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England

Britannia rules the
screens: In England
boomt die Multi-
media-Branche. Und
der beschauliche
Kurort Brighton an
der Kanalkduste ent-
wickelt sich zu einem
blihenden Zentrum
der Computerkultur.

ie Briten nennen es , Little Lon-
D don“. In der Tat vereint das welt-

bekannte Kurbad Brighton die
Vorziige einer Grof$stadt mit landlicher
Idylle. Die 150 000 Einwohner zihlende
Stadt an der englischen Kanalkiiste
schmiickt sich mit Theatern, Museen
und Studentenkneipen, sogar mit einem
Palast im Mogul-Stil. Doch das betuliche
Ambiente trigt: Die Freaks von der
Byte-Branche haben das Seebad erobert.
Zahlreiche High-Tech-Firmen haben das
nur eine Stunde von London entfernte
Kurbad als Standort fiir kreative Multi-
media-Aktivititen entdeckt.

Schon vor zehn Jahren kam die Epic
Multimedia Group hierher. Was damals
mit beschaulichen Videotrainingskursen
begann, hat sich zu einem der erfolg-
reichsten Multimedia-Unternehmen Eu-
ropas gemausert. 150 Mitarbeiter arbei-
ten an 60 Multimedia-Projekten gleich-
zeitig: Spiele, Trainingskurse, Firmenda-
tenbanken auf CD-ROM, CD-I und fir
das Internet. Nadelgestreifte von Shell
und Time Warner geben sich die Klinke
in die Hand.

Neben dem Kleinstadt-Touch beflii-
gelt die University of Sussex, nur wenige
Kilometer von Brighton entfernt, das
Multimedia-Geschift. Die zukiinftigen
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»Master in Multimedia Studies“ pauken
hier Theorie und Praxis der Bit&Byte-
Technologie: CD-ROM, World-Wide
Web und Internet stehen auf dem Lehr-
plan, ebenso Computerprogramme wie
Illustrator und Adobe Photoshop. Auch
die University of Middlesex bietet einen
dhnlichen Kurs mit der Bezeichnung
»Design for Interactive Media“ an.

Multimedia-Jobs werden im
,Torture Garden“ gedealt

Englands Multimedia-Kurse sind nicht
nur populir, sondern sorgen fiir reich-
lich Nachschub an ausgebildeten Fach-
kriften. Die Folge: In Brighton, London
und andernorts blitht das Geschift mit
den Zukunftsmedien. GrofSbritannien
hat sich zu einem der wichtigsten Multi-
media-Zentren Europas entwickelt.
»Was bei diesem Job aber wirklich
zahlt, ist Erfahrung®, konstatiert die
25jdhrige Lucy Wills, Multimedia-De-

Endzeitvisionen aus End-Game: 150
Digitalexperten der Multimedia-Factory
Epic haben das Spiel programmiert

HIGH-TECH-DIEBSTAHL
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signerin in London. Wer wie sie beim
Multimedia-Unternehmen Zone(UK) als
Allrounder jobbt und fir den Verlag
Dorling Kindersley virtuelle Rdume ent-
wirft, beherrscht nicht nur die Compu-
terprogramme. Teamfihigkeit ist ebenso
wichtig, damit exzentrische Filmprodu-
zenten mit anspruchsvollen Illustrato-
ren, eigenwilligen Architekten und intro-
vertierten Computer-Freaks zusammen-
arbeiten konnen. Aufferdem miissen alle
Mitarbeiter strenge Disziplin bei der
Verwaltung ihrer Daten einhalten. Wer
weifs schon, daf§ bei Epic tiglich mehr
Daten ubertragen werden als bei der
grofSen britischen Barclays Bank.

Die GrofSen unter den englischen Mul-
timedia-Machern sind die Verleger. Dor-
ling Kindersley hat eine eigene MM-Ab-
teilung erdffnet, ebenso der Penguin-
Verlag. Doch ein GrofSteil der Multime-
dia-Branche besteht aus Firmen mit we-
niger als 50 Angestellten. ,,Die meisten
britischen Multimedia-Firmen sind klei-
ner und flexibler als die grofSen Medien-
konzerne in Deutschland“, so Alan Law-
son, Marketing Director von Epic.

Ein Beispiel ist Zone(UK). Mit zehn
Angestellten ein Goliath im MM-Busi-
ness: Coca-Cola, MTV, Emi, Tower Re-
cords und Sony Music ordern hier CD-
ROMs und Internet-Anwendungen.

Wer einen neuen Job sucht, dem raten
Kenner der Branche, Londons Nacht-
leben unsicher zu machen: Nach Mitter-
nacht verwandeln sich die Diskotheken
zum Treffpunkt der High-Tech-Avant-
garde des britischen Empires. Im ,, Tor-
ture Garden® und im ,Ministry of
Sound“ tanzen wilde Computer-Anima-
tionen auf Videoleinwinden, und in den
Nebenzimmern warten Playstations von
Sony. Auf solchen Cyberpunk- und Fe-
tish-Parties lauft in den Morgenstunden
die Job-Borse so richtig warm, werden
die entscheidenden Kontakte gekniipft.
So ging es auch Lucy Wills: Die Designe-
rin hat hier, zwischen Cocktail und Dis-
ko, ihren ersten Multimedia-Arbeitsver-
trag unterschrieben.  Oliver Wanke M
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undert Tage dauerten die Feier-
H lichkeiten im brandneuen Veran-

staltungszentrum. AnlidfSlich der
Eroffnung schlachteten Hunderte von
Gladiatoren teils sich gegenseitig, teils
5000 wilde Tiere ab, zum Gaudi-
um der 50 000kopfigen Menge, die
das romische Kolosseum bis zum letz-
ten Platz gefiillt hatte. Das Gedringel auf
den Ringen muf$ ein klassisches gewe-
sen sein.

Mit der Fuflballweltmeisterschaft ‘98
wird das Stade de France nahe Paris ein-
geweiht. Die dauert zwar nur vier Wo-
chen und beschiftigt lediglich 22 Ball-
treter gleichzeitig, lockt aber keine biede-
ren Rémer, sondern 80 000 FufSballfans
an die Manege.

Kein Gedrangel in der
virtuellen Realitat

Noch ist das kiinftige Renommierstadion
eine gigantische Baustelle, fertig nur auf
dem Papier und im Computer. Aber das
vieltausendkopfige Publikum ist schon
da. Es stromt in hellen Scharen durch die
120 Eingidnge auf die Ringe, umlagert
die 50 Bars. Die Wichtigen dieser Welt
werden in die VIP-Lounges geleitet, die
Presseleute in ihre Boxen verfrachtet.
Jetzt laufen die Spieler ein. Virtuell natiir-
lich wie die Zuschauer und das Stadion
selbst.

Bei dem Spektakel auf dem Bildschirm
handelt es sich in der Tat um ein schones
Stiick kiinstlicher Wirklichkeit und die
erste projektbegleitende Massensimula-
tion dieser Art. Urheber ist IBM France.
Sie stand vor der Aufgabe, ein System zu
entwickeln, mit dessen Hilfe man in
Echtzeit eine sehr grofle animierte Men-
schenmasse in einem komplexen Gebau-
de simulieren kann. So soll es schon im
Entwurfsstadium des Bauwerks moglich
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Wenn 80 000 Fuf$ballfans zum ersten
Mal in ein neues Stadion stromen,
muf$ man mit allem rechnen. IBM
hat dazu ein aufwendiges Massen-
simulationsprogramm entwickelt.

e -

Gebandigte ki

sein, Menschenstrome
und deren Verhalten zu
analysieren, Verkaufs-
stellen sowie Verpfle-
gungs-, Sanitdts- und
Sicherheitseinrichtun-
gen dort zu plazieren,
wo sie gebraucht wer-
den, und dem Besucher
so viel Komfort und
Bewegungsfreiheit wie
moglich zu bieten. Da-
neben koénnen die Be-
treiber Interventions-
moglichkeiten und ihre
Auswirkungen besser
abschitzen sowie die
Eingangskontrollen
oder die Beschilderung
verbessern.

Auf der Trendmesse
Imagina hat IBM das
Projekt im Frithjahr in
Monte Carlo erstmals
der Offentlichkeit vor-
gestellt — recht ein-
drucksvoll, wie man
zugestehen mufs.

Das Stadion als drei-
dimensionale virtuelle
Umgebung wirkt dank
hoher Detailauflosung und realititsna-
her Licht- und Schattenverteilung auch
auf dem Bildschirm lebensecht, die Besu-
cher freilich, knallrot und diirr wie sie
sind, erinnern eher an die Bewohner-
schaft eines Ameisenhaufens.

Das Faszinierende daran: Der Beob-
achter vor dem Monitor kann einem Ad-
ler gleich irgendwo tiber oder im Stadion
schweben oder aber den Blickwinkel ei-
nes beliebigen virtuellen Fans in der Mas-
se tibernehmen.

Dahinter stecken ein 16-Knoten-
GrofSrechner vom Typ IBM SP/2 sowie
eine Software (3DIX), die das dreidi-

VIRTUELLES PUBLIKUM

Ja, wo laufen sie denn: Im virtuellen Stade des France
begeben sich 80 000 kiinstliche Fuf3ballfans gesittet
auf ihre Platze. Die Simulation soll Staus verhindern.

M 3D In

mensionale computergrafische Modell
mit der simulierten Masse in Einklang
bringt. Zur Steuerung des Adlerflugs
setzt IBM eine neuartige virtuelle Ka-
mera ein, die der Betrachter in Form ei-
ner neckischen rosa Plastikkamera iiber
dem zweidimensionalen Plan des Sta-
dions kreisen 146t. Thre genaue Position
ermitteln  Magnetsensoren. ,,Wir sind
dullerst stolz auf unser System*, freute
sich IBMs VR-Manager Andrew Knox.
Kinftig soll die Simulation auch beim
Entwurf von Flughifen, Behorden und

Einkaufszentren eingesetzt werden.
Hans Schmidt ™
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