Geschaftsmodelle und
Einfithrungsszenarien fiir
3DTV und 3D-Kino

Die stereoskopische Darstellung von Bewegthildinhalten hat das Potenzial, sich von einer
Nischen- zu einer Massenanwendung mit weitreichendem Anwendungsfeld zu entwickeln. Das
wird durch neue Techniken zur Erzeugung, Verarbeitung, Verteilung und Prasentation von be-
wegten 3D-Bildern ermdglicht. Der Beitrag beschreibt mogliche Einfiihrungsszenarien und Ge-
schéftsmodelle fiir das stereoskopische Fernsehen und Kino.

Stereoscopic visualisation of moving image content has the potential to develop itself from a
niche into a widely used application area. This can be reached using new technologies for crea-
tion, processing, distribution and presentation of moving 3D images. This contribution describes
possible introduction scenarios and business models for stereoscopic TV and cinema.

Einleitung

Die Attraktivitat einer realitatsnahen 3D-Dar-
stellung ist schon seit langer Zeit ein Thema in
der Medienbranche, aber erst mit der zurzeit
stattfindenden Digitalisierung der Wertschop-
fungsketten fiir Kino und Fernsehen sind auch
die grundlegenden technischen und wirt-
schaftlichen Voraussetzungen fiir eine ent-
sprechende Erweiterung der Prasentation von
bildbasierenden Medieninhalten gegeben.

Einfiihrungsszenarien
Verfiigharkeit von 3D-Content

Neue Prasentationsformen erfordern in der
Regel neue technische Plattformen zur Erzeu-
gung, Bearbeitung und Verteilung der ent-
sprechenden Inhalte. Auch bei der Einfiihrung
von 3D-Kino und 3DTV steht man daher vor
dem bekannten Henne-Ei-Problem: Erst wenn
ausreichend 3D-Content verfiigbar ist, lohnen
sich die Investitionen fiir die Umstellung der
Distributionswege und der Endgerate auf die
neue Technik, und erst dann wird der Endver-
braucher bereit sein, die mit diesen Investitio-
nen verbundenen Mehrkosten fiir Endgerate
respektive Eintrittspreise zu akzeptieren.

Kinofilme als Keimzelle fiir 3D-Content

Eine Keimzeile fiir 3D-Content bilden die
Blockbuster-Filme der Studios in Hollywood.
Produzenten sehen 3D als Chance und die An-
zahl der in 3D gedrehten Filme steigt an [1].
Computergenerierte Animationsfilme eig-
nen sich im Besonderen fiir eine 3D-Darstel-
lung. Eine nachtrdgliche 3D-Fassung kann mit
vertretbarem Aufwand mittels der bereits vor-
handenen 3D-Modelle erzeugt werden. Das
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Rendern erfolgt dann nicht wie bei einer 2D-
Darstellung mit einer virtuellen Kamera, son-
dern mit einer stereoskopischen virtuellen Ka-
meraanordnung.

Bemerkenswert ist, dass der Rollout des
digitalen Kinos tiber den wirtschaftlichen Er-
folg von 3D-Filmen weitere Schubkraft erhalt:
Im Gegensatz zur Umstellung auf digitale
Technik generiert der Ubergang auf eine 3D-
Kinoprojektion einen direkt erlebbaren Mehr-
wert fiir den Kinobesucher und fiihrt zu zu-
satzliche Einnahmen. Da die digitale Projek-
tionstechnik aber eine wesentliche Vorausset-
zung fiir eine qualitativ hochwertige 3D-Wie-
dergabe ist, wird auch der Druck auf die
Marktteilnehmer zur Digitalisierung der Kino-
wertschopfungskette verstarkt.

Eine unterstiitzende Rolle bei der Einfiih-
rung von 3D konnen die groRen Projektions-
flachen der IMAX-Kinos spielen. In diesen Ki-
nos fiillt die Bildwand das komplette Blickfeld
des Zuschauers, dieser ist damit — im Gegen-
satz zum ,,Fensterblick bei normalen Bild-
wandgrofien oder auch beim TV - unmittelbar
in das Geschehen eingebunden: 3D-Effekte
werden in der Intensitat starker wahrgenom-
men. Aktuell erfolgt auch hier die Umstellung
auf digitale Technik mit zwei parallelen Pro-
jektoren fiir die 3D-Prdsentation.

Events als Keimzelle fiir 3D-Content

Einen vielversprechenden Ansatz zur Generie-
rung von 3D-Content bilden GroRevents im
sportlichen Bereich (American Football, Bas-
ketball, FuBball usw.).

Die Ubertragung solcher Ereignisse in Ki-
nos ist aus verschiedenen Griinden attraktiv:
Fiir diese sporadisch auftretenden Events ist
derVerbraucher eher bereit einen Preis zu ent-

richten, der die Mehrkosten einer 3D-Produk-
tion tragen wird. Nur folgerichtig experimentie-
ren daher Rechteinhaber und Produzenten in
diesem Umfeld (s. Beitrag ,,Sport-Events in
3D“). HBS als Host-Broadcaster der Fuball-
Weltmeisterschaft in Stidafrika (2010) denkt
zurzeit liber eine mogliche 3D-Ubertragung
des Events nach.

Die Vermarktung von Events tiber die Erst-
verwertung im Kino stellt eine ideale Synergie
zwischen den beiden vorgenannten Punkten
dar.

3D-Content aus 2D-Vorlagen

3D-Content kann auch aus 2D-Vorlagen er-
zeugt werden. In diesen Féllen wird die Tiefen-
information nachtréglich in einem manuellen,
teil- oder vollautomatisierten Verfahren aus
der 2D-Vorlage generiert.

Eine manuelle bzw. teilautomatisierte
3D-Aufbereitung findet vor allem bei erfolgrei-
chen Animationsfilmen aus Hollywood An-
wendung. Hier geniigt es mittels einer zweiten
virtuellen Kamera die Szene zu erfassen. Aktu-
ell wird eine ganze Reihe von erfolgreichen
2D-Animationsfilmen in einer 3D-Fassung neu
aufgelegt.

3DTV

Die 3D-Kinoanwendung soll Vorreiter fiir einen
weit grofieren 3D-Markt im TV-Bereich spie-
len. Blockbusterfilme erzielen heute mehr
Umsatzin den dem Kino nachgeordneten Aus-
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wertungsstufen, und mit Sport, Konzerten,

Dokumentationen, Werbung und Lehrfilmen

stehen iiber diesen Verbreitungsweg weitere

Contentformen zur Verfiigung, die sich fiir eine

stereoskopische Prdsentation grundsatzlich

eignen.

Obwohl bereits erste stereoskopische
Displays prdsentiert wurden, stellt sich die
Frage, wann und wie diese Applikation sich
durchsetzen kann. Folgende Voraussetzungen
miissen dazu erfiillt sein:

- ausreichende Verfligharkeit von 3D-Con-
tent,

- standardisierte Verfahren und Schnitt-
stellen fiir die Distribution von 3D-Con-
tent sowie

- qualitativ hochwertige 3DTV-Displays zu
akzeptablen Preisen.

Standardisierte Verfahren und Schnittstellen

stehen noch nicht zur Verfligung. Eine Zwi-

schenvariante konnte hier die Wiedergabe
von 3D-DVDs bzw. Blu-ray Discs im Standard-
oder hochauflosenden Format auf 3D-fahigen

TV-Empfangern darstellen, da in diesem Fall

keine standardisierten Distributionskandle

erforderlich sind und auch der Content in 3D
vorliegt.

Es gibt aber auch Stimmen, die der Frage
der Standardisierung in der Zukunft eine we-
niger wichtige Rolle einrdumen: Die Flexibili-
tat der aktuellen Empfangerplattformen, Dis-
tributionsstandards- und -medien kdnnte
auch fiir unterschiedliche 3D-Verfahren zeit-
nahe Implementierungen ermoglichen.

Noch einfacher kénnte sich die Einfiih-
rung tiber 3D-Streamingverfahren im Internet
gestalten. Live-Streaming oder Streaming-on-
Demand (VoD-Dienste) benétigen bereits heu-
te lediglich standardisierte 3D-Ubertragungs-
verfahren und -Player (Software) sowie 3D-f4-
hige Computermonitoren.

Die Hollywoodstudios streben in Koope-
ration mit den Endgerdteherstellern eine
Standardisierung der dafiir notwendigen For-
mate und Schnittstellen an. Im August 2008
wurde eine entsprechende Standardisie-
rungsinitiative innerhalb der SMPTE mit dem
Ziel gestartet, das Verteilformat fiir 3D-Con-
tent tiber die Distributionswege TV (terres-
trisch, Kabel, Satellit), ,packaged media“ und
das Internet zu standardisieren.

Der kritischste Aspekt im Zusammenhang
mit der Einfiihrung von 3DTV ist die Verfiigbar-
keit von qualitativ guten 3D-Displays zu ak-
zeptablen Preisen. Pessimistische Stimmen
vergleichen den aktuellen 3D-Status hier mit
der Situation, die man um das Jahr 1990 mit
HDTV-Displays erreicht hatte, und antizipieren
damit eine dhnlich lange Durststrecke bis zur
endgiltigen Marktreife von 3DTV.

Bild 1. Voraussage
des Absatzes von 3D-
ready- und 3DTV-Emp-
fangern (Quelle: In-
sight Media, 2008)

Zwei wichtige Faktoren sind in diesem
Zusammenhang die Displaygrofie, da 3DTV
von kleinen Mobiltelefon-Displays bis hin zu
grofBen Heimkino-Projektionen die Zuschaue-
rakzeptanz finden muss, und die Frage, ob
3D-Brillen auferhalb des Kinos durch den
Konsumenten akzeptiert werden. Autostereo-
skopische Displays sind noch nicht mit einer
Qualitat und zu einem Preis verfiighar, der ei-
ne breite Marktdurchdringung ermoglichen
wiirde.

Bei der Prasentation von 3D-Bewegtbil-
dern sollte sichergestellt werden, dass den et-
wa 6 bis 8 % der Bevdlkerung, die {iber keine
stereoskopische Wahrnehmung verfiigen, und
den weiteren 25 bis 30 % mit einer anomalen
stereoskopischen Wahrnehmung eine anspre-
chende kompatible 2D-Prdsentationsqualitat
zur Verfiigung gestellt wird.

Eine Prognose fiir die Marktdurchdrin-
gung von 3D-ready- und 3DTV-Empfdngern
zeigt Bild 1.

3D-Filme und -Spiele

Die Spieleindustrie kénnte in mehrfacher Hin-
sicht ein wichtiger Katalysator fiir die Einfiih-
rung werden. Anders als die eher stagnieren-
den Kino- und Fernsehbranche hat der Markt
fir Computerspiele Wachstumsraten um die
20 %.

Zunachst gibt es vor allem fiir Animati-
onsfilme eine direkte Kopplung zwischen Fil-
men und darauf aufbauenden Computerspie-
len. Elektronische 3D-Bewegtbildspiele sind
technisch gesehen eine CGl-Anwendung, bei
der sich die 3D-Datenbankinformationen ab-
hangigvon der Nutzereingabe dndern und das
Rendern auf das Ausgabeformat in Echtzeit er-
folgt. Die Planung zwischen der Filmprodukti-
on und der Entwicklung des dazugehdrigen
Computerspiels ist eng miteinander verzahnt.
Aus wirtschaftlicher Sicht stellt sich hier die
Frage, inwieweit bereits im Rahmen des Drehs
erstellter 3D-Content direkt fiir die Entwick-
lung des zugehorigen Computerspiels heran-
gezogen werden kann. Das ist eine der Frage-

stellungen, die im Rahmen des Prime-For-
schungsprojekts naher untersucht werden
soll.

Die Wiedergabe von 3D-Spielen beim
Konsumenten erfordert eine 3D-fahige Spiel-
konsole und 3D-Content auf einer Blu-ray Disc
oder einem vergleichbaren Speichermedium.
Mit einem 3D-fahigen Display ist die notwen-
dige Infrastruktur aufseiten des Konsumenten
komplett. Viele Experten sehen das als das
mogliche Einstiegsszenario fiir 3DTV.

Ein neuer Geschaftsansatzist auch die In-
tegration von 3D-Spielen und ,Digitalem Ki-
no“. Uber in die Sitze eingebaute Steuerele-
mente kann der Kinobesucher gemeinsam mit
den anderen Gasten spielen. Bereits noch in
diesem Jahr sollen die ersten 3D-fahigen Ki-
nos mit einer entsprechenden Ausriistung
ausgestattet werden [2].

Geschaftsmodelle und
Kostenfaktoren
Produktion und Postproduktion

Der Dreh fiir eine szenische 3D-Produktion ge-
staltet sich deutlich aufwendiger als eine 2D-
Produktion, da die Aufnahmekamera durch
ein Parchen aus mindestens zwei Kameras er-
setzt wird. Diese beiden Kameras sind nach
heutigem Stand der Technik in einem Kamera-
Rig mechanisch gekoppelt und laufen bei der
Aufnahme synchron, um so ein rechtes und
linkes Bild fiir die 3D-Darstellung zu generie-
ren. Es werden vorzugsweise Digitalkameras
eingesetzt, da nur hier eine direkte Beurtei-
lung der Szene in 3D unmittelbar nach der
Aufnahme moglich ist. Die Signalspeicherung
erfordert zudem eine Dopplung des Aufnah-
megerdtes bzw. die doppelte Speicherkapazi-
tat im Vergleich zu einer 2D-Produktion.

Neben der schwierigeren Handhabung
der technischen Ausriistung ist die Auswahl
derrichtigen Stereoeinstellungen fiir das Ka-
merapdrchen ein weiterer Mehraufwand.
Hier wird hdufig ein Stereographer zur Bera-
tung von Regisseur und Kameramann einge-
setzt.
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Fiir stereoskopische Liveproduktionen
miissen weitere broadcasttechnische Einrich-
tungen gedoppelt werden (bis hin zur Verwen-
dung von zwei U-Wagen). Das aufwendige Ver-
fahren kann man vermeiden, indem man die
Ausgangssignale des Stereokameraparchens
in einer Form codiert, die kompatibel zum Ver-
teilformat im Studio bzw. dem U-Wagen ist.
Die Codierung fiihrt allerdings zu Kompromis-
sen in der Bildqualitat (Codierlosungen gibt
es zum Beispiel von 3ality und Sensio).

Die Postproduktion fiir 3D-Produktionen
birgt einige zusatzliche Anforderungen im Ver-
gleich zu einer 2D-Produktion. Zundchst ein-
mal miissen nicht optimale Kameraeinstellun-
gen und daraus resultierende Artefakte in der
3D-Darstellung korrigiert werden. Die Beurtei-
lung kann in vielen Fallen nur auf dem Zielsys-
tem, also in einem Kino erfolgen. Das Maste-
ring muss den unterschiedlichen Bildwand-
grofen und Prasentationssystemen der Kinos
angepasst werden.

Grundsatzlich entspricht das zu bearbei-
tende Datenvolumen immer dem doppelten
einer 2D-Produktion, mit entsprechend hohe-
ren Anforderungen an die Bearbeitungs- und
Prasentationstechnik.

Abhéangig von der Qualitat des produzier-
ten Materials und den notwendigen Korrektu-
ren sowie den erforderlichen Nachbearbei-
tungsschritten ergeben sich Kosten von 130
bis zu 300 % einer 2D-Postproduktion. So-
wohl fiir die Produktion als auch die Postpro-
duktion gilt die Aussage, dass sich die techni-
schen Plattformen noch in einer Friihphase
der Entwicklung befinden: Optimierungen
sind zu erwarten.

Distribution (2D versus 3D)

Bei der Distribution von digitalen Bewegtbil-
dern fiir das Kino und den TV-Markt unter-
scheidet man verschiedene Varianten:

- (Ubertragung mittels eines physischen
Datentragers, wie zum Beispiel einer
Harddisk, DVD, Blu-ray Disc usw.

—  Ubertragung mittels eines elektronischen
Ubertragungsmediums, wie zum Beispiel
Satellit, Breitbandkabel oder das Internet.

Die Kosten fiir beide Ubertragungsvarianten

sind dabei in erster Linie von der zu {ibertra-

genden Gesamtdatenmenge abhdngig, aber
auch von der Geschwindigkeit, mit der die Da-
ten an den Zielort ibermittelt werden.

Fiir ein 3D-Verfahren, das bei der Ubertra-
gung die identische Datenrate und damit auch
die identische Gesamtdatenmenge wie das
2D-Verfahren aufweist, wiirden sich die Kos-
ten zwischen einer 3D- und einer 2D-Ubertra-
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gung daher in beiden oben angefiihrten Uber-
tragungsvarianten nicht unterscheiden.

Die nachfolgenden Uberlegungen kon-
zentrieren sich daher auf die Frage, inwiefern
sich die zu {ibertragenden Gesamtdatenmen-
gen zwischen einer 2D- und einer 3D-Version
eines Kinofilms und einer TV-Ubertragung un-
terscheiden.

Kostenvergleich fiir Kinofilme

Die Basis fiir einen Kostenvergleich fiir die

Kinofilmdistribution bildet die Erweiterung

der DCI-Spezifikation fiir die Ubertragung von

3D-Filmen [3]: Die linke und rechte Bildinfor-
mation wird bildalternierend und ohne ein
spezifisches 3D-Processing zum Zwecke der

Datenreduktion mit jeweils 24 B/s (bertra-

gen. In der Summe ergibt sich damit eine Bild-

folge von 48 B/s.

Da auch weiterhin die Obergrenze von
250 Mbit/s fiir die Datenrate des DCP-Giiltig-
keit hat, kann die Komprimierung einer 3D-
Filmversion durchaus mit der gleichen Daten-
rate wie die der 2D-Version erfolgen: Die Bild-
sequenz wird fiir ein Auge um den Faktor 2
starker komprimiert, was zu entsprechend
groferen  Kompressionsartefakten  fiihren
kann. In der Praxis werden 3D-Kinofilme heu-
te mit der maximale Bitrate von 250 Mbit/s
codiert, fiir 2D-Kinofilme variieren die Daten-
raten von Filmstudio zu Filmstudio zwischen
150 und 250 Mbit/s.

Im Falle einer groReren Datenrate der 3D-
Version variieren die Mehrkosten in Abhdngig-
keitvon den gewdhlten Konditionen bei der je-
weiligen Ubertragungsart.

- Distribution mittels physischer Medien:
Fiir eine um den Faktor 1,5 hohere Daten-
menge kann im Extremfall die 1,5-fache
Menge an Harddisks bendtigt werden.

- Elektronische Distribution: Bei vorgege-
bener Bandbreite des Ubertragungska-
nals sind die Mehrkosten abhéngig vom
gewihlten Ubertragungsprodukt und der
Nutzung der vorhandenen Bandbreite.
Bei einer Tarifierung nach ibertragener
Datenmenge oder belegter Bandbreite
steigen die Kosten proportional mit der
Datenmenge an, bei einer Flatrate-Tarifie-
rung entfallen diese.

Kostenvergleich fiir TV

Grundsétzlich gilt auch fiir die digitale TV-Uber-
tragung der Ansatz, dass die Distributionskos-
ten mit der zu {ibertragenden Datenmenge an-
steigen. Auch wenn es in diesem Umfeld mit
Blick auf die Standardisierung noch keine ver-

gleichbar konkreten Vorgaben gibt, ist es doch
wahrscheinlich, dass zumindest in Europa eine
Erweiterung des derzeit fiir die Ubertragung ge-
nutzten DVB-Standards mit MPEG-Codierung
zur Anwendung kommen wird.

Im Unterschied zu der 3D-Ubertragung
fir die Kinofilmproduktion, die ohne ein Pre-
processing der Links-/Rechts-Bildinformation
auskommt, werden fiir die TV-Ubertragung An-
sdtze mit Preprocessing diskutiert. Die 3D-In-
formation wird dabei beispielsweise als zu-
satzliche Tiefeninformation zum 2D-Bild iiber-
tragen. Diese lasst sich dann effektiver kom-
primieren als die urspriinglichen Bildfolgen
fiir das linke und das rechte Auge.

Die Datenrate nach erfolgter Standardi-
sierung wird fiir eine 3DTV-Ubertragung
voraussichtlich im Bereich von 100 bis 120 %
dervergleichbaren 2D-Datenrate liegen.

Zusammenfassung 3D-Distribution

Die Mehrkosten fiir die elektronische Ubertra-
gung von 3D-Content (im Vergleich zu 2D-Con-
tent) fiir das Kino und das Fernsehen werden
sich voraussichtlich im Durchschnitt im ein-
stelligen oder niedrigen zweistelligen Prozent-
bereich bewegen. Bei einigen Konstellationen
(identische Gesamtdatenmenge von 3D- und
2D-Content bei der Ubertragung) sind die Kos-
ten bei einer 2D- und 3D-Ubertragung iden-
tisch. Da diese Kosten strukturell abnehmen-
de Tendenz haben sind die eventuell auftre-
tenden Mehrkosten fiir eine 3D-Ubertragung
als nicht prohibitiv mit Blick auf die Einfiih-
rung einer kompletten 3D-Wertschopfungs-
kette zu sehen.

Prasentation (2D versus 3D)
Kostenvergleich fiir Kinofilme

Die Kosten fiir den Umstieg auf eine digitale
Infrastruktur nach DCl-Spezifikation liegen
zum Zeitpunkt der Erstellung des Beitrags bei
etwa 50.000 EUR pro Bildwand (exklusive
Wartungskosten). Die Finanzierung erfolgt
hauptsachlich nach dem VPF-Modell, bei dem
die ,,Intermediates” einen Grof3teil der Inves-
titionskosten {ibernehmen und dafiir an den
Einnahmen der Kinobetreiber beteiligt wer-
den. Die ,Virtual Print Fee* (VPF) ist ein Betrag
der den ,Intermediates“ von den Verleihern,
die Distributionskosten sparen, zur Finanzie-
rung der digitalen Infrastruktur bereitgestellt
wird. Intermediates sind Dienstleister, die
sich um die Bereitstellung und Installation
des digitalen Equipments in den Kinos sowie
der Erstellung und Auslieferung der digitalen
Filmkopien kiimmern.



Bild 2. Verhiltnis
2D-/3D-Filme zu
2D-/3D-Einnahmen:
tiberproprotionale
Steigerung des Um-
satzes bei 3D-Kino-
prasentationen

(Quelle: Screen Digest,
Showest 08)

Die Mehrkosten fiir eine digitale 3D-Pra-
sentation bewegen sich abhdngig vom ge-
wahlten 3D-Prdsentationsverfahren (ausge-
nommen die 2-Projektorldsung mit deutlich
hoheren Kosten) zwischen etwa 15.000 und
30.000 EUR . Die zusatzlichen Kosten resultie-
ren aus den 3D-Lizenzkosten und eventuellen
Mehrkosten fiir die Bildwand. Der Mehrpreis
fiir 3D in Verbindung mit einer ohnehin anste-
henden Digitalisierung liegt damit in der Gro-
Renordnung von 30 bis gréfer 50 %. Neben
den Investitionskosten sind zusatzliche lau-
fende Kosten durch die Verwendung von 3D-
Brillen zu beriicksichtigen.

Die Finanzierung der zusatzlichen Kosten
kann zum Beispiel iber einen Intermedidr er-
folgen (Kombination aus Leasing und Beitrage
vom Kinobetreiber aus dem laufenden Um-
satz) oder der Kinobetreiber finanziert die 3D-
Umriistung auf eigene Kosten.

Kostenvergleich fiir TV

Die Kosten fiir 2DTV-Prdsentation variieren in
starkem MaRe in Abhangigkeit von der Art des
Wiedergabemediums (Beamer, Fernsehgerit,
Computermonitor) sowie der Displaygrofie
und der Displaytechnik (zum Beispiel Plasma
oder LCD bei Fernsehgerdten). Auf eine Auf-
stellung wird daher an dieser Stelle verzichtet.

Die Mehrkosten fiir eine 3DTV-Prasentati-
on setzen sich zusammen aus den Mehrkos-
ten fiir die eigentliche Wiedergabeeinrichtung
(Beamer, TV-Empfanger, Computermonitor)
sowie eventuell notwendigen zusatzlichen Ge-
rdten und Einrichtungen fiir einen 3D-Emp-
fang (zum Beispiel externer 3D-Decoder, 3D-
Brillen und eine fiir 3D optimierte Bildwand).
Die Preise fiir 3DTV-Sets liegen groienabhan-
gig zurzeit zwischen 3.500 und 5.500 EUR
plus 370 EURfiir ein Infrarotsteuersystem und
zwei kabellose LCD-3D-Brillen. Ein autoste-
reoskopisches Display (132 inch, keine 3D-

Brillen erforderlich) wird von Philips fiir etwa
10.000 EUR angeboten (allerdings aus-
schlieBlich im B2B-Bereich). 3D-Projektoren
fir den Heimbereich liegen preislich zwi-
schen 600 und 1400 EUR (passende Silber-
bildwandezwischen 300 und 1300 EUR). Fiir
einen Prozessor, der fiir 3D-DVDs die Aufbe-
reitung der Bilder fiir einen 3D-Beamer
durchfiihrt und auch die Infrarotsteuerung
der 3D-Brillen tibernimmt, sind etwa 700 EUR
erforderlich.

Zusammenfassung 3D-Prasentation

Die zusatzlichen technischen Einrichtungen
fiir die Prasentation von 3D-Inhalten bringen
sowohl im Kino als auch beim Zuschauer zu-
hause zusatzliche Kosten mit sich. Diese
Mehrkosten sind nicht marginal, sondern be-
wegen sich aktuell im Durchschnitt im 2-stelli-
gen Prozentbereich. Dennoch kann man aus
folgenden Griinden davon ausgehen, dass
diese Kosten fiir die Einfiihrung der 3D-Ver-
fahren nicht prohibitiv sind.

Die Mehrkosten, zumindest im Bereich
der Konsumergerate, werden mit steigenden
Stiickzahlen bei einer breiteren 3D-Markt-
durchdringung tendenziell abnehmen; das
gilt umso mehr, wenn die Standardisierung
derVerfahren und Schnittstellen weiter fortge-
schritten ist. Die zunehmende Bedeutung des
Internets fiir die Ubertragung von TV-Kanilen
und sonstigen Videoangeboten wirkt als zu-
satzlicher Katalysator, da die Mehrkosten fiir
die technischen Einrichtungen hier marginal
sind (3D-fahiger Computermonitor und gege-
benenfalls 3D-Brille).

Auch im Kinosegment werden die Mehr-
kosten fiir die 3D-Prasentation mit steigenden
Stiickzahlen abnehmen. Zudem wird mit einer
besseren Integration der 3D-Komponenten in
die digitale Kinotechnik eine Kostensenkung
einhergehen.

Zusatzliche Erlose
durch 3D-Content?

Den erwahnten zusatzlichen Kosten stehen
auch weitere Erlose durch eine 3D-Prasentati-
on gegeniiber. Bisherige Erfahrungen zeigen,
dass im Kino mit 3D-Filmen der zwei- bis drei-
fache Umsatz von 2D-Filmen generiert werden
kann (Bild 2). Die zuséatzlichen Einnahmen
liegen in einer Groenordnung, die schon bei
drei Film-Releases die jahrlichen 3D-Lizenz-
kosten und die Anschaffungskosten fiir eine
silberbeschichtete Bildwand amortisieren.
Der hohere Umsatz resultiert sowohlaus einer
groBeren Besucherzahl als auch aus hoheren
Ticketpreisen. Ob das zu einem dauerhaften
Umsatzanstieg fiihren wird, ist allerdings
noch offen.

Ein weiterer Vorteil der 3D-Prdsentation
im Kino besteht in der erwarteten Reduktion
von Raubkopien, die heute zu etwa 90 % mit
Camcordern wadhrend der Kinovorstellung
aufgenommen werden. Die aktuellen 3D-Wie-
dergabetechniken lassen fiir dieses Raubko-
pierverfahren nur eine sehr maRige Bildqua-
litdt zu.

Mittelfristig erwarten die Rechteinhaber
iiber die Vermarktung von 3D-Content {iber TV
zusatzliche Einschaltquoten und hohere Ein-
nahmen. Die Endgerdtehersteller sehen 3D-
fahige Displays als die ndchste Innovations-
welle nach HD.

Schlussbemerkung

3D-Bewegtbilder lassen sich gut vermarkten,
wenn sie in guter Anpassung an das raumliche
Sehvermogen produziert und prasentiert wer-
den.

Produktionsseitig liegen die Herausforde-
rungen weniger im technischen Bereich, son-
dernin einem in der Breite verfiigharen Know-
how, wie 3D-Content wirkungsvoll und an das
rdumliche Sehvermdgen angepasst herge-
stellt werden kann.

Auf der Wiedergabeseite stehen techni-
sche Fragen im Vordergrund, die sich auf un-
terschiedliche Betrachtungsbedingungen bei
einer 3D-Darstellung fokussieren. Die Wieder-
gabe unter fixierten Betrachtungsbedingun-
gen — und einer das Blickfeld ausfiillenden
Prasentationsflache - stellt das am wenigsten
kritische Einstiegsszenario dar und wird sich
daher zundchst am Markt durchsetzen.

Referenzen

[1] 3D-Filmliste: www.3dmovielist.com/list.ntml
[2] www.spacetheatres.com
[3] siehe DCI_Dft_Stereoscopic_DC_Addendum
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