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Aspekte langfristiger Informationssicherung

Jan Fröhlich

Technischer Leiter Digitale Postproduktion

CinePostproduction

Bavaria Bild&Ton, München

Archivierung von Spielfilmen
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Profil CinePostproduction

CinePostproduction

Vier Standorte:

Atlantik Film Hamburg, Bavaria Bild & Ton,
Geyer Berlin, Geyer Köln

Drei Schwerpunkte:

Kopierwerk, Digitales Filmlabor und TV-Postproduktion

Zwei Welten:

Kino und TV

Ein Haus:

One-Stop-Shop für alle Dienstleistungen
rund um die Postproduktion
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Worüber rede ich?

Szenische Produktionen:

Vorabendserie

Fernsehreihe 

Fernsehspielfilm

TV-Event Movie

Amphibienfilme (TV-Kino-Hybrid)

Kinofilme
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Struktur des Vortrags

Aspekte langfristiger Informationssicherung

1.) Aktuelle Situation in der Archivierung von Spielfilmen

Analog vs. Digital

2.) Was kennzeichnet die zukünftige Spielfilmarchivierung?

Formate

Farbraum

Vorschlag des PNG-LUT-Formats

Vorteile IT-basierter Archive
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Situation heute

Spielfilm

Vergangenheit:

Analog gedreht, analoge Postproduktion, analoge Auswertung

Gegenwart:

Analog oder digital gedreht, digitale Postproduktion, digitale und analoge 
Auswertung 
 Endprodukt als digitales und analoges Master vorhanden

Zukunft:

Digital gedreht, digitale Postproduktion, digitale Auswertung

 Nur digitale Master und Zwischenprodukte vorhanden
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Zukunft

Zukünftige Archivierung von Spielfilmen

Welches Medium?

 Siehe Vortragsblock 2

Welches Format?

- RGB 4:4:4 10bit DPX (Wie Cineon)

- DCI JPEG2000 in Einzelbildern

- zukünftig Academy Format / Open EXR? (Jedes Jahrzehnt eines?)

Welcher Farbraum?

- Jeder!

- Warum?  nächste Folie
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Exkurs Logarithmische Aufzeichnung bei Film

Negativ (Aufnahme) Positiv (Grading)
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Exkurs Gamut
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# Truelight Cube v2.0
# lutLength 101
# iDims 3
# oDims 3
# width 16 16 16

# InputLUT
0.000000 0.000000 0.000000 
0.010000 0.010000 0.010000 
0.020000 0.020000 0.020000 
0.030000 0.030000 0.030000 
0.040000 0.040000 0.040000 
0.050000 0.050000 0.050000 
0.060000 0.060000 0.060000 
0.070000 0.070000 0.070000 
0.080000 0.080000 0.080000 
0.090000 0.090000 0.090000 
0.100000 0.100000 0.100000 
0.110000 0.110000 0.110000 

<LUT3D 
name='64erSourceQubePreview_709' 
N='17' BitDepth='16'>

<values>
0        0         0 
116    20       414 
114    186     965 
127    429     1717 
0        691     3187 
0        1022   5610 
0         921    9714 
1495   2055  15504 
2447   2520  21950 
3074   1992  27318 
3521   1167  31173 
3860   0        33890 
4044   0        35855 
4213   0        37069 
4299   0        37793 
4308   0        38258 
4223   0        38787 
199     434    97 
295     514    495 
299     599    1041 
217     764    1867 
2         1090  3329 
0         1421  5868 
0         1527  10070 
1520   2845  16023 
2447   3197  22654 

LUT_3D_SIZE 64
0.000000 0.000000 0.000000 
0.000809 0.000000 0.000214 
0.002701 0.000275 0.001678 
0.004578 0.000320 0.001770 
0.006439 0.000320 0.001770 
0.008301 0.000931 0.001770 
0.010147 0.001587 0.001770 
0.012558 0.002243 0.001770 
0.015030 0.002914 0.001770 
0.017456 0.003571 0.002441 
0.019883 0.004211 0.003174 
0.023392 0.005493 0.002533 
0.026978 0.006790 0.001801 
0.032166 0.008072 0.001083 
0.037446 0.009384 0.000366 
0.044099 0.010101 0.000000 
0.050340 0.010758 0.000000 
0.058762 0.012039 0.000000 
0.067033 0.013321 0.000000 
0.077897 0.014618 0.000000 
0.089464 0.015900 0.000000 
0.104036 0.015900 0.000000 

Das Problem: Proprietäre LUT Fromate

Truelight IRIDAS DVS
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Die Lösung:

Die „PNG-Square“-LUT

- Wie andere 3D-LUTs ein
gleichabständiges Vektorfeld

- Jede gängige Größe möglich

- 16 bit Präzision

- Komplette Schnitte durch den
Farbwürfel sichtbar

16x16x16, 17x17x17, 32x32x32, 33x33x33, 64x64x64, 65x65x65 3D-LUTs as „PNG-Square“
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Vorteile:

Die „PNG-Square“-LUT

- Jede Software die PNG unterstützt kann Looks als PNG-Square-LUT 
speichern.

- „Human readable“

- Grafik Format

- Komplette Schnitte durch den Farbwürfel

- Sehr klein – ca. 1/10 im Vergleich zu Text-basierten Formaten 
 Sequenzen für dynamische Gradings möglich

- PNG weit verbreitet und frei von Patenten

Sequence of 16x16x16 3D-LUTs as „PNG-Square“ for dynamic gradings
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Human-readable

Source picture

3D-LUT

Resulting picture
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Beispiel MATLAB-Code:

%Initialisations:
Qube.Size = 64; %try out different values.
%CinePostproduction usually uses 64x64x64 3D-Luts for maximum accuracy.
Qube.Path = 'C:';
Qube.Name = 'PNG_Square_Qube_TEST_64x64x64';
Qube.Data = uint16(repmat(0,[Qube.Size Qube.Size Qube.Size 3]));
for a=1:Qube.Size, for b=1:Qube.Size, for c=1:Qube.Size 
Qube.Data(a,b,c,1)=(((a-1)/(Qube.Size-1)*65535));
Qube.Data(a,b,c,2)=(((b-1)/(Qube.Size-1)*65535));
Qube.Data(a,b,c,3)=(((c-1)/(Qube.Size-1)*65535));
end; end; end;

%Format the Qube:
disp('Writing PNG-Square Qube')
Width = Qube.Size* ceil(((Qube.Size^3)^(1/2))/Qube.Size)
Height = Qube.Size* ceil(((Qube.Size^3)^(1/2))/Qube.Size)
QubesPerLine=ceil(((Qube.Size^3)^(1/2))/Qube.Size)
for c=1:Qube.Size, for b=1:Qube.Size, for a=1:Qube.Size
Bild((rem(b-1,Qube.Size)+1+Qube.Size*floor((c-1)/QubesPerLine)),...
a+Qube.Size*rem((c-1),QubesPerLine),1) = Qube.Data(a,b,c,1);
Bild((rem(b-1,Qube.Size)+1+Qube.Size*floor((c-1)/QubesPerLine)),...
a+Qube.Size*rem((c-1),QubesPerLine),2) = Qube.Data(a,b,c,2);
Bild((rem(b-1,Qube.Size)+1+Qube.Size*floor((c-1)/QubesPerLine)),...
a+Qube.Size*rem((c-1),QubesPerLine),3) = Qube.Data(a,b,c,3);
end; end; 
if Qube.Size>50, disp(strcat('Slice Number: ',num2str(c)));, end; end;
%Write the Qube to disk:
imwrite(Bild,strcat(Qube.Path,'\',Qube.Name,'.','png'),'BitDepth',16);
disp('PNG-Square Qube has been written')
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Ausblick

Vom Film/Video-Archiv zum IT-basierten Archiv

Unterschiedliche Formate in einem IT-basierten Archiv sind ein deutlich 
geringeres Problem als in traditionellen Archiven.

 Unterschiedlich formatierter Content kann verhältnismäßig verlustfrei in 
das Archiv übernommen werden.

Beispiele für „Nondestruktives Prozesse“

- Farbraum

- Spatiale Auflösung

- Zeitliche Auflösung
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Noch Fragen?

jan.froehlich@cinemedia.de

Postproduction

mailto:jan.froehlich@cinemedia.de�
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