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Auf der Suche nach dem Disney 
Research Zurich steuern wir an 
der Clausiusstrasse instinktiv auf 
einen Hightech-Glasbau zu. Doch 
Walt Disney residiert in den zwei 
bescheidenen, orange gestriche-
nen Altbauten nebenan. Tritt man 
über die Schwelle, findet man sich 
in der bunten, verspielten Welt 
von Daniel Düsentrieb und Mi-
ckey Mouse wieder. Nur die vie-
len Rechner lassen darauf schlies-
sen, dass hier Forscher der ETH 
Zürich an der Zukunft des ani-
mierten Films tüfteln.

Die Wände sind orange, grün 
oder türkisblau gestrichen, über-
all hängen Bilder, Skizzen und 
Zeichnungen – Kopien wertvoller 
Original-Artworks. Sie zeigen 
Szenen aus «101 Dalmatiner», 
«Peter Pan», «Beauty and the 
Beast» oder «Schneewittchen».

Das Haus wurde von einer Dis-
ney-Designerin eigens gestaltet, 
jedes Zimmer ist einer anderen 
Figur gewidmet. In der offenen 
Küche stehen Kaffeemaschine 
und ein Mickey-Mouse-Wasser-
kanister. Ein Sofa samt grossem 
Flachbild-TV lädt zur Pause, und 
überall begegnen wir jungen, auf-
gestellten Menschen. Drei Tage 
vor der offiziellen Einweihung ist 
der Spannungspegel hoch, Leute 
kommen und gehen, Telefone 
klingeln. 

An der Wand hängt eine grosse 
Bahnhofsuhr wie in Peter Pan

Die ersten Wissenschaftler sind 
schon im Herbst 2008 eingezo-
gen. Heute forschen rund 20 Leu-
te in den Bereichen Computer
animation, interaktive Grafik,  
Videotechnologie und drahtlose 
Kommunikation. Laufend wird 
neues Personal eingestellt. «Wir 
wollten erst dann offiziell eröff-
nen, wenn wir der Öffentlichkeit 
auch etwas zeigen können», sagt 
Markus Gross, Leiter des Disney 
Research. Bis heute haben die 
Forschenden rund ein Dutzend 
wissenschaftliche Papiere publi-
ziert und um die 13 Patente ange-
meldet. Sie gehören der ETH und 
Disney gemeinsam, die Löhne 
zahlt die Traumfabrik, die Infra-
struktur stellt die Hochschule zur 
Verfügung. 

Der 46-jährige Gross ist seit  
16 Jahren Informatik-Professor in 
Zürich und seit eineinhalb Jahren 
mit dem Aufbau des Labors be-
traut: «Das Schwierigste dabei 
war, die besten Mitarbeiter einzu-
stellen», sagt er. Im dunkelviolet-
ten Hemd, mit Krawatte und dem 
zurückgekämmten Haar ver-
sprüht er einen Hauch Extrava-
ganz und passt ideal in sein tür-
kisfarbenes Peter-Pan-Zimmer. 
An der Wand ist eine schwere, al-
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Thabo Beeler, 31, rekonstruiert mikrometergenaue 3-D-Scans: «Die 
glaubhafte Animation menschlicher Gesichter ist der Heilige Gral»
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Korrektur der Tiefenwirkung 

Ein 3-D-Objekt (siehe Kuh oben) mit angemes-
sener Tiefenwirkung sorgt für weniger Kopf-
schmerzen beim Betrachter. Mit einem in 
Zürich entwickelten Algorithmus kann der Edi-
tor nachträglich die Tiefenwirkung korrigieren: 
Rechts das ursprüngliche 3-D-Bild, links die 
optimierte Version (erkennbar mit 3-D-Brille).

Anpassung an unterschiedliche Formate

Wissenschaftler passen Videos und Filme an 
die unterschiedlichen Bildschirmformate von 
Handys, iPads oder Laptops an (siehe Hase), 
indem sie Bilder stauchen oder strecken. Die-
ser Algorithmus erkennt die wichtigen Motive 
und sorgt dafür, dass sie nicht abgeschnitten 
werden. Nur die Umgebung wird verzerrt.

Hervorhebung wichtiger Objekte

Mit Algorithmen von Disney Research  
Zurich können wichtige Objekte in einem  
Film wie etwa diese Bobfahrer (Bild in der 
Mitte) selbstständig erkannt und bei der  
weiteren Verarbeitung besonders  
berücksichtigt werden.
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te Bahnhofsuhr  festgeschraubt – 
eine Nachbildung aus dem Film 
–, und auf dem Heizkörper hockt 
Tigger (aus Plüsch), der Freund 
von Pooh, dem Bären.  

Gross ist es zu weiten Stücken 
zu verdanken, dass es zu einer 
Zusammenarbeit zwischen Walt-
Disney-Konzern und der ETH 
Zürich gekommen ist. Er forscht 
seit 20 Jahren im Bereich Visual 
Computing und ist mit seinem La-
bor in Sachen Computergrafik 
weltweit führend. Als man vor 
vier Jahren bei Disney beschloss, 
neue Technologien nicht mehr 
einzukaufen, sondern im eigenen 
Haus zu erforschen, kam ihm zu-
dem die langjährige, private Be-
ziehung zu Joe Marks, dem Chef 
der Disney-Forschungsabteilung 
zugute. «Dazu kommt, dass die 
ETH eine der besten Technischen 
Hochschulen der Welt ist und Zü-
rich eine hohe Standortqualität zu 
bieten hat», so Gross.

Hinter den Folien steht 
knochenhartes Programmieren

Der Ableger der Traumfabrik in 
Zürich, wo Wissenschaft und 
Kunst zusammenfinden, ist in ein 
Netzwerk von sechs Disney-For-
schungslabors eingebunden. Das 
Zürcher Labor ist das einzige 
ausserhalb der USA und zusam-
men mit dem Lab an der Carne-
gie Mellon University in Pitts-
burgh das einzige, das an einer 
Universität angesiedelt ist. Es 
arbeitet in allen Geschäftsfeldern 
des Konzerns mit, von den The-
menparks über den eigenen US-
Sportsender ESPN bis zur Disney 
Interactive Media Group.

Die meiste Forschung hier hat 
in irgendeiner Form mit Video-
technologie zu tun. Derzeit laufen 
35 Projekte. Eines davon ist der 
Gesichtsscanner, den eine Gruppe 
um Thabo Beeler gebaut hat. Der 
31-jährige, ehemalige Multimedia-
Produzent ist einer der acht Dok-
toranden, die Gross begleiten. 
Beeler: «Ich habe hier einen 
Traumjob, weil ich Kreativität und 
Technik verbinden kann.» 

Seit letztem Sommer arbeitet er 
an der Erfindung, die das Digita-
lisieren von Gesichtern genauer 
und kostengünstiger macht. Er 
präsentiert sie flott am PC; dass 
hinter den Folien viel Mathema-
tik und knochenhartes Program-
mieren steckt, geht fast vergessen. 
«Die glaubhafte Animation von 
menschlichen Gesichtern ist der 
Heilige Gral der Spezialeffekte», 
sagt der Rätoromane Beeler, einer 
der wenigen Schweizer in der 
internationalen Belegschaft. 

Die Filmindustrie will künstli-
che Gesichter in Filmen darstel-
len, aber bisher überzeugen die 
Darstellungen nicht. In «Avatar» 

Die 3-D-Traumfabrik an der ETH Zürich


