1. ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΣ 
Ο Lev Manovich (Manovich  2000) περιγράφει τον κινηματογράφο ως ένα είδος αφήγησης ή αλλιώς ένα μέσο καταγραφής της πραγματικότητας. 

Αναφέρει ότι, στην ψηφιακή εποχή, ο κινηματογράφος αναγνωρίζεται ως μια υποκατηγορία της ζωγραφικής. Πιο συγκεκριμένα, ο ψηφιακός κινηματογράφος θεωρείται μια ειδική περίπτωση του animation, όπου το live action υλικό είναι απλώς ένα ακόμα στοιχείο του. 

Κατά τον συγγραφέα Bernard F. Dick όταν χρησιμοποιούμε τον όρο «ταινία» αναφερόμαστε κυρίως στην δημοφιλή κουλτούρα (των οπτικοακουστικών προϊόντων), ενώ με τον όρο ‘κινηματογράφος’ προσεγγίζεται η έννοια της τέχνης. Η ρίζα της λέξης κινηματογράφος είναι ελληνική και προέρχεται από τη λέξη κίνηση. Αυτό συμβαίνει γιατί κάποτε επρόκειτο για την τέχνη των ‘κινούμενων εικόνων’ - κατάλληλη ονομασία, αφού οι εικόνες κινούνταν στην κυριολεξία. Με τον όρο ‘κινηματογράφος’ έχουν δημιουργηθεί κατηγορίες ανάλογα με το είδος –σύγχρονος κινηματογράφος ή παγκόσμιος κινηματογράφος- και την προέλευση -Αμερικανικός κινηματογράφος, Γαλλικός κινηματογράφος, κτλ- 

1.1. ΤΟ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΟ ΕΙΔΟΣ ΤΟΥ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΥ: Η ΓΕΝΝΕΣΗ 
Στα τέλη του 19ου αιώνα, η μόνη επαφή του κοινού με τον κινηματογράφο ήταν μέσα από τα κινετοσκόπια (kinetoscopes) στα οποία με συνολική διάρκεια ένα (1) λεπτό περίπου προβάλλονταν εικόνες στη σειρά με θέματα όπως: άλογα που καλπάζουν, τρένα που τρέχουν, κύματα που σκάνε στην παραλία. Η κατάσταση άλλαξε ριζικά, όταν οι κινηματογραφιστές διαπίστωσαν ότι μπορούν να κάνουν κάτι περισσότερο από την απλή καταγραφή του οτιδήποτε τύχαινε να είναι μπροστά στην κάμερα και [δημιουργήθηκε το αφηγηματικό είδος του κινηματογράφου] άρχισαν να διηγούνται ιστορίες. Έτσι, ξεκίνησαν όχι απλά να καταγράφουν το πραγματικό αλλά και να το αναπλάθουν, να παρουσιάζουν μια εικόνα του πραγματικού ή όπως αυτό θα μπορούσε να είναι. Το 1895, οι αδελφοί Lumiere, φωτογράφισαν σκηνές από την καθημερινή ζωή στη Γαλλία: ένα τρένο που φτάνει στο σταθμό, εργάτες κατά την διάρκεια του διαλλείματός τους και άλλες τέτοιες εικόνες. Εκείνη που προτείνει ο B. F. Dick ως η καλύτερη ταινία του πρώιμου κινηματογράφου –αφηγηματικού είδους- είναι η «The Great Train Robbery» (1903). Οι ληστείες τρένων ήταν συνηθισμένη υπόθεση στις αρχές του 20ου αιώνα. Ωστόσο, θα ήταν αδύνατο να κινηματογραφήσει κάποιος μια κατά την εξέλιξή της, θα μπορούσε όμως να φανταστεί μια πιθανή τροπή των πραγμάτων στην δεδομένη κατάσταση. Λόγω των χαρακτηριστικών που μόλις αναφέρθηκαν (θέμα από την καθημερινή ζωή μεν αλλά ενδιαφέρον δε και προσπάθεια να προσεγγιστεί μια κατάσταση χρησιμοποιώντας φαντασία και πιθανόν στοιχεία έρευνας), αποδίδουν πράγματι στην συγκεκριμένη ταινία ξεχωριστή θέση, αφού θυμίζει σε μεγάλο βαθμό το αφηγηματικό είδος του κινηματογράφου όπως το γνωρίζουμε σήμερα. 
(The Language of New Media) – Η ιστορία του κινηματογράφου δεν ακολουθεί γραμμική εξέλιξη, ούτε έχει στόχο την επίτευξη του απόλυτου ρεαλισμού. /εξέλιξη προς την τέλεια αληθοφάνεια. /απόλυτη ρεαλιστική πιστότητα 

2. ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΙΑ (COMPUTER ANIMATION) 
pg 26-27 (από Image Future)
Κατά τη δεκαετία του '90 σημειώθηκαν σημαντικές αλλαγές στην αισθητική των κινούμενων εικόνων. Πιο συγκεκριμένα, στο μέσο της δεκαετίας του '90, τα μέσα παραγωγής εικόνων κινούμενων και μη (κινηματογράφος, animation, γραφιστική, τυπογραφία), τα νέα μέσα στο χώρο της πληροφορικής (3D animation) και οι καινούριες τεχνικές ψηφιακής επεξεργασίας εικόνων (σύνθεση, πολλαπλά επίπεδα διαφάνειας) [compositing, multiple levels of transparency] άρχισαν όλα αυτά να αλληλεπιδρούν σε ένα κοινό περιβάλλον υπολογιστή. Πρόκειται είτε για έναν προσωπικό υπολογιστή είτε για έναν σχετικά οικονομικό σταθμό εργασίας κατάλληλο για γραφικά, προσιτό για μικρές εταιρίες ή ακόμα και για ιδιώτες. 
Το αποτέλεσμα ήταν η εμφάνιση ενός υβριδικού είδους αισθητικής που σύντομα έγινε ο κανόνας. Στις μέρες μας, αυτή η αισθητική εφαρμόστηκε σε κάθε πιθανή μορφή κινούμενης εικόνας στις τηλεοπτικές διαφημίσεις και τα γραφικά, στα μικρής διάρκειας animations, στα γραφικά για τις ανάγκες εκπομπών, στους τίτλους ταινιών, στα μουσικά βίντεο, στις ιστοσελίδες. Η συγκεκριμένη αισθητική συναντάται σε πολυάριθμες παραλλαγές αλλά η λογική είναι πάντα η ίδια: όλα αυτά που μέχρι πρότινος δίνονταν ως ξεχωριστά στοιχεία από διαφορετικά μέσα, τώρα συνυπάρχουν στην ίδια σεκάνς? και συχνά στο ίδιο καρέ. Στοιχεία που έχουν σχεδιαστεί με το χέρι, φωτογραφίες, βίντεο, ψηφία και σύμβολα, τρισδιάστατα στοιχεία δεν τοποθετούνται απλώς δίπλα δίπλα, αλλά αναμιγνύονται /συνδυάζονται μεταξύ τους. 
2.1. ΟΡΙΣΜΟΣ 
2.1.1. Εισαγωγή 
Αρχικά, θα γίνει μια προσπάθεια να οριστεί η έννοια "Πληροφορική Κινηματογραφία" και να περιγραφεί το περιεχόμενό της. 

Η εμφάνιση της πληροφορικής κινηματογραφίας εντοπίζεται την στιγμή που ο κινηματογράφος συνδέθηκε με τις νέες τεχνολογίες. Με την είσοδο της πληροφορικής στα διάφορα στάδια δημιουργίας μιας κινηματογραφικής ταινίας εισάγεται και μια σειρά νέων μεθόδων και τεχνολογιών. 
Κρίσιμο σημείο διαφοροποίησης με το παρελθόν είναι ότι ο δημιουργός, έχει απόλυτο έλεγχο του υλικού του, αφού μπορεί να το μεταβάλει, με οποιοδήποτε τρόπο εκείνος επιθυμεί και σχεδόν απεριόριστα, γρήγορα και οικονομικά. 
Επιπροσθέτως, είναι απεριόριστες οι νέες δυνατότητες που δίνονται σχετικά με τη χρήση των υπαρχόντων εκφραστικών μέσων, αλλά και την δημιουργία καινούργιων. Οι υποδομές για την παραγωγή γραφικών σε υπολογιστή (computer animation) είναι το λογισμικό (software) σε συνδυασμό με το υλικό (hardware). 
(The Language of New Media)
Η εισαγωγή των υπολογιστών στις τέχνες (computerization of culture) οδήγησε όχι μόνο στην εμφάνιση νέων μορφών τέχνης (όπως τα παιχνίδια υπολογιστών και οι εικονικοί κόσμοι) αλλά και στον επαναπροσδιορισμό εκείνων που προϋπήρχαν (πχ.: φωτογραφία, κινηματογράφος).
Η ανάπτυξη και η συνεχής εξέλιξη των νέων μέσων έχει ως αποτέλεσμα την δημιουργία περιοχών που η καθεμία αποτελεί έναν ευρύ κλάδο με πολλά παρακλάδια, ενώ καθεμία από αυτές τις περιοχές θα την συναντήσουμε συχνά να συνδέεται με άλλες και με περισσότερους από έναν τρόπους. Περιοχές που βρίσκουν εφαρμογές τα Νέα Μέσα:
Ιστοσελίδες 

Εικονικοί κόσμοι 

Εικονική πραγματικότητα 

Πολυμέσα 

Παιχνίδια υπολογιστών 

Διακρατικές εγκαταστάσεις 

Πληροφορική κινηματογραφία 

Ψηφιακό βίντεο 

Κινηματογράφος 

Επαφή ανθρώπου υπολογιστή [HCI (human-computer interfaces)] 

2.1.2. Ορισμός 
Όσον αφορά την ουσιαστική έννοια της τεχνολογίας και το τι εκφράζει αυτή, ορισμένοι μελετητές υποστηρίζουν, ότι η τεχνολογία δεν είναι απλά ένα εργαλείο ή ένα μέσο που χρησιμοποιείται κατά την υλοποίηση μιας ιδέας ή την έκφραση μιας έννοιας. Αντίθετα, με το πέρασμα του χρόνου, η τεχνολογία αποκτά τη δική της πολιτισμική ταυτότητα, μέσω των ποικίλων τρόπων κατανόησης των οπτικών εικόνων. Ενώ κάτι τέτοιο γίνεται φανερό ακόμα και από την ίδια την δομή της. (Eisenhauer, 2006) 
Αυτό αποδεικνύεται από το γεγονός ότι, περιβάλλοντα με διαφορετικά κοινωνικά και πολιτισμικά χαρακτηριστικά προσδίδουν στον όρο "computer animation" άλλη έννοια. Αυτή η έννοια, διαμορφώνεται από την αισθητική του πολιτισμού που εντοπίζεται και αλληλεπιδρά κάθε φορά(Shen  2007). Ο κάθε πολιτισμός (πχ.: των Ηνωμένων Πολιτειών Αμερικής, της Ιαπωνίας ή της Ευρώπης) ανασυνθέτει τον όρο με στοιχεία που πηγάζουν από ιδιαιτερότητες της δικής του κοινωνίας. 

Άρα, προκύπτει ότι το Computer Animation, διαμορφώνει το πολιτισμικό του περιεχόμενο και την αισθητική του, ανάλογα /αντίστοιχα της κοινωνίας που αναπτύσσεται. 

Επομένως, είναι φανερό ότι, το computer animation αποκαλύπτει περισσότερα για τον πολιτισμό του τόπου που το συναντάμε - μέσω των οπτικών εικόνων -, παρά για τις ίδιες τις τεχνικές που χρησιμοποιήθηκαν, την αποτελεσματικότητα αυτών, για την σύνθεση και την επεξεργασία τους. 
Ανάμεσα στους μελετητές/ ερευνητές που αντιμετωπίζουν το computer animation σαν κάτι περισσότερο από ένα απλό εργαλείο το οποίο υποστηρίζει την αφήγηση μιας ιστορίας είναι και ο Lien Fan Shen που το περιγράφει ως μια αφηρημένη μορφή, η οποία μέσω της οπτικοποίησης αποδίδει γνώση και νόημα. 

Συμπέρασμα "Η τεχνολογία δεν ερμηνεύεται απλά ως ένα σύνολο μηχανών, αλλά ως ιδέα και μεταφορά". 
Τα τεχνολογικά επιτεύγματα που έχουν σημειωθεί στο πεδίο του Computer Animation έχουν φτάσει σε πολύ υψηλά επίπεδα τελειοποίησης και οι συνθετικές εικόνες θεωρούνται πλέον, οι επικρατούσες στην σύγχρονη κουλτούρα αστικοποίησης. Πέρα από την διερεύνηση των δυνατοτήτων που προσφέρει η τεχνολογία και την συχνή ανανέωση αυτών, είναι ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα η έννοια και η σημασία της τεχνολογίας σε συγκεκριμένο κοινωνικο-πολιτισμικό πλαίσιο. 

Με βάση την παραπάνω θεώρηση, αμφισβητείται η ουδέτερη έννοια του Computer Animation, εφόσον η δημιουργία και παραγωγή του διαμορφώνεται από ιδεολογικές παραδόσεις, τεχνολογικές καινοτομίες και συνδυαστικές αρχές. 
Έχει παρατηρηθεί ότι, ένας από τους θεμελιώδεις στόχους της Πληροφορικής Κινηματογραφίας είναι να παρουσιάσει μια τέλεια απεικόνιση της πραγματικότητας που όμως δεν υπάρχει. Αναλυτικότερα, με την βοήθεια υψηλής ποιότητος προϊόντων λογισμικού έχουμε την δημιουργία περιβαλλόντων, χαρακτήρων, δράσεων με απόλυτη αληθοφάνεια/ πιστότητα που όμως δεν θα συναντούσαμε ποτέ στην καθημερινότητα. Αυτό σημαίνει ότι δίνεται μια σκηνή με “δράση” που στα μάτια των θεατών φαίνεται ως μια πιθανή κατάσταση. Θα μπορούσε δηλαδή εύκολα να συναντηθεί στην πραγματικότητα. Κάθε στοιχείο /χαρακτηριστικό της εικόνας αυτής είναι απόλυτα αληθοφανές. Στην πραγματικότητα όμως, είναι κάτι που αποκλείεται να συναντήσουμε στον πραγματικό κόσμο. Ένας λόγος είναι ότι πιθανόν να έχει πολύ έντονο το στοιχείο της υπερβολής για παράδειγμα στην χρονική διάρκεια που συμβαίνει κάτι (ιδιαίτερα παρατεταμένη) ή στον βαθμό παραμόρφωσης (π.χ. ενός προσώπου). Χαρακτηριστικό παράδειγμα τέτοιας περίπτωσης, αποτελεί η τεχνική “Superpunch” που χρησιμοποιήθηκε στην ταινία The Matrix Revolutions (2003). Ομοίως με την τεχνική του Bullet Time και αυτό (the Superpunch) προσομοίαζε μια εικονική κάμερα που ήταν αδύνατον να κάνει τέτοια λήψη, παρόλα αυτά έδειχνε αληθινό. Ένα από τα σημαντικά ζητήματα που προβλημάτισαν τους δημιουργούς και μελετήθηκαν αρχικά, ήταν το πώς θα έπρεπε να δείχνει το πρόσωπο του "πράκτορα Smith" κατά την σύγκρουση με την γροθιά. Στα storyboards, η παραμόρφωση είχε αποδοθεί με σουρεαλιστικό, υπερβολικό τρόπο και θύμιζε καρικατούρα. Μετά από δοκιμές, χτυπώντας γροθιές και προωθώντας ρεύματα αέρα μεγάλης ταχύτητας στο πρόσωπο του Hugo Weaving, δημιουργήθηκε μια μακέτα ώστε να αποδοθεί η ακραία παραμόρφωση που ζητούσαν οι σκηνοθέτες. (να σημειωθεί ότι αυτό το τελικό σχήμα ήταν τόσο υπερβολικό που δεν εντοπίζεται σε ανθρώπινο πρόσωπο ακόμα και με την πιο δυνατή γροθιά)
(ΔΕΝ ΕΙΝΑΙ ΑΠΑΡΑΙΤΗΤΗ ΠΛΕΟΝ Η ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΕΚ ΤΟΥ ΜΗΔΕΝΟΣ)

Όπως επισημαίνει ο Manovich στο Image Future (Manovich  2006, 30) ειδικοί των υπολογιστών που αντικείμενο της εργασίας τους ήταν η σχεδίαση 3Δ γραφικών (στον υπολογιστή) παρατήρησαν ότι στην πραγματικότητα δεν ήταν απαραίτητο κάθε φορά να σχεδιάζουν αντικείμενα και περιβάλλοντα εκ του μηδενός. Αυτό που χρειαζόταν να κάνουν ήταν να πάρουν, ότι χρειάζονταν κάθε φορά εφόσον είναι κάτι που ήδη υπάρχει, από τον ίδιο τον φυσικό κόσμο που μας περιβάλλει. Η διαδικασία αυτή, θα μπορούσε να περιγραφεί ως η λήψη δείγματος από τον περιβάλλοντα κόσμο, η εισαγωγή αυτού (του δείγματος) σε κατάλληλο λογισμικό, με τη σειρά της θα γίνει η απαραίτητη επεξεργασία ώστε να αρχίσει η διαδικασία κατασκευής. Παραδείγματα αυτής της εφαρμογής /μεθόδου, αποτελούν οι τεχνικές των texture mapping και bump mapping, όπως επίσης οι reflection mapping και 3D digitizing. 
(ΝΕΟΙ ΠΕΡΙΟΡΙΣΜΟΙ ΠΟΥ ΤΕΘΗΚΑΝ)

Αν εξεταστούν τα 3Δ γραφικά σε υπολογιστή υπό το πρίσμα της χρήσης τους, που σημαίνει ότι για παράδειγμα κατά την εισαγωγή φωτορεαλιστικών εικόνων σε μια ταινία, παρατηρείται ότι προκύπτει μια σειρά νέων περιορισμών. Απαιτείται η κάθε εικόνα να είναι εσωτερικά συνεπής, όπως οι σκιές ανάλογα με τις πήγες φωτός και ταυτόχρονα να είναι σύμφωνη με την συνολική σκηνοθεσία της ταινίας. Το περιβάλλον που έχει δημιουργηθεί με προσομοίωση (simulated universe) πρέπει να ταιριαζει απόλυτα με εκεινο της ζωντανης δράσης (live action). Αυτοί οι νέοι περιορισμοί που εμφανιστήκαν βασισμένοι στις νέες ανάγκες, άλλαξαν την σχέση των δυο προτύπων προς όφελος του προτύπου μέσω δειγματισμού. Προς αυτήν την κατεύθυνση ήταν σημαντική η συμβολή της τριλογίας του The Matrix, που στηρίχτηκε στην λήψη δείγματος από την πραγματικότητα. 
(ΣΤΑΔΙΑΚΗ ΑΛΛΑΓΗ ΤΗΣ ΑΝΤΙΛΗΨΗΣ ΤΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΤΩΝ ΠΑΝΩ ΣΤΗΝ ΨΗΦΙΑΚΗ ΕΙΚΟΝΑ)

Αρχικά, όταν οι κινηματογραφιστές ξεκίνησαν την ενσωμάτωση / εισαγωγή 3Δ εικόνων στις ταινίες, δεν ήταν μια διαδικασία που είχε επηρεάσει τον τρόπο που αντιλαμβάνονταν συνολικά την ψηφιακή εικόνα, οι επιστήμονες των υπολογιστών. Κατά τη διάρκεια της δεκαετίας του '80, γυρίστηκε πλήθος ταινιών που χρησιμοποιούσαν γραφικά υπολογιστών, αλλά είτε αποτελούσαν μόνο ένα μικρό μέρος του συνολικού αποτελέσματος, είτε δεν υπήρχε κανένα είδος αλληλεπίδρασης. Με μόνη εξαίρεση το Tron (έτος παραγωγής 1982), το οποίο διαδραματίζεται στο εσωτερικό ενός υπολογιστή και έχει δημιουργηθεί με ψηφιακά γραφικά. Παραδείγματος χάριν, το Star Trek εμπεριείχε κάποιες σκηνές για την δημιουργία των οποίων είχε χρησιμοποιηθεί το πρώτο particle system. Όμως, αυτή ήταν μόνο μια σκηνή και ούτε αλληλεπιδρούσε με κάποια άλλη σκηνή της ταινίας. 
(ΣΥΝΔΥΑΣΤΙΚΗ ΧΡΗΣΗ ΤΩΝ ΤΕΧΝΙΚΩΝ)

Οι βασικές αρχές και τεχνικές του animation που αναπτύχτηκαν κατά τον 19ο και 20ο αιώνα, χρησιμοποιούνται τώρα περισσότερο από ποτέ. Η καθοριστική διαφορά είναι ότι πλέον, καμία από αυτές τις τεχνικές δεν χρησιμοποιείται απομονωμένη από τις υπόλοιπες, αλλά συνδυάζονται με άλλες που προέρχονται από τον παραδοσιακό κινηματογράφο (live action cinematography) και τα γραφικά των υπολογιστών. (Manovich  2006, 35)
Ο τρόπος που σχεδιάζεται στις μέρες μας ένα animation, ανεξάρτητα από το αν αφορά σχεδιασμένες εικόνες με το χέρι ή 3Δ γραφικά υπολογιστή, η βασική αρχή παραμένει η ίδια: δημιουργία των σχεδίων ή των 3Δ αντικειμένων, καθορισμός εκείνων που ονομάζονται σημεία – κλειδιά και τέλος δημιουργία των ενδιάμεσων θέσεων. Πέρα όμως από αυτόν τον τρόπο αναζητήθηκαν άλλοι όπως οι μέθοδοι που αναπτύχτηκαν, για παράδειγμα, στα γραφικά των υπολογιστών: physically based modeling, particle systems, formal grammars, artificial life, και behavioral animation, που δεν απαιτούσαν από τον δημιουργό απευθείας δημιουργία της κίνησης. Αυτό ορίζεται από το λογισμικό, το οποίο με τη σειρά του κάνει χρήση κατάλληλων μαθηματικών μοντέλων. 

Πέντε (5) αρχές της Ψηφιακής Κινηματογραφίας: (Manovich  2000)
Μια ψηφιακή ταινία αποτελείται από: 
I. υλικό καταγραφής ζωντανής δράσης (Live action), 
II. ζωγραφική, 
III. επεξεργασία εικόνας, 
IV. σύνθεση, 
V. 2Δ animation σε υπολογιστή, 
VI. 3Δ animation σε υπολογιστή.  
2.1.3. Πρώιμες επιρροές στα γραφικά των υπολογιστών (Capizzi  2002, 5)
Φωτογραφικές τεχνικές 

Διανυσματικά γραφικά – flying logos animation, τα οποία ήταν η πρώτη διαδεδομένη χρήση γραφικών υπολογιστή. 

2.2. ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ & ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Τα πλεονεκτήματα που προσφέρονται με την χρήση της τεχνολογίας εντοπίζονται στις εξής τέσσερις περιοχές: (Swartz  2004, 2-3)
· αντιγραφή / πολλαπλασιασμός / αναπαραγωγή 

Με τα ψηφιακά εργαλεία (/στον ψηφιακό χώρο), είναι εφικτή η αντιγραφή χωρίς επιπτώσεις στην ποιότητα, λόγω του ότι κάθε αντίγραφο είναι ένας τέλειος κλώνος του γνήσιου. 

· αλλαγές / μετατροπές 

Είναι αρκετά εύκολες οι αλλαγές παραδείγματος χάριν χρώματος και σχήματος, με πολύ μεγαλύτερη ακρίβεια από όταν θα συνέβαινε κάτι αντίστοιχο με φωτοχημικές μεθόδους στο φιλμ. Επιπρόσθετα, κατά τον συνδυασμό στοιχείων είτε από την παραδοσιακή κινηματογράφηση είτε εκείνων που έχουν δημιουργηθεί εξ ολοκλήρου σε υπολογιστή (CGI) κατά το μοντάζ και την σύνθεση γίνεται με τέλειο τρόπο χωρίς καμία εμφανή ένδειξη μεταξύ των ενώσεων. 

· έλεγχος 

Η ψηφιακή τεχνολογία δίνει την δυνατότητα της προστασίας του υλικού από την πειρατική του διάθεση με την χρήση ειδικών κωδικών κτλ. 
· διανομή 
Η ψηφιακή φύση του υλικού επιτρέπει την διανομή αυτού χωρίς να είναι απαραίτητη η φυσική διανομή του στο κοινό. 
· ο δημιουργός, έχει απόλυτο έλεγχο του υλικού του 
Ο δημιουργός μπορεί να μεταβάλει το υλικό του με οποιοδήποτε τρόπο εκείνος επιθυμεί και σχεδόν απεριόριστα, γρήγορα και οικονομικά. 
· ο δημιουργός έχει απεριόριστες νέες δυνατότητες σχετικά με τη χρήση των υπαρχόντων εκφραστικών μέσων, και την δημιουργία καινούργιων.

2.3. ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ 
 Προκλήσεις με τις οποίες έρχονται αντιμέτωπες οι ψηφιακές τεχνολογίες οι οποίες σχηματίζουν ευρύτερα πεδία, προκύπτουν από τέσσερα (4) χαρακτηριστικά αυτών. Η ψηφιακή τεχνολογία είναι: (Swartz  2004, 4-5)
· Ανώριμη (immature)
· Ακριβή 

· Περίπλοκη 

· Παροδική 

2.4. ΤΕΧΝΙΚΕΣ (από Image Future)
Σήμερα οι τεχνικές (που έχουν χρησιμοποιηθεί κατά την δημιουργία) των παραδοσιακών κινουμένων σχεδίων, του κινηματογράφου και των γραφικών με υπολογιστή, χρησιμοποιούνται συχνά σε συνδυασμό με αποτέλεσμα την δημιουργία νέων υβριδικών μορφών κινούμενης εικόνας. Επίσης, κάθε πιθανός τρόπος επεξεργασίας, μπορεί να εφαρμοστεί εξίσου σε οποιαδήποτε εικόνα ανεξάρτητα από το αν πρόκειται για λήψη από κάμερα, σχέδια με το χέρι, 3διαστατο σχέδιο από υπολογιστή, κτλ. 

Η εισαγωγή του υπολογιστή σε κάθε περιοχή που συναντώνται οι κινούμενες εικόνες, δημιούργησε ένα κοινό πεδίο τεχνικών, το οποίο υπάρχει η δυνατότητα να χρησιμοποιηθεί ανεξάρτητα από το αν κάποιος φτιάχνει γραφικά για την τηλεόραση, στοιχεία με κίνηση ή ένα μουσικό βίντεο.  

Σήμερα όλες οι τεχνικές χρησιμοποιούνται σε συνδυασμό και δίνουν ως αποτέλεσμα υβριδικές τεχνικές που έχουν στοιχεία από τις δυο ή περισσότερες από τις οποίες προελθών αλλά είναι κάτι απόλυτα καινούριο. (Manovich  2006)
Υβρίδιο (ορισμός με βάση την επιστήμη της βιολογίας): 

· το φυτό ή το ζώο που έχει δημιουργηθεί με τη διασταύρωση ατόμων, τα οποία είναι γενετικώς ανόμοια. 

· το αποτέλεσμα συνένωσης διαφορετικών στοιχείων 

2.4.1. Green screen background
2.4.2. Motion Capture 
2.4.3. Bullet Time (The Matrix, 1999)
Η ταινία The Matrix έγινε ευρέως γνωστή για την βελτιωμένη εκδοχή ενός ειδικού εφέ, γνωστού ως ‘bullet time’, όπου ο θεατής βλέπει μία σκηνή να εκτυλίσσεται σε αργή κίνηση ενώ η κάμερα μοιάζει να περιστρέφεται γύρω από το επίκεντρο της σκηνής με κανονική ταχύτητα. The effect was further expanded upon by visual effects supervisor John Gaeta so as to create "bullet time"
2.4.4. Burly Brawl (The Matrix Reloaded, 2003) 
2.4.5. Superpunch (The Matrix Revolutions, 2003)
2.4.6. Τεχνικες με Δειγματοληψια 
2.4.6.1.  texture mapping 
2.4.6.2. bump mapping
2.4.6.3. reflection mapping 
2.4.6.4. 3D digitizing
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