ANLY

Hochschule Neu-Ulm
University of Applied Sciences

Bachelorarbeit im Bachelorstudiengang
Informationsmanagement und Unternehmenskommunikation

an der Hochschule fur angewandte Wissenschaften Neu-UIm
Digitale Transformation in der Film- und Medienbranche

Erstkorrektor/-in:  Prof. Dr. Markus Caspers

Zweitkorrektor/-in:  Prof. Andrea Kimpflinger
Verfasser/-in: Mike Lindenberg (Matrikel-Nr.: 288475)

Thema erhalten: 01.03.2024
Arbeit abgegeben: 30.06.2024



Abstract

Das Ziel der vorliegenden Bachelorarbeit ist es herauszufinden, vor welchen Heraus-
forderungen die aktuelle Film- und Medienbranche im Rahmen des digitalen Medien-
wandels steht, da viele altbewahrte Produktionsverfahren vermehrt durch technologi-
sche Innovationen ersetzt werden. Hierbei wird auf folgende Forschungsfrage einge-
gangen: ,Welche Auswirkungen hat der Einsatz von Kl und digitalen Technologien auf
die Medienproduktion sowie Mediennutzung?“. Um das Thema genauer analysieren
zu kdnnen, wurde zuerst die Film- und Medienbranche mit Hilfe des Finf-Krafte-Mo-
dells beleuchtet. Im Anschluss daran wurden die Unternehmen The Walt Disney Com-
pany und Netflix als Vertreter der Branche im Rahmen einer SWOT-Analyse als Bei-

spiele herangezogen.

Die Bachelorarbeit zeigte, dass die Film- und Medienbranche einer der grof3ten und
einflussreichsten Wirtschaftszweige weltweit ist. Technologische Innovationen be-
schéftigen die Branche bereits seit dem 19. Jahrhundert und stellen somit einen wich-
tigen Faktor in der Wertschopfungskette dar. Auf Grund dessen ist es flr Unternehmen
in diesem Umfeld von zentraler Bedeutung sich an die neuen technologischen Gege-
benheiten anzupassen, um langfristig am Markt bestehen zu kénnen. Beispielsweise
lassen sich die enorm hohen Kosten von Film- und Serienproduktionen durch die
neuen virtuellen Filmproduktionsverfahren langfristig senken, da samtliche Dreharbei-
ten in einem zentralen Filmstudio mit LED-Technologie und einer Games Engine pro-

duziert werden kénnen.

Die Ergebnisse der Bachelorarbeit verdeutlichen somit, dass es im schnelllebigen In-
formationszeitalter wichtig ist, sich mit Hilfe der digitalen Transformation neue Ge-
schaftsfelder zu erschlie3en, um die Produktlinie stetig an das Verbraucherverhalten
anpassen zu kénnen. Hierbei kdnnen auch Technologiefelder wie die Virtual Reality
oder Augmented Reality interessante Erganzungen in kinftigen Film- und Medienpro-

duktionen darstellen, um auch immersive Medien abdecken zu kénnen.

Keywords: Filmproduktion, Medientechnologie, Disruptive Innovationen, Medienre-

zeption, Kunstliche Intelligenz
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1. Einleitung

1.1. Einfuhrung und Hintergrund

Die Film- und Medienbranche, die Zuschauern seit vielen Jahren die Méglichkeit bie-
tet, in andere Welten einzutauchen, um die eigene Fantasie anzuregen, steht vor einer
grol3en Verédnderung; der digitalen Disruption. Die Integration von Kunstlicher Intelli-
genz (KI) und digitalen Technologien stellt einen bedeutenden Fortschritt und Meilen-
stein in der Filmgeschichte dar.! Mit Hilfe neuer KI-Tools lassen sich die Ablaufe und
Prozesse in allen Produktionsphasen eines Films (Projektentwicklung, Vorproduktion,
Dreharbeiten, Postproduktion) effizienter gestalten, um somit visuelle Effekte erzeu-
gen zu kdnnen, die fur die menschliche Wahrnehmung kaum noch von realen Filmauf-

nahmen zu unterscheiden sind.?

Die fortschreitenden Kl-Tools, die mit komplexen Algorithmen ausgestattet sind, Uber-
nehmen zunehmend die Rollen von Filmubersetzern und Drehbuchautoren. Ange-
sichts dessen verschieben sich bereits seit vielen Jahren die Grenzen zwischen Rea-
litat und Fiktion, weshalb die Kl-gestiutzten Produktionsverfahren ein breites Spektrum
an neuen Mdoglichkeiten mit sich bringen, die auch bestehende Vorstellungen und
Strukturen konstant infrage stellen.® Mit Hilfe von Kl kann beispielsweise auf umfang-
reiche Datenbanken von bereits vorhandenen Drehblchern und Filmen zugegriffen
werden, um wiederkehrende Trends und Muster zu identifizieren, um die Erfolgswahr-
scheinlichkeit eines neuen Films massiv zu erhohen.* Dadurch kénnen beliebte Sto-
rytelling-Elemente neu aufbereitet werden, um die Drehbuchentwicklung von neuen
Projekten mit besseren Dialogen, Handlungsverlaufen und Charakterentwicklungen
generieren zu lassen.® Es kénnen dartber hinaus durch die Integration von neurona-
len Netzen auch Dialoge und Synchronisierungen wahrend der Filmbearbeitung ange-
passt werden, damit computergenerierte Dialoge naturlicher klingen und Lippenbewe-
gungen besser dargestellt werden.® Doch sind vollstandig menschengemachte Filme
in Zukunft nur noch eine kleine Marktnische und welche Auswirkungen hat die Digita-

lisierung auf die Medienrezeption?

Lvgl. Chow 2020, S. 194-195

2 Brako/ Mensah 2023, S. 51-52
8 Zhu/ Zhang 2022, S. 272-273
4vgl. Chow 2020, S. 197-199
5vgl. Chow 2020, S. 198-199
®Chu et al. 2018, S. 7113-7114



Denn die Integration von KI-Tools und digitalen Technologien in der Film- und Medi-
enbranche hat zweifelsohne viele Vorteile und Einsatzmaoglichkeiten mit sich gebracht.
KI-Filme kénnen innovativer, realistischer und visuell ansprechender dargestellt wer-
den, jedoch treten auch bereits vermehrt einige Probleme und ethische Bedenken auf.’
Beispielsweise kdnnen mit Hilfe von fortschreitenden Kl-Technologien bereits Drehb-
cher im Stile bekannter Autoren nachgeahmt bzw. automatisch generiert werden, wo-
bei aktuell noch véllig unklar ist, wie diesbezlglich die Rechtsgrundlage in naher Zu-
kunft aussehen wird.®2 Wer wird kiinftig im Abspann eines Films erwahnt werden; die
KI-Tools wie ChatGPT oder doch die zugrundeliegenden Drehbuchautoren, dessen

Drehbuchstile imitiert wurden?

Auf Grund dessen wurde bereits im Sommer 2023 in Hollywood fiir mehrere Monate
von vielen Schauspielern, Drehbuchautoren und Regisseuren Streiks ausgerufen, da
vermehrt Sorgen und Bedenken aufkamen, dass der Einsatz von Kl und digitalen
Technologien (z. B. CGI, VFX, ChatGPT, Machine Learning usw.) die Filmschaffenden
langfristig ersetzen konnten.® Hierbei haben viele Filmschaffende nicht nur Angst von
kinstlich erschaffenen Charakteren ganzlich auf Kinoleinwénden ersetzt zu werden,
sondern auch mit fortschreitender KlI-Technologie die Urheberrechte an ihren eigenen
Gesichtern und Korpern zu verlieren, da diesbeztglich noch keine klare politische wie
auch ethische Regularien etabliert wurden, um den Einsatz von Kl und digitalen Tech-
nologien in der Film- und Medienproduktion zu Giberwachen bzw. juristisch einzugren-

zen.10

Fuhrende Filmstudios wie Universal Pictures, Warner Bros. oder Paramount Pictures
haben diesbeziiglich lange Zeit keine Antworten oder Losungsansatze liefern konnen,
die die Gewerkschaft Writers Guild of America (WGA) zufriedenstellen konnte. Die
WGA wurde urspringlich 1933 in Los Angeles unter dem Namen ,Screen Writers
Guild“ mit dem Ziel gegrundet, ihre Mitglieder, die alle als Autoren in den Bereichen
Film, Fernsehen, Rundfunk oder Onlinemedien in den Vereinigten Staaten tatig sind,
zu vertreten, um ihre Interessen im Rahmen von Tarifverhandlungen oder eines Ar-

beitskampfes (Streik) gegeniber ihren Arbeitgebern durchzusetzen.!! Angesichts der

"Zhu/ Zhang 2022, S. 277-278

8 Stojanovic et al. 2023, S. 70-71

®vgl. Dantas 2023, S. 127-129

W ygl. Gibson 2020, S. 1-3

11 Azari 2022, S. 5-8; Scholz 2016, S. 176



fortschreitenden Digitalisierung und des rapiden Wachstums der Streaminganbieter
forderte die WGA bereits seit einigen Jahren hohere Gehélter, Beteiligungen an der
Renten- und Krankenversicherung sowie verschéarfte Richtlinien zur Einhaltung des

Urheberrechts von Drehbuchautoren in der Film- und Medienbranche.1?

Nach fast finf Monaten (148 Tage) des Arbeitskampfes zwischen den Filmstudios und
den Drehbuchautoren der WGA konnten im September 2023 erstmals neue Einigun-
gen in den Kollektivvertragen (Gliltig bis Mai 2026) ausgehandelt und somit einer der
langsten und grof3ten Streiks in der Geschichte der US-amerikanischen Filmindustrie
beendet werden.'® Die Auswirkungen dieses Arbeitskampfes waren weitreichend und
haben beinahe die gesamte Film- und Medienbranche in den USA betroffen.'* Denn
neben den Drehbuchautoren der WGA schlossen sich auch weitere 160.000 Mitglieder
der Schauspielgewerkschaft SAG-AFTRA (Screen Actors Guild-American Federation
of Television and Radio Artists) dem Arbeitskampf mit &hnlichen Forderungen an, doch
die Verhandlungen zwischen den Produzenten der Filmstudios und der Schauspielge-
werkschaft (SAG-AFTRA) blieben weiterhin festgefahren, weshalb erst Anfang No-

vember 2023 ein ,vorlaufiges Abkommen* mit den Filmstudios erzielt werden konnte.'®

1.2. Zielsetzung der Arbeit

Das Ziel der Bachelorarbeit besteht darin, Schlisselfaktoren der neuen Digitalisie-
rungsstrategien zu analysieren, um herauszufinden welche Auswirkungen die digitale
Transformation im Jahr 2024 auf die Film- und Medienbranche haben wird. Hierbei
beziehe ich mich auf die Medienunternehmen The Walt Disney Company und Netflix,
da sie aktuell weltweit die fuhrenden Streaming-Anbieter in der Unterhaltungsindustrie
sind.%® Fur die Untersuchung und Auswertung verwende ich hierbei die SWOT-Ana-
lyse sowie das Porters Five-Forces-Modell (Funf-Krafte-Modell), um die Stéarken,
Schwachen und das Umfeld der aufgefiihrten Unternehmen zu betrachten, aber auch
um die gesamte Film- und Medienbranche analysieren zu konnen. Infolgedessen er-

geben sich folgende Eckpfeiler der Bachelorarbeit:

2 ygl. Azari 2022, S. 6-9

1 Goodman 2023, S. 1-7; Stutzman 2023, S. 1 ff.
14 ygl. Bhattacharya 2023, S. 62-63

15 Crabtree-Ireland 2023, S. 1 ff.

16 Ballhaus et al. 2023, S. 6-10



e Geschichtlichen Uberblick zu den wichtigsten Meilensteinen der Filmgeschichte
von 1895 bis 2023 darstellen, in denen vor allem der technologische Fortschritt
eine zentrale Rolle spielte

e Mit Hilfe des Porters Five-Forces-Modell untersuchen, welche Auswirkungen die
digitale Transformation auf die Film- und Medienbranche hat

e Am Beispiel von The Walt Disney Company und dem Medienunternehmen Netflix
einzelne Schlusselfaktoren der neuen strategischen Ausrichtung im Rahmen der
digitalen Transformation zu identifizieren und auszuwerten (SWOT-Analyse)

e Bezugnehmend auf die Ergebnisse der Analyse praktische Handlungsempfehlun-
gen herleiten, um als Unternehmen angesichts der digitalen Disruptionen in der
Film- und Medienbranche langfristig bestehen zu kdnnen (Schlussfolgerung)

1.3. Zentrale Forschungsfrage

Aus der bereits geschilderten Einleitung und Zielsetzung der Arbeit leitet sich folgende

Forschungsfrage ab:

Welche Auswirkungen hat der Einsatz von KI und digitalen Technologien auf die Me-

dienproduktion sowie Mediennutzung?

Mit Hilfe der zentralen Forschungsfrage und in Anbetracht der bereits erwahnten Zie-
len sollen Erkenntnisse fur Unternehmen, Filmproduzenten und Entscheidungstrager
geliefert werden, um einen tieferen und ganzheitlicheren Einblick in die Chancen und

Risiken der digitalen Transformation in der Film- und Medienbranche zu erhalten.



2. Theoretische Grundlagen

Dieses Kapitel bildet die Grundlage fur die Analyse der Film- und Medienbranche im
Kontext der fortschreitenden digitalen Transformation. Im Folgenden werden zentrale
theoretische Konzepte erlautert, um die Kunstliche Intelligenz, aber auch Begriffe wie
Motion Capture, CGIl oder VFX besser verstehen bzw. auch voneinander abgrenzen
zu kdnnen. Das Kapitel schafft somit den Rahmen, um die facettenreiche Thematik mit

Hilfe des hier dargestellten Hintergrundwissens besser begreifen zu konnen.

2.1. Kunstliche Intelligenz

Die Kunstliche Intelligenz (KI) wird haufig als zukunftsweisende Technologie ange-
sehen und spiegelt ein Teilgebiet in der Informatik wider.1” Hierbei werden kognitive
Fahigkeiten des Menschen wie kreatives und logisches Denken, Lernen oder die
Sprachverarbeitung mit Hilfe von Maschinen oder IT-Systemen imitiert.*® Die Nachbil-
dung von kognitiven menschlichen Fahigkeiten basieren auf Algorithmen, program-
mierten Ablaufen oder kénnen durch maschinelles Lernen erzeugt werden.® Hierbei
werden die Begriffe ,Klnstliche Intelligenz®, ,Machine Learning® oder ,Deep Learning*
des Ofteren auch falschlicherweise als Synonyme verwendet, obwohl die genannten

Begriffe eigenstandige Teilgebiete innerhalb der Kiinstlichen Intelligenz darstellen.

Abbildung 1: Abstufungen von Kiinstlicher Intelligenz

Kinstliche
Intelligenz

Machine
Learning

Deep
Learning w

Quelle: Modifiziert nach Diener20

7 Xuetal. 2021, S. 1-3

18 vgl. Nyholm 2024, S. 79-82
¥ygl. Sunghae 2021, S. 1-2
2 Diener et al. 2021, S. 894



Des Weiteren wird innerhalb der Kuinstlichen Intelligenz auch zwischen schwacher und
starker Kl unterschieden.?! Algorithmen aus dem Bereich der schwachen Kl sind meist
fur sehr konkrete alltagliche Aufgaben programmiert worden, wie z. B. Text- und Bild-
erkennung, Ubersetzung von Texten, Spracherkennung oder Google Assistant.??
Folglich hat eine schwache Kl auch kein eigenes Bewusstsein, da sie ausschlief3lich
vorgegebene Aufgaben der Benutzer bearbeitet.?> Wahrenddessen die starke K, oft
auch als AGI (Artificial General Intelligence) oder Superintelligenz bekannt, eine men-
schenéhnliche Maschine implizieren soll, die allgemeinere Problemstellungen eigen-
standig bearbeitet und zeitgleich universell einsetzbar ist, da sie im Gegensatz zur
schwachen Kl nicht auf bestimmte Einsatzbereiche begrenzt ist.?* Die Entwicklung von
maschineller Superintelligenz ist jedoch bisher nicht Gber den aktuellen Bereich der
Forschung hinausgegangen, weshalb sie bis Dato (Stand: 2024) nur Gegenstand der
Science-Fiction-Literatur ist.

Machine Learning:

Wie bereits in Abbildung 1 zu sehen, bildet ,Machine Learning* (zu Deutsch: Maschi-
nelles Lernen) einen Teilbereich in der Kinstlichen Intelligenz ab, der auf Grundlage
von vorliegenden Datenbestanden und Algorithmen den menschlichen Lernprozess
nachahmt und dabei die Genauigkeit durch das Erkennen von Mustern schrittweise
kontinuierlich verbessert.?> Die Erkenntnisse, die aus den analysierten Daten hervor-
gehen, lassen sich auRerdem fur neue Problemstellungen oder Analysen als Grund-

lage verwenden.

Es werden jedoch fir die Anwendungssysteme des Machine Learnings grol3e Daten-
mengen (Big Data), Algorithmen und vordefinierte Regeln bendtigt, damit die vorhan-
denen Daten umfangreich ausgewertet und auf Muster analysiert werden konnen.26
Mit Hilfe statistischer Methoden werden die vordefinierten Algorithmen stetig darin ge-
schult, ihre Vorhersagen auf Basis analysierter Datensatze zu verbessern oder die

Wabhrscheinlichkeit fiir bestimmte zukiinftige Ereignisse zu berechnen.?” Die daraus

2L ygl. Flowers 2019, S. 1-2

2 ygl. Borana 2016, S. 64

2 ygl. Flowers 2019, S. 1

2 Ng/ Leung 2020, S. 63-64

% Khanzode/ Sarode 2020, S. 30-31
% Tjwari et al. 2018, S. 1-3

2 Tiwari et al. 2018, S. 2, 9



resultierenden Erkenntnisse der erkannten Muster werden im Anschluss als Grund-
lage fur Optimierungsmaf3nahmen innerhalb eines Projektes oder Unternehmens her-
angezogen, um wichtige Wachstumsmetriken wie die Wirtschaftlichkeit oder die Be-
triebskosten zu optimieren.?® Die technologischen Fortschritte im Bereich des Machine
Learnings wurden beispielsweise auch schon von YouTube oder Netflix im Rahmen
ihrer Empfehlungs-Engines eingesetzt.?® Mit Hilfe der Empfehlungs-Engine kénnen
verfugbare Daten (Suchverlaufe der Benutzer, Gelikte Beitrage usw.) analysiert wer-
den, um im Anschluss daran passende Vorschlage (neue Videos, Filme, Serien) zu
unterbreiten, die ihre Zielgruppe interessieren kénnte.3°

Deep Learning:

Die Methodik ,Deep Learning“ (zu Deutsch: tiefes Lernen) lasst sich dem Forschungs-
feld Machine Learning als Unterkategorie zuordnen.3! Das Herzstiick der Deep Lear-
ning Modelle stellen hierbei die kiinstlich neuronalen Netze (Algorithmen) dar.3? Der
Name und die Struktur der kiinstlich neuronalen Netze leiten sich aus dem menschli-
chen Gehirn ab.32 Dementsprechend konnen die Deep Learning Modelle mit Hilfe der
neuronalen Netze auf vorhandene Informationen zuriickgreifen, um bereits erlernte
Fahigkeiten mit neuen Inhalten verkntipfen bzw. erweitern zu kénnen.3* Dadurch wird
ein tiefgreifender und langfristiger Lerneffekt ausgeldst, der der Funktionsweise des
menschlichen Gehirns sehr nahekommt.3® Hierbei extrahieren die komplexen neuro-
nalen Netze die bendtigten Daten weitestgehend eigenstéandig, sodass keine mensch-
liche Unterstliitzung oder Anweisung im Rahmen des Lernvorgangs vonndéten ist, wes-
halb die Maschinen bereits in der Lage sind, auch selbststandig Entscheidungen tref-
fen zu konnen.2® Jedoch werden auch in diesem Fall fur die Anwendung des Deep
Learnings Big Data Datenquellen bendtigt, damit die Maschinen eigenstandig Bilder,
Texte oder Audiodateien erkennen und Entscheidungen oder Prognosen treffen kon-

nen, ggf. diese auch im Nachhinein zu hinterfragen. 3’ Auf Grund des groRen

28 Shiliang et al. 2020, S. 1-2

2 Anantha/ Bathula 2018, S. 64-65

% Furtadof/ Singh 2020, S. 84-85

31 Sharifani/ Amini 2023, S. 3898

32 Sharifani/ Amini 2023, S. 3897

¥ Kriegeskorte/ Golan 2019, S. 235-236
3 Kriegeskorte/ Golan 2019, S. 231-233
% Nonaka et al. 2021, S. 1-2

% Yang et al. 2022, S. 629-630

37 Zhang et al. 2022, S. 527, 528, 532



Potenzials der selbst lernenden Maschinen, optimierte beispielsweise das Unterneh-
men Apple bereits ihre Software Siri mit Hilfe kiinstlicher neuronaler Netze, um Siris
Wortschatz kontinuierlich zu erweitern, ihre Spracherkennung zu optimieren und die

Ergebnisse der Musikerkennung zu verbessern.38

2.2. Produktionsphasen

Jeder Film, unabhangig vom Genre, durchlauft wahrend der Projektentwicklung meh-
rere Phasen, bis die Dreharbeiten begonnen und der finale Filmschnitt verdffentlicht
werden kann. Hierbei werden in der Filmproduktion meist folgende Hauptphasen

durchlaufen: Vorproduktion, Dreharbeiten und Postproduktion.

Vorproduktion:

In der ersten Phase eines Films mussen zuerst alle Vorbereitungen getroffen werden.
Aus einer anfanglichen Grundidee werden allm&hlich erste Skizzen und Szenen abge-
leitet, die sich schlussendlich in einem Drehbuch wiederfinden.®® Das darauffolgende
Storyboard (zeichnerische Version) ist hierbei eine konkrete Ausarbeitung des finalen
Drehbuchs, mit dessen Hilfe detailliertere Einblicke in das Filmvorhaben gegeben wer-
den konnen.*° Hierbei ist das Filmkonzept sowie Drehbuch entscheidend fiir die wei-
tere Planung und dient als Diskussionsgrundlage zwischen dem Regisseur und den
Produzenten, um miteinander abklaren zu kdnnen, wie der weitere Verlauf der Pro-
duktion aussehen soll.*! Sobald ein gemeinsamer Konsens gefunden wurde, kdnnen
alle weiteren Vorbereitungen geplant bzw. disponiert werden. Hierbei spielen vor allem
Faktoren wie die Filmfinanzierung, Zusammenstellung des Produktionsteams, Dreh-
genehmigungen, Casting und Besetzung, Erstellung eines Drehplans sowie Versiche-
rungen und Vertrage eine besonders wichtige Rolle in der Vorproduktion.*? Detaillierte
Vorbereitungen wahrend der Vorproduktion sollen somit sicherstellen, dass wahrend
der geplanten Dreharbeiten sowie der Postproduktion eines Films bestmdogliche Er-

gebnisse erzielt werden kénnen.

% Kang et al. 2017, S. 615-616

% Kerr et al. 2023, S. 86-87

40 Alfarraji/ Al Smadi 2023, S. 5658-5660
41 Alfarraji/ Al Smadi 2023, S. 5658-5659
42 Kenny 2012, S. 5



Dreharbeiten:

Nach sorgfaltiger Vorbereitung wahrend der Vorproduktionsphase kénnen bereits die
ersten Dreharbeiten eines Films beginnen. Wahrend der geplanten Dreharbeiten wer-
den einzelne Filmszenen mit Schauspielern und Protagonisten innerhalb der gebuch-
ten Spielorte aufgenommen. Ein Film oder Video besteht hierbei aus unterschiedlichen
Szenen, die am Ende eine in sich geschlossene Handlung darstellen.** Wahrend der
Filmaufnahmen spielen Regisseur und Director of Photography (DoP) eine besonders
wichtige Rolle. Der Regisseur ist hierbei der Gestalter und die kiinstlerisch treibende
Kraft hinter dem Filmvorhaben und steuert im Rahmen der Regietétigkeit die Arbeit
aller Beteiligten und trifft samtliche kiinstlerische Entscheidungen.*4 Wahrend der DoP
dafur zustandig ist, die kunstlerischen Ideen des Regisseurs mit Hilfe des Kamera-
teams in Bilder einzufangen.*> Um die visuelle Asthetik sowie stilistische Anforderun-
gen bei den Dreharbeiten gewahrleisten zu kdnnen, missen viele technische Aspekte
wie beispielsweise Kameraeinstellungen, Lichtfiihrung, Objektive, Filter sowie Kame-
rafahrten bereits in der Vorproduktion eingeplant werden.*® Eine strukturierte Vorge-
hensweise wéhrend der Dreharbeiten ist von hohem Interesse, da hierdurch die stei-
genden Kosten sowie Zeiteinbul3en praventiv entgegengewirkt werden kann. Weitere
wichtige Berufsgruppen, die wahrend der Dreharbeiten eines Films zum Einsatz kom-
men sind unter anderem: Aufnahmeleiter, Bihnenbildner, Regie- und Kamera-Assis-
tenten, Tonmeister, Beleuchter, Kostiimbildner, Maskenbildner, Dramaturgen sowie

Pyrotechniker.4’

Postproduktion:

Sobald die Dreharbeiten abgeschlossen wurden, kann die letzte Produktionsphase ei-
nes Films beginnen: die Postproduktion. In dieser Produktionsphase werden alle Film-
aufnahmen (Rohmaterial) gesichtet und sukzessive aussortiert.*® Das ausgewahite
Filmmaterial muss im Anschluss in die richtige Reihenfolge gebracht und zusammen-
geschnitten werden, damit ein erster Grobschnitt des Films als weitere Grundlage zur

Verfigung steht. Sobald der erste Grobschnitt vorliegt, konnen die Produktionsteams

43 Stutterheim/ Kaiser 2011, S. 36-39

4 Alfarraji/f Al Smadi 2023, S. 5654

4 Alfarraji/ Al Smadi 2023, S. 5654- 5655
4 Kenny 2012, S. 5

47 Babalola 2022, S. 364-368

% Klug 2016, S. 170



(Filmeditor, Coloristen usw.) bereits in den Feinschnitt tbergehen. Im Feinschnitt eines
Films werden alle ausgewahlten Szenen auf die richtige Filmlange geklrzt sowie 3D-
Animationen, Color Grading und visuelle Effekte (VFX, CGI) angepasst.*® AuBerdem
werden passende Audiospuren und Synchronisierungen fur die Vertonung eines Films
eingefuigt, sowie Ubergange, Intro und Abspann aufbereitet.>° Die Filmmusik (auch
Soundtrack oder Score) entsteht hierbei in der Regel erst wahrend der Postprodukti-
onsphase, damit das Sound Department ihre Melodien passend auf die Filmsequen-
zen abstimmen kann.5! Die gesamte Postproduktion eines Films spiegelt hierbei auch
einen iterativen Prozess wider, da alle Anderungen im Filmschnitt oder den Animatio-
nen, Farbkorrekturen usw. mehrfach besprochen und lberarbeitet werden mussen,
bis schlussendlich der finale Entwurf des geplanten Films vorliegt. Sobald alle be-
schriebenen Produktionsphasen eines Films durchlaufen wurden, wird im Anschluss
der Film noch vermarktet und beworben, bevor er erstmals im Rahmen einer Kinopre-

miere auf den Leinwanden zu sehen ist.

2.3. Abgrenzung CGIl und VFX

Der Begriff ,Computer Generated Imagery“ (zu Deutsch: computergeneriertes Bild),
oft auch nur als Akronym CGlI, umfasst alle visuellen Effekte, Bilder sowie Animatio-
nen, die kinstlich am Computer erstellt bzw. bearbeitet wurden.>? Mit Hilfe von CGI-
Effekten kdnnen Filmemacher realistische und detailgetreue Grafiken erzeugen, um
damit utopische Szenarien, Charaktere oder Landschaften darstellen zu kénnen.>3
Hierbei kdnnen zweidimensionale oder dreidimensionale Objekte (z. B. Figuren, Hin-
tergrinde, Kulissen, Umgebungen usw.) mit einer hohen Auflésung computergesttitzt

generiert und individuell angepasst werden.>*

Es konnen aber auch beispielsweise einzelne Filmszenen, die vor einem Green
Screen in einem Filmstudio aufgenommen wurden, noch nachtraglich mittels Compo-

siting-Verfahren in eine computergenerierte Kulisse eingefligt werden.>® Im Zuge des

4 Sun 2024, S. 2-3

% Dakic 2007, S. 6-7; Braha/ Byrne 2010, S. 8-10
%1 Riazantsev/ Yevdokymenko 2021, S. 246-248
52 pyspasari et al. 2012, S. 28

53 Puspasari et al. 2012, S. 28-29

% vgl. Ghani 2011, S. 5-6

55 vgl. Zhi 2015, S. 4
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Compositing-Verfahrens werden mehrere getrennt voneinander aufgenommene
Bildelemente oder filmische Sequenzen zu einem Gesamtbild computergestiutzt zu-
sammengefiihrt.>® Hierbei werden auch spezielle Rendering-Algorithmen eingesetzt,

um tauschend echte Grafiken oder Animationen darstellen zu kénnen.%’

Mit Fortschreiten der neuen Technologie in den 1990er Jahren hielten die computer-
generierten Effekte immer starker Einzug in die Film- und Medienbranche und etab-
lierten sich folglich als fester Bestandteil in der Filmproduktion.>® Computergenerierte
Animationen ermdglichen es somit Regisseuren, ihre Vision, Inszenierungen und Sto-
ryboards so umzusetzen, wie sie ohne CGI-Effekte nicht realisierbar waren, da der
Fantasie im Rahmen des technologischen Vorsprungs keine Grenzen mehr gesetzt
sind.5® Obwohl die CGlI-Effekte sehr haufig in Filmproduktionen zum Einsatz kommen,
findet die Technologie aber auch in unterschiedlichen anderen Bereichen Anwendung,
beispielsweise in Videospielen, der virtuellen Realitat (VR) oder in Werbung.®° Die ers-
ten CGI-Animationen wurden 1958 im Intro des Films ,Vertigo® von Alfred Hitchcock
eingesetzt, in dem sich spiralférmige Linien und Formen drehten, die die Augen eines

Menschen imitieren sollten.6?

Im direkten Vergleich dazu, stellt der Bereich rund um VFX (Visual Effects) eine Kom-
bination aus realen Filmaufnahmen und digitaler Nachbearbeitung dar.? Der Bereich
VFEX fokussiert sich hierbei auf bereits vorhandenes Filmmaterial, um sie in der Post-
produktion zu verbessern und bestimmte visuelle Effekte zu erganzen, da diese wéah-
rend der Dreharbeiten vor Ort meist zu teuer, geféahrlich oder physikalisch nicht um-
setzbar waren, weshalb sie erst in der Postproduktion computergestitzt hinzugefugt
werden.®3 Hierbei gibt es jedoch auch Effekte, die wahrend der Dreharbeiten vor Ort
zum Einsatz kommen (SFX). Als SFX, oder auch Special Effects, werden alle Techni-
ken bezeichnet, die direkt am Filmset angewandt werden. Hierzu gehdren unter ande-
rem die Verwendung von pyrotechnischen Mitteln, die Erzeugung von Regen und

Schnee oder der Simulation von Verletzungen mit Hilfe von Make-up.%

% Agustina et al. 2017, S. 1

S ygl. Zhi 2015, S. 4-10

%8 vgl. Das 2023, S. 304-305

% vgl. Das 2023, S. 305-306

% Finch/ Yang 2016, S. 56-57; Sharma et al. 2023, S. 432
®1 Vidackovic et al. 2023, S. 98

62 pardeshi/ Karbhari 2019, S. 882

83 vgl. Venkatasawmy 2012, S. 17-19

8 vgl. Fliickiger 2021, S. 1-2
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Wenn jedoch ganze Landschaften, Stadte oder Hauptprotagonisten vollstandig am
Computer generiert werden, wird hierbei CGIl angewandt. Folglich sind CGI-Bilder oder
Animationen zu 100 Prozent digital am Computer bearbeitet worden und kénnten auch
eingesetzt werden, um beispielsweise vollstandige Animationsfilme darzustellen (z. B.
Toy Story 1995, Findet Nemo 2003).5° Jedoch spiegeln sowohl die visuellen Effekte
(VFX), als auch die CGI generierten Animationen das Herzstiick der modernen Film-
produktion wider, da sie mittlerweile einen essenziellen Bestandteil in der Produktions-
phase eines Films innehalten.®® Meistens werden bereits in der Vorproduktion eines
Films die geplanten VFX sowie CGI-Elemente besprochen (Pravisualisierungen), um
beispielsweise die Kameraeinstellungen des vorliegenden Storyboards im Detail zwi-
schen Regisseur und VFX-Supervisor abzustimmen.®” Bekannte Programme, um VFX
oder CGI-Elemente in einem Film realisieren zu kénnen, sind unter anderem Nuke

(Foundry) oder Autodesk Maya.%®

2.4. Motion Capture

Der Begriff ,Motion Capture” (zu Deutsch: Bewegungserfassung) beschreibt ein Tra-
ckingverfahren, mit dessen Hilfe physische Bewegungen von Personen oder Tieren
aufgenommen werden, um aus ihnen im Anschluss digitale Figurenmodelle nachbil-
den zu konnen.®® Mit Hilfe einer 3D-Animationssoftware werden die aufgezeichneten
Daten in detailgetreue Bewegungsmechaniken innerhalb einer virtuellen Umgebung
repliziert und computergestiitzt aufbereitet.’® Die Bewegungserfassung wird durch
mehrere Sensoren, Kameras sowie speziell angefertigte Anziige gewéhrleistet, um
eine Person aus verschiedenen Blickwinkeln abbilden zu kénnen.’* Durch die ver-
schiedenen Perspektiven und Positionen der Kameras sowie Sensoren kénnen 3D-
Objekte sowie Korperbewegungen virtuell abgebildet werden.”? Folglich ist das Ziel
von Motion Capture, sdmtliche Bewegungen einer Person méglichst prazise zu erfas-
sen und die erhaltenen Bewegungsinformationen zentral zu speichern und aufzube-

reiten.

% vgl. Du 2021, S. 338-340

% vgl. Mandapuram 2022, S. 41-42

67 vgl. Chanpum 2023, S. 9-11

8 Mandapuram 2022, S. 46; Ostasheva 2015, S. 17
% Wibowo et al. 2024, S. 977-978

0 Rahul 2018, S. 23-24

I Dimitriadis 2020, S. 262-263, 266-267

2 Knyaz 2015, S. 43-44
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Abbildung 2: Tracking-Verfahren Motion Capture 3

Neben der Erfassung von Korperbewegungen kénnen auch Gesichtsausdricke (Mi-
mik und Gestik) der Schauspieler erfasst werden, hierbei wird die Digitalisierungstech-
nik als ,Performance Capture” bezeichnet.”* Performance Capture ist somit eine Wei-
terentwicklung des bereits etablierten Motion Capture und ermdglicht dem Animations-
team die Gesichtsbewegungen von Personen in relativ kurzer Zeit zu animieren, da

diese friher manuell bearbeitet werden mussten.

Hierbei kommen vermehrt Helmkameras
zum Einsatz, um die aufgenommenen Video-
daten der jeweiligen Person auszuwerten.’®
Dartber hinaus konnen zusatzlich noch
mehrere Markierungen auf dem Gesicht der
Person platziert werden, um noch préazisere

Bewegungsdaten zu erhalten.’’

Abbildung 3: Performance Capture’

Die neuen technologischen Moglichkeiten der Bewegungserfassung wurden auch be-
reits in zahlreichen Filmen eingesetzt, unter anderem fur die fiktive Spielfigur Gollum

in der Filmreihe von ,Herr der Ringe” oder Dobby (der Hauself) in ,Harry Potter*.”

3 Modifiziert nach Pons-Moll et al. 2018

" Hsieh et al. 2015, S. 1675-1676
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6 Condell et al. 2006, S. 106

7 Condell et al. 2006, S. 106-107

8 Balaban 2016, S. 30; Richter 2008, S. 134
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3. Filmmedium im technischen Wandel

Im folgenden Abschnitt werden die wichtigsten Meilensteine der Filmgeschichte (1895-
2023) dargestellt. Es werden jedoch nicht alle Filme der einzelnen Epochen in Ganze
thematisiert, da der Fokus dieser Arbeit auf dem technologischen Fortschritt liegt (Spe-
cial Effects, CGl, VFX). Auswahlkriterium war somit, dass alle genannten Personlich-
keiten sowie Filmbeispiele einen bedeutenden Beitrag zur technischen Weiterentwick-

lung des Filmmediums leisteten und neue Mal3stdbe etablierten.

3.1. Fruher Stummfilm (1895-1927)

Als bereits Ende des 19. Jahrhunderts erste Aufnahmen und Projektionen von Bewe-
gungen mit Hilfe einer Ein-Linsen-Kamera (Erfinder: Louis Le Prince) festgehalten wer-
den konnten, wurden vermehrt erste Kurzfilme in Filmvorfihrungen der Offentlichkeit
prasentiert. ”® Allerdings zeigten die schlichten schwarz-wei Filmaufnahmen (ab
1895) lediglich kurze Ausschnitte aus dem herkdmmlichen Alltag und dauerten nur
wenige Minuten. Sinn und Zweck dieser Aufnahmen war die realitatsgetreue Wirklich-
keitsabbildung.8°

Doch als einige Jahre spater der Stummfilm ,Die Reise zum Mond“ (Originaltitel: Le
Voyage dans la Lune) erstmals 1902 von Georges Mélies in Paris vorgefuhrt wurde,
schrieb der franztsische Filmregisseur mit seinem 14-mindtigen Stummfilm Ge-
schichte.®! Georges Méliés traf mit seinem Science-Fiction-Film den damaligen Zeit-
geist der Gesellschaft und gilt als einer der einflussreichsten Filmpioniere des narrati-
ven Films, da er erstmals fiktive Handlungen, asthetische Filmkulissen gepaart mit
neuen Special Effects (Pyrotechnik und Lichteffekte) einfiihrte.®? Der Film themati-
sierte die menschliche Faszination der Weltraumfahrt und einer Expedition von sechs
Wissenschaftlern, die mit Hilfe einer Rakete zum Mond reisen wollten.83 Wahrend der
dreimonatigen Dreharbeiten entstand auch einer der ikonischsten Symbolbilder der
Epoche des Stummfilms (siehe Abbildung 4), als die Wissenschaftler mit ihrer Rake-

tenkapsel direkt im Auge des Mondes landeten. Infolgedessen gilt Georges Mélies

" vgl. Manley 2011, S. 3-4

8 Creed/ Hoorn 2011, S. 227-229

8 vgl. Brako 2018, S. 70-72

8 Dettmar et al. 2017, S. 13, 24, 27-28
8 vgl. PreuRRer 2016, S. 85-86
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historisch betrachtet als einer der ersten Filmpioniere und verstand samtliche Filmauf-
nahmen eher als asthetisches Medium; weg von den alltaglichen Wirklichkeitsabbil-

dungen, hin zu aufwendig inszenierten Filmen, mit Abhandlungen fiktiver Geschich-

ten.84

Abbildung 4: Die Reise zum Mond 190285

Daruber hinaus etablierte George Méliés auch das Stop-Motion-Verfahren (Filmtech-
nik), mit der verschiedene lllusionen erzeugt werden konnten.8¢ Im Rahmen des Stop-
Motion-Verfahrens werden Einzelaufnahmen von Objekten oder Personen erstellt, die
nach jedem aufgenommenen Bild nur geringfiigig veréandert werden, um die einzelnen
Aufnahmen am Ende hintereinander zu legen und abzuspielen.®” Dadurch entsteht
eine optische Tauschung, in der die aufgenommenen Bilder lebendig wirken und dy-
namische Bewegungen dargestellt werden kénnen (siehe Abbildung 5). Folglich war
George Méliés ein wichtiger Pionier in der Filmgeschichte und ein bedeutender Weg-

bereiter der ersten Visual Effects.

Abbildung 5: Stop-Motion-Verfahren

/
s

8 Kessler et al. 1993, S. 7-9
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Ein weiterer bedeutender Meilenstein in der Epoche des Stummfilms stellt hierbei der
deutsche Film ,Metropolis“ (1927) von Filmregisseur Fritz Lang dar. Der Science-Fic-
tion-Film, mit einer Laufzeit von zweieinhalb Stunden, thematisierte eine abgesonderte
Zweiklassengesellschaft (Oberschicht und Arbeiterklasse) innerhalb der futuristischen
GroRstadt Metropolis.?® Die Stadt und dessen Gesellschaftsordnung wird hierbei vom
Alleinherrscher Joh Fredersen Uberschattet, in der die Arbeiterklasse unter der Erde
in einer separaten Arbeiterstadt lebte und sowohl Tag als auch Nacht fur ihn arbeiten
musste.®® Im Laufe des Films verliebte sich jedoch sein Sohn Freder in die junge Frau
Maria aus der Arbeiterklasse, wodurch einige gravierende Probleme entstehen sollten.
Die urspriingliche Idee des Filmklassikers basierte auf dem Roman ,Metropolis“ von
Thea von Harbou.?® Jedoch wurde die Filmasthetik und das melodramatische Motiv
nicht géanzlich zur damaligen Zeit verstanden, weshalb der Film in einem kommerziel-
len Fiasko endete. Beispielsweise schrieb auch der englische Science-Fiction-Schrift-
steller H. G. Wells im Jahr 1927 an die New York Times: ,Ich habe neulich den torichs-
ten Film gesehen. [...] Er verabreicht in ungewdhnlicher Konzentration nahezu jede
Uberhaupt mdgliche Dummbheit, Klischee, Plattheit und Kuddelmuddel Gber techni-

schen Fortschritt Gberhaupt [...].“%*

Obwohl der Film zu damaligen Zeiten keine nennenswerten Erfolge einfahren konnte,
war die technische Umsetzung ihrer Zeit weit voraus. Fritz Lang fuhrte mit seinem
Team bahnbrechende Spezialeffekte ein, weshalb der Film als einer der einfluss-
reichsten Werke in der Filmgeschichte angesehen wird. Dies auf3ert sich dadurch,
dass der Film im Nachgang noch viele weitere Regisseure und Filmemacher inspirie-
ren sollte.®? In diesem Werk gelang es Fritz Lang in Kooperation mit Eugen Schufftan
(DoP und Oscarpreistrager) mit Hilfe neuer Filmtechniken (Schifftan-Verfahren) jegli-
che Grenzen der damaligen filmischen lllusion zu durchbrechen und neue Standards

zu etablieren.®3

Beispielsweise wurden im Film die grof3en futuristischen Geb&aude als Miniaturmodelle
nachgebaut und mit Hilfe des Schifftan-Verfahrens mit echten Filmaufnahmen kombi-

niert (siehe Abbildung 6).°* Im Rahmen des Schiufftan-Verfahrens wurden erstmals

8 vgl. Bahr 2020, S. 11

% Boss et al. 2018, S. 279-280
%L vgl. Bahr 2020, S. 17

%2 ygl. Bahr 2020, S. 25-27

% vgl. Rein 2020, S. 270-271
% vgl. Dziub 2017, S. 106
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mehrere Spiegel in der Filmproduktion eingesetzt, damit wahrend der Dreharbeiten
durch den Spiegel sowohl die Schauspieler und Protagonisten als auch seitlich ste-
hende Miniaturmodelle im Sichtfeld der Kameras erfasst werden konnten.®> Somit ent-
stand die optische lllusion, als ob es die futuristische Grof3stadt tatsachlich gegeben
hatte, da die beiden unterschiedlichen Bilder miteinander kombiniert und samtlich

kontrare GroRRenverhéaltnisse kaschiert wurden.

Abbildung 6: Grof3stadt Metropolis mit Spiegeleffekten %

Daraus resultierend gilt der Film ,Metropolis“ mit seinen futuristischen Stadtlandschaf-
ten und der bahnbrechenden Filmtechnik (Special Effects) zu einem der wichtigsten

Werke der deutschen Epoche des Stummfilms.®’

3.2. Die goldene Ara (1927-1945)

Als 1918 die drei deutschen Erfinder Joseph Engl, Joseph Massolle und Hans Vogt
erstmals Tonbandspuren in Filmaufnahmen integrierten (Lichttonverfahren), konnten
mit Hilfe der neuen Méglichkeiten die damals gangigen musikalischen Live-Begleitun-
gen von Musikern inmitten des Kinosaals ganzlich ersetzt werden.%8 Infolgedessen

veranderte sich die Produktionsweise des Filmmediums, sodass sich auch die

% North et al. 2015, S. 62-64

% Modifiziert nach Busche 2010

% vgl. Hoffmann 2008, S. 449

% Schroter et al. 2014, S. 281-282
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Anforderungen an die Drehbuchautoren sowie Schauspieler wandelten. Einer der ers-
ten und bedeutsamsten veroffentlichten Tonfilme war ,The Jazz Singer® (zu Deutsch:
Der Jazzsanger) von Regisseur Alan Crosland (1927).%° Der Film thematisierte den
Generationskonflikt von Jakie Rabinowitz - Sohn eines judischen Kantors. Jakie wollte
Jazz-Sanger werden, obwohl sein Elternhaus (vor allem der Vater) kein Verstandnis
daftr hatte.’® Nach mehreren Streitigkeiten mit der eigenen Familie verlasst Jakie
schlussendlich die Heimat, um seinen eigenen Berufswunsch zu verwirklichen und

Jahre spater als erfolgreicher Jazz-Sanger zurickzukehren (siehe Abbildung 7).

Abbildung 7: The Jazz Singer 1927101

Der enorme kommerzielle Erfolg des Films war somit ein wichtiger Wegbereiter fur alle
nachfolgenden Tonfiime sowie der ,Goldenen Ara“ der 30er und 40er Jahre in Los
Angeles (Kalifornien, USA). Jedoch begann der Aufschwung der US-amerikanischen
Filmindustrie in Hollywood bereits in den 20er-Jahren, als vermehrt Filmstudios in die
Westkiste des Landes zogen.'%? Das stabile Klima wéahrend dem gesamten Jahr, so-
wie abwechslungsreiche Landschaften in Hollywood und den umliegenden Orten er-
moglichten den Regisseuren ihre Filme jederzeit kosteneffizient drehen zu konnen.103
AulRerdem konnten somit viele Filmstudios aus New York (damaliges Zentrum der
Filmindustrie) wegziehen, da zu damaliger Zeit das Unternehmen ,Motion Picture Pa-
tent Company*“ (Grinder: Thomas Edison) sehr hohe Lizenzgebuhren fur ihre Kame-

ras, Projektoren sowie Filmmaterial verlangten und samtliche Patentverst6l3e mit einer

% vgl. Laninger 2011, S. 3

100 paul/ Schock 2014, S. 128

101 ygl. Samudzi 2019

102 Braunerhjelm/ Feldman 2006, S. 29-31
108 Braunerhjelm/ Feldman 2006, S. 19

18



rigorosen und aggressiven Unternehmensphilosophie konsequent ahndeten, um die
gesamte Filmindustrie mittels ihrer Monopolstellung zu kontrollieren.%* Die besseren
Arbeitsbedingungen fir die Filmemacher in Los Angeles und der Umgebung l6sten
somit ab 1920 eine neue Studioara in den USA aus, weshalb daraufhin auch die ersten
grol3eren Filmstudios und Produktionsfirmen wie beispielsweise Paramount Pictures,
Warner Brothers oder 20th Century Fox entstanden.% Durch den schnellen Aufstieg
des neuen Produktionsstandorts wurden zudem viele bekannte Filmemacher und
Schauspieler aus den USA sowie dem europadischen Raum vermehrt nach Hollywood
gelockt.

Auf Grund dessen wurde in den darauffolgenden Jahren ein weiterer wichtiger Meilen-
stein von den Regisseuren Merian C. Cooper und Ernest B. Schoedsack verdéffentlicht.
Der Film ,King Kong und die weil3e Frau® (1933) gilt als einer der ersten und pra-
gendsten Monsterfilme seiner Art (siehe Abbildung 8). In diesem Film perfektionierte
Willis O'Brien (Trickzeichner) die bereits bekannten Stop-Motion-Filmtechniken und
brachte sie auf ein ganzlich neues Niveau.1% Hierbei war King Kong in Wirklichkeit nur
eine Pelzpuppe mit eingebauten Gummigelenken, um sie peu a peu, Bild fur Bild mit
Hilfe des Stop-Motion-Verfahrens an das gewlnschte Setting anzupassen, um diese

im Anschluss mit echten Filmaufnahmen kombinieren zu konnen.107

Der Film handelte vom Regisseur Carl Denham, der mit seiner Filmcrew auf eine un-
bekannte Insel (Skull Island) reisen wollte, um dort neue Aufnahmen fir seinen Film
zu machen. Jedoch lebte Kong (ein Riesenaffe) auf der Insel, weshalb Carl Denham
nach der Entdeckung ihn betauben und mit nach New York verfrachten wollte, um den
Riesenaffen als achtes Weltwunder am Broadway ausstellen zu kdnnen.1% Behilflich
bei diesem Plan war ihm Ann Darrow (eine Schauspielerin), in die sich Kong im Laufe
des Films verliebte. Jedoch fuhrte das Vorhaben schlussendlich zu einer Katastrophe,
da Kong in New York wahrend seiner Premiere ausbrach und die gesamte Stadt ter-

rorisierte.1%8

104 Braunerhjelm/ Feldman 2006, S. 19-20
105 Braunerhjelm/ Feldman 2006, S. 29-30
106 ygl. Belodubrovskaya 2009, S. 7
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18 ygl. Price 2018, S. 2
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Abbildung 8: King Kong auf dem Empire State Building19°

Die Inszenierung des Kong mit den anthropomorphen Eigenschaften wurde aul3erdem
mit der Filmmusik von Max Steiner begleitet, um dem gesamten Film eine noch dra-
matischere Atmosphare zu verleihen.® Max Steiner war zu damaliger Zeit einer der
ersten und einflussreichsten Filmmusikkomponisten, die mit Hilfe der Musik die Wir-
kung und Ausdruckskraft von Filmaufnahmen erweiterten. Er gewann wahrend seiner
Zeit als Komponist drei Oscars fur die beste Filmmusik sowie eine Golden Globe Aus-
zeichnung im Jahr 1947.111 Jedoch setzte einige Jahre spater der Durchbruch des
Farbfilms vollig neue Mal3stabe in der Filmproduktion und etablierte sich als industrie-
weiter Standard ab den 1960er Jahren. Einer der ersten und bedeutsamsten amerika-
nischen Farbfilme stellt ,The Wizard of Oz“ (zu Deutsch: Der Zauberer von Oz) aus
dem Jahr 1939 dar. Der Film basierte dabei auf dem Marchenbuch ,The Wonderful
Wizard of Oz“ von Lyman Frank Baum (1900).%12

Im Mittelpunkt des Films steht das Madchen Dorothy, die wahrend eines Unwetters in
Kansas mit ihnrem Hund in ein Farmhaus flichtete. Als sie jedoch von einem Balken
am Kopf getroffen wurde, wachte sie in einem voéllig unbekannten magischen Land
namens Oz auf (siehe Abbildung 9).1'2 Daraufhin méchte Dorothy direkt wieder nach
Hause zurtickkehren. Aber in diesem méarchenhaften Land leben einige Hexen und
allerlei andere Kreaturen, von denen Dorothy erfahrt, dass nur der grof3e Zauberer von
Oz in der Smaragdstadt ihr helfen kdnne. Deswegen begibt sich Dorothy auf die Suche

nach ihm und lernt auf der Reise einige neue Freunde kennen.

19 ygl. Das 2023, S. 304

10 ygl. Price 2018, S. 2

1 ygl. Wegele 2012, S. 259, 263
112 oock/ Verevis 2012, S. 19

113 | oock/ Verevis 2012, S. 19-21
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Der Film schrieb vor allem mit der bahnbrechenden Farbgestaltung (Technicolor-Ver-
fahren) Filmgeschichte.'4 Die marchenhaft gemalten Kulissen und Landschaften im
Hintergrund sowie die einzelnen Musik-Sequenzen mit bekannten Filmliedern wie ,So-
mewhere over the Rainbow” lieken den Film zu einem amerikanischen Klassiker ge-
deihen.1?® Die Farbdramaturgie ist zu Beginn des Films Schwarz-WeiR gestaltet wor-
den und erst als Dorothy in der magischen Fantasiewelt aufwachte, wandelte sich das
gesamte Filmsetting in hellstrahlende Farben um. Aus diesem Grund zahlt ,The
Wizard of Oz“ zu einem der ersten und wichtigsten Farbfilme in der Filmgeschichte.
DaruUber hinaus wurde der Film im Jahr 1940 mit zwei Oscars ausgezeichnet und 2007

in das UNESCO Weltdokumentenerbe aufgenommen.16

e i v
d 1 ‘ g a |

Abbildung 9: The Wizard of Oz 193911/

3.3. Nachkriegszeit (1945-1960)

Das Ende des zweiten Weltkriegs am 8. Mai 1945 leitete fiir die internationale Filmin-
dustrie eine neue Epoche ein.**® Im Laufe der Nachkriegszeit entwickelten sich neben
den bereits etablierten Regisseuren aus Hollywood ebenso weitere Filmemacher aus
verschiedenen Landern weiter. Ein bekanntes Beispiel hierfur stellt Akira Kurosawa
dar. Der japanische Regisseur gilt als einer der einflussreichsten Filmregisseure der

Nachkriegszeit, da er mit seinen Filmen die damalige japanische Filmkunst

114 ygl. Christen 2020, S. 359

115 | oock/ Verevis 2012, S. 28-31

116 Merkel 2010, S. 92; Grasso 2019, S. 4-5
117 ygl. National Review 2015

118 ygl. Ross 2002, S. 86-88
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modernisierte und somit die nachfolgenden Generationen an Filmschaffende inspi-
rierte.11® Einer seiner bekanntesten Werke war hierbei ,Seven Samurai“ (zu Deutsch:
Die sieben Samurai) aus dem Jahr 1954.120 Mit diesem Epos leitete Akira Kurosawa

das Genre des modernen Actionfilms ein (siehe Abbildung 10).

Der Film ,Seven Samurai“ thematisierte eine politisch instabile und unsichere Zeit in
Japan (ca. 16. Jahrhundert), in der viele Banditen durch das Land zogen und regel-
mafig Bauerndorfer Uberfielen, um deren Ernte zu plindern. In ihrer Not engagieren
die Dorfbewohner sieben Samurai-Kampfer, um Widerstand gegen die Raubzlge leis-
ten zu kénnen und ihr Dorf sowie ihre Familien vor jeglichen Angriffswellen zu vertei-

digen.1?!

Abbildung 10: Die sieben Samurai22

Akira Kurosawa nutzte wahrend der Dreharbeiten erstmals mehrere Kameras gleich-
zeitig, um das Kampfgeschehen aus zahlreichen Perspektiven mit Hilfe einer dynami-
scheren Kameraftihrung einzufangen.'?® AuBerdem wurden die sozialen Unterschiede
und Konflikte zwischen den &rmlichen Bauern und der Kaste der Samurai in der da-
maligen Gesellschaft zum Ausdruck gebracht. Der japanische Schwarz-Weif3-Film mit

einer Laufzeit von knapp 207 Minuten war aus den genannten Griinden ein wichtiger

119 ygl. Davies 2021, S. 1-2

120 ygl. Davies 2021, S. 1

21 ygl. Berry 2010, S. 40-41

122 Cleveland Institute of Art 2023
123 Brode/ Deyneka 2012, S. 91
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Meilenstein in der Filmgeschichte und diente als Inspiration fur viele nachfolgende Re-

gisseure, unter anderem auch fir das Star-Wars-Universum von George Lucas.'?*

Etwa zur gleichen Zeit dominierten in den USA die grof3en Filmstudios, die sich aber
gegen die vermehrt aufkommenden Fernsehgerate durchsetzen mussten.'?® Die Ver-
breitung der Fernsehgerate erhdhte die Konkurrenz auf die gesamte Filmindustrie,
weshalb viele Kinobetreiber technisch aufstocken mussten. Beispielsweise wurden in
den Kinos erstmals Breitbildformate (ab 1950) oder Dolby-Tonsysteme (ab 1970) ein-
geflihrt.1?6 Die neuen Mdoglichkeiten der Fernsehgerate als Massenmedium sorgten
dafir, dass in den USA im Zeitraum von 1946 bis 1956 die wochentliche Anzahl der
Kinobesucher von 82 Millionen auf 34 Millionen Besucher gesunken ist.*?” Auf Grund
dessen geriet die damalige Filmindustrie in ihre erste grofl3ere Krise, da ein Grof3teil
des Kundenstamms wegfiel und folglich massive finanzielle Probleme ausgeldst wur-

den.

Aus diesem Anlass sorgte die finanzielle Krise auch fur einen umfassenden Struktur-
wandel, da viele Besucher nicht mehr regelmafig ins Kino gingen und sie von nun an
erstmals mit gezielter Werbung gelockt werden mussten, damit die Zuschauermassen
zurtickkehrten.*?® Zudem mussten sich samtliche Kinoprogramme sowie Drehbiicher
und Filmproduktionen an die neue Situation anpassen, um die Kinobesucher langfristig
halten und sich vom alltdglichen Fernsehprogramm abheben zu kénnen. Die 1950er
und 1960er Jahre trugen somit zum finalen Abschwung der ,goldenen Ara“ Hollywoods
bei, da sehr viele Filme am stetig wandelnden Publikum vorbei produziert wurden und
die Zuschauerzahlen sowie Einspielergebnisse der Filme und Kinos erstmals massiv

gesunken sind.1?°

3.4. Neue Welle (1960-1980)

Bereits einige Jahre spater (Mitte der 1960er Jahre) etablierte sich in den USA das

Farbfernsehen, nachdem die Fernsehprogramme in friilheren Zeiten nur in Schwarz-

124 ygl. Davies 2021, S. 1-2

125 ygl. Codeluppi 2021, S. 19-20
126 ygl. Powell 2013, S. 214-215
127 ygl. Codeluppi 2021, S. 20

128 ygl. Powell 2013, S. 215

129 ygl. Tredy 2022, S. 14-15
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Weil ausgestrahlt wurden.'3° Jedoch blieben die Schwarz-WeiRR-Fernsehgerate noch
lange im Umlauf und wurden viele Jahre als Alternative verwendet, da die Farbfernse-

her deutlich teurer und energieintensiver (Stromverbrauch) waren.

Nur kurze Zeit spater veroffentlichte der Regisseur Stanley Kubrick seinen Jahrhun-
dertfilm ,2001: A Space Odyssey“ (zu Deutsch: 2001: Odyssee im Weltraum), der
das gesamte Science-Fiction-Genre revolutionieren sollte.*3! In diesem Weltraumepos
nutzte Stanley Kubrick und sein Team zunehmend erste Frontprojektionen, um kiinst-
lich erschaffene Hintergrinde oder Kulissen - beispielsweise aus dem Weltall - wah-
rend der Studioaufnahmen auf eine Leinwand im Hintergrund zu projizieren (siehe Ab-
bildung 11).132 Es wurden auRerdem in Absprache mit Raumfahrtexperten realitatsge-
treue Raumschiffmodelle fur den Film angefertigt, um sie wahrend der Kamerafahrten

ablichten zu kénnen.

Abbildung 11: Frontprojektion im Film 133

Der Film ,2001: A Space Odyssey*“ aus dem Jahr 1968 thematisierte mehrere Zeitepo-
chen gleichzeitig, von den Anfangen der menschlichen Zivilisation und dem Ursprung
des Lebens bis hin zur Reise ins Weltall mit fortschreitender Raumfahrttechnologie,
ausgestattet mit der neuesten kunstlichen Intelligenz eines tberméachtigen Supercom-
puters.3* Allerdings wird der allgegenwartige Supercomputer HAL 9000 im Laufe der

Weltraumreise zum Jupiter an Bord des Raumschiffs Discovery One immer

130 ygl. Murray 2018, S. 1-2

181 ygl. Geppert 2018, S. 103-104
132 ygl. Tolga Ekinci 2015, S. 71
133 ygl. Dawson 2020

134 ygl. Geppert 2018, S. 104-106
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unberechenbarer, weshalb die Besatzungsmitglieder des Raumschiffs den Supercom-
puter ausschalten wollten. Die Maschine geriet daraufhin jedoch in einen inneren Kon-
flikt (Neurose) und bringt die gesamte Raumfahrtmission in Gefahr (siehe Abbildung
12).135

Abbildung 12: Im Raumschiff Discovery One 136

Die Produktion des Films kostete ca. 10,5 Millionen US-Dollar, was ihn zu einem der
teuersten Science-Fiction-Produktionen der damaligen Zeit machte, und gewann zu-
dem 1969 einen Oscar in der Kategorie ,Beste Spezialeffekte“.13” Zur jener Zeit gab
es jedoch noch kein CGI, weshalb die visuellen Effekte der fliegenden Raumschiffe
detailliert geplant und als Modelle nachgebaut werden mussten.'®® AuRRerdem gab es
noch keine realen Aufnahmen der Mondoberflache, da die bemannte Raumfahrtmis-
sion Apollo 11 erstim Juli 1969 ihre Mondlandung erfolgreich durchfiihrte.*2® Trotzdem
gelang es Stanley Kubrick tauschend echte Aufnahmen im Vorhinein zu inszenieren,
die selbst heute den realen Fotoaufnahmen ausgesprochen &hnlich sind. Auch wenn
der Film nur sehr wenige Dialoge vorweist, werden bemerkenswert tiefgriindige sowie
philosophische Menschheitsfragen bezlglich der menschlichen Evolution offengelas-
sen, damit die verschiedenen Interpretationsansatze des Films zum Nachdenken an-

regen.

135 ygl. Kramer 2009, S. 242-243

136 Modifiziert nach Howard 2018

137 Graf 2016, S. 8; Abrams 2017, S. 419
1% ygl. Prince 2013, S. 116

139 Collins et al. 2019, S. 203
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Aufgrund des starken Einflusses des Films auf das gesamte Genre und der astheti-
schen Wahrnehmung von Science-Fiction-Filmen wird der Film auch oft mit dem mo-
numentalen Werk ,Metropolis“ von Fritz Lang verglichen. Dariiber hinaus zeichnete
das American Film Institute (AFI) den Film zum besten Science-Fiction-Film der Film-
geschichte aus.4°

Demgegenuber folgte einige Jahre spater der aufstrebende 26-jahrige Regisseur Ste-
ven Spielberg mit seinem ersten groRen Film ,Jaws® (zu Deutsch: Der weil3e Hai) aus
dem Jahr 1975.14! Mit diesem Film gelang Steven Spielberg der erste groRe Durch-
bruch in der Filmindustrie. Das Werk von Spielberg generierte dabei ein Einspieler-
gebnis von Uber 450 Millionen US-Dollar und brach samtliche Rekordeinnahmen in
kirzester Zeit, wodurch sich erstmals das ,Blockbuster-Phanomen® in Hollywood etab-
lierte.1#2 Blockbuster-Filme beschreiben hierbei samtliche Filmproduktionen, die kom-
merziell auBerst erfolgreich waren bzw. hohe Einspielergebnisse erzielten.43 Meist
werden auch im Anschluss weitere Fortsetzungen des Films (Sequels oder Spin-Offs)
als komplette Filmreihe gedreht oder ganze Franchise-Strukturen mit beispielsweise

eigenen Biichern, Computerspielen oder Ausstellungen aufgezogen.44

Der Handlungsstrang des Films ,Jaws® thematisierte einen aggressiven und men-
schenfressenden Hai, der in Long Island am Badeort Amity an der US-Ostkuste sein
Unwesen treibt.14> Nachdem der Leichnam von mehreren Menschen an den Bade-
strand gespult wurde, machten sich der ortliche Polizei-Sheriff Brody, der Haifanger
Quint sowie der Meeresbiologe Hooper auf die Jagd, um den weil3en Hai zu erlegen
(siehe Abbildung 13). Der Film basiert auf dem gleichnamigen Bestseller-Roman von
Peter Benchley aus dem Jahr 1974 und wurde 1976 mit drei Oscars ausgezeichnet.4¢

140 | evin/ De Filippo 2014, S. 3

141 ygl. Wasser 2015, S. 45

142 ygl. Barkman 2022, S. 3-4

143 Davis et al. 2016, S. 3; Given 2013, S. 82

144 Simonton 2009, S. 408; Given 2013, S. 86-87
145 ygl. Benzon 2023, S. 4-5

146 ygl. Croft 2017, S. 1-3

26



Abbildung 13: Der weife Hai 1975147

Allerdings waren wahrend der damaligen Dreharbeiten die technischen Gegebenhei-
ten noch stark eingeschrankt, weshalb der groRe weil3e Hai als mechanische Hai-At-
trappe angefertigt werden musste.'*® Samtliche Szenen auf dem offenen Meer im Fi-
scherboot Orca und der Hai-Attrappe wurden hierbei in Martha's Vineyard im US-Bun-
desstaat Massachusetts gedreht.2#® Die mechanischen Haimodelle wurden vor der
Kiste von Martha's Vineyard auf verankerte Unterwasserschienen (Unterkonstruktio-

nen) gekoppelt, um die Haimodelle bei Bedarf mechanisch bewegen zu konnen.*°

Doch die gesamten Dreharbeiten auf hoher See erwiesen sich als auf3erst schwierig,
da das Salzwasser sowie die Witterungen den Hai-Attrappen erheblich zusetzten und
sich dadurch der vorgesehene Drehplan massiv verzdgerte, da alle Schaden der funk-
tionsunfahigen Hai-Attrappen behoben werden mussten.'5! Ublicherweise wurden da-
mals solche Dreharbeiten in vorgefertigten Wasserbecken oder kleineren Seen in den
Hollywood-Studios und der Umgebung gedreht, wohingegen Steven Spielberg in einer
echten Kustenregion in Massachusetts die einzelnen Sequenzen ablichtete.'>? Der
weite Horizont des Drehorts war jedoch von zentraler Bedeutung fur die psychologi-
sche Wirkung der einzelnen Filmszenen, die ebenso durch die unverwechselbare Mu-

sik des Komponisten John Williams gepragt wurde.

147 ygl. Ostberg 2024

148 ygl. Anderson 2018, S. 1

149 Jackson/ Simpson 2023, S. 6

1% Shaw/ Nixon 2022, S. 7-8

151 Shaw/ Nixon 2022, S. 8-9

152 Newby et al. 2019, S. 24, 35, 100
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Die neuen Vermarktungsstrategien sowie grol3 aufgefahrene Marketingkampagnen
der Produktionsfirma Universal Pictures ermdglichten es dem Film vollig neue Mal3-
stabe in der Filmindustrie setzen zu konnen.>3 Aufgrund des herausragenden Erfolgs
etablierte sich beispielsweise in den folgenden Jahren der Sommer als Hauptsaison
fur groRere Filmveroffentlichungen und Kinopremieren, da der Film von Steven Spiel-
berg damals im Juni veroffentlicht wurde.*>* AuRerdem wurden erstmals mehrere Fort-
setzungen des Films unter der Leitung unterschiedlicher Regisseure veréffentlicht:
,Der weille Hai 2 (1978), ,Der weilde Hai 3-D“ (1983), sowie ,Der weile Hai — Die
Abrechnung“ aus dem Jahr 1987.1% Jedoch konnte keiner der nachfolgenden Filme

den kommerziellen Erfolg des ersten Teils von Steven Spielberg tGbertreffen.

Ungefahr zur selben Zeit arbeitete auch der US-amerikanische Regisseur George
Lucas an einem weiteren monumentalen Meilenstein in der Filmgeschichte. Im Jahr
1977 veroffentlichte er den ersten Teil des Film-Universums ,Star Wars* (zu Deutsch:
Krieg der Sterne).1%¢ George Lucas fungierte hierbei als Schopfer, Drehbuchautor, Re-
gisseur und spater auch als Produzent der Star-Wars-Saga. Der erste Tell revolutio-
nierte damals samtliche technische Standards in der Filmproduktion und wurde 1978

mit sechs Oscars ausgezeichnet.1%’

Der erste Teil ,Krieg der Sterne” der Star-Wars-Saga thematisierte eine weit entfernte
Galaxie, in der ein Imperator mit Hilfe seiner Streitméchte und des Feldherren Darth
Vader die totalitdre Regierung ausweiten und samtliche Gegenwehr dabei unterdri-
cken mochte. Allerdings leistet eine Gruppe von Rebellen Widerstand, um das Impe-
rium bei ihren Planen aufzuhalten. Teil der Rebellion sind unter anderem die Prinzes-
sin Leia, die zwei Roboter R2D2 und C3PO, der Weltraumpirat Han Solo und Che-
wbacca, sowie Obi-Wan Kenobi und sein Schiler Luke Skywalker. Ziel der Wider-
standsgruppe ist es, den gefiirchteten Todesstern - eine riesige Raumstation des Im-

periums - zu zerstéren.>8

Seinerzeit war jedoch nur die Filmproduktionsgesellschaft 20th Century Fox bereit das

geplante Projekt von George Lucas zu finanzieren, da alle anderen Filmstudios die

153 ygl. Herrington 2015, S. 2

1% vgl. Elsaesser 2005, S. 23

15 ygl. Croft 2017, S. 3

1%6 vgl. Wolkenfeld 2008, S. 71

157 Wolkenfeld 2008, S. 75-76; Vogel 2007, S. 36
%8 | ucas/ Westermayr 2015, S. 7 ff.

28



Ideen im Vorfeld fiir schlicht unrealisierbar hielten. Um dartber hinaus samtliche visu-
elle Effekte im Laufe des Films umsetzen zu kénnen, griindete George Lucas auch
noch im Jahr 1975 ein eigenes Unternehmen: die Industrial Light & Magic (ILM).*%°
Anlasslich dieser Gelegenheit hat ILM fur die galaktischen Weltraumkampfe ein neues
Motion-Control-System (Dykstraflex) mit Hilfe von Special Effects Supervisor John
Dykstra eingefiihrt.1®® Durch die neue Vorgehensweise konnten alle Kamerafahrten
mit einem computergesteuerten Roboterarm oder Kamerakran punktgenau aus der-
selben Perspektive beliebig oft wiederholt werden.6* In diesem Verfahren wurde meist
ein Raumschiff, beispielsweise Millennium Falcon oder X-Wing, als Miniaturmodell vor
einer Filmkulisse (Matte Paintings) oder blauem Hintergrund (Bluescreen-Verfahren)
mehrfach aufgenommen (siehe Abbildung 14). Dabei wurde auch nur die Kamera dy-
namisch bewegt und nicht das Miniaturmodell. Matte Paintings waren gemalte Berei-
che einer Filmkulisse, die meist auf Leinwéanden aufgebracht wurden und individuell
austauschbar waren, aber heutzutage auf Grund der Digitalisierung nur noch selten

zum Einsatz kommen.162

Abbildung 14: Motion-Control-System (Dykstraflex) 163

Sobald die Aufnahmen der Raumschiffe im Rahmen des Bluescreen-Verfahrens auf-
genommen wurden, mussten sie damals noch im Nachgang auf einer Filmspule zu-
sammengefugt werden, da der blaue Hintergrund nur als Platzhalter dienen sollte und
aus diesem Grund ausgetauscht wurde.'®* Neben der blauen Farbe des Hintergrunds

(Bluescreen) gibt es auch noch griine Varianten (Greenscreen), wobei das Verfahren

159 vgl. Wolkenfeld 2008, S. 76

160 ygl. Brooker 2020, S. 34-35

161 yvgl. Brooker 2020, S. 35-36

162 ygl. Hamus-Vallée 2015, S. 1, 3-4
183 ygl. Lucasfilm 2021

164 ygl. Gehmann 2012, S. 179
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beider Varianten dem sogenannten ,Chroma Keying“ zugeordnet wird.16> Dabei gilt es
zu beachten, dass sich das Farbspektrum des Hintergrunds (Blau oder Grin) klar von
den Hautténen der Schauspieler absondern muss, da es sonst zu Schwierigkeiten in
der Postproduktion kommen kdnnte.'% Sollte eine Person beispielsweise eine blaue
Jacke wahrend der Dreharbeiten tragen, musste bevorzugt ein griner Studiohinter-

grund verwendet werden, um die Farben besser voneinander abgrenzen zu kénnen.

Des Weiteren wurden zum ersten Mal in der bisherigen Filmgeschichte richtige CGI-
Elemente eingesetzt, weil diese zum damaligen Zeitpunkt in der Filmproduktion noch
relativ unbekannt waren. Es wurde beispielsweise eine 40 Sekunden lange Animation
des Todessterns angezeigt, die mit Hilfe des 16 Bit Minicomputers PDP 11/45 gene-
riert wurde.®” Jedoch hatte das Unternehmen ILM Schwierigkeiten die Visionen und
Vorgaben von George Lucas umzusetzen, weshalb bereits knapp die Héalfte des vor-
gegebenen Budgets (ca. 2 Millionen US-Dollar) fur lediglich drei Szenen der geforder-
ten visuellen Effekte aufgebraucht wurde.'®® Fiir samtliche Inneneinrichtungen sowie
der Innenarchitektur von Raumschiffen oder Kommandobricken wurden realitatsge-
treue Kulissen in den Elstree Film Studios in England aufgebaut.'%® Wahrend samtli-
che Sequenzen des Wustenplaneten Tatooine in Tunesien gedreht wurden, um asthe-
tische Bilder mit kargen Landschaften, dem vielen Sand und den typischen Wetterbe-

dingungen einfangen zu kénnen.7°

Schlussendlich konnte George Lucas und das gesamte Team den Film trotzdem
plnktlich finalisieren, sodass der Weltraumepos zu einem der gro3ten Filmwerke aller
Zeiten wurde. Mit den bahnbrechenden Special Effects, den Weltraumschlachten so-
wie den futuristischen Kulissen zahlte der neue Film von George Lucas zu den erfolg-
reichsten Kinofilmen aller Zeiten und I6ste den Film ,Der wei3e Hai“ von Steven Spiel-
berg gemessen an den Einspielergebnissen ab.1’* Der Film war nicht nur fiir George
Lucas ein enormer Erfolg, sondern auch fur John Williams, der mit seiner musikali-
schen Filmkomposition im Jahr 1978 erneut einen Oscar fur die beste Filmmusik tber-

reicht bekommen hat.'’?2 AuRerdem konnte sich ILM nach dem riesigen Filmerfolg in

185 Raditya et al. 2021, S. 281-282
166 Raditya et al. 2021, S. 282

167 ygl. Sweet 1981, S. 28-30

188 ygl. Shone 2004, S. 49

189 ygl. Shone 2004, S. 49-50

170 ygl. Valerio 2016, S. 1

11 Blanco et al. 2011, S. 24

172 Curdt et al. 2015, S. 2
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der gesamten Filmindustrie etablieren und wuchs somit zu einem der gr6f3ten und
wichtigsten Filmstudios im Bereich der computergenerierten Spezialeffekte heran. ILM
wurde deshalb auch weiterhin fur die Fortsetzungen der Star-Wars-Saga beauftragt,
hierbei fur: ,Das Imperium schlagt zurick® (1980), ,Die Ruckkehr der Jedi-Ritter”
(1982).172 Ansonsten war ILM neben der Star Wars Verfilmung auch an weiteren Film-
produktionen beteiligt, unter anderem: Indiana Jones, Star Trek, E.T. - Der Aul3erirdi-

sche, Forrest Gump, Terminator 2, Jurassic Park usw.’4

3.5. Computeranimationen (1990-2000)

Mit der rasanten Weiterentwicklung der damaligen Gro3rechenanlagen zu immer leis-
tungsstarkeren Kleincomputern konnten viele neue technische Errungenschaften in
kiirzester Zeit erzielt werden.'”™ Viele Unternehmen wie beispielsweise IBM, Apple
oder HP entwickelten stetig neue LOosungen, die aus dem alltdglichen Berufsleben
nicht mehr wegzudenken sind. Gepaart mit der Entwicklung des Internets ab den
1990er Jahren konnten die 64-Bit-Rechner bereits komplexere Bewegtbilder sowie
3D-Grafiken darstellen und erstmals miteinander austauschen, weshalb die neuen
leistungsstarkeren Rechner auch vermehrt Einzug in die Filmindustrie fanden.’® Ein
gutes Beispiel fur die neuen technologischen Gegebenheiten stellt hierbei der Aben-
teuerfilm ,Jurassic Park“ von Steven Spielberg aus dem Jahr 1993 dar. Aufgrund der
neuartigen CGI-Effekte und bahnbrechenden Animationen der Dinosaurier wurde der
Film 1994 mit drei Oscars ausgezeichnet.’” Der Abenteuerfilm von Steven Spielberg
basierte auf der Romanvorlage ,Jurassic Park® von Bestsellerautor Michael Crichton,

der auch unter anderem an der Drehbuchentwicklung des Films beteiligt war.1’8

Der Film thematisierte John Hammond (Selfmade-Milliardar), der auf einer einsamen
Pazifikinsel einen strikt behtteten und geheimen Erlebnispark errichten lief3. Mit Hilfe
modernster Gentechnologie gelang es ihm und seinem Team viele ausgestorbene Di-
nosaurierarten erneut zu ztichten und in dem Erlebnispark zu vermehren. Kurz vor der

Er6ffnung sollte der Park jedoch erneut begutachtet werden, weshalb flihrende

173 Nichols/ Milne 2022, S. 437-438
17 ygl. Zu Hiningen 2023

175 Rajan/ Jairath 2011, S. 665-666
176 ygl. Ding 2023, S. 86-87

177 Bohrmann et al. 2012, S. 210
178 ygl. Crichton 2015, S. 10 ff.
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Paldontologen sowie weitere Experten eingeladen wurden. Allerdings schwindet die
anfangliche Begeisterung und Faszination aus der Erstbesichtigung, als die urzeitli-
chen Dinosaurier aus ihren Gehegen ausbrachen und samtliche Besucher folglich um

ihr Leben kampfen mussten.t”®

Jedoch wurde im gesamten Film mit einer Laufzeit von knapp 123 Minuten lediglich
neun Minuten mit mechanischen Dinosaurier-Attrappen gearbeitet, wahrend rund
sechs Minuten computergestitzt (CGI) aufbereitet waren.8 Die mechanischen Dino-
saurier-Attrappen (Animatronic) wurden hierbei meist fur die Nahaufnahmen verwen-
det, was einer ahnlichen Vorgehensweise wie im damaligen Film ,Der weifl3e Hai“ von
Steven Spielberg entspricht. Beispielsweise wurde fur den Film ein sechs Meter hoher
Metallskelett des Tyrannosaurus Rex (T-Rex) aufgebaut, der sowohl seinen Kopf als
auch sein Gesicht per Fernsteuerung bewegen konnte (siehe Abbildung 15).18!

Abbildung 15: Jurassic Park T-Rex (Animatronic)182

Fir die Verfolgungsjagden des T-Rex oder fur die ,Welcome to Jurassic Park® Se-
guenz mit der pflanzenfressenden Brachiosaurus-Gruppe wurden damals erstmalig
grafische Animationen eingesetzt, die mit Hilfe der leistungsstéarkeren Computer kom-
pliziertere und flissigere Bewegungen der Dinosaurier darstellen konnten.*3 Die ur-

sprungliche Idee fir die computergestlitzte Umsetzung der einzelnen Szenen hatte

1% Bohrmann et al. 2012, S. 209-210

180 Morris 2017, S. 133-134; Chopine 2017, S. 8
181 ygl. Melia 2023, S. 8-9

182 Modifiziert nach Duncan 2012

18 ygl. Das 2023, S. 305
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Dennis Muren von ILM. Daftir wurden die Workstations (SGI Indigo) von Silicon Gra-
phics International verwendet, da diese zum damaligen Zeitpunkt sehr leistungsstarke
Computer fir jegliche grafische Darstellungen zur Verfiigung stellen konnten.'8* Mit
Hilfe der damaligen Hochleistungsrechner konnten die Entwickler von ILM die beno-
tigten 3D-Animationen der Dinosaurier ausarbeiten. Auf3erdem wurde wahrend der ge-
samten Produktionslaufzeit des Films Jack Horner (Paldontologe) als externer Berater
hinzugezogen, um allesamt fachspezifischen Fragen zu den einzelnen Dinosaurierar-

ten abklaren zu knnen.185

Somit konnte die Filmproduktion von ,Jurassic Park” mit Hilfe fortschreitender Compu-
ter-Technologie sowie erganzend durch lebensechte Dinosaurier-Attrappen auf Per-
fektionsniveau abgeschlossen werden. Daher etablierte der Film véllig neue Standards
in der Filmproduktion, weshalb viele nachfolgende Filme vermehrt auf computergene-

rierte Bilder sowie Animationen zurtickgriffen.86

Der erste vollstandige Computeranimationsfilm fur die Kinos wurde nur zwei Jahre
spéater von Regisseur John Lasseter im Jahr 1995 veroffentlicht.'®” Hierbei arbeitete
John Lasseter in Kooperation mit den Pixar Animation Studios an dem Film ,Toy
Story“.18” Die technischen Neuerungen der 3D-Animationen und des Drehbuchs wur-
den deshalb 1996 mit drei Oscars ausgezeichnet. Zudem wurde John Lasseter ein
,Sonderoscar” fir den ersten computeranimierten Spielfilm verliehen.*® Der Film the-
matisierte den kleinen Jungen Andy, der wahrend seiner Geburtstagsfeier eine neue
Astronautenpuppe (Buzz Lightyear) geschenkt bekam. Sein vorheriges Lieblingsspiel-
zeug war die Cowboypuppe Woody, die von nun an Konkurrenz bekommen sollte.
Aufgrund der Streitigkeiten um die Vormachtstellung des Lieblingsspielzeugs von
Andy konnten sich Cowboy Woody und Space Ranger Buzz Lightyear von Anfang an
nicht leiden (siehe Abbildung 16). Erst als der Spielzeugastronaut versehentlich aus
dem Fenster des Kinderzimmers sturzte, eilte Cowboy Woody ihm zur Hilfe, um mit

ihm wieder nach Hause zu finden.18°

184 Czuchry et al. 1995, S. 162
185 ygl. Mottram 2021, S. 19
18 ygl. Das 2023, S. 303

187 Smith et al. 2019, S. 21

188 ygl. Wise 2014, S. 155

189 ygl. Robertson 1995, S. 30
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Abbildung 16: Toy Story 1995190

Die Berechnung der einzelnen digitalen Bilder sowie Animationen erforderte enorme
Datenmengen, weshalb die finale Version des Animationsfilms samtliche Computer
der Neunzigerjahre an ihre Kapazitatsgrenze brachte.'®! Das Pixar Animation Studio
hatte hierbei den enormen Vorteil, dass der damalige GroRRinvestor und Geschéaftsfih-
rer hierbei Steve Jobs war, der zuvor das Technologieunternehmen Apple grindete
und zahlreiche Innovationen im Silicon Valley (Kalifornien) vorantrieb.'? Vizeprasident
des neuen Animationsstudios wurde damals Edwin Catmull, ein amerikanischer Infor-
matiker und vierfacher Oscar-Preistrager, der enorm viel Verstandnis und tiefgreifen-
des Wissen beztiglich Computergrafiken mitbrachte.!®® Steve Jobs investierte damals
rund 10 Millionen US-Dollar in das neue Animationsstudio und sorgte damit fur die
passende IT-Infrastruktur.'®* Selbst das Unternehmen The Walt Disney Company er-
kannte das gro3e Potential der neuen Rechner und Animationsprogramme, weshalb
das Animationsstudio Pixar bereits 1991 einen Vertrag mit ihnen unterzeichnete.'®®
Der Vertrag beinhaltete, dass drei animierte Spielfilme exklusiv in Kooperation mit den
Walt Disney Studios produziert und vermarktet werden sollten. Darunter fiel auch ei-

nige Jahre spater der Riesenerfolg von John Lasseter mit dem Film ,Toy Story*“.

Fur die Design-Entwirfe aller Figuren sowie dem Color Grading und Rendering des
Films wurden damals die High-End-Rechner von Sun Microsystems (Sun-4) verwen-
det und zusétzlich eine eigene Software (RenderMan) entwickelt, um fotorealistische

190 ygl. Cook 2020

191 Henne et al. 1996, S. 466-467
192 Henne et al. 1996, S. 463

198 ygl. Scantlebury 2023, S. 2

1% Finkle/ Mallin 2010, S. 35

1% ygl. Barthelemy 2011, S. 45
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Animationen erstellen zu konnen.*®® Mit Hilfe des Renderings konnten beispielsweise
samtliche Texturen der Figuren sowie Licht- und Schatteneffekte am Computer be-
rechnet werden.1®’ Oftmals wurde hierbei das Rendering auf mehrere Computer auf-
geteilt und gleichzeitig ausgefuhrt, da der Vorgang sehr viel Zeit in Anspruch genom-

men hat.

Der computeranimierte Debutfilm ,Toy Story“ der Pixar Animation Studios sorgte somit
fur eine Filmrevolution und brach samtliche Rekorde, weshalb sich CGI erstmals in der
gesamten Filmindustrie etablierte und sogar die Walt Disney Studios wenige Jahre
spater verkindeten, in Zukunft keine handgezeichneten Zeichentrickfilme wie bei-
spielsweise ,Schneewittchen und die sieben Zwerge® (1937) oder ,Der Kbénig der L6-
wen“ (1994) produzieren zu wollen.®® Die Walt Disney Studios nutzten lange Zeit das
Verfahren der Cel-Animation, indem sie handgezeichnete Figuren sowie dynamische
Bewegungen auf transparente Folien aus Celluloid (zu Deutsch: Zelluloid) gezeichnet
haben.'% Die Walt Disney Studios begannen bereits in den 1930er Jahren mit dieser
innovativen Technik und etablierten es als Standardverfahren in der Filmindustrie.?%°
Jedoch wurde das traditionelle Verfahren in den 1990er Jahren mit dem Beginn der

digitalen Transformation durch digitale Grafiken génzlich ersetzt.

In den kommenden Jahren folgten weitere sehr erfolgreiche Fortsetzungen des Films,
unter anderem: ,Toy Story 2“ (1999), ,Toy Story 3“ (2010), sowie ,Toy Story 4°
(2019).2°1 Aufgrund der neuen technischen Mdglichkeiten wurde auch im Jahr 2001
eine neue Oscar-Kategorie fur samtliche Animationsfilme bei den Academy Awards

eingeflihrt.2%?

3.6. Neue Filmgeschichte (2000-2023)

Durch die fortschreitende technologische Weiterentwicklung war es somit auch mog-
lich, dass auch Privathaushalte vermehrt eigene Computer sowie Laptops besaRen.?%3
AulRerdem ermdglichte der 6ffentliche Zugang des Internets durch Browser wie Safari

1% Henne et al. 1996, S. 467; Robertson 1995, S. 38
97 Hosen et al. 2021, S. 156-157

1% ygl. Holliday 2018, S. 3

19 Schar et al. 2008, S. 1

200 ygl. Heise 2014, S. 302-303

201 Cross 2018, S. 143, 147; Alegre 2021, S. 113

202 ygl. Dobson 2020, S. 9

208 ygl. Malamud 2019, S. 34
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(2003), Firefox (2004) oder Google Chrome (2008) samtlichen Nutzern weltweit nicht
nur die unterschiedlichen Inhalte zu konsumieren, sondern auch selbst aktiv mitzuge-
stalten (Web 2.0).2°4 Dadurch konnten samtliche Inhalte sowie Webseiten konstant ge-
nutzt bzw. weiterentwickelt werden. Jedoch sah sich die Filmindustrie angesichts der
neuen Mdglichkeiten auch erstmals mit der aufkommenden Nachfrage von Online-An-
geboten konfrontiert, da sich vermehrt viele illegale Streaming-Webseiten etablierten
(Filmpiraterie) und deren Angebote auch massenhaft genutzt wurden.?% Viele Filme
wurden damals wahrend der Kinovorfiihrung mit einer Kamera oder dem Smartphone
aufgenommen und anschlieBend ins Internet gestellt, damit samtliche Besucher die
Filme nun kostenlos im Internet anschauen konnten.2% Die unautorisierte Distribution
der Filme gefahrdete somit die gesamte Filmindustrie, da die Einspielergebnisse der
Filmstudios gesunken sind. Zeitgleich sind jedoch auch die Kosten fir viele Blockbus-
ter-Filme massiv angestiegen, da sich der Trend vermehrt zu High-Budget-Produktio-
nen verschoben hatte, um mit den stetig fortschreitenden technischen Erneuerungen

mithalten zu kénnen.

Beispielsweise kostete die Produktion der Fantasyfilm-Trilogie ,The Lord of the
Rings” (zu Deutsch: Der Herr der Ringe) des neuseelandischen Regisseurs Peter
Jackson aus dem Jahr 2001-2003 rund 300 Millionen US-Dollar und basierte hierbei
auf der Romantrilogie ,Der Herr der Ringe“ von Buchautor John Ronald Reuel Tol-
kien.2%7 Mit Hilfe des enormen Projektbudgets konnten neue Motion-Capture-Verfah-
ren fur die einzelnen Szenen der fiktiven Figur Gollum eingesetzt werden (siehe Abbil-
dung 17).208

204 Ramos 2017, S. 5; Alby 2008, S. 89-90
205 ygl. Heigenhauser 2009, S. 28-29

206 ygl. Heigenhauser 2009, S. 42-43

207 Barker/ Mathijs 2008, S. 24, 94

208 Balaban 2016, S. 30
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Hierbei wurden die Bewegungen des britischen Schauspielers Andy Serkis mit Hilfe
eines Ganzkoérperanzugs aufgezeichnet, um im Anschluss daraus ein digitales Skelett
computergestiutzt erzeugen zu kénnen, damit die virtuelle Figur Gollum mit samtlichen
Bewegungen auf dem Bildschirm abgebildet werden konnte.?!° Das neuseelandische
Filmstudio Wéta FX war damals fur die visuellen Effekte der Filmproduktion zustandig
und arbeitete mit Andy Serkis in allen drei Filmen der Trilogie zusammen, um die fiktive

Figur Gollum visualisieren zu konnen.?!!

Der erste Teil aus dem Jahr 2001 handelte hierbei von Hobbit Bilbo Beutlin, der zufallig
in den Besitz eines machtvollen Rings gerat. Mit dem einst verlorenen Ring wollte der
finstere Herrscher Sauron den gesamten Kontinent Mittelerde unterwerfen und ihre
Einwohner versklaven. Nachdem der machtige Ring jedoch mehrmals den Besitzer
wechselte, wurde der Ring am 111. Geburtstag von Bilbo Beutlin an seinen Neffen
Frodo weitergegeben, der den Ring aufgrund des bdsen Geistes Saurons zerstdren
wollte. Jedoch kann der Ring nur im ewigen Feuer des Schicksalsbergs in Saurons
Reich Mordor zerstért werden, in dem der Ring auch urspriinglich geschmiedet worden
ist. Somit beginnt eine abenteuerliche Reise, da die gesamte Zukunft des Auenlands

(ihre Heimat) unmittelbar mit dem Schicksal des Rings verbunden ist.?1?

Sowohl die Kamerafiihrung als auch der Schnitt, gepaart mit den visuellen Effekten
sorgten dafur, dass der Film im Jahr 2002 dreizehn Oscarnominierungen erhalten hat

209 Fudge Animation Studios 2022
210 Balaban 2016, S. 29-30

211 ygl. Leotta 2015, S. 42, 49-51
212 ygl. Hall 2004, S. 2
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und schlussendlich vier davon gewinnen konnte.?*® In den darauffolgenden Jahren
gab es auch noch weitere Fortsetzungen, unter anderem: ,Der Herr der Ringe: Die
zwei Turme" (2002) sowie ,Der Herr der Ringe: Die Riickkehr des Konigs“ (2003).214

Jedoch folgte einige Jahre spater eine noch grof3ere Filmproduktion, die zugleich auch
einer der teuersten Filme aller Zeiten wurde. Der Film ,Avatar — Aufbruch nach Pan-
dora“ aus dem Jahr 2009 kostete knapp 237 Millionen US-Dollar und generierte dabei
einen Umsatz von tber 2,7 Milliarden US-Dollar (héchster Rekord aller Zeiten).?15 Hier-
bei konnte Regisseur James Cameron mit Hilfe des Science-Fiction-Films einen wich-

tigen Beitrag zur technologischen Weiterentwicklung des Filmmediums leisten.?®

Der Film ,Avatar — Aufbruch nach Pandora“ handelte hierbei von dem Planeten Pan-
dora, in dem wertvolle Rohstoffe wie Unobtanium reichlich vorhanden sind, womit ei-
nige Probleme (Rohstoffmangel) der Menschheit im 22. Jahrhundert kompensiert wer-
den koénnten. Jedoch wird der Planet von dem naturverbundenen Volk Na'vi (sehr
grol3e blaue Lebewesen) besiedelt, weshalb mehrere Wissenschaftler zum Planeten
Pandora geschickt wurden, um Verhandlungen beziiglich der ErschlielRung neuer Res-
sourcen fuhren zu kdnnen. Jedoch kénnen herkdmmliche Menschen nicht auf diesem
Planeten atmen, weshalb sie mit genetisch manipulierten Hybriden (Avatare), ver-
gleichbar mit geklonten Korpern der Na'vi-Einwohner, ausgestattet werden (siehe Ab-
bildung 18). Die Avatare der Wissenschaftler kbnnen auch von ihrem jeweiligen Besit-
zer mental bedient und gesteuert werden. So wird auch der querschnittsgelahmte Jake
Sully fir den Einsatz ausgewahlt, der auf dem neuen Planeten die einheimische Neytiri
kennenlernt. Jedoch haben die beiden nicht sonderlich viel Zeit, da das Militar zugig
voranruckt, um den gesamten Planeten mit ihren wertvollen Ressourcen vereinnah-

men zu wollen.2?

213 ygl. Catalim 2009, S. 53

214 Tolkien/ Krege 2015, S. 21, 617, 1117

215 Brandes/ Scheier 2013, S. 139; Mack 2010, S. 2
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Abbildung 18: Avatar — Aufbruch nach Pandora 2009218

Im Laufe der Postproduktion wurden sehr viele Realaufnahmen der Schauspieler mit
computeranimierten Kulissen sowie fotorealistischen Digitalanimationen kombiniert.?19
Ein Grof3teil davon wurde virtuell in mehreren Softwareprogrammen wie beispiels-
weise Autodesk Maya erstellt.??° AuRerdem wurden komplett neue Kameras fir das
stereoskopische 3D-Verfahren (S3D) entwickelt, damit der Film in 3D abgespielt wer-
den konnten.??! Das neue 3D-Kamerasystem wurde hierbei von James Cameron und
Filmproduzent Vince Pace entwickelt, damit sdmtliche Drehaufnahmen von vornherein
dreidimensional gefilmt werden konnten.??? Das neue 3D-Kamerasystem war damals
das technisch ausgereifteste System weltweit und ermoglichte somit eine dreidimen-
sionale (allumfassende) Erfahrung der Besucher in den Kinos.

AulRerdem gelang es James Cameron und seinem Team die damaligen Motion-Cap-
ture-Verfahren zu verbessern, damit nicht nur dynamische Bewegungen der Schau-
spieler aufgezeichnet wurden, sondern auch ihre Mimik sowie Gestik (Performance-
Capture). 22> Im Rahmen des neuen Performance-Capture-Systems wurden die
Schauspieler mit Helmkameras ausgestattet, damit samtliche Gesichtsbewegungen
eingefangen und in computergenerierte Modelle umgewandelt werden konnten.??* Je-

doch blieb es auf Grund der 13-jahrigen Produktionsdauer des Films nicht nur bei

218 New York Film Academy 2023
219 ygl. Das 2023, S. 306

220 Dunayevich/ Saeed 2010, S. 1
21 ygl. Das 2023, S. 308

222 ygl. Bédard 2017, S. 29

23 ygl. Das 2023, S. 307

224 Condell et al. 2006, S. 106
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diesen beiden technologischen Erneuerungen, da die Kameras neben der 3D Umstel-
lung, auch eine weitere revolutionare Technologie einleiteten. Das Team entwickelte
hierbei die ersten ,Virtuellen Kameras®, weshalb es dem Regisseur sowie den Schau-
spielern erstmals moéglich war, die digitalen Filmsettings bereits wahrend der Drehar-
beiten gleichzeitig einsehen zu kdnnen.??> Somit konnten die digitalen Szenen der fan-
tasievollen Regenwalder von Pandora direkt am Filmset eingesehen werden, um ein
besseres Gefuhl fur die fiktiven Figuren zu erhalten. In der Vergangenheit wurden
samtliche Dreharbeiten erst wéahrend der Postproduktion nach einige Monaten Bear-
beitungszeit dem gesamten Team sichtbar, da die Filmstudios die visuellen Effekte
erst aufbereiten mussten.??6 Mit Hilfe der neuen virtuellen Filmproduktionsverfahren,

leitete James Cameron auch eine neue digitale Ara ein.2?’

Somit war der Film ,Avatar — Aufbruch nach Pandora“ (3 Oscar-Auszeichnungen) so-
wie ,Titanic* (11 Oscar-Auszeichnungen) zum damaligen Zeitpunkt die erfolgreichsten
Filme des Regisseurs James Cameron.??® Im Jahr 2022 kam auch die langersehnte
Fortsetzung ,Avatar: The Way of Water” (zu Deutsch: Avatar: Der Weg des Wassers)
in die Kinos und generierte weltweit ein Einspielergebnis von Gber 2,3 Milliarden US-

Dollar.22°

Durch die stetige Weiterentwicklung der gegenwartigen Computer-Technologie konn-
ten auch samtliche CGI-Techniken konstant verbessert werden, die auch das Ver-
standnis der Filmkunst sowie des Filmmediums in ihrer gegenwartigen Form stetig in
Frage stellten. VFX sowie CGI-Verfahren sind in gré3eren Filmproduktionen des 21.
Jahrhunderts kaum noch wegzudenken, da die Implementierung von Computeranima-
tionen die Film- und Medienlandschaft nachhaltig gepragt haben.23 Viele weitere
Filme wie beispielsweise ,Interstellar” von Regisseur Christopher Nolan (2014), ,Mad
Max: Fury Road“ von Regisseur George Miller (2015) oder ,Blade Runner 2049 von
Regisseur Denis Villeneuve (2017) griffen hierbei vermehrt auf computergenerierte

Animationen zuriick.231

25 ygl. Rau 2022, S. 224

226 ygl. Rau 2022, S. 223

227 ygl. Rau 2022, S. 228-229
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Auch konnten die Marvel Studios (Tochterunternehmen der Walt Disney Studios) mit
Hilfe der revolutionaren Filmtechniken ihr weltbekanntes ,Marvel Cinematic Uni-
verse“ (MCU) verfilmen und fortlaufend in die Kinos bringen (siehe Abbildung 19).232
Das MCU bezeichnet hierbei eine Reihe von Superheldenfilmen, die grofdtenteils auf
den Marvel Comics von Autor Stan Lee basierten.?®® Einige bekannte Filme der MCU-
Reihe sind unter anderem: ,lron Man“ (2008), ,Captain America: The First Avenger*
(2011), ,Guardians of the Galaxy“ (2014), ,Avengers: Infinity War“ (2018), ,Spider-
Man: Far from Home (2019)” sowie ,Avengers: Endgame* (2019).2%* Somit konnte sich
das MCU als erfolgreichste Filmreihe und Filmfranchise mit einem Gesamteinspieler-

gebnis von tber 18 Milliarden US-Dollar in der aktuellen Filmgeschichte etablieren.?3®

Abbildung 19: Marvel Cinematic Universe (MCU) 236

Jedoch entwickelte sich bei einigen Filmschaffenden auf Grund der neuesten techno-
logischen Entwicklungen auch ein Unmut, da das Spektrum rund um die Kinstliche
Intelligenz einige disruptive Innovationen mit sich bringen konnte.?” Beispielsweise
konnen mittlerweile ganze Filmskripte sowie Drehbiicher mit GPT-4, Synthesia o. A.
verfasst werden.?® Es konnen dartiber hinaus auch bereits mit neuronalen Netzen
viele Dialoge sowie Synchronisierungen in der Postproduktion angepasst werden.?3°
Auch koénnen mit Hilfe neuer Softwareangebote wie der Unreal Engine von Epic Ga-

mes die neuen Ansétze der virtuellen Filmproduktion stetig vorangetrieben werden.24°

232 ygl. McGowan 2019, S. 28-29
28 ygl. Grue 2021, S. 1

23 ygl. Marvel Studios 2023

2% ygl. Jorgenson 2019, S. 2

2% Modifiziert nach Fujikawa 2018
287 Zhu/ Zhang 2022, S. 277-278
2% Stojanovic et al. 2023, S. 70-71
2% Chu et al. 2018, S. 7113-7114
240 Greenwood/ Smith 2020, S. 1

41



Im Rahmen der virtuellen Filmproduktion kénnen auch samtliche Greenscreen-Verfah-
ren sowie Ruckprojektionen durch hochauflésende LED-Videowande ersetzt werden,
um schnellere Ergebnisse in Echtzeit erzielen zu kénnen (siehe Abbildung 20).24! Da
die Grafiken und Kulissen in den LED-Videowanden live Ubertragen werden, ist es
auch mdoglich am selben Ort unterschiedlichste Filmszenen in kiirzester Zeit abfilmen
zu kénnen, da die einzelnen Elemente der Ubertragenen Grafiken/ Videos schnell ab-
geandert werden kénnen.?*? Durch die immersive Umgebung kdnnen Regisseur sowie
DoP unmittelbar wahrnehmen wie die einzelnen Filmszenen aussehen, um eventuelle
Anpassungen direkt am Set vornehmen zu kdnnen. Die Beschleunigung des Produk-
tionsprozesses ist ein bahnbrechender Vorteil der virtuellen Produktionsansatze, wes-

halb die traditionelle Filmproduktion vor einem groRRen digitalen Umschwung steht.?43

Abbildung 20: LED-Wande in virtueller Filmproduktion 244

Beispielsweise wurde die Star-Wars-Serie ,The Mandalorian® aus dem Jahr 2019 mit
Hilfe der neuen virtuellen Produktionsansatze verfilmt.?*> AuRerdem kénnen durch den
vermehrten Einsatz von Performance-Capture-Verfahren professionelle Make-Up-
Kunstler in Zukunft eingespart werden, da die einzelnen Schauspieler sowieso als di-
gitale Animationsfiguren in einer Software repliziert werden. Dadurch kénnen sehr
viele Stunden in Vorbereitung der Dreharbeiten eingespart werden, da komplexere

Make-Up-Gestaltungen enorm viel Zeit in Anspruch nehmen.

241 ygl. Kadner 2022, S. 3

242 ygl. Kadner 2022, S. 3-4
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Aufgrund dessen sind auch 2023 sehr viele Filmschaffende sowie Kiinstler der Filmin-
dustrie in den USA auf die StralRen gegangen und haben mehrere Monate lang in Los
Angeles gestreikt.?4¢ Der Arbeitskampf hatte weitreichende Auswirkungen auf die ge-
samte Entertainment-Branche, da sehr viele Filmstarts sowie grof3e US-Produktionen
verschoben bzw. zeitweise komplett lahmgelegt wurden.?*” Der Doppelstreik verur-
sachte somit einen Schaden von mehr als sechs Milliarden US-Dollar und konnte mit
den Drehbuchautoren im September 2023 und der Gewerkschaft SAG-AFTRA im No-
vember 2023 beendet werden, da neue Vertrage mit den Filmproduktionsh&dusern aus-
gehandelt wurden, die auch bessere Arbeitsbedingungen sowie bessere Vergitungen
(inkl. Mindestlohn) fur die Filmschaffenden beinhaltete.?*® Jedoch bleibt noch offen wie
genau samtliche Regularien oder Rahmenbedingungen bezlglich des Einsatzes von
KI und digitalen Technologien in zukunftigen Film- und Serienproduktionen aussehen

werden, da hierbei nach wie vor sehr viele Licken vorhanden sind.

246 Goodman 2023, S. 1-7; Stutzman 2023, S. 1 ff.
247 ygl. Schuhrke 2024, S. 56-58
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4. Branchenstrukturanalyse nach Porter

Als nachstes soll nun die aktuelle Filmindustrie analysiert werden, um die einzelnen
Marktkrafte etwas genauer zu beleuchten. Hierbei wird das Porter's Five Forces Mo-
dell (siehe Abbildung 21) verwendet.?*® Das Framework wurde 1979 vom US-ameri-
kanischen Okonomen Michael E. Porter zur Branchenstrukturanalyse entwickelt und
wird haufig von Fihrungskraften eingesetzt, um eine strategische Ausrichtung der un-
ternehmerischen Planung zu identifizieren.?>° AuRerdem kann mit dem Porter’s Five
Forces Modell die Attraktivitat eines Marktumfelds analysiert und neue Geschaftsfelder
abgeleitet werden.

Abbildung 21: Porter's Five Forces Modell
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4.1. Bedrohung durch neue Konkurrenten

Die internationale Filmindustrie stellt mittlerweile einen enorm grofRen Wirtschaftsfak-
tor in vielen Landern dar. Zu den gro3ten finf Filmméarkten weltweit gehdren unter
anderem Indien, China, USA, Mexiko und Japan.?5! Laut der Unternehmensberatung
PricewaterhouseCoopers (PwC) lag im Jahr 2022 der weltweite Umsatz der Unterhal-

tungs- und Medienbranche bei rund 2,32 Billionen US-Dollar, wobei die erfolgreichsten

249 ygl. Porter 1980, S. 3
20 ygl. Porter 1980, S. 3-4
%1 ygl. Canacine 2022, S. 19
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Filmstudios allesamt in Nordamerika stationiert sind.?? Hierbei sind Universal Pic-
tures, The Walt Disney Company sowie Warner Bros. die erfolgreichsten Filmstudios,
gemessen am Einspielergebnis 2023.252 Weitere groRe und wichtige Filmstudios in
Nordamerika sind unter anderem Sony Pictures Entertainment, Paramount Pictures,

20th Century Studios sowie Metro-Goldwyn-Mayer.

Jedoch erfordert es enorme Kapitalbetrage fur neue aufstrebende Filmstudios, um sich
in der Filmindustrie langfristig durchsetzen zu kdnnen, da die Konkurrenz durch sehr
viele traditionelle Produktionshauser sowie Konglomerate enorm stark ist. Grof3ere
Filmproduktionen kénnen auch dabei sehr schnell in die Millionenhéhe gehen (siehe
Avatar 2009 mit 237 Millionen US-Dollar)?>*, weshalb auch das Thema Projektfinan-
zierung sowie spezifisches Know-how eine entscheidende Rolle spielen. Aul3erdem
fallt es bereits etablierten Produktionshdusern wie Universal Pictures oder Warner
Bros. deutlich leichter international bekannte Schauspieler sowie Regisseure fur die
geplanten Filmproduktionen zu gewinnen, da sie bereits einen hohen Marktanteil so-

wie Bekanntheitsgrad vorweisen kénnen.

Erst durch die Entwicklung des Internets und der daraus resultierenden Vertriebska-
nale (Webseiten, Streamingportale, Apps usw.) konnten die Einstiegsbarrieren etwas
gelockert werden. Beispielsweise konnten sich somit erste Streaminganbieter wie Net-
flix oder Amazon Prime Video im Laufe der Jahre nach und nach in der Filmindustrie
etablieren.?%® Das wachsende Angebot des ,Over-the-top content* (OTT) ermdglichte
es neuen Streaminganbietern ihre Film- und Serienproduktionen kosteneffizient Gber
samtliche Vertriebskanale vermarkten zu konnen.?%¢ Aufgrund des stetig wachsenden
Angebots samtlicher Streaminganbieter stiegen auch die Nutzerzahlen ihrer Abonne-
ments rapide an. Beispielsweise prognostiziert Statista Market Insights die Nutzeran-

zahl von Streaminganbietern im Jahr 2027 auf rund 1,7 Milliarden User weltweit.?%’

AulRerdem spielen die technologischen Gegebenheiten eine wichtige Rolle in der zu-
kinftigen Filmindustrie, da die neuen Ansatze der virtuellen Filmproduktion enorme

Veranderungen mit sich bringen werden. Durch die Integration einer virtuellen

22 Ballhaus et al. 2023, S. 18

23 ygl. Harms 2024a

24 Brandes/ Scheier 2013, S. 139; Mack 2010, S. 2
255 Camilleri/ Falzon 2021, S. 1-4

%6 | ee et al. 2021, S. 1-3

357 Statista Market Insights 2024
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Filmproduktion sind wahrend der Dreharbeiten viele Elemente nicht mehr physisch vor
der Kamera sichtbar, da alle Kulissen und Filmsettings in einer Game Engine digital
aufbereitet werden, sodass sich dadurch auch die Produktionskosten enorm senken
lassen.?%® Auf Grund dessen stellen neue Marktteilnehmer in der aktuellen Film- und
Medienbranche noch eine eher moderate Bedrohung dar, was sich jedoch in den kom-

menden Jahren drastisch verandern kénnte.

4.2. Verhandlungsmacht der Kaufer

Im direkten Vergleich dazu fallt die Verhandlungsmacht der Kaufer (Konsumenten) ak-
tuell enorm stark aus. Aufgrund des Internets kbnnen sehr viele Inhalte auch kostenlos
Uber YouTube, Twitch oder TikTok angesehen werden, weshalb der damalige Kino-
Kundenstamm im Laufe der letzten Jahre immer weiter abgenommen hat.?*° Die kos-
tengunstigen Alternativen bieten ebenso fur grof3ere Familien eine gute Ausweichmog-
lichkeit, da die Kosten der Kinotickets seit 2002 stetig angestiegen sind. Beispielsweise
kosteten Kinotickets in Deutschland im Jahr 2004 noch rund 5,70 Euro, wohingegen
die gleichen Tickets im Jahr 2023 bei rund 9,71 Euro lagen (siehe Abbildung 22).260

Abbildung 22: Deutschland: Durchschnittlicher Kinoeintrittspreis

Quelle: Modifiziert nach FFA 2024a, S. 4

%58 Greenwood/ Smith 2020, S. 1-3
29 Rijeder et al. 2023, S. 12-14
260 ygl. Harms 2024b
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Hinzu kommt, dass bereits viele Unternehmen wie The Walt Disney Company (Dis-
ney+) oder Apple Inc. (Apple TV+) einen eigenen Streaming-Service anbieten, um ihre
Film- und Serienproduktionen mit Hilfe eines monatlichen Abonnements auszustrah-
len.?61 Der anhaltende Trend, dass Filme und Serien immer haufiger auf Abruf ange-
sehen werden, hat auch langfristige Auswirkungen auf die gesamte Filmindustrie, da
die Bedeutung von Streamingdiensten weltweit enorm zugenommen hat.?%? Wegen
des stetig wachsenden Angebots ist es flr alle Unternehmen in der Filmindustrie von
entscheidender Bedeutung, weiterhin innovativ voranzuschreiten, um der Konkurrenz

dauerhaft einen Schritt im Voraus zu sein.

4.3. Bedrohung durch Ersatzprodukte

Nachdem die weltweiten Kinoumsatze aufgrund des Ausbruchs der Corona-Pandemie
im Jahr 2020 enorm einstirzten, konnten sich die Umsatze jedoch im Laufe der da-
rauffolgenden Jahre wieder stabilisieren bzw. deutliche Anstiege verzeichnen (siehe
Abbildung 23). Diesbeziiglich ist der Umsatz im Jahr 2023 in Europa auf rund 9 Milli-
arden US-Dollar angestiegen, wodurch sich der gesamte globale Umsatz im selben

Jahr auf rund 25,7 Milliarden US-Dollar erhéhen konnte.263

Abbildung 23: Kinoumséatze weltweit nach Region

Umsatz in Milliarden US-Dollar

mUSA, Kanada ®Europa, Naher Osten, Afrika ® Asien/Pazifik = Lateinamerika

Quelle: Madifiziert nach Mitchell 2024

%1 ygl. Luo 2020, S. 2, 6
%2 ygl. Luo 2020, S. 11-12
263 ygl. Harms 2024c
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Beispielsweise sind auch die jahrlichen Kino Besucherzahlen in Deutschland von 15,4
Millionen (2020) auf 21 Millionen Besucher (2023) angestiegen und konnten somit eine
Steigerung von rund 36 Prozent verzeichnen.?®* Jedoch konnten die weltweiten Kino-
umsatze infolge der steigenden Nachfrage nach Video-Streaming Diensten eventuell
in Zukunft nicht mehr zu ihrem urspringlichen Ausbruchsniveau (vor Corona-Pande-
mie) zuriickkehren, da die Video-Streaming Nachfrage bereits seit vielen Jahren stetig
am steigen ist (siehe Abbildung 24). Beispielsweise betrug der Video-Streaming Um-
satz in den USA im Jahr 2023 rund 36 Milliarden US-Dollar und soll im Jahr 2027
voraussichtlich bei 50 Milliarden US-Dollar liegen.?%®

Abbildung 24: Video-on-Demand Umsatz in den USA

Umsatz in Milliarden US-Dollar

m Video-Streaming (SVoD)

Quelle: Modifiziert nach Statista

Auf Grund dessen spielt die Digitalisierung auch in diesem Wirtschaftszweig eine pri-
mare Rolle, da die digitale Transformation weitreichende Folgen fiir samtliche Kinobe-
treiber haben wird. Aul3erdem bieten Live-Streaming-Plattformen wie Twitch oder
YouTube eine weitere kostenglinstige Alternative in der Unterhaltungsbranche. Hier-
bei kdnnen Zuschauer in Echtzeit Online-Video-Content ansehen (vergleichbar mit In-
ternetfernsehen).?%® Die Live-Events auf den Live-Streaming-Plattformen haben im

Laufe der letzten Jahre zunehmend an Beliebtheit gewonnen, weshalb zuklnftige

%64 ygl. FFA 2024Db, S. 6
265 ygl. Statista Research Department
266 Wohn/ Freeman 2020, S. 106
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Filmstudios dariiber nachdenken kdnnten, die Live-Streaming-Angebote in ihren aktu-

ellen Wettbewerbsstrategien zu integrieren.

4.4. Verhandlungsstarke der Lieferanten

Die Verhandlungsstarke der Lieferanten spiegeln in dieser Analyse die internen sowie
externen Mitarbeiter der Filmstudios wider. Da die Schauspieler, Regisseure, Dreh-
buchautoren usw. eine zentrale Rolle in der Wertschdpfungskette eines Filmstudios
darstellen, haben sie folglich eine sehr hohe Verhandlungsmacht gegentber den Film-
studios.?®” Sehr nachgefragte Schauspieler wie beispielsweise Chris Hemsworth oder
Bradley Cooper sind fur Filmstudios auf3erst schwierig zu akquirieren, da sie meist
sehr viele andere Angebote vorliegen haben und die Konkurrenz folglich enorm hoch
ist. Jedoch sind sie besonders wichtig, um groRere Filmproduktionen effektiv auf den
sozialen Medien vermarkten zu kdnnen und die Zuschauerzahlen in den Kinos oder
auf den eigenen Streaming-Plattformen anzukurbeln.?%® Jedoch spielt auch die zukiinf-
tige Unternehmenskultur der einzelnen Filmstudios eine wichtige Rolle, da es sonst
erneut zu industrieweiten Arbeitsniederlegungen (Streiks) kommen kdnnte. Aul3erdem
stellen Fachkrafte wie beispielsweise Senior Animator, VFX Artists usw. aus externen
Filmstudios wie Rise FX, ILM oder Wéta FX wichtige Faktoren dar. Meist werden hier-
bei externe Unternehmen fir die Bearbeitung der visuellen Effekte herangezogen
(Outsourcing), da sie sich bereits seit vielen Jahren auf diese Themengebiete spezia-
lisiert und zahlreiche groRRe Filmproduktionen im Laufe der Jahre begleitet haben.?°
Auf Grund dessen haben solch spezialisierte Filmstudios auch eine gewisse Monopol-
stellung in der Filmindustrie, wenn es sich um komplexere Filmproduktionen wie bei-
spielsweise ,Avengers: Infinity War“ (2018) handelt. Ohne ihre fortgeschrittenen
Kenntnisse in der Postproduktion und den technologischen Mdglichkeiten kénnten sich

solche Filme nur schwer realisieren lassen.270

4. 5. Rivalitdt unter den Unternehmen

Aufgrund der grof3en Anzahl an internationalen Unternehmen wie Paramount Pictures,

Lionsgate oder Columbia Pictures fallt die Rivalitat in der aktuellen Filmindustrie enorm

%67 Kehoe/ Mateer 2015, S. 95 ff.

268 (J|ker Demirel/ Yildiz 2020, S. 344-345
29 Curtin/ Vanderhoef 2014, S. 223, 229
270 Curtin/ Vanderhoef 2014, S. 222-223
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hoch aus. Den grof3ten Marktanteil besitzt Universal Pictures mit 20,5 Prozent (2023),
gefolgt von The Walt Disney Company mit knapp 16,1 Prozent (2023) und Warner
Bros. mit 15,7 Prozent (2023).2t Jedoch ahneln sich die angebotenen Inhalte aller
Anbieter sehr stark, da priméar nur Filme in den Kinos oder auch Filme/ Serien auf den
eigenen Streaming-Services angeboten werden. Lediglich Universal und Disney bie-
ten dariber hinaus noch eigene Themenparks sowie Hotelanlagen fur ihre Besucher
an.?’? Resultierend daraus wird die technische Weiterentwicklung des aktuellen
Filmmediums sowie das Preis-Leistungs-Verhaltnis fur zuktnftige Kunden eine ent-
scheidende Rolle spielen. Zudem werden auch weitere Anbieter wie YouTube oder
Apple zunehmend an Wichtigkeit in der Filmindustrie gewinnen, da sie mittlerweile

ebenfalls vermehrt Filme und Serien auf ihren Plattformen anbieten.273

4.6. Erstes Zwischenfazit

Die vorangegangene Analyse hebt den intensiven Wettbewerb in der Filmindustrie
hervor. Es ist fur Unternehmen in diesem Marktumfeld von enormer Bedeutung, neue
Innovationen und Lésungen voranzutreiben, um sich in der schnelllebigen Filmindust-
rie langfristig etablieren zu kénnen. Unternehmen sollten am besten ein vielfaltiges
Benutzererlebnis und stetig neuen Content anbieten, damit sie sich klar von ihren Mit-
bewerbern abheben kdnnen (Differenzierungsstrategie). Aul3erdem spielen Faktoren
wie die Kostenfuhrerschaft eine priméare Rolle, vor allem in Bezug auf kinftige
Streamingplattformen, um ihre Abonnentenzahlen zu erhéhen und den Marktanteil zu

verteidigen.

e Bedrohung durch neue Konkurrenten: Moderat
¢ Verhandlungsmacht der Kaufer: Stark

e Bedrohung durch Ersatzprodukte: Moderat

e Verhandlungsstéarke der Lieferanten: Sehr stark

e Rivalitat unter den Unternehmen: Sehr stark

211 ygl. Harms 2024d
22 Richard et al. 2017, S. 1-2; Bao et al. 2020, S. 147
23 Snyman/ Gilliard 2019, S. 100-101
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5. Strategische Unternehmensanalyse

Als nachstes soll nun mit Hilfe der SWOT-Analyse der aktuelle Status Quo zwei fuh-
render Unternehmen in der Filmindustrie analysiert (5.1. Walt Disney, 5.2. Netflix) wer-
den. Das Akronym SWOT steht hierbei fiir die englischen Begriffe Strengths (Starken),
Weaknesses (Schwéchen), Opportunities (Chancen), Threats (Risiken). Die SWOT-
Analyse wird oft von Fuhrungskraften eingesetzt, um sich neue Handlungsfelder in der
Strategieentwicklung zu erarbeiten, die Starken auszubauen und mdgliche Gefahren
einzugrenzen.?’* AuRerdem konnen im Anschluss strategische OptimierungsmafRnah-
men abgeleitet werden.?’> Hierbei werden die Starken und Schwéachen (interne Unter-
nehmensanalyse), sowie die Chancen und Risiken (externe Unternehmensanalyse)

gegenubergestellt.

5.1. Walt Disney

Das Unternehmen The Walt Disney Company wurde 1923 von den beiden Bri-
dern Walt und Roy Disney in Los Angeles gegriindet.?’® Das Unternehmen wurde erst-
mals international durch ihre Zeichentrickfilme wie ,Steamboat Willie* (1928) oder
~Schneewittchen und die sieben Zwerge*“ (1937) flr Kinder und Jugendliche bekannt
und konnte sich folglich im Laufe der Jahre zu einem der gréf3ten US-amerikanischen
Medienunternehmen weltweit aufbauen.?’” Hauptgeschaft des Unternehmens ist nach
wie vor die Filmproduktion, weitere wichtige Geschaftsfelder stellen hierbei das Fern-
sehen, Streamingdienste sowie Themenparks und Resorts dar. Der Mitgriinder und
Trickfilmzeichner Walt Disney (1901-1966) gilt auch als einer der pragendsten und
wichtigsten Personlichkeiten der Filmindustrie und wurde im Laufe seiner Karriere mit
insgesamt 22 Oscars und 4 Ehrenoscars ausgezeichnet.?’® Sein alterer Bruder Roy
Disney (1893-1971) war damals im Unternehmen fur sdmtliche finanzielle Themen und

fur das Management zustandig.2’®

24 ygl. Gurel 2017, S. 996

25 ygl. Gurel 2017, S. 995

218 Zentes et al. 2011, S. 575-576
21" ygl. Tompkins 2024, S. 65

218 ygl. Fischer, S. 18

219 Zentes et al. 2011, S. 575-576
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Das Unternehmen erwirtschaftete im Jahr 2020 mit rund 190.000 Mitarbeitern einen
Umsatz von knapp 65,4 Milliarden US-Dollar.?® Aktueller CEO des US-Unterhaltungs-
konzerns ist Bob Iger, der bereits von 2005-2020 die Konzernleitung tibernommen hat
und daraufhin in Rente ging.?8! Jedoch wurde Bob Iger im Jahr 2022 erneut in die Rolle
des CEOs zuriickgeholt, da sein Nachfolger Bob Chapek nicht die gewilinschten Ziele
im Streaminggeschaft sowie den Freizeitparks einfahren konnte und der Konzern in

groRRere Schwierigkeiten geriet.282

Positiv Negativ
Interne Starken Schwachen
Analyse — - -
e Starke Markenbekanntheit mit e Schwache Online-Prasenz und
hohem Wiedererkennungswert sinkende Streamingzahlen
e Starke finanzielle Performance ¢ Intensiver Konkurrenzkampf bei
(Umsatz 2022: 82,7 Milliarden Streamingdiensten (Amazon
Euro/ Zuwachs von 23 Prozent Prime Video, Netflix usw.)
zum Vorjahr) 283 ¢ Hohe Konkurrenz um die besten
e Sehr hohe Kundentreue Nachwuchstalente
e Hoher Markenwert o Anfalligkeit fur Filmpiraterie
e Zusammenarbeit mit sehr re- e Starke Konkurrenz fur Disneyland
nommierten Kinstlern und Re- durch andere Vergnigungsparks
gisseuren, um die Markenpré- (Universal Studios, SeaWorld
senz auszubauen Parks, Legoland usw.)
e Sehr erfahrenes Management e Sehr hohe Fixkosten fir die Dis-
Team (CEO: Bob Iger) neyland Resorts
Externe Chancen Risiken
Analyse ; " :
e Ausbau der Online-Prasenz e Ausbruch einer globalen Rezes-
(durch Influencer-Marketing, sion oder einer erneuten Corona-
Streaming-Services usw.) Pandemie
e Einfuhrung von Kunden-Treue- e Verscharfter Preiskampf in der
programmen Filmproduktion
e Akquisition von weiteren Unter- ¢ Neuartige Beschréankungen der
nehmen (M&A Strategie) Regierung in der internationalen
e ErschlieBung neuer Markte (Un- Filmindustrie
ternehmensexpansion) in den e Erneute industrieweite Streiks wie
Schwellenlandern beispielsweise 2023 in Hollywood

Abbildung 25: SWOT-Analyse Disney

Einer der groRten Schwachen von Disney waren die negativen Zahlen ihres
Streaminggeschafts (Hulu, Disney+ und ESPN+).284 Aufgrund der enorm teuren Film-

und Serienproduktionen verbuchte die Streaming-Sparte von Disney im Jahr 2022

280 The Walt Disney Company 2021, S. 26, 31
Zlygl. Iger 2023, S. 1

22 yql. Iger 2023, S. 1-2

28 The Walt Disney Company 2022, S. 31

24 ygl. Maurer 2024, S. 7
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einen operativen Verlust von knapp 1,47 Milliarden US-Dollar, jedoch konnten die Ver-
luste im Laufe des Jahres 2023 auf rund 216 Millionen US-Dollar reduziert werden.28°
Angesichts der enormen Verluste wurden auch bereits neue MaRnahmen eingeleitet,
unter anderem die Erh6hung der Disney+ Abopreise sowie der Reduzierung von Pro-
duktionsbudgets fur Filme und Serien. Dariber hinaus soll ab Sommer 2024 das Ac-
count-Sharing stark eingeschrankt bzw. ganzlich abgeschafft werden, damit in Zukunft
keine Disney+ Konten mit mehreren Personen geteilt und parallel genutzt werden kon-
nen.?8% Jedoch hatten die MaRnahmen auch deutliche Auswirkungen auf die Zuschau-
erzahlen, weshalb im ersten Quartal 2024 rund 1,3 Millionen Menschen ihr Disney+
Abonnement gekiindigt haben.?®” AuRerdem baute der US-Unterhaltungskonzern im
Jahr 2023 knapp 7.000 Stellen ab, um hierbei rund 5,5 Milliarden US-Dollar an Perso-

nalkosten einsparen zu kénnen.?®®

Um die enormen Produktionskosten in der Film- und Serienproduktion langfristig sen-
ken zu kdénnen, wurden auch die neuen Ansétze der virtuellen Filmproduktion von ILM
eingefuhrt. Die neuen Produktionsmdglichkeiten kamen bereits in den Fernsehserien
,Star Wars: The Book of Boba Fett” (zu Deutsch: Das Buch von Boba Fett) im Jahr
2021 und in ,,Obi-Wan Kenobi“ aus dem Jahr 2022 zum Einsatz.?8® Urspriinglich wurde
die neue virtuelle Produktionsweise in der Fernsehserie ,Star Wars: The Mandalorian®
eingeflhrt, in dem die neue LED-Technologie erstmals zum Einsatz kam.?*° Die ,Sta-
geCraft® oder oft auch als ,The Volume® bezeichnet, sind hierbei gréRere LED-Video-
wande, die von ILM damals entwickelt wurden, um in Echtzeit CGI generierte Kulissen
oder Hintergriinde wéahrend der Dreharbeiten abspielen zu kénnen (siehe Abbildung
26). In der ursprunglichen Produktion von 2019 wurde auch die Unreal Engine von

Epic Games fur das Echtzeit-Rendering verwendet.

285 Maurer 2024, S. 7; Jefferson 2024, S. 10
286 ygl. Lawler 2024, S. 1-2

287 ygl. Trian Fund Management, S. 15

28 ygl. Barnes 2023, S. 1-2

28 ygl. Jackson Espinoza 2023, S. 4

20 Gottwald et al. 2022, S. 63-64
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Abbildung 26: LED-Technologie in The Mandalorian 21

Die erste Version der StageCraft wurde auch im Laufe der Jahre von ILM weiterentwi-
ckelt, um eine noch grol3ere Flache von Videowanden abdecken zu kdnnen (Stage-
Craft 2.0).2°2 AuRerdem wurde eine eigene Rendering-Software fiir die StageCraft 2.0
von ILM entwickelt, um die CGI-Kulissen noch besser anpassen zu kénnen. Mit Hilfe
der Software Helios konnte das Setting sowie die Atmosphéare der einzelnen Sequen-
zen noch besser an die Vorgaben des Regisseurs angepasst werden, da es diesmal
auch erstmals maoglich war einzelne Elemente der Filmkulisse dynamisch verschieben

und verandern zu kénnen.29

AulRerdem plant Disney seit langerem eine neue Strategie, mit der sie rund 1,5 Milliar-
den US-Dollar in die Gaming-Industrie investieren mdchte, um Disney mit bekannten
Videospielen zu vermischen.?% Mit Hilfe von exklusiven DLCs (Downloaderweiterun-
gen) oder Avatar-Skins (virtuelles Aussehen der Benutzer) in sehr bekannten Video-
spielen wie beispielsweise ,Fortnite“ von Epic Games, mochte Disney die eigene Mar-
kenprasenz bei der jiingeren Generation deutlich erhéhen.?®® Des Weiteren konnte der
US-Unterhaltungskonzern sich bereits mehrfach in der Vergangenheit durch strategi-
sche Unternehmensibernahmen viele wichtige Filmproduktionsgesellschaften si-
chern. Beispielsweise wurde 2006 das Animationsstudio Pixar Animation gekauft, im
Jahr 2009 die Marvel Studios, im Jahr 2012 Lucasfilm mit samtlichen Star Wars Rech-
ten und Lizenzen und im Jahr 2019 die grof3te Unternehmensfusion der Filmindustrie
mit 21th Century Fox in Hohe von 71,3 Milliarden US-Dollar. 2% Aufgrund der

21 ygl. Filmsupply 2024

292 ygl. Weil 2023, S. 19

293 vl Fiilép 2022, S. 25-26

2% ygl. Trian Fund Management 2024, S. 15

2% ygl. Gossels 2024, S. 17

2% Bamel et al. 2015, S. 1; Chen et al. 2021, S. 231
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betrachtlichen Menge an Unternehmensfusionen in den letzten Jahren kénnte sich
Disney eventuell auch in der Gaming-Industrie weitere wichtige fihrende Unterneh-
men sichern. Vor allem die Themen rund um die Virtual Reality (VR) oder Augmented
Reality (AR) kdnnten sehr interessante Felder fir weitere kiinftige Unternehmensfusi-
onen darstellen, da sie auch in zukunftigen Film- und Serienproduktionen integriert
werden konnten.?%” Es bleibt jedoch abzuwarten, ob es in den nachsten Jahren zu
weiteren Unternehmensfusionen kommen wird, da Disney auf Grund der rucklaufigen
Abonnentenzahlen ihrer Streaming-Sparte eventuell erneut in grofl3ere Schwierigkeiten

geraten konnte.

5.2. Netflix

Das US-amerikanische Medienunternehmen Netflix wurde 1997 von Reed Hastings
und Marc Randolph in Kalifornien (USA) gegriindet.?®® Das Unternehmen agierte zu-
nachst erst als Online-Videothek mit dem Versand von Filmen auf DVD und Blu-ray.?®°
Nachdem jedoch YouTube ab 2005 bekannter wurde, konnte auch das neue
Streaming Konzept bei Netflix erstmals integriert werden, weshalb sie ab 2007 im
neuen Streaminggeschaft einstiegen und sich im Laufe der folgenden Jahre vermehrt
von ihrem urspriinglichen Kerngeschéaftsmodell des DVD-Versands entfernten.3% Da-
raufhin fihrte Netflix auch ein neues personalisiertes Videoempfehlungssystem (Cine-
match) ein, um ihr Video-on-Demand Angebot an die individuellen Kundenpraferenzen
und Suchverlaufe anpassen zu kénnen.2%* Dadurch sollte die Zufriedenheit ihrer Kun-
den gesteigert werden, um eine héhere Kundenbindung gewahrleisten zu kénnen. An-
fangs konnten lediglich rund 1.000 Filme und Serien auf dem neuen Streamingportal
Netflix angeboten werden, jedoch wurde das Angebot stetig erweitert, weshalb Netflix
bereits 2009 knapp 12.000 Filme und Serien zur Auswahl hatte.3°2

In den darauffolgenden Jahren expandierte Netflix auch in unterschiedliche Lander
und Kontinente, unter anderem Kanada, Europa und Lateinamerika und konnte somit
bis Ende Marz 2022 (iber 221,64 Millionen bezahlte Abonnements erzielen.2%® Netflix

27 ygl. Frank 2024, S. 1-3

2% Nickerson/ Rarick 2014, S. 137

2% Nickerson/ Rarick 2014, S. 137-138
300 Nickerson/ Rarick 2014, S. 137

%1 parisa/ Vikramaditya 2007, S. 2

302 Kumar et al. 2020, S. 2-3

308 ygl. Harms 2024e
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Ubertraf auch bereits im Jahr 2020 mit einem Borsenwert von knapp 229 Milliarden

US-Dollar den Konzern Disney und beschaftigte rund 9.400 Mitarbeiter weltweit.3%4

Positiv Negativ
Interne Stérken Schwéchen
Analyse — - -
e Starke Markenbekanntheit mit e Hohe Produktionskosten und sin-
hohem Wiedererkennungswert kende Streamingzahlen
o Starke finanzielle Performance e Intensiver Konkurrenzkampf bei
(Umsatz 2023: 33,7 Milliarden Streamingdiensten (Amazon Prime
Euro/ Zuwachs von 6,6 Pro- Video, Disney+ usw.)
zent zum Vorjahr) 305 e Hohe Konkurrenz um die besten
e Hohe Kundentreue Nachwuchstalente in der Filmin-
e Hoher Markenwert des Unter- dustrie
nehmens o Anfalligkeit fur Filmpiraterie
o Netflix bietet auch eigene ex- e Eingeschrankte Lizenz- und
klusive Film- und Serienpro- Streamingrechte fir Film- und Seri-
duktionen an enangebote
Externe Chancen Risiken
Analyse — - -
e Einfuhrung von Kunden-Treue- e Ausbruch einer globalen Rezession
programmen oder einer erneuten Corona-Pande-
e Entwicklung von interaktiven mie (Produktionsstopps)
Inhalten fur ihre Zuschauer o Verscharfter Preiskampf in der
e Erschlielung neuer Markte Filmproduktion
(Unternehmensexpansion) in o Neuartige Beschrankungen der Re-
den Schwellenlandern gierung in der internationalen Film-
e Bildung einer strategischen Al- industrie
lianz oder Kooperation mit an- o Erneute industrieweite Streiks wie
deren Filmstudios beispielsweise 2023 in Hollywood

Abbildung 27: SWOT-Analyse Netflix

Aufgrund der aktuellen Marktlibersattigung des Streamingangebots knnen die Nutzer

unter sehr vielen unterschiedlichen Streamingplattformen auswahlen. Aufgrund des-

sen hat sich auch Netflix dazu entschieden ihre Abo-Modelle an die aktuellen Gege-

benheiten anzupassen. Beispielsweise gibt es neben dem bereits bekannten Abo-Mo-

dellen auch eine neue preislich ginstigere Variante (Gebuhr: 4,99 €/ Monat), in der

jedoch Werbeanzeigen eingeblendet werden.3% Mit dieser Erneuerung méchte Netflix

als Streamingplattform auch das Account-Sharing tber mehrere Haushalte hinweg ab

304 Desterro 2021, S. 1; Stoll 2024a
305 ygl. Netflix 2024, S. 39
306 vgl. Flor 2023, S. 63
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2023 einschranken, um ihre monatlichen Umsétze zu steigern, da dem Unternehmen

somit mehr als hundert Millionen US-Dollar jeden Monat entgangen sind.3%7

Jedoch stellen die enorm hohen Produktionskosten der Netflix Originals eines der
grofdten Schwachen von Netflix dar. Die Netflix Originals bezeichnen hierbei die Ei-
genproduktionen von Filmen und Serien. Beispielsweise gab das Unternehmen fiir die
bendtigte Entwicklung und Technologie im ersten Quartal 2024 rund 702,47 Millionen
US-Dollar aus.3°8 Dieselben Ausgaben betrugen im erstes Quartal 2021 noch rund
525,21 Millionen US-Dollar, weshalb die Kosten von Q1 2021 bis Q1 2024 um rund 34
Prozent angestiegen sind.3%8 Jedoch konnen mit Hilfe der Netflix Originals die Lizenz-
gebiihren anderer Filme von externen Filmstudios eingespart werden und eigene Mer-
chandise Artikel oder Lizenzrechte der Eigenproduktionen verkauft werden, da Netflix
bereits das geistige Eigentum der Filme sowie Serien besitzt. Einer der teuersten Ei-
genproduktionen von Netflix war hierbei auch die Serie ,One Piece“ aus dem Jahr
2023 mit knapp 144 Millionen US-Dollar fir die erste Staffel.3°® Knapp sieben Jahre
arbeitete Netflix an der Realverfilmung der japanischen Mangaserie, da die visuellen
Effekte sowie das nachgebaute Piratenschiff von Kapitan Monkey D. Ruffy enorm kost-
spielig waren. Weitere sehr kostenintensive Serienproduktionen von Netflix stellen
,Stranger Things“ (30 Millionen US-Dollar pro Folge) sowie , The Crown® (13 Millionen
US-Dollar pro Folge) dar.31°

Darlber hinaus zahlt Netflix zu den beliebtesten Streaminganbietern und gré3ten Pan-
demie-Gewinnern, da die Abonnentenzahlen bei Netflix seit 2020 massiv angestiegen
sind und im ersten Quartal 2024 bei rund 269 Millionen Kunden weltweit lagen.3!! Je-
doch lasst sich der aktuelle Streaming Markt dem Geschaftsmodell der Blue-Ocean-
Strategie zuordnen, weshalb sich samtliche Unternehmen im Rahmen der Blue-
Ocean-Strategie konstant mit innovativen Ldsungen neue Geschaftsfelder im
Streaming Markt erschliel3en sollten, um sich langfristig von der Konkurrenz abheben
zu kénnen.3!? Beispielsweise wurde die Auflosung der Filme und Serien auf der
Streamingplattform mit Hilfe von Glasfasernetzen und der 5G-Technologie auf hoch-

auflosende 4K-Filmformate angehoben oder die Filmwiedergabe auf samtlichen

307 Zhang/ Challis 2022, S. 17090
308 ygl. Harms 2024f

399 ygl. Miiller 2023

310 ygl. Stoll 2024b

311 ygl. Harms 2024e

312 ygl. Bernat 2018, S. 27-29
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mobilen Endgeraten wie Tablets oder Smartphones mit Hilfe von Apps zu Verfliigung
gestellt (mobiler Medienkonsum).3'2 Jedoch werden auch heranwachsende Technolo-
gien wie VR oder AR eine wichtige Rolle spielen, um den stetig wandelnden Konsum-
verhalten gerecht zu werden, damit auch immersive und interaktive Inhalte zukunftig

angeboten werden kdnnen.

AulRerdem wurden bereits die traditionellen Kino-Sperrfristen auf Grund der Digitalisie-
rung angepasst. In friiheren Zeiten war es ublich, dass beispielsweise in Deutschland
neue Filme sechs Monate lang exklusiv in den Kinos liefen, bevor sie danach als DVD
oder Blu-ray im Handel angeboten werden durften.®'4 Danach konnten die Filme auch
auf Streamingplattformen oder Pay-TV ausgeliehen oder gekauft werden, bis sie nach
einiger Zeit komplett kostenlos im Fernsehen ausgestrahlt wurden.3'°> Das neue Aus-
wertungsfenster der Kinos wurde deshalb wahrend der Pandemie und durch den enor-
men Anstieg der Nachfrage von Streaming Services mittlerweile in Deutschland auf
vier Monate gekuirzt.3® Somit wurde das Tempo der Beschleunigung erneut an die
digitale Transformation angepasst, damit die Filmverwertungskette noch schneller
durchlaufen werden kann. Die Anpassung der Filmfordergesetze (FFG) durch die Ver-
bande der Film- und Medienwirtschaft in Deutschland befeuerte jedoch auch die Kon-
flikte zwischen den Kinobetreibern und den internationalen Streaminganbietern, da die
Verkirzung der ExKlusivfenster fur Kinobetreiber auch negative Auswirkungen auf die
Verbreitung von Filmen flr die gesamte Filmindustrie hat.3'” Fur viele kleinere Kinobe-
treiber konnte es zukinftig sehr schwierig werden sich langfristig am Markt gegen die
Streaminganbieter behaupten zu kénnen. Auf Grund dessen weigern sich auch viele

Kinobetreiber samtliche Netflix-Filme in ihren Kinosalen anzubieten.318

Die Debatte beztiglich einer schnelleren Filmfreigabe fir samtliche Streaminganbieter
wird bereits seit einigen Jahren gefihrt, allerdings wurde durch die Corona-Pandemie
das Tempo deutlich beschleunigt. Folglich wird das Ziel von Netflix, ihre Filme von
Beginn an gleichzeitig in den Kinos und auf den Streaming-Plattformen ausstrahlen zu
durfen, nur noch eine Frage der Zeit sein, bis auch internationale Kinoketten dem

Druck nachgeben mussen. Beispielsweise hat Universal Studios bereits die Sperrfrist

33 Rigby et al. 2016, S. 714-716

314 Deutscher Bundestag 2016, S. 2
315 Blazquez et al. 2019, S. 3-4

316 Deutscher Bundestag 2016, S. 1-2
817 Blazquez et al. 2019, S. 43-45

318 ygl. Park 2019, S. 18-19
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von 75-90 Tagen in den USA mit AMC Theatres (internationale Kinokette) auf rund
drei Wochen reduzieren kdnnen, damit die neuen Filme, einschlie3lich Blockbuster-
Franchises, nach nur 17 Tagen auf den Streamingplattformen ausgestrahlt werden
durfen.3® Somit werden auch die einst gangigen Geschéftspraktiken in der Filmindust-
rie erneut hinterfragt und Uberarbeitet werden missen, da auch hier die technologische
Weiterentwicklung ein zentrales Element der Geschaftsprozesse fir viele Unterneh-
men darstellt. Die digitalen Erneuerungen beschleunigen somit den Wandel in der ak-
tuellen Film- und Medienbranche und fordern neben attraktiven Inhalten (Filme und
Serien) auch eine strategische Digitalisierungsbereitschaft um die Wiinsche der Kun-

den zukilinftig bedienen und weiterhin profitabel agieren zu kénnen.32°

31 Dar et al. 2020, S. 20
320 Hang/ Azahari 2023, S. 4-6

59



6. Schlussfolgerung

Die vorliegende Bachelorarbeit thematisiert den technologischen Wandel in der Medi-
enproduktion sowie Mediennutzung. Die gewonnenen Erkenntnisse der Arbeit sollen
somit einen soliden Grundstein sowie hilfreiche Ansatzpunkte fir strategische Unter-
nehmensentscheidungen in zukinftigen Film- und Medienproduktionen bereitstellen,
um den wirtschaftlichen Erfolg eines Unternehmens im schnelllebigen Informations-
zeitalter gewahrleisten zu kénnen. Ein iterativer Veranderungsprozess samtlicher Ge-
schéaftsstrategien eines Unternehmens spielen vor allem in den kommenden Jahren
eine besonders wichtige Rolle, da die bereits etablierten Geschéaftsprozesse konstant
hinterfragt werden missen, um von neuen disruptiven Innovationen profitieren zu kon-

nen.

6.1. Wesentliche Forschungsergebnisse

Die digitale Transformation beschatftigt die Film- und Medienbranche bereits seit etli-
chen Jahren. Angefangen mit den ersten Ein-Linsen-Kameras ab 1895, um kurze Aus-
schnitte aus dem Alltag (Stummfilme) in Schwarz-Weil3 festhalten zu konnen, Uber die
ersten Tonfilme im Jahr 1927 bis hin zur Erweiterung durch das Technicolor-Verfah-

ren, damit die ersten Farbfilmen dargestellt werden konnten.

Durch die stetige Weiterentwicklung der Digitaltechnik samtlicher Computer konnten
auch altbewahrte Prozesse in der Filmproduktion wie beispielsweise die Spiegelef-
fekte in Metropolis (1927) von Regisseur Fritz Lang oder die Front- und Rickprojekti-
onen in 2001: Odyssee im Weltraum (1968) von Regisseur Stanley Kubrick ersetzt
werden. Aul3erdem konnten sehr kostspielige mechanische Attrappen (Animatronic)
wie beispielsweise in Jurassic Park (1993) von Regisseur Steven Spielberg durch

computergestttzte 3D-Grafiken (CGI) erganzt bzw. verbessert werden.

Somit war es auch erstmalig in der Filmgeschichte mdglich, mit Hilfe von Computersi-
mulationen komplette Animationsfilme wie Toy Story (1995) von Regisseur John Las-
seter am PC produzieren lassen zu kénnen. Durch die stetige Weiterentwicklung der
Kameratechnik wie beispielsweise im Film Avatar (2009) von Regisseur James Came-
ron konnten sich auch erstmals 3D-Kamerasysteme sowie Performance-Capture-Ver-
fahren industrieweit etablieren, um innovative 3D-Filme auf den Leinwanden der Kinos

abspielen zu kénnen. Jedoch stellen mittlerweile auch Softwareanbieter wie Epic
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Games mit ihrer Unreal Engine wichtige Faktoren in der Film- und Medienproduktion
dar, zumal mit fortschreitender Computer-Technologie samtliche Produktionsansatze
in der Postproduktion effizienter und kostengunstiger abgewickelt werden kénnen. In-
folgedessen entstanden auch neue Zukunftstechnologien wie die virtuelle Filmproduk-
tion, die mit Hilfe von hochaufldésenden LED-Videowanden die Film- und Medienbran-

che in den kommenden Jahren revolutionieren wird.

Selbst US-amerikanische Medienunternehmen wie The Walt Disney Company oder
Netflix nutzen seit einigen Jahren vermehrt die neuen Produktionsmaoglichkeiten der
LED-Technologie, um Fernsehserien oder einzelne Filme kostenginstiger produzieren
zu konnen. Des Weiteren beteiligen sich ebenso hoch spezialisierte Unternehmen wie
Industrial Light & Magic (ILM) an der Weiterentwicklung der virtuellen Produktionsan-
satze (siehe StageCraft), sodass die heranwachsende revolutiondre Technologie in

kunftigen Produktionen noch effizienter eingesetzt werden kann.

6.2. Ausblick in die Zukunft

Die virtuelle Filmproduktion stellt nicht nur eine neue Symbiose aus Film und Game
Architektur dar, sondern leitet auch eine der gréf3ten Veranderungen in der Film- und
Medienbranche ein. Die leistungsstarken Games Engines ermdglichen kombiniert mit
hochauflosender LED-Technologie ein Echtzeit-Rendering ohne jegliche Zeitverzdge-
rungen am Filmset. Da die Kameras vor Ort ebenfalls mit der jeweiligen Game Engine
gekoppelt werden, verfigen Filmregisseure auch Uber samtliche kinstlerische Freihei-

ten, die in friheren Zeiten einst als undenkbar galten.

Daher sollten Unternehmen in der Film- und Medienbranche zweifelsohne dariber
nachdenken, ob es fur sie lukrativ wére, ihre aktuelle Wertschopfungskette im Rahmen
der virtuellen Filmproduktion neu aufzufahren. Die neue Produktionsweise ermdglicht
es dem Unternehmen alle Dreharbeiten in einem zentralen Filmstudio ohne externe
Storfaktoren durchfuihren zu kénnen. Dadurch kdnnten auch die enorm hohen Produk-
tionskosten fur Film- und Serienproduktionen wie beispielsweise im Streamingge-
schaft von Disney massiv reduziert werden, um eine langfristige Profitabilitdt gewahr-
leisten zu kdnnen. Aul3erdem kdnnen sich neue Startup-Unternehmen mit Hilfe der
virtuellen Produktionsweise im Rahmen einer Blue-Ocean-Strategie sehr gut positio-
nieren, da der Markt noch relativ neu ist und resultierend daraus samtliche Eintrittsbar-

rieren gelockert sind. Durch die Weiterentwicklung der virtuellen Produktionsverfahren
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kénnten sich in Zukunft auch weitere neue Markte oder Industriezweige erschliel3en
lassen, die zu neuen Absatzmdoglichkeiten fihren. Die Zukunft des Filmemachens wird
somit einen massiven Einfluss auf die Postproduktion haben, da der Fokus zuneh-
mend auf die Vorproduktion riicken wird, um die einzelnen Szenen bereits als Prévi-
sualisierung vorliegen zu haben, da bei den geplanten Dreharbeiten in den Filmstudios
alle Kulissen sowie Einstellungen bereits auf die individuellen Wiinsche abgestimmt

sind.

Folglich wirden sich kinftige Berufsgruppen an die neuen Gegebenheiten anpassen
missen. Beispielsweise wirden Produktionsdesigner die geforderten Filmsets in digi-
taler Form aufbereiten, da die physischen Kulissen aus zeitlichen sowie finanziellen
Grunden eingespart werden kdnnten. Auch lassen sich hierdurch viele Nachhaltig-
keitsaspekte deutlich verbessern, da ein Grof3teil der Reiselogistik fur die gesamte
Filmcrew zu den Drehorten eingespart werden konnte. Jedoch kénnen weitere Tech-
nologiefelder wie VR oder AR interessante Erganzungen fir geplante Filmproduktio-
nen darstellen, zumal damit auch die unternehmerische Angebotsvielfalt durch immer-
sive Inhalte erweitert werden kdnnte. Diesbeziglich sind jedoch noch viele Fragen un-
beantwortet und einige Forschungslicken vorhanden, insbesondere auch mit Hinblick
auf die Forschungsfelder rund um die Asthetik und Narration sowie der Akzeptanz und

Zuschauerrezeption des zukunftigen Filmmediums.
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