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¾IPTV akademisch

¾IPTV und Konvergenzen

¾IPTV und der new-media User

¾IPTV Wertschöpfung und Bildung

¾Der (deutsche) IPTV Award 2009

¾Die IPTV Maschine

¾Die IPTV Standardisierung

¾Formate und der User

¾Streaming Media ðwas man wissen sollte



¾ Markt -Impulse f¿r und von IPTV rund um ăRundfunkò,  TV,  Internet,  
Journalismus,  Kino, Unterhaltungsindustrie

¾ Ausbildungsorganisation: Unis, FHs, Kunst Unis, Film Unis, Akademien, 
Hochschule für Medien und Kommunikation 

¾ Studiengänge: Medien -management,  -informatik, -engineering,  
-semantik , -kommunikation,  -Crosss Media, Angebote rund um Film, 
Design, Werbung,  Commerce,

¾ Technologien:  Netzwerke,  Codierung,  Mobile,  Spiele -Design und 
Technologien, Medienproduktion

¾ Informatik: Ajax,  Mashups,  Computer -Animation, Streaming, 
Datenbanken für Content&Metadaten,&Copyrights & lizensierte Nutzung, 
offene Netze, 

¾ Sozial: Verteilte und kooperative Internet Medienproduktion und ðkonsum
und ăin Volkes Handò

¾ Forschung: Das Internet besteht technisch aus so vielen Teilen, die nichts 
voneinander wissen - daher Integrierte Forschungs - und Lehransätze für 
nichtlineare Medien (Markt, Technik, Kultur, Kunst, Alltag)

¾ Vision: Die reine (Theorie der) Informationsbeschaffung und ðOrdnung 
wird abgelöst von der (Lehre der) Unterhaltung , Lifestyle



Lifestyle 

Konvergenz 

Home, Work, 

Everywhere
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Endgeräte -Konvergenz

Smartphones, Mobiltelefon mit MP3, 

Kamera Handy, Spielekonsolen , PDAs, PVR, 

mobile Navigation

Produkt -/Dienste -Konvergenz

IPTV, VoIP, Handy-TV/Stream, Messaging, 

Interactíve Games, Video Sharing, 

Video Telefonie

Technologie -Konvergenz

Festnetz und Mobilfunk, Common Core, 

Service Machinery , Breitbandkabelnetz / 

Internet

ANBIETER -

Konvergenz

Festnetz und 

Mobilfunk

Telcos ðMedia / 

TV, 

Endgeräte, 

Printmedien
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¾ Netzwerktechnologien für Multimedia = Netze: 

Knoten, phys. Kanäle, Software & 

PHY, Link, Netzwerk, Transport, Session, Application= 

Protokolle: Streaming, Codierung, Interaktion, Symmetrische

¾ Offenheit von Netzen (Standards, Open Source, 

Regulierung)

¾ Service Engineering, personalisierte Transaktion und 

Retrieval, Security Engineering, Accounting

¾ Software Engineering, Medienengineering zwischen 

Drehbuch, 3D, Content, Context und Semantik

¾ Workflow für Content Design, Medienproduktion und 

Distribution

¾ Automatisierung von Geschäftsmodellen
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