1.000e Jahre Agrargesellschaft !Dünger

Å 100e Jahre Industriegesellschaft !Maschinen

Å 10e Jahre Informationsgesellschaft !Computer, digitaler Film

Å 1e Jahre Wissen+Ubiquitous, neuer Medienkonsum

Wir reden nun über die letzten beiden Phasen

Mensch änderte sich (biologisch) leider nicht!
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Konvergenz Informatik&Film 

Wie könnte man die Thesen finden und belegen?

Studieren, belegen, verallgemeinern, schließen

Å Einschlägige Tagungen studieren

Å Kataloge der Filmwissenschaft

Å Kataloge der Medienwissenschaft

Å Kataloge der Informatikwissenschaft 

Å Film&Informatik, akademische Beispiele

Å Film&Informatik, Markt und Produkte

Å Gemeinsamkeiten der Kunst/Informatik/Medien Wissenschaften?

Å Status der Konvergenz der Märkte?

Å Träumereien, Visionen 

Å Trends: Anstieg der Independents, Wastun Katalog
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Informationsgesellschaft und F&I

Annahmen - bisher geprägt durch
Å die Wandlungen von Rolle, Angebot und Nutzung der Medien

Å aktuelle Sichten auf Medien wie Zeitung, Rundfunk, Fernsehen, Multimedia und Internet

Annahmen - neu sind:
Å erweiterter Medienbegriff, +Daten, +mehr Formate, +Dienste, +Quellen

Å mehr Video Konsum, mehr Produktion, 

Å mehr (digitaler, virtueller) Film

Å mehr Interaktivität, mehr Beteiligung (jeder kann es), spielerischer Umgang 
durch Verbreitung über Internet, über multimediale Dienste, (mobile)Informationstechnologien

These: Fachdisziplin Informatik prägt wesentlich

Fragen: Inwieweit haben sich bereits 
Film Gestaltung/Produktion auf Informatik oder auch 
Informatik auf (digitalen) Film eingelassen?

Neues Thema für die Informationsgesellschaft? 
Konzepte im Wandel, Politik vor dem Netz, Ökonomie ohne Grenzen, Arbeit im Umbruch, 
Technik für Märkte, Wissen für die Gesellschaft, Recht als Orientierung
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Thesen

1. Filmindustrie kannibalisiert Informatik?

2. Filmbranche wird sich noch intensiver mit Informatik beschäftigen (müssen?)

3. Forschung und Lehre in der Informatik wird sich auf die Erfordernisse der 

Filmbranche ausrichten (müssen)

4. Film (Gestaltung+Technik) und 

Informatik (Methoden und Technologien) konvergieren

Å Was wir bisher tun ïdas reicht so nicht !

ï Projekte

ï Veranstaltung von Tagungen/Workshops

ï Institutsaktivitäten, öffentlich und privat

ï Gründung von F&E&L Initiativen, nspace

ï Fortentwicklung von Studiengängen, Privatakademien, n_space Phase 3

Å Informationsgesellschaft ist wieder einmal schlecht vorbereitet!
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Sicht der Informatik auf digitalen Film 1995

Quelle Kubicek 1995, 

DVD fehlt

Terristrisch digital  fehlt, 

Cybercinema fehlt
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Sicht des digitalen Films auf Informatik

Shiro Kawai ïzur Entstehung von ĂFinal Fantasyñ 

sinngemäß:

Å Der kreative Prozess, für den der Arbeitsablauf zu finden ist, 

das ist die Konstante einer Filmproduktion. 

Å Die Informatik bezieht sich in der Theorie aber 

auf das Vorhandensein generischer Arbeitsabläufe, 

welche für die Problemlösung nur 

strukturiert und 

gekoppelt werden müssen.

http://www.imdb.com/title/tt0173840/photogallery
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Meilensteine der (Medien-)Informatik I
Å 1970 in Großbritannien und Deutschland erste Bildplatte (Videoplatte) &

Abspielgerät (Bildplattenspieler) nach dem von AEG-
Telefunken+Teldec/Decca entwickelten "TED"-System. 400 Tage auf dem 
Markt, 10 Jahre spªter Ăerfolgreichñ

Å 1971 British Post Office "neues Medium" "Viewdata"  -
Verbindung Fernsehen und Telefon. Dialogfähiges Datenterminal.

Å 1971 Nolan Bushnell, Kalifornien, erstes kommerzielles Videospiel
"Computer Space" , Gehäuse von der Größe eines Flippers, simulierte 
Kampf zwischen Raumschiffen und fliegenden Untertassen (2000 verkauft) 
->  Atari.

Å 197x Computerspiele, Videospiele, Time Sharing

Å 1975 Sony Corporation, Heim Videokassettenrecorder, 
Betamax-System (Beta-Format), ab Februar 1976 auf dem US Markt, 
2 Jahre später 400.000 Geräte verkauft. 1987 VHS für 
Videokassettenrecorder Hausgebrauch weltweit durchgesetzt.

Å 80er Jahre VHS, Netze, PC, Internet, CD

Å 1980 präsentierte Sony Prototyp Camcorder
(Video-Camera kombiniert mit einem Videorecorder).

Å 1985 präsentierte Sony ersten tragbaren CD-Player,
500 g kaum größer als eine Compact Disc selbst. -> CD-ROM

Å Die Videokonferenz wurde von der Deutschen Bundespost Mai 1985 als 
Betriebsversuch eingeführt.
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Meilensteine der (Medien-)Informatik II
Å 90er Jahre Browser, DVD, PDA

Å Ab 1990 gehört der VPS-Decoder (Video Programm System) zur Standardausrüstung 
eines Videorecorders

Å 1989, Internationale Funkausstellung in Berlin, digitaler Hörfunk (ab 1990 eingeführt).

Å 2000 DVB-T Terristrisches Digitalfernsehen Feldversuch in Berlin

Å 2000 Cyber Cinema Europa (Babelsberg)

Å 2002 Erste vollständig digitale Distributionskette Film (TU Berlin, Telekom, Sony)

Å 2003: 130 Mio verkaufte Playstations, Massive Multiuser Online Games 100.000e Spieler 
im Internet

Å 2003: DVBT in Deutschland, MHP kommt, UMTS Handys/Notebooks, Tonformate 
konvergieren Film/Audio

Å Special Effekt Sequenzen: Jurassic Park, Terminator, Gladiator, Matrix, 

Å Komplette Ăk¿nstlicheñ Filme: Toy Story, Monster AG, Final Fantasy, Shrek

Å Fortentwickelt zu interaktiven Spielen - Content-Lokal / über Rückkanal / im Internet

Å Neue Märkte in Europa: Interaktives Fernsehen + Mobilkommunikation. 
Rest aufgeteilt unter USA, Japan, China, Korea

Å Neue Triebkräfte: Sony pusht aus Spielkonsolen Budget mit 325 Mio USD 
die Entwicklung des 65 nm IBM Cellprocessors (+Toshiba)
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http://images.google.de/imgres?imgurl=tv.tvnet.hu/ammicro/img/dvbt-bp43_small.jpg&imgrefurl=http://tv.tvnet.hu/ammicro/dvbtfreqs.html&h=288&w=250&sz=32&tbnid=Errs-yrBsA4J:&tbnh=109&tbnw=95&prev=/images%3Fq%3Ddvbt%26svnum%3D10%26hl%3Dde%26lr%3D%26ie%3DUTF-8%26oe%3DUTF-8
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Meilensteine der Filmgeschichte
http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
Einige Meilensteine ïVisuell: Form, Farbe, Bewegung ïBeginn Animationsmaschinen

Å 1880 Edison Kinetoscope

Å 1889 Marey's erster Film Projektor nutzt eine Filmrolle 
(entwickelt von George Eastman)

Å 1921 Walt Disneys Laugh-o-Grams

Å 1934 Technicolor Farbfilm, erste Fernseher

Å 1939 erste 3D Filme

Å 1977 Lucas und Spielberg führen neue Art von Spezialeffekten ein

Å 1982 Star Trek: erste Nutzung von Partikelsystemen; Tron: erste 3D Objekte 

Å 1986 erster 3D Charakter in einem Film (Young Sherlock Holmes)

Å 1989 dig. Storyboard mit Photoshop, Pixar generiert 3D Wasser (Abyss)

Å 1990 erster Versuch mit Motion Capture (Total Recall)

Å 1992 erste öffentliche Vorführung von Digital Cinema durch Sony und Bell

Å 1994 Einführung von DirectTV

Å 1995 Toy Storyïerster komplett im Rechner generierte Film, Spielfilmlänge

Å 1998 Einführung von DVDs

Å 1999 Einführung von Digitalkino mit Lucas Episode1

Å 1999 Matrix läutet neue Ära der Spezialeffekte

Å 2000er Jahre UMTS, Einnahmen aus Spielen übersteigen nach Umsatz Kinoeinnahmen USA 10 
Mrd USD

Å 2000 Cyber Cinema Europa (Babelsberg)

Å 2002 Erste vollständig digitale Distributionskette Film (TU Berlin, Telekom, Sony)

Å 2002 Lord of the Rings (Gollum), neue Maßstäbe mit digitalen Charakteren
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Was meinen wir also mit Film digital?

Digitale Filmproduktion nicht ohne Informatik denkbar (Produktionsmittel)
Å Kamera, Studio wird vollständig digital, Hardware, Speichermedien werden magnetisch,optisch 

statt chemisch

Å Bearbeitung, Nachbearbeitung

Å Elektronisches Kino, Digitalprojektion

Å Content: Spezialeffekte und Computeranimation

Å Content: Informationstechnologien zur Gestaltung in Filmen

Å Content: Natürlich wirkende virtuelle Realität, digitale Charaktere

Hinter den Kulissen per DV unterstützt
Å Automatisierte Bühne, virtuelle Kamerapositionen

Å Ideenfindung, Storytelling, Drehbuch

Å Planungsunterstützung der Intensität und Abfolge der Emotionen 

Å Assessment, Planung und Operation Drehplan und Ablauf  

Å Automatische Wirkungsforschung der Zuschauer

Å Neue Möglichkeiten der Distribution (Satellit, Internet) und Lokalitäten (Home, Cybercinema)

Visionen
Å Rein digital produzierte, konfektionierte und verteilte Werke

Å Digital aufbereitete alte Werke

http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html
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Worum gehtôs also informatisch inhaltlich & technisch?

3D Grafik

Motion Tracking, automatische Kameraführung u.ä. unterstützende Verfahren

Special Effects (überschneidet sich mit 3D Grafik)

Animation (überschneidet sich 3D Grafik)

Produktionssoftware (für Schnitt, für Organisation, für Klangsynthese)

Hardware: harddisc-recording, neue Sichtbildschirme, IP-Kommunikation

Klangsynthese, Surround Mix

Filmanalyse

Annotation

automatische Bearbeitung

Distribution (Kodierungsverfahren, DRM, Streaming)

Interaktion (filmbasierte Spiele, Machinima, MHP, Videotext)
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Informatik im Film ïgefühlte Lage

Bezug zur Informatik 
Å Bereitstellung von digitalen Produktionsmitteln (hauptsächlich 

Software) durch die Informatik

Å IT liefert Werkzeuge für traditionelle Filmarbeit, 
nur geringe Wandlung des Films 
(überwiegend in der Kommunikation und der Verarbeitung innerhalb 
des Produktionsprozesses)

Å Aktuellere Konzepte 
z.B. Semantic Web, Annotation, Nichtlineare Medien) 
werden kaum verfolgt
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Das Geschäft von Digital Hollywood

Entertainment and Studio Executives

Å Broadcast, Cable, Telcos and Satellite Executives

Å The New Media Industry

Å Information and Entertainment Content Publishers

Å Online Film, Music, and TV Entertainment Executives

Å Consumer Electronic Manufacturers

Å Computer and Internet Companies - Technology Infrastructure

Å Advertisers Agencies

Å Financial and Venture Executives

Å Video Game Manufacturers and Developers

Å Entertainment and Technology Press
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Meilensteine Digitalisierung im Filmgeschäft

Å Digitalisierung der Produktion (Lucas)

Å Entwicklung der digitalen Projektoren 

ïLDT: Daimler Benz, Schneider

ïDLP: Texas Instruments

ïILA-12k: JVC

Å Entwicklung digitaler Distributionsverfahren (Cybercinema)

Å Einzug der 3D-Animation in Filmen 
(The Matrix, Terminator, Star Warsé)

Å Nutzung von Plasmabildschirmen für direkte Sichtung, 
Möglichkeit von Vor-Ort Schnitt �ÆAbschaffung von dailies

Å ZUKUNFT:

ïVirtual Human Animation

ïVerteilte Produktionsteams, verbunden über Satellit

ïDigitalprojektion, digitale Distribution


