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Technologien nichtlinearer Medien Technologien nichtlinearer Medien 
–– zwischen Realitzwischen Realitäät und Virtualitt und Virtualitäätt

Der Kompetenzverbund Der Kompetenzverbund n_spacen_space
und warum und warum Informatik fInformatik füür Medienr Medien wichtig istwichtig ist

Referent: Prof. Dr. Klaus Rebensburg Referent: Prof. Dr. Klaus Rebensburg 
Netzwerktechnologien und Multimediale Netzwerktechnologien und Multimediale 

Anwendungen, Anwendungen, TU BerlinTU Berlin
(+Institut f(+Institut füür Informatik r Informatik Uni PotsdamUni Potsdam))

www.prz.tu-berlin.de/~klaus www.medienengineering.de www.verbundkolleg-berlin.de Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 22

ZustZustäändig Autor als ndig Autor als „„TripleTriple PlayerPlayer““

1. Forschung:
• Leiter Fakultätsübergreifender Forschungsschwerpunkt “Netzwerktechnologien

und Multimedia Anwendungen” TU Berlin www.prz.tu-berlin.de/~klaus
• 2. Lehre:

Netzwerktechnologien und multimediale Teledienste,Uni Potsdam 
www.medienengineering.de
Netzwerktechnologien =  Basistechnologien + QoServices + Security
Insbesondere Betreffend Idee n_space – Nichtlineare Medien:
Medienengineering Teledienste + Medienproduktion, Semantic Media, 
Cross Media, Nonlinear Media
Ringvorlesung Medienproduktion im Wandel, Medienkonsum im Wandel

3. (An)Stiftung:
• Alcatel SEL Stiftung Verbundkolleg Berlin (TU Berlin) 

“Tagungen, Workshops, Kollegiaten zum Thema “Informationsgesellschaft”
www.verbundkolleg-berlin.de
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Konfuzius Konfuzius –– Trend interaktiv Trend interaktiv ……
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Technologische Technologische MessageMessage -- IFA 2005: IFA 2005: 
Telekom Sicht: Telekom Sicht: „„TripleTriple PlayPlay““

(Digitale) IP Technologie macht es möglich:
• Einstöpseln/funken per (Breitband-) Internet
• Digital telefonieren, fotoschicken, bewegtbild

tauschen
• Entertainment, Unterhaltung Spiele
Technisch: AllOver „Medium“ Internet (VoIP, VioP, 

AoIP
(Neuigkeit? Andere Dienstangebote/Produkte am 

Markt! – Neue Lebens- oder Wohnkultur?)

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 55

Beispiele IFA TWF 2005Beispiele IFA TWF 2005

• Standard Radio -> Digital Radio
• Standard TV -> HDTV
• Interaktives Fernsehen, Multimedia Home

Plattform, Mediatecture, Environments, Digital 
Living

• Filmausbildung digital, Medien MBA
Studiengang Europäische Medienwissenschaft, 
Medieninformatik, Medienengineeering, 
Innovationsforum nonlineare Medien

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 66

n_spacen_space Initiative Initiative 
Teilnehmer+MotivationTeilnehmer+Motivation

Hochschule für Film und Fernsehen „Konrad Wolff“
Potsdam Babelsberg

Universität Potsdam (und TU-Berlin)

Hasso Plattner Institut

Fachhochschule Potsdam 

Fachhochschule Brandenburg 
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nspacenspace KreativKreativ--FachleuteFachleute
• (digitale) Filmen-Lehrer und Filme-Macher - Inhalt
• Nonlinear Authoring Experten - Geschichten
• Designer Human Computing Interfaces - Zugang

• Informatiker
Beiträge zur Systematisierung, Verwaltung von Film/Medien 
Generierung von Inhalten 
und Erforschung der Bedeutung in und hinter den digitalisierten 
Medieninhalten.

(Kreuzkulturschaffende oder Quertechnologen
- die „Anders“ Macher!)

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 88

„„AndersAnders““ woher woher kommtskommts? ? 

TechnischeFortschritte prägen berufliche 
und private Aktivitäten mit ihrer

• Mikroelektronik
• Kommunikationstechnik 
• Komplexen Software 
• Mensch-Maschine-Interaktion
Kulturelle Weiterentwicklung durch „Medien“
• Content, Formate, Genres

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 99

„„MedienMedien““, ein Begriff mit Folgen, ein Begriff mit Folgen
Früher Brockhaus: 

Landschaft in Persien

Aber heute extrem vielschichtig

Nachrichten, Information -
gespeichert auf ..
gezeigt von ..
verbreitet über ..

.. alles Medium, alles Medien!

Weitreichende Folgen von digital?
Neue Kulturtechnik?
Neue Kulturen (-tainment)?
Andere Politik?
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Eine Sicht auf MediaEine Sicht auf Media

Medien Film oder Bild (+Ton + Schrift)
• bilden „Wirklichkeiten“ / Handlungen ab, 

erzeugen Bildhaftes „künstlich“, auch künstlerisch
• für sachliche, emotionale Erlebnisse, Unterhaltung 
Interaktionsmöglichkeiten mit Bildern und Handlungen,

scheinbares, persönliches Hineintreten und Wirken
in die abgebildete oder gänzlich virtuelle Welt, 
die das Medium für uns „fest“-hält.
– ein Aufbruch in neue          Erlebniswelten? 
– ganz neue Qualitäten der  Emotionen?
– eine ganz neue                  Erlebniskultur? 

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1111

Rolle der Informatik?Rolle der Informatik?

?

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1212

Vorstellungskraft Vorstellungskraft 
QuantitQuantitääten/Mengen ten/Mengen 

MegaMega--GigaGiga--TeraTera--PetaPeta--
……

Wegen Digital: 1 Tbyte/1 Billion, 1 PByte/10 Billiarden

• Web, 25-50 TByte (Library of C. 10 TByte)
• NASA EOS ca. 300 TByte/Jahr
• E-Mail jährlich, +400.000 TByte
• Web, 9 -18 Mrd. indiz. Dokumente, Deep Web *500
• Walmart RFID welt, 2 TB/s
• Digitale Rundfunk/Fernseharchive in Petabyte
• Alle weltweiten Film-Produktionen/Jahr? 

Allerdings: Datenaufkommen auch ohne digital: 
14 km Bücher/J 
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Wie konnte es soweit kommen? Wie konnte es soweit kommen? 
„„AndersAnders““ ffüührte zu hrte zu „„MehrMehr““ = = 

Desintegration!Desintegration!
Die Digitalisierung

• Bit, Bytes, Datenrahmen, Pakete
• Dateien, SMS, Mails
• Ordner, logische Strukturbeschreibungen, 
• „Content“ = dank Metadaten verwertbare Info 

(aus dem Netz), Text, Audio, Video, Meta, 
Streams

• nichtmaterielle (Bild-)Beschreibungen, 
„die erst die Leuchtfeuer ihrer Pixel 
bei Ansicht auf einem Bildschirm oder der 
Projektion entzünden“

benötigt 
und erlaubt erst Desintegration
von Nachricht, Information und Medium

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1414

Erfolgsgeschichte InformatikErfolgsgeschichte Informatik

1. Die Realität fragmentieren
2. dann abbilden, desintegrieren (?) (!)

optisch, physikalisch, physiologisch + ggf. emotional codieren
3. Digital portionieren, dann
4. Engineering der digitalen Portionen nach 

Modellen, mit Dateien, Datenstrukturen
– mit Formaten
– mit Software-Werkzeugen im Virtuellen (Factory)

5. Virtuelle Realitäten erzeugen
(das ist dann Sache des Handels, der Wirtschaft, der 
Kulturschaffenden, Künstler, Bürger)

6. Ob VRs in Realität wirken? Darüber reden wir hier 
unablässig.

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1515

Vielfalt, Vielheit, KomplexitVielfalt, Vielheit, Komplexitäätt

• Das ist eine Folge der Desintegration
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Informatik Technologien

Informatik Technologien

•
Computer (d

igital), T
heorien (M

athematik, Logik, …
),

Methoden rund um die Automaten

•
Abbilden von „re

alen“ Abläufen/Algorith
men durch Zahlen, Daten und 

Programme

•
Abbilden auf Strukturen mit D

atentypen, O
bjekten, Prozessen, Klassen

•
Speicherung in Dateien, Dateisystemen, 

•
Verteilte Systeme, Datenbanken, Grid

Computing, W
issensverarbeitung

•
Netzwerke und Protokolle, Telekommunikation

•
User In

terfaces, M
ensch-Maschine Interaktion

•
Computer G

rafik, Computer Vision, M
ethoden, das Virtu

elle und 

Multim
edien zu gestalten, Computer Visualistik

•
Komplexe Programmsysteme, Geschäftsanwendungen, 

verteilte Anwendungen, W
orkflow Systeme

Didaktik, Ethik, Gender, In
formatik und Gesellschaft

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1717

Film Technologien

Film Technologien

16-mm-Film, 35-mm-Film
, 3D-Film

, 45-mm-Film, 50-mm-Film, 70-mm-Film, 8-mm-Film, Abspann, 

Achsensprung, Animation, Anschluss (Film) , Arri , Arrifl
ex, Art D

epartm
ent , Atmo, Audiovisuelle 

Sequenz, Auf- und Abblenden , Auflagemaß, Best Boy, Bewegte Bilder, B
ildebene, Bildfrequenz, 

Bioskop, Blimp (Kamera) , Blow-up , Bluescreen-Technik, Breitwand , Brickfilm
, Bullet Time, 

Cadrage (Film) , Cameo-Auftrit
t , Cinemascope, Cinemiracle, Cinerama, Cinématographe, 

Claymation, Cliffh
anger, C

uculores, Cut In
, Cut Out, D

aumenkino, Day-for-N
ight, D

einterlacing , 

Director's Cut, D
olly (Kamerawagen), D

olly Zoom, Einstellung (Film), E
instellungsgröße, 

Elektronische Kamera, Establishing Shot, F
arbfilm

, Filmabtaster, F
ilmfehler, F

ilmkamera, 

Filmklappe, Filmprojektor, F
ilmtechnik , Final Cut, F

ixieren (Fotografie) , Foley, Freeze Frame, 

Frontprojektion, Hip-Hop-Montage, Hochgeschwindigkeitskamera, IM
AX, Jump Cut, K

amerafahrt , 

Kamerakran, Kameraoperateur, K
eying, Kinemacolor, K

inematograph, Kinetoskop, Kinoorgel, 

Kostüme (Film), L
aterna Magica (Fotografie), L

ichtführung, Lichttonverfahren , Low-Key-

Beleuchtung, M
OS (Kameratechnik) , M

acGuffin
, M

agnettonverfahren, M
aske, M

atch Cut , 

Morphing, M
otion Capturing, M

otion Control-Fotografie, M
ultiplan-Kamera, Nachdreh, 

Nadeltonverfahren, Off c
amera, Open Matte, Originalton, Outtake, PAL Speed-up, Panavision , 

Parallelmontage, Phenakistiskop, Plansequenz, Plot point, P
oint-of-View-Shot, P

ostproduktion, 

Prompter, P
uppentric

kfilm
, Raumbildprojektion Recomposition, Requisit, R

ückprojektion, Safe 

Area , Bild), S
chmalfilm

, Schnitt (
Film), S

chuss-Gegenschuss, Schwenk, Sensurround, Single 8, 

Spezialeffekt, S
plit S

creen, Steadicam, Stop-Motion,Stummfilm
, Stunt, S

uper8, Supermarionation, 

Suspense, Synchronisation (Film), T
echniscope, Timecode, Todd-AO, Tonfilm

, Top-Shot , 

Trickfilm
, Umlaufblende, Uncut, U

nsichtbarer Schnitt, 
Verschluss (Kamera), V

ideoschnitt , 

Vistavision, W
idescreen, Zeitlupe, Zeitra

ffer, Z
elluloid , Zoetrop, Überblendung (Film)

http://d
e.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Filmtechnik

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 1818

Dateiformate Audio, Musik, Grafik, Dateiformate Audio, Musik, Grafik, 
unlesbar grounlesbar großße Auswahle Auswahl

Audioformate
• Unkomprimiert: AIFF (Audio Interchange File Format) (.aif, .ief), .au , CD-DA, IFF-8SVX , IFF-16SV
• Komprimiert: Monkey's Audio (.ape), FLAC (Free Lossless Audio) (.flac), Original Sound Quality (.osq), Shorten (.shn) 
• Verlustbehaftet: .ac3 (für mehr als zwei Kanäle), MP2 (MPEG-1 Audio Layer 2), MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3), Musepack (.mpc, .mp+), RealAudio (.ra), 

Speex (Ogg-Projekt, speziell für Sprache, geringe Bitraten), Vorbis (Ogg-Projekt, kostenlos und im Prinzip vergleichbar mit MP3), Windows Media Audio
(.wma) 

• Containerformate: MP4 (.mp4, .m4a, .aac), siehe auch Advanced Audio Coding, Ogg, RIFF-WAV
Musikformate (Noten, Aufbau von Klängen)
• MIDI (.mid), NSF (Nintendo Sound Format, verwendet im Nintendo Entertainment System), MOD (für Tracker), S3M (ScreamTracker 3-Modul), XM 

(FastTracker-Modul), IT (Impulse Tracker-Modul) 
2D-Grafikformate
• Eine Rastergrafik oder Pixelgrafik (Englisch Bitmap) speichert die Information für jeden erfassten Punkt (Pixel) eines Bildes. Im Gegensatz dazu 

beschreibt eine Vektorgrafik das Bild durch mathematische Funktionen und legt nur die Funktionsparameter ab. 
• Typische Formate für Rastergrafiken sind z.B. BMP (Rastergrafikformat der Firma Microsoft), GIF (Graphics Interchange Format), JPEG (Joint 

Photographics Expert Group), TIFF (Tagged Image File Format) und PNG (Portable Network Graphics).
• Eine Vektorgrafik beschreibt ein Bild durch mathematische Funktionen in einem 2- oder 3-dimensionalen Koordinatensystem. Vektoren definieren 

Linien, Kurven oder Flächen, anders als eine Rastergrafik, die Bildpunkte speichert.
• Um beispielsweise das Bild eines Kreises zu speichern, benötigt eine Vektorgrafik nur vier Werte: die Lage des Kreismittelpunkts, den 

Kreisdurchmesser, die Farbe der Kreislinie und ihre Strichstärke.
• Vektorgrafiken können im Gegensatz zu Rastergrafiken ohne Qualitätsverlust stufenlos skaliert und verzerrt werden. Außerdem bleiben bei 

Vektorgrafiken die Eigenschaften einzelner Linien, Kurven oder Flächen erhalten und können auch nachträglich noch verändert werden.
• Vektorgrafiken sind ungeeignet für die Darstellung von komplizierten Bildern wie Fotos, da diese sich kaum mathematisch modellieren lassen. Im 

Extremfall müßte jeder Bildpunkt durch eine Fläche wie etwa ein Quadrat modelliert werden, wodurch der Nutzen der Vektorgrafik verloren ginge.
• Im World Wide Web liegen Vektorgrafiken meist als im offenen Format SVG oder als proprietäre Flash-Datei von Macromedia vor, zu deren Darstellung 

in manchen Browsern ein Plugin erforderlich ist.
Formate Animationen und Videos
• Animationen: Windows Animated Cursor (.ani), Animated GIF, Macromedia Flash (.swf), komplexe Vektorgrafik-basierte Animationen mit Sound und 

Interaktivität, MNG (Multiple-Image Network Graphics), 
• Videos (meist Containerformate):  AAF (Advanced Authoring Format), ASF (Advanced Streaming Format, RIFF-AVI, Matroska (.mkv), MPEG, MXF 

(Material eXchange Format), Ogg (für Tarkin und Theora), OGM (Ogg Media Stream), QuickTime (.mov, .qt), RealMedia
3D-Modelle
• DXF, MOVIE.BYU, RenderMan, VRML
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TV Referenzmodell en detailTV Referenzmodell en detail

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2020

Gemeinsame Sichten Gemeinsame Sichten 
Medien/InformatikMedien/Informatik

Medien
• Abbildung auf Basisdaten, Essenz, 
• Ergänzung durch Metadaten
• Content = Essenz + Metadaten
• Erlebnis = (im Dialog) gesteuerte Contentwelt

Informatik
• Abbildung auf Datentypen, Objekte, Datenbanken, 

Wissen
• Ergänzung mit Metadaten
• Erkenntnis = (im Dialog) gesteuertes Data-Mining

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2121

DesintegrierenDesintegrieren -- Digitalfilm!Digitalfilm!
„Content“ = die verwertbare Information (aus dem Netz)

Fragmentierung der Kunst und Kultur, künstliche „Naturidentität“.

• Statt Zelluloid Schnipseln -> Datenrahmen, Dateien und 
Streams

• Ein Wertschöpfungsprozess (Produktion, Redaktion, Distribution) erfolgt 
„omnidisponibel“ auf der immateriellen Ebene und wird medien(un)abhängig.

• statt „aus Negativ wird Positiv“: nichtmaterielle Bildbeschreibung, 
„ die erst die Leuchtfeuer ihrer Pixel
bei Ansicht auf einem Bildschirm oder der Projektion entzündet“.

• Realitätsbezug allerdings erst durch Mix von Mensch und Media 
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Desintegration = Desintegration = AddedAdded ValuesValues

Auf der immateriellen Ebene 
(virtualisierten) Inhalte komprimiert, 
+ Metadaten
+ flexibel ver- und bearbeitet. 

Zusätzlich Informationskonzept zum Endkunden hin verschoben
(Zeitung -> ICE- Zeitung), 
neue Geschäftsmodelle entstehen, wir sprechen von Customization. 

Die Informatik stützt 
insbesondere einheitliche Verfahren der Produktion
und Prozesse der Redaktion (Datenbankgestütztes Content Management) 
für alle Arten daraus erzeugter Medien

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2323

Technisch: Was ist der Lohn der technischen Technisch: Was ist der Lohn der technischen 
Desintegration?Desintegration?

• Produktion verteilt organisieren, gleichzeitig zugreifen
• Dateiaustausch ohne Qualitätsverlust
• Echtzeit Dateiaustausch (Format unabhängig)
• Ans Netzwerk anpassbare Transportgeschwindigkeit 

forward/store/stream (Übertragungskosten/Übertragungsdauer)
• Metadaten, Audio, Video und Daten zusammenhängend und 

getrennt ablegen und übertragen
• Physikalisches Medium unabhängig vom Inhalt der Datei
• Dateiformate erlauben Struktur linear, horizontal, in Layern

Proprietäre Formate wie Quick Time, Audio Video Interleaved (AVI) 
und Advanced Systems Format (ASF) erfolgreich, 
Professionell:  internationale Standards wie MPEG und GXF.

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2424

Ortsungebunden, verteilt Ortsungebunden, verteilt 
Produzieren, Produzieren, engineerenengineeren

Desintegration:

Die Möglichkeiten der Produktion sind 
nicht mehr begrenzt. 

Sie sind nicht ortsgebunden,
müssen sich nicht an den Zeitbegriff 
oder die Echtzeit der Essenz halten.

Transformationen (virtuell) erlauben 
neue Freiheiten des Konsums
und der Produktion!

Jedem wird die Rolle Produzent und 
Konsument erlaubt. Medien in Volkes 
Hand
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Desintegration ermDesintegration ermööglicht glicht 
„„nichtlinearen Nutzennichtlinearen Nutzen““

• Die Manipulierbarkeit der Essenz kann bis zum 
Konsumenten durchgereicht werden

• Enduser darf im Virtuellen navigieren und fischen:
Grafik: Start, Stop, Wobinich, Finden/Shot+Szene, 
Bildgestaltung, Richtungswünsche
Akustisch: Spracheingabe

• Gegenüber „früher“ reichhaltigere Benutzerschnittstellen
zur Steuerung des Mediums und der Informationen

• Nun insbesondere interaktive Möglichkeiten, 
die das Kino, Fernsehen oder Spiele bisher nicht kannten

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2626

Hauptsatz 1: Essenz ist heiligHauptsatz 1: Essenz ist heilig

• Die ersten Abbilder sind 
entscheidend für die 
weitere Nutzung, was 
immer wir da aufnehmen, 
wir nennen es Essenz

• Essenz+Metadaten = 
Content

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2727

2. Ohne Metadaten l2. Ohne Metadaten lääuft nix uft nix --
Baustelle MetadatenBaustelle Metadaten

• Metadaten für weitere Transformationen, 
editieren, analysieren und produzieren oberhalb 
der komprimierten Daten 

• Rückgängigmachung von Transformation
• Schneiden und Manipulieren der Szenen in der 

Compressed Domain.    
• Durchgängige Metadaten Systematiken Szenen, 

Keyframes, Sektionen, ...
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Was macht die Was macht die FilmformatikFilmformatik noch?noch?

• Automatisch (schlechte) Geschichten 
erzählen

• Generiersysteme naturidentischer 
Virtualität

• Virtuelle Film Communities
• Spiele
• Massive MultiPlayer Online Role-Playing

Games

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 2929

Zusammenfassung: Konvergenzen Zusammenfassung: Konvergenzen 
zwischen Film und Informatikzwischen Film und Informatik

Technische Umwälzungen (leistungsfähigere Prozessoren 
und Speicher) 
ökonomische Wandlungen (Preis pro Mcycle, Byte, …) –
nicht so sehr der Sucht nach gestalterischen Freiheiten

Effizienzverbesserungen, neuen Anwendungen und 
Business Cases ->  Arbeitsabläufe, 
die Märkte IT und Film konvergieren

Herkömmliche Filmproduktion 
kann nach und nach den historisch entwickelten 
Werkzeugkasten
einer ganzen (Handlungs-) Wissenschaftsdisziplin 
Informatik (omnidisponibel) für ihre Zwecke nutzen.

Es entstehen Win-Win Stuationen

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 3030

Und was machen Und was machen „„wirwir““ n_spacen_space Informatiker als Informatiker als 
NNäächstes?chstes?

Wir arbeiten weiter am „Warum, Was, Wie“, der Sicht des „Engineering“ auf die Dinge.

Warum? Neue Paradigmen
• der Produktion, Verbreitung und des Konsums von Information aufgrund von 

Desint(Cross/MultiMediaChannel)
• der Unterhaltung (interaktiv)
• der Benutzung von Dingen (intuitiv)
• der Wissensorganisation (Metadaten, Ontologien)
Was? 
• Analyse aufgrund intelligenter digitaler Codierung – MPEG, JPEG
• Synthese mit Methoden, die der Standard MPEG entwickelt + Transformation
• Annotierung von Medien, Inhalten und Bedeutungen – aktive Drehbuchfortschreibung
Wie?
• Analyse: Automatische Erkennung („Finde“maschinen+Media Google, MPEG, 

Mathematik)
• Transformation+Synthese: Verarbeitung, Zuordnung von „Bedeutung“ (Logik+Mathematik) 

und Generierung neuer medialer Inhalte
• Metadaten-Annotierung:

Computergestützte Medienmanipulation (Werkzeuge rund um Standards wie MPEG, 
Macromedia Director, Post Production Werkzeuge)
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ZitateZitate

„Angewandtes Nichtwissen bedeutet …
den Umgang mit der Unzulänglichkeit 
des menschlichen Erkenntnisvermögens
einer (vermuteten) Wahrheit der Dinge“

Hagen Bobzin, 1999 
• Bildung ist das Leben im Sinne großer Geister mit dem 

Zweck großer Ziele
Friedrich Nietzsche, viel früher

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 3232

Dank! Wehe, jemand hat Fragen?Dank! Wehe, jemand hat Fragen?

Ein allerletzter Trost 
hinsichtlich 
Medienkonsum!

100% Medium = 
5% ins Hirn + 95% 
Schwund 
(Norbert Bolz)

Bei Medienproduktion ist es bisweilen ähnlich

5% kommt überhaupt nur auf den Markt

Klaus RebensburgKlaus Rebensburg 3333

Sehen Sie einige Arbeiten hier im Sehen Sie einige Arbeiten hier im 
TWFTWF

Studentische Arbeiten (Erlebnis + Wissen)
• Schach Filmerlebnis
• Welt der Photographie Wissen
• 2005 Space Odyssee Wissen
• Formel 1 


