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Zusammenfassung

Im 21. Jahrhundert beschreibt ein zentraler Begriff den Fortschritt der Technik
und die Auswirkungen insbesondere auf die Massenmedien: ,Digitalisierung".
Egal ob Fernsehen, Radio, Kino oder das Internet — tberall vertreiben digitale die
analogen Techniken. Auch fur den Bereich der aktiven Medienarbeit, vor allem
der Videoarbeit, zeigt diese Entwicklung Auswirkungen, denn die Digitalisierung
hat das Arbeiten mit Kindern und Jugendlichen mit der Videokamera erheblich
verandert. Mussten sich Padagogen und ihr Klientel bis vor 10 oder 15 Jahren
noch mit teilweise unhandlichen und teuren Camcordern sowie komplizierten
Schnittprogrammen auseinandersetzen, so heil3t das neue Zauberwort ,Digital
Video“, kurz ,DV*.

In der vorliegenden Arbeit mochte ich mich mit der technischen Entwicklung aus-
einandersetzen, die asthetischen Bedeutsamkeiten herausarbeiten sowie im di-
daktischen Bereich hinterfragen, ob die Veranderungen der digitalisierten Video-

arbeit auch Einfluss auf die Vermittlung von Medienkompetenz haben.

Abstract

There is one central word which shows the technological development and the
influences of the world of media in the 21% century: “digitalisation”. TV, radio, cin-
ema or the internet — digital technics replace the analog ones. There is also a big
influence for the work with children on videocamera. 10 or 15 years ago social
workers had to work with heavy cameras and difficult video cutting programs, but
now there is this magical word of “digital video” (“DV”).

With this thesis | want to show the technical development of digital video, | want
to describe the aspects of aestetic in the film and I’ d like to ask if these changes

of digital video have influences for the didactical work.



[. Einleitung

Ein Thema zu finden, mit dem man sich Uber einen langeren Zeitraum intensiv
beschaftigen muss, ist nicht einfach und will wohl Uberlegt sein. Sicherlich ist es
nicht sinnvoll und bringt voraussichtlich auch kein gutes Arbeitsergebnis, wenn
man sich als Student in der Diplomarbeit mit Sachverhalten auseinandersetzt, die
einem kaum vertraut sind.

Deswegen habe ich mich fir ein Thema aus dem Bereich der Medienpadagogik
mit dem Schwerpunkt Aktive Videoarbeit entschieden, da ich wahrend des Studi-
ums meinen Studienschwerpunkt auf diesen Bereich gelegt habe und auch im
praktischen Bereich (Grindung und Leitung einer Video-AG im Rahmen meines
Praxissemesters an einer Gesamtschule) auf diesem Gebiet Erfahrungen sam-
meln konnte.

Warum nun aber das Thema ,Digitalisierung in der Videoarbeit“?

Nicht nur, dass ich von Freunden und Bekannten gefragt werde, was dieses
denn mit Sozialer Arbeit zu tun habe - nein, auch Kommilitoninnen und Kommili-
tonen derselben Fachrichtungen schauen unglaubig, wenn ich ihnen mein The-
ma prasentiere. Auf den ersten Blick kdnnte sich fir einen Laien die Frage ja
auch wirklich stellen, denn fir ihn treten in erster Linie sicherlich die Begriffe ,Di-
gitalisierung” und ,Video" in den Vordergrund. Doch fir den Padagogen spielt
das Wort, welches hinter ,Video" steht, die groRere Rolle, namlich: ,-arbeit".

Die Videoarbeit im Rahmen der aktiven Medienarbeit hat ihre Anfange in den
frihen 1970er Jahren, als die Videoarbeit als wichtigste Auspragungsform der
alternativen Medienarbeit galt. Der technische Fortschritt hat diese Entwicklung in
den folgenden Jahren mehr und mehr vorangetrieben. Haufig schreckten jedoch
nicht wenige Padagogen vor dem Einsatz der teilweise schweren und teuren
Kameras und insbesondere der aufwandigen sowie komplizierten Schnittpro-
gramme zurick. Aufgrund der immer wieder auftretenden technischen Probleme
verloren Kinder und Jugendliche nicht selten die Begeisterung, den Spal3 und
das Interesse an der Videoarbeit.

Die Einfuhrung und Etablierung von digitalen Videoformaten und digitalen
Schnittprogrammen am Heimcomputer gegen Mitte der 1990er Jahre bildeten
jedoch fortan eine kleine Revolution im Bereich der aktiven Medien- und Video-
arbeit. Von den technischen Mdglichkeiten der digitalen Camcorder konnten vor
einigen Jahren Hobbyfilmer nur trdumen, ganz zu schweigen von den Schnittpro-
grammen, die teilweise kostenlos aus dem Internet heruntergeladen werden kén-

nen.



Mit der vorliegenden Arbeit mdchte ich genauer auf diese technische Entwicklung
eingehen und beleuchten, welche Auswirkungen die Digitalisierung konkret auf
die aktive Videoarbeit mit Kindern und Jugendlichen hat.

Dartber hinaus mochte ich die asthetischen und didaktischen Elemente erlau-
tern, die beim Einsatz der Videokamera von zentraler Bedeutung sind. In diesem
Zusammenhang werde ich mich mit der Fragestellung beschaftigen, inwieweit die
Digitalisierung auch hier zu Veranderungen gefiihrt hat.

Mit dieser Zielvorgabe vor Augen ist es daher an einigen Stellen unumganglich,
bestimmte technische Fachbegriffe zu verwenden, um deren einfache und ver-
standliche Erklarung ich jedoch bemiht bin. Ich werde zudem immer wieder ei-
gene Erfahrungen, die ich unter anderem im Zuge der Video-AG im Praxisse-

mester sammeln konnte, in diese Arbeit miteinbeziehen.



Il Medienpadagogische Aspekte

A. Digitalisierte Medienwelt

A.l. Digitale Medienwelt und kulturelle Bildung

.Digital“, so kdnnte man meinen, sei der neue Schlisselbegriff unserer schénen
neuen Medien- bzw. Multimediawelt. Egal ob es um Fernsehen, Radio, Computer
oder Video geht, tUberall ist die Rede von der digitalen Ubertragungstechnik. Be-
vor ich mich aber um die Auswirkungen und technischen Hintergrinde dieses
Phanomens kiimmere, mdchte ich zunachst einmal darlegen, vor welche Aufga-
ben die digitalisierte Medienwelt die Medienpadagogik heute und in Zukunft stel-
len wird. Denn eines ist offensichtlich:

,Die Medien sind, zumindest in der Offentlichkeit, allgegenwartig. Sie faszinieren,
irritieren bisweilen, und jedenfalls wirken sie tief in unseren Alltag hinein, bestim-
men unser Handeln und Denken vielleicht mehr, als wir es selbst wahrnehmen
konnen. In ihrer Vielfalt und Vertracktheit sind sie nicht immer leicht zu handha-
ben und manchmal schwer zu durchschauen. Kurz: Sie haben uns oft besser im
Griff als wir sie."*

Aber was zeichnet nun die digitale bzw. digitalisierte Medienwelt aus? Was hat
sich verandert? Und vor allem: Welchen Stellenwert nimmt die kulturelle Bildung
in dieser digitalisierten Medienwelt ein? Um diese Frage beantworten zu kénnen,
muss man sich kurz die historische Entwicklung der Medien vor Augen fihren.
Als erste Medien gelten 15.000 Jahre alte Hohlenmalereien, die den Beginn des
Medienzeitalters kennzeichnen. Vor allem aber die Erfindung der Schrift vor mehr
als 5000 Jahren war Bedingung fur die Entfaltung von Gesellschaft und Staat,
von Okonomie und Theologie, Wissenschaft und Philosophie. Dennoch war die
Schrift bis zur Erfindung der Buchdruckerkunst lediglich das Privileg von Spezia-
listen, die sie beherrschten. Ohne diese medientechnische Revolution von Gu-
tenberg ware das ganze heutige Wesen und Unwesen unserer zivilisierten Welt
undenkbar.?

Doch was all diese historischen Umbriiche fir die damalige Zeit im kulturellen
Kontext bedeuteten, spiegeln heute die neuen Medien bzw. die Massenmedien
wie Radio, Computer, Fernsehen, Internet und eben Video wider, vor allem im
Hinblick auf eine kultur- und medienpadagogische Herausforderung. ,Die neuen

Medien stellen eine beispiellose Herausforderung auch fir die Padagogik und die

! Kahmann, Uli: Handbuch Medien: Medienkompetenz — Eine Einfihrung. In: Baacke, Dieter etc.
(Hrsg.): Handbuch Medien: Medienkompetenz — Modelle und Projekte, Bonn, Bundeszentrale fiir
politische Bildung, 1999, S. 13

? siehe: ebd., S.13



kulturelle Jugendbildung dar. Sie bieten zugleich die Chance fir eine Entrimpe-
lung und Modernisierung des gesamten Bildungswesens.“®

Um aber naher zu beleuchten, was mit dieser Entrimpelung und Modernisierung
gemeint ist, und welche Rolle dem Medium Video dabei zu Gute kommt, muss
das Augenmerk darauf gelegt werden, was diese neuen und vor allem zuneh-

mend digitalisierten Medien Uberhaupt kennzeichnet.

A.2. Definition ,Digitale Medien*

Spreche ich hier von den Begriffen der Medien, meine ich in diesem Zusammen-
hang vor allem die Massenmedien. Zwar gibt es fur diese keine einheitliche Defi-
nition, dennoch lasst sich festhalten, dass es sich bei Massenmedien insbeson-
dere um technische Verbreitungsmittel handelt, die der Kommunikation bzw. der
Massenkommunikation dienen. In unserer Gegenwart handelt es sich hierbei um
Tageszeitungen sowie Zeitschriften, Horfunk, Fernsehen und Kino, Schallplatten,
Video- und Audiokassetten, Blicher, Flugblatter, Plakate und CDs.*

Sprechen wir in diesem Zusammenhang von Multimedia, ist damit der Gebrauch
vieler Medien gleichzeitig gemeint, obwohl der Begriff Multimedia im Allgemeinen
sehr schwer zu fassen ist. ,Im heutigen Verstandnis von Multimedia kommen
Text, Audio und Video mit dem Computer zusammen, wobei im Textbereich Wor-
te und Zahlen, im Audiobereich Musik und Sprache, im Video- oder Visualbereich
Standbilder, Bewegtbilder wie Video, Computeranimationen, TV-Ubertragungen,
Filme eingeschlossen sein kénnen.*

Welche Rolle spielt dabei aber nun die Digitalisierung?® Es gibt seitens der P&-
dagogik erste Versuche, die Bezeichnung ,Multimedia“ durch den Begriff der digi-
talen Medien zu ersetzen, da die Bezeichnung ,Multimedia“ in den Augen einiger
Padagogen verwassert erscheint. Demnach sind digitale Medien ein Oberbegriff,
der sowohl aufwandige Multimedianwendungen umfasst, als auch einfache Text-
verarbeitung am Computer. Somit entfalle der Anspruch gegeniber der Medien-
padagogik, jegliche technische Mdglichkeit auszureizen, um dem vermeintlichen
Standard Multimedia gerecht zu werden. Neben der Digitalisierung besitzen digi-

tale Medien vor allem Merkmale wie die groRere Interaktivitat als bisherige Mas-

® Tapscott, Don: ,,Net Kids“, Wiesbaden 1998, zitiert nach: Zacharias, Wolfgang: Neue Medien
und kulturelle Bildung. In: Baacke, Dieter etc. (Hrsg.): Handbuch Medien: Medienkompetenz —
Modelle und Projekte, a.a.0., S. 48

* sieche: Meyen, Michael: Massenmedien. In: Hiither, Jiirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegrif-
fe Medienpédagogik, Miinchen, kopaed Verlag, 4., vollstandig neu konzipierte Auflage, 2005, S.
228-229

> Claus, Jiirgen: Elektronisches Gestalten in Kunst und Design — Richtungen, Institutionen, Begrif-
fe, Reinbek bei Hamburg, Rowohlt Taschenbuchverlag, 1991, S.162

% In Kapitel 111 erfolgt im Zusammenhang mit Videotechnik eine ausfiihrliche Begriffserklarung
des Wortes ,,Digitalisierung*
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senmedien, standig wachsende Vernetzungsmdglichkeiten, unbegrenzte und
verlustfreie Vervielfaltigung sowie neue Formen der Prasentation und Offentlich-
keitsarbeit. Vor allem aber ein Aspekt erscheint am auffalligsten, namlich der,
dass der Computer in der medienpadagogischen Praxis mit digitalen Medien eine
zentrale Rolle spielt. Er fungiert als Schnittstelle zwischen den unterschiedlichen
Peripheriegeraten’ und dem Benutzer.®

Auch in Bezug auf das Medium ,Video" und die Digitalisierung in der Videoarbeit
hatte die Einfihrung des Computers Mitte der 1980er Jahre und die spatere Posi-
tion als ,Leitmedium“ entscheidenden Einfluss: ,Video wurde zuerst durch die
Amiga-Rechner mit dem Medium Computer ,konfrontiert’. Nun konnte mit dem
Computer plétzlich nicht nur die Welt als Zeichen oder Symbol dargestellt wer-
den. Es konnten per Animation Bildwelten geschaffen werden, die Wirklichkeits-
welten schufen, die es nur im digitalen Raum gibt."®

Es hat sich also gezeigt, dass es vor allem das Medium des Computers war und
ist, welches sich fur die Digitalisierung der Medienwelt verantwortlich zeigt. Wel-
che Auswirkungen dies konkret auf die aktive Videoarbeit hat, werde ich in den
nachsten Kapiteln darlegen. Zunachst mdchte ich aber noch das Augenmerk auf

die Einwirkungen der digitalen Medienwelt auf die Medienerziehung richten.

A.3. Digitale Medienwelt und Medienerziehung

Wie erlautert, verandert sich die Welt und mit ihr auch die Medienwelt rasant wei-
ter. Die Digitalisierung der Medien hat unweigerlich zur Folge, dass auch die Me-
dienpadagogik diese Entwicklungen aufgreifen und sich mit diesen befassen
muss.

.Medienerziehung, wie sie friher haufig verstanden wurde (als bewahrend-
beschitzende Erziehung zum mafvollen Mediengebrauch etwa oder als einseitig
kognitiv ausgerichtete kritische Medienerziehung) muss heute als umfassende,

integrative ,Medienbildung’ verstanden werden.“*

"EDV, an einen Computer anschlieBbares Gerat

8 siehe: Digitale Medien, Verfasser nicht bekannt, URL: http://www.internet-
verstehen.de/digitmedien.htm (Stand 10.04.2006)

% Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die padagogi-
sche Praxis: Videovisionen — Praktische Videoarbeit im digitalen Zeitalter, M7 Verlag KBE
GmbH, Kéln, Ausgabel, 2000, S. 7

19 Hettinger, Jochen. In: Baacke, Dieter etc. (Hrsg.): Handbuch Medien: Medienkompetenz — Mo-
delle und Projekte, a.a.0., S. 241


http://www.internet-verstehen.de/digitmedien.htm
http://www.internet-verstehen.de/digitmedien.htm
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Im Allgemeinen wird Medienerziehung als paddagogisches Handeln bezeichnet,
das zur richtigen, das heif3t, kritisch-reflexiven Aneignung der Medien anleiten
soll.**

Allerdings lassen sich hierbei zwei hauptsachliche Perspektiven unterscheiden:
zum einen die Erziehung zur reflektierten Mediennutzung und zum anderen die
Erziehung durch die Medien selbst. Letzteres meint dabei vor allem die intentio-
nale Medienerziehung als beabsichtigte Erziehung und Bildung durch Medien.
Das Schulfernsehen zum Beispiel erfiillt diese Funktion.'? Fiir die Medienerzie-
hung in der digitalen Medienwelt ist aber der Aspekt der Erziehung zur reflektier-
ten Mediennutzung viel wichtiger:

.Diese Aufgabe wird als unabdinglich angesehen, ausgehend von der Tatsache,
dass Medien als Informations- und Kommunikationstechniken den Produktions-
und Reproduktionsbereich umgestaltet haben. Hinzu kommt, dass die Sozialisa-
tion durch Medien fur Kinder und Jugendliche eine zunehmende Bedeutung er-
fahrt."*

Nun, bevor die Medien digitalisiert wurden, war dies sicherlich auch schon ein
Ziel der Medienerziehung. Jedoch bekommt mit der immer stéarker werdenden
Vormachtstellung des Computers und des Internets sowie von digitalen Spei-
chermedien wie CD oder DVD und digitalen Kommunikations- und Reprodukti-
onsmedien wie Video oder Handy die oben genannte Aufgabenstellung eine
noch viel gewichtigere Bedeutung, wenn namlich Kindern und Jugendlichen bei-
spielsweise erklart wird, wie sie sich das Internet zu Nutze ziehen kdénnen und
welche Gefahren dabei gleichzeitig lauern. ,Medienerziehung heifl3t dann, die
Individuen zu befahigen, die Medien als Mittel und Mittler fir selbstbestimmte
Ziele zu nutzen, sie sich selbst aktiv anzueignen und sie kritisch-reflexiv zu nut-
zen. Dies bedeutet auch das Infragestellen solcher Medienstrukturen und -
inhalte, die sich einer kollektiven Nutzung entziehen, weil sie nur einer 6konomi-
schen Elite zuganglich sind bzw. nur deren Interessen vertreten."*

Und genau an diesem Punkt kommt die aktive Medienarbeit ins Spiel, da vor al-
lem die aktive Arbeit mit dem Medium Video diese Ziele unterstitzen will. Welche
Kriterien hierbei bedeutend sind, wie genau die Zielbereiche dabei definiert wer-
den und welche Problembereiche dabei zu beachten sind, damit mochte ich mich

im folgenden Unterkapitel befassen.

1 siehe: Schorb, Bernd: Medienerziehung. In: Hiither, Jiirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbeg-
riffe Medienpéadagogik, a.a.0., S. 240

'2 siehe: ebd., S. 240-242

Bebd., S. 241

“ebd., S. 241
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B. Video und aktive Medienarbeit

B.1. Theoretische Grundlagen

Da Mitte bis Ende der 1980er Jahre das Medium Video seinen Zenit erreicht hat-
te, galt zu diesem Zeitpunkt auch Video als wichtigstes Medium aktiver Medien-
arbeit.”®> Dennoch verliert Medienarbeit in der digitalen Medienwelt keineswegs
an Bedeutung, ganz im Gegenteil.

»LAuch im digitalen Zeitalter behalt die aktive Videoarbeit ihre Bedeutung als Bau-
stein im Gesamtkonzept der Medienerziehung. Der Umgang mit der Videokame-
ra, das kreative Gestalten eines Filmes fuhrt direkt in das Zentrum der Mediener-
ziehung — in das Erlernen der Filmsprache und das Verstehen von audiovisuellen
Méglichkeiten der Manipulation.“*°

Auch Fred Schell, Direktor des JFFY, unterstitzt diese Position vehement: ,Vi-
deo bietet als audiovisuelles Medium ein breites Spektrum an Ausdrucksmaglich-
keiten: verbale, visuelle und audiovisuelle. Mit der Verknipfung von Tdénen
(Sprache, Gerausche, Musik, etc.) und bewegten Bildern kommen im Videofilm
praktisch alle Elemente alltaglicher Kommunikation und Interaktion zum Tra-
gen.**®

Weiterhin er6ffnet das Medium Video durch dieses breite Spektrum ,Jugendli-
chen die Chance, ihre Sichtweisen von sozialer Realitat, ihre Anliegen und Inte-
ressen adaquat zu formulieren und éffentlich zu artikulieren.“*® Vor allem der zu-
letzt genannte Aspekt der offentlichen Artikulation spielte in den Anfangen der

aktiven Videoarbeit eine zentrale Rolle.

B.2. Offentlichkeit und Video.

,Seit Anfang der 70er®® Jahre tragbare Videorekorder und —kameras auf den

Markt kamen, wurde Video als Medium fir einen breiten Nutzerkreis interessant.
Nicht nur Hobbyfilmer waren von diesem Medium angetan, sondern auch Ju-
gendliche, Padagogen, Studenten und politische Gruppierungen. Videoarbeit war
angesagt, wobei in den ersten Jahren damit vor allem politische Videoarbeit ge-

meint war. [...] Videoarbeit als einer der wichtigsten Auspragungsformen der al-

1> siehe: Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die
padagogische Praxis, a.a.0., S. 7

16 Zeiler, Detlef/ Schittek, Claudia/ Bitz, Eva-Maria: Tape that. Einfihrung in die aktive Videoar-
beit. URL:
http://www.mediacultureonline.de/fileadmin/bibliothek/zeiler_videoarbeit/zeiler_videoarbeit.pdf
(Stand 10.04.2007), S. 4

7 Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis

18 Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, Miinchen, kopaed
Verlag, 4. unveranderte Auflage, 2003, S. 179

Yebd., S. 181

20 gemeint sind hier die 1970er Jahre


http://www.mediaculture-online.de/fileadmin/bibliothek/zeiler_videoarbeit/zeiler_videoarbeit.pdf
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ternativen Medienarbeit wurde hier in erster Linie unter dem Stichwort der Ge-
gendffentlichkeit betrieben. Das Medium Video wurde dabei als Kommunikati-
onsmittel zur Durchsetzung eigener Interessen und Anliegen eingesetzt."*" Ziel
dieser Arbeit war es, ,die Apparatur jenen zur Verfliigung zu stellen, die keinen
Zugang zu den grof3en Medien haben und die nicht hoffen kénnen, ihre Proble-
me jemals von diesen Medien angemessen beriicksichtigt zu finden.“??

Allerdings kann dieses Partizipationsprinzip im digitalen Zeitalter nicht mehr als
Hauptziel bzw. als alleinige Daseinsberechtigung des Mediums Video in der akti-
ven Medienarbeit angesehen werden, was zum Beispiel auch schon W. Stickel
als Vertreter der Freiburger Medienwerkstatt vor einigen Jahren so sah: ,Die
einstige Definition kann heute nicht mehr aufrechterhalten werden; dazu hat sich
in der Medienlandschaft zu viel verandert (Stichwort Informationsgesellschaft).
Nicht die Unterdriickung von Nachrichten ist das Problem, sondern ein Zuviel an
Information auf allen Ebenen.“*

Stickels Ausfihrungen stammen aus dem Jahr 1992. Die Entwicklungen seit den
1970er Jahren bis zu diesem Zeitpunkt waren natirlich enorm. Man denke nur an
die Einfihrung von Farbfernsehgeréaten in nahezu jeden bundesdeutschen
Haushalt und die Etablierung des Privatfernsehens. Doch gerade in den letzten
Jahren hat unsere Informations- und Kommunikationsgesellschaft einen weiteren
Wandel erlebt. Stichwort hierbei ist vor allem das ,world wild web®. Die digitale

Bildkultur gewinnt fur Kinder und Jugendliche immer mehr an Bedeutung.

B.3. Die Bedeutung der Bildkultur fiir Kinder und Jugendliche

Wie bereits erwahnt und beschrieben, hat die Erfindung von Medien unsere Kul-
tur maf3geblich gepragt und beeinflusst (H6hlenmalereien, Sprache, Buchdruck).
Insbesondere die Sprachkultur war es, die den Menschen von allen anderen Le-
bewesen auf der Erde wahrend der evolutionshiologischen Entwicklung unter-
schied. War es die Erfindung des Gutenbergschen Buchdrucks, welche die
Schriftsprache fur alle Schichten erlernbar machte, so hatte vor allem die Erfin-
dung von Film und Fernsehen® maRgeblichen Anteil daran, dass die Sprachkul-
tur zunehmend von der Bildkultur verdréangt wurde. Die zunehmende Digitalisie-

rung, vor allem der visuellen Medien, hat deswegen auch entscheidenden Ein-

2! Anfang, Giinther: Videoarbeit. In: Hiither, Jiirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegriffe Me-
dienpadagogik, a.a.O., S. 408-409

22 Zacharias-Langhans, G.: Biirgermedium Video, Berlin, 1977, zitiert nach: Anfang, Giinther:
Videoarbeit. In: Hither, Jirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegriffe Medienpadagogik, a.a.O.,
S. 409

2 Stickel, W.: Medienwerkstatt Freiburg, 1992, zitiert nach Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit
Jugendlichen — Theorie und Praxis, a.a.0., S. 183

%4 siehe Kapitel 11
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fluss auf die mediale Sozialisation von Kindern und Jugendlichen, wie der ehe-
malige Bildungsreferent beim Institut fir Medienpadagogik in Frankfurt, Franz
Josef Roll, feststellt:

.In den letzten 15 Jahren aktualisiert sich zunehmend ein Paradigmenwechsel.
Ein wesentliches Element der Erfahrung von Kindern und Jugendlichen ist die
frihe Vertrautheit mit Medien. Es wundert daher nicht, dass diese Generation
vorwiegend durch das Bild, die visuelle Kommunikation und nicht, wie frihere
Generationen, durch die Sprache und damit die kausale Denkform gepragt ist.
Ihre Wirklichkeit konstituiert sich wesentlich tGber Wahrnehmungsprozesse. lhre
Sinnsuche driickt sich oft durch Medienkonsum aus."?®

Diese Tatsache gewinnt umso mehr an Bedeutung, wenn man sich vor Augen
fuhrt, dass beim Menschen die visuelle Wahrnehmung der auditiven Uberlegen
ist. ,Das liegt nicht nur an der Tatsache, dass man Uber das Auge einen etwa
zehnfach hdéheren Betrag pro Zeiteinheit an Information aufnehmen kann als -
ber das Ohr, sondern auch an einer effektiveren Aufbereitung der visuellen Daten
in den dafur zustandigen Neuronenschichten. [...] Zweifellos liegt die hohe Ak-
zeptanz fur die Bilder und damit die durchschlagende Wirkung etwa des Fernse-
hens in der Tatsache begriindet, dass der Mensch ein Augenwesen ist, dessen
Vorstellungswelt vor allem visuell ausgerichtet ist und in merkwirdiger Diskre-
panz mit seiner an Sprachstrukturen angelehnten Art des Denkens steht. Offen-
sichtlich werden Bilder unmittelbarer aufgenommen.“?®

Was dies in unserem digitalen Zeitalter fir die Mediensozialisation von Kindern
und Jugendlichen bedeutet, fihrt ROIl noch einmal aus: ,Die Medien bieten eine
Vielzahl von Mythen und Symbolen als Identifikationsangebote an. Darlber hin-
aus werden Emotionalisierung, Asthetisierung und Erlebnisorientierung zu grund-
legenden Faktoren bei ihrer Lebensorientierung. Kinder und Jugendliche, die in
einer von Medien gepragten Gesellschaft aufwachsen, entwickeln aufgrund die-
ser (Er-)Lebenswelt andere Schemata (Skripte) zur Aneignung ihrer Wirklichkeit
als Erwachsene, die in einer Buchkultur sozialisiert wurden.“*’

In diesem Zusammenhang gewinnt das Medium Video auch als Kommunikati-

onsmittel der Bildkultur an Bedeutung.

% Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die padagogi-
sche Praxis, a.a.0., S. 7-8

?® Franke, Herbert W.: Wege zur Computerkunst, Wien, Edition die Donau hinunter, 1995, S. 178
-181

2" Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die padagogi-
sche Praxis, a.a.0., S. 8
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B.4. Video und die Bedeutung der Kommunikation

Aktive Videoarbeit ist ganz stark von Kommunikation gepragt. Auf der einen Seite
durch Kommunikation innerhalb der Gruppe, denn Videoarbeit bedeutet zugleich
auch immer Gruppenarbeit und das Beachten gruppendynamischer Prozesse.?®
Aktive Videoarbeit gibt in diesem Zusammenhang Kindern und Jugendlichen
Raum, ihre Themen miteinander zu erarbeiten, sich zu verstandigen und sich
mitzuteilen.?®

Zum anderen bedeutet das fertige Produkt, das bei der Videoarbeit entsteht, im-
mer auch Kommunikation nach auf3en. Denn Videoarbeit hatte schon seit den
Anfangen in den 1970er Jahren den Anspruch, an der offentlichen Kommunika-
tion teilzunehmen und am gesellschaftlichen Diskurs zu partizipieren. Da es im
digitalen Zeitalter immer mehr Veroffentlichungsmdoglichkeiten fur Videos von
Kindern und Jugendlichen gibt®, scheint der Anspruch einer Beteiligung an der
offentlichen Kommunikation zumindest in Teilen realisiert.** Laut Réll und seiner
Definition von Kommunikation lasst sich in der Kommunikation der Videoarbeit im
digitalen Zeitalter allerdings ein Wandel beobachten, welcher mit dem System
einhergeht:

LAlle Formen der Kommunikation bilden ein miteinander vernetztes Kommunika-
tionssystem. Die unterschiedlichen Segmente innerhalb des Systems bestimmen
das individuelle Fihlen, Winschen und Handeln im Lebensalltag. Das jeweilige
Denken und Wahrnehmen wird von der Struktur dieser Segmente geformt, durch
die die Menschen die Welt und sich selbst erfahren (kommunizieren). Die ver-
schiedenen Teile dieses Kommunikationssystems sind soziokulturell einem stan-
digen Wandlungsprozess ausgesetzt. Keine mediale Struktur, kein Code und
kein Kanal bleibt Gber langere Zeit unverandert. Historisch gesehen lasst sich
eine Permanenz des Wandels beobachten.“** Fiir ihn ist es daher folgerichtig,
dass sich vor allem durch die Multimediakultur die aktive Videoarbeit verandert.
Kennzeichnend fir diesen Wandel der Kommunikation durch Video im digitalen
Multimedia-Zeitalter zeigt sich vor allem die Asthetik, also die Sprache des Video-
films. Was sich durch die Digitalisierung in diesem Bereich konkret verandert hat,
werde ich in Kapitel IV genauer erlautern. Zundchst mdchte ich aber noch einmal

kurz auf die Ziel- und Problembereiche aktiver Videoarbeit eingehen.

%8 siehe Kapitel V

* siehe: Bozenhadt, Inge: Das gute alte Neue Medium Video. In: Baacke, Dieter etc. (Hrsg.):
Handbuch Medien: Medienkompetenz — Modelle und Projekte , a.a.O., S. 149

% siehe Kapitel VI

3! siehe: Anfang, Giinther: Videoarbeit. In: Hiither, Jirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegriffe
Medienpéadagogik, a.a.0., S. 409

%2 Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die padagogi-
sche Praxis, a.a.0., S. 6
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B.5. Zielbereiche aktiver Videoarbeit

Zwar wurde im Verlauf dieser Arbeit schon auf die Kommunikation als Ziel aktiver
Videoarbeit eingegangen, dennoch mdchte ich kurz die wichtigsten Zielbereiche
aktiver Videoarbeit vorstellen. Die Einteilung ist dabei allerdings idealtypisch, was
bedeutet, dass die einzelnen Zielsetzungen Schwerpunkte aktiver Videoarbeit
bezeichnen. Selten treten diese in Reinform auf, sondern greifen meist ineinan-

der und ergénzen sich.*®

B.5.1. Video als Mittel der Reflexion

~Schwerpunkt aktiver Videoarbeit ist hier, Verhaltens- und Handlungsweisen ein-
zelner oder Gruppen Jugendlicher der Reflexion und damit der Veranderung zu-
ganglich zu machen. Als ,Spiegel’ erméglicht eine Videoaufzeichnung realer Inte-
raktions- und Kommunikationssituationen die Selbstbeobachtung und bietet da-
mit die Chance, eigene Verhaltens- und Handlungsmuster sinnlich wahrzuneh-
men, zu hinterfragen und ggf. zu verdndern. Damit werden die begrenzten Mog-
lichkeiten, durch Fremdbeobachtung und sprachliche Vermittlung der Fremdein-

schatzungen Reflexionsprozesse in Gang zu setzen, erheblich erweitert.***

B.5.2. Video als Mittel der Exploration

~Schwerpunkt aktiver Videoarbeit ist hier, einen Gegenstand sozialer Realitat
reflexiv zu durchdringen, seinen eigenen Standpunkt und seine eigenen Interes-
sen darin zu finden und diese argumentativ vertreten zu kénnen. Die intensive
Befassung mit einem Gegenstand und die Klarheit in der filmischen Aufbereitung
des Themas, die eine Videoproduktion erfordern, sowie die aktiven und spieleri-
schen Aspekte, die diese Methode des Lernens beinhaltet, erweitern und fundie-
ren die Realitatsaneignung und -verarbeitung der Jugendlichen. Der Jugendar-
beit bietet sich damit die Moglichkeit, Jugendlichen weitere Erfahrungsraume zu
eroffnen. Die Vorfuhrung ihrer Videoproduktion, soweit sie von den Produzenten
gewollt ist — was in der Regel immer der Fall ist, denn eine Videoproduktion ist
grundsétzlich fiir eine, wenn auch manchmal kleine Offentlichkeit gedacht, und
Jugendliche sind stolz auf ihr Produkt und wollen es anderen auch zeigen -, ist
eine Bereicherung fur ihr Kommunikations- und Interaktionsrepertoire, fur die
offentliche Artikulation ihrer Anliegen und Sichtweisen und bietet zugleich die
Chance, den eigenen Standpunkt in der Auseinandersetzung mit anderen zu

reflektieren.“®

% siehe: Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, a.a.0., S. 193
34

ebd., S. 193
% ebd., S. 199
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B.5.3. Video als Mittel der Artikulation

~Schwerpunkt aktiver Videoarbeit ist hier die Artikulation eigener Sichtweisen,
Anliegen und Interessen. Im Gegensatz zur veroffentlichten Meinung in den Mas-
senmedien, die (nicht nur) die Jugendlichen in der Regel nicht zu Wort kommen
lassen, sondern allenfalls aus ihrer Sicht Gber sie berichten, kénnen die Jugendli-
chen sich mit Hilfe des Mediums Video in die 6ffentliche mediale Kommunikation
einschalten, eine eigene Offentlichkeit herstellen. Als audiovisuelles Medium bie-
tet ihnen Video dabei die Mdglichkeit, sich nicht nur verbal, sondern in der gan-
zen Bandbreite ihrer gewohnten Kommunikations- und Interaktionsformen darzu-

stellen und auszudriicken.**®

B.5.4. Video als Mittel der Analyse und Kiritik

~Schwerpunkt aktiver Videoarbeit ist hier das Durchdringen des Gegenstandbe-
reichs ,audiovisuelle Massenmedien’, das Erkennen der formalen und inhaltlichen
Gestaltungselemente und ,Strickmuster’ eines Films. [...] Der aktive Gebrauch
von Video ist bei der Auseinandersetzung mit audiovisuellen Massenmedien ein
herausragendes Mittel, da die an sich abstrakte Analyse eines Films um sinnlich
erfahrbare und aktiv handelnde Elemente bereichert werden kann. Ziel aktiver
Videoarbeit ist hier, die inhaltlichen und formalen Gestaltungsmittel der Aufberei-
tung von Realitat in Filmen und Fernsehsendungen, die Manipulationsméglichkei-
ten von Film und Fernsehen zu erkennen, Zusammenhange und Unterschiede
zwischen medial vermittelter und eigenerlebter Realitat zu erfassen und mit Film

und Fernsehen verantwortlich und kompetent umzugehen.**’

,Kompetent' ist hierbei ein sehr gutes Stichwort, denn das Erlangen von Medien-
kompetenz ist in der aktiven Videoarbeit oberste Absicht. Bevor ich die Bedeu-
tung dieser fur Kinder, Jugendliche, Eltern und Padagogen aber erlautere, méch-

te ich noch einen Blick auf die Problembereiche aktiver Videoarbeit richten.

B.6. Problembereiche aktiver Videoarbeit

So wichtig die Zielbereiche aktiver Videoarbeit fur Kinder und Jugendliche auch
sind, muss aber auch erwdhnt werden, dass es sowohl in der Vorbereitung als
auch in der Durchfiihrung zu Problemen kommen kann. Ganz bewusst mdchte
ich an dieser Stelle die technischen Belange ausklammern, da ich auf diese im

Laufe der Arbeit noch genauer eingehen werde.

% Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, a.a.0., S. 207
% ebd., S. 215
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Hierbei ist zu bedenken, dass Kinder und Jugendliche den SpalR am Arbeiten
verlieren, wenn sie die Technik nicht verstehen oder nicht in der Lage sind, diese
zu beherrschen. Auch die Anfélligkeit der technischen Ausstattung hat mit der
Digitalisierung sehr stark abgenommen, weshalb diese vor einigen Jahren noch
als ernstzunehmender Problembereich galt. Auf dieses Thema werde ich insbe-
sondere in den Kapiteln Il und V genauer eingehen.

Das Allerwichtigste zu Beginn eines Video-Projektes ist, dass die Video-Gruppe
dariiber unterrichtet wird, dass Videoarbeit nichts mit Kinofilmen a la Hollywood
Zu tun hat. Sobald Kinder und Jugendliche, die noch keine Erfahrung im Arbeiten
mit bzw. vor der Videokamera sammeln konnten, das Wort ,Film“ horen, denken
sie zunachst an die Superhelden, die sie aus diversen Fernsehserien oder Kino-
flmen kennen. Dieses Phanomen konnte ich bereits selbst beobachten, als ich
im Rahmen meines Praxissemesters im Bereich Schulsozialarbeit eine Video-AG
anbot. Als ich diese den Schilern in den Klassen vorstellte, wollten sich in nahe-
zu jeder Klasse zwei Drittel der Schiler fur diese AG anmelden, weil sie sich er-
hofften, die spektakularen Stunts von Bruce Lee oder Arnold Schwarzenegger
nachahmen zu konnen. Die Sensibilisierung der Zielgruppe fir das, was Video-
arbeit leisten kann und was nicht, ist im Vorfeld also enorm wichtig. Gelingt diese
nicht, ist das Frustrationspotential innerhalb der Video-Gruppe enorm hoch, da
die Kinder und Jugendlichen mit falschen Erwartungen an die Sache herange-
hen, die auf diese Weise nicht erfillt werden kdnnen.

Ein weiterer Problembereich ist der Hang zum Spezialistentum. ,Aktive Videoar-
beit setzt viele Arbeitsschritte und eine breite Aufgabenteilung voraus. Dies birgt
die Gefahr in sich, dass bereits zu Beginn eines Projektes die Arbeitsteilung er-
folgt und wahrend des gesamten Produktionsprozesses festgeschrieben bleibt.**®
So kann es passieren, dass die weniger beliebten oder weniger bedeutsamen
Tatigkeiten schon von vornherein bei denjenigen verbleiben, die sich auch sonst
in der Gruppe nicht so durchsetzen kénnen wie andere. Die Folge kdnnen dann
Spannungen in der Gruppe sein oder sogar zum Ausstieg einiger Jugendlicher
fuhren. Um diesem Dilemma vorzubeugen ist es wichtig, die jeweiligen Vorlieben
und Féahigkeiten der einzelnen Gruppenmitglieder vor der Produktion herauszu-
finden, denn schlielich ist nicht jeder gleich begabt, um beispielsweise als
Schauspieler vor oder als Kameramann hinter der Kamera zu agieren.*

Bei sorgféltiger Vorbereitung sollten diese genannten Problembereiche aber auf

ein aufRRerstes Minimum reduziert werden kénnen.

%8 Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, a.a.0., S. 191
¥ siehe: ebd., S. 191
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C. Medienkompetenz als Absicht

Als Methode handlungsorientierter medienpadagogischer Praxis hat sich aktive
Medien- und insbesondere Videoarbeit im aufRerschulischen Bereich etabliert.
Handlungsorientierte Medienpadagogik sieht hierbei den Umgang mit Medien als
soziales Handeln. Denn schlie3lich ist ,jeder Mediengebrauch auch gleichzeitig
aktive Auseinandersetzung mit und Aneignung von Welt, ist ein Uberpriifen, Bes-
tatigen, Verwerfen eigener Erfahrungen und fuhrt zu Veranderungen oder Verfes-
tigungen eigener Meinungen, Einstellungen, Normen und Verhaltensweisen.“°
Von daher stellt der Erwerb von Medienkompetenz das oberste Leitziel aktiver
Videoarbeit dar, sowohl im Umgang mit den digitalen Massenmedien, wie auch

im Umgang mit der Technik selbst.

C.1. Medienkompetenz im Umgang mit den digitalen Massenmedien

Im Jahr 2007 lasst sich feststellen, dass es keine Medien mehr gibt, die nicht
auch digitale Medien sind: Egal ob Foto, Video, Audio, Computer, Handy oder
Internet, mit allen Medien wird digital aufgenommen, gespeichert, bearbeitet,
gestaltet und transportiert.** Fir Kinder, die in diesem digitalisierten Zeitalter
aufwachsen, sind Begriffe wie ,Audio-Kassette”, ,Walkman* oder ,Filmentwick-
lung“ fast schon Fremdworte. Sie wachsen mit diesen Medien wie selbstver-
standlich auf, weswegen der Erwerb von Medienkompetenz in diesem Bereich
hoch angesiedelt ist.

Wie eingangs erwahnt, hat die Bedeutung der Bildkultur in der Sozialisation von
Kindern und Jugendlichen enorm zugenommen und die Pragung durch die
Sprachkultur verdrangt. Aktive Videoarbeit muss sich daher mit diesen verander-
ten Ausgangsbedingungen auseinandersetzen. Kinder und Jugendliche missen
hier in ihrer Wahrnehmungsfahigkeit geschult und es muss ihnen bewusst ge-
macht werden, ,dass Bilder nicht nur Uber das berichten, was abgebildet wird,
sondern auch uber die Bildgestaltung, die Musikauswahl und die Montage*? un-
bewusste, symbolische Botschaften an die Zuschauerinnen richten.“*
Insbesondere in Zeiten der stdndigen Manipulation in den Massenmedien ist die
aktive Videoarbeit ein hervorragendes Mittel, um Kinder und Jugendliche dafir zu
sensibilisieren. ,Die hohe Glaubwirdigkeit der Medien kann durch das Erfahren

der Machbarkeit hinterfragt werden. Das Selbermachen eines Films kann Denk-

0 Schell, Fred: Handlungsorientierte medienpadagogische Praxis. In: Merz — Medien + Erziehung
— Zeitschrift fir Medienpadagogik, Miinchen, kopaed Verlag, 50. Jahrgang, Nr. 5, Oktober 2006,
S. 40-43

“siehe: ebd., S. 44

*2 siehe Kapitel IV

* Réll, Franz Josef: Im Zeichen von Multimedia. In: Medien Concret — Magazin fiir die padagogi-
sche Praxis, a.a.0., S. 8
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anstof3e vermitteln, wie mit Medien manipuliert werden kann. Durch den Erwerb
von Kenntnissen, wie z.B. ein Film gemacht ist, wie durch die Wahl des Blickwin-
kels die Wirklichkeit beeinflusst wird, wie durch Schnitt und Vertonung Aussagen
manipuliert werden kdnnen, gelingt es Kindern und Jugendlichen, Medien Kriti-
scher einzuschéatzen.**

Natdrlich galt das auch schon zu den Zeiten, als die Digitalisierung in den Kin-
derschuhen steckte, aber gerade die Digitalisierung der Massenmedien hat die
Manipulationsmoglichkeiten doch erheblich vereinfacht. Man denke nur an ,Wiki-

“45 oder ,YouTube“. Mittlerweile wird in akademischen Arbeiten das Onli-

pedia
ne-Lexikon als durchaus seridse Literaturquelle akzeptiert, obwohl eine 100%ige
Garantie auf die Richtigkeit aller Angaben nicht gewahrleistet ist. Die Unkompli-
Ziertheit, beim Internetportal ,YouTube" eigene Videos hochzuladen und hinein-
zustellen, tragt ebenfalls dazu bei, das Gezeigte nicht zwangslaufig zu hinterfra-
gen. Die Tatsache, dass die Zahl Jugendlicher wéchst, die beispielsweise ihre
Nachrichten anstatt aus der Zeitung, dem Radio oder gar dem Fernsehen nur
noch aus dem Internet beziehen, zeigt, wie wichtig der Erwerb von Medienkom-
petenz auf diesem Sektor ist.

Damit dieses Ziel aber erreicht werden kann, muss zunachst Medienkompetenz

im Umgang mit der (Video-) Technik erlangt werden.

C.2. Medienkompetenz im Umgang mit der Technik

Alle Absichten und Zielbereiche der aktiven Videoarbeit basieren auf der Grund-
lage, die entsprechende Technik zu beherrschen. Ist dies nicht der Fall, kommt
aktive Medienarbeit mit dem Medium Video erst gar nicht zustande. Vorausset-
zung, diese Kompetenzen vermitteln zu kdnnen, ist natirlich, dass sich der Pa-
dagoge selbst mit der Technik auskennt. Ich habe es in der Praxis tatsachlich
schon erlebt, dass mich beispielsweise eine Lehrerin gebeten hat, in ihre Klasse
zu kommen, um den Videorekorder zu bedienen. Nun gut, diese Lehrerin wird
aller Wahrscheinlichkeit nach niemals ein Video-Projekt mit ihrer Klasse durch-
fuhren.

Dieses Beispiel zeigt, dass zum einen die aktive Videoarbeit schwerpunktmaiig
noch nicht in den Klassenzimmern angekommen ist, und zum anderen, dass Pa-
dagogen die Technik beherrschen sollten, die sie Kindern und Jugendlichen

vermitteln wollen.

* Anfang, Giinther: Videoarbeit. In: Hiither, Jirgen / Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegriffe Me-
dienpadagogik, a.a.0., S. 409

** Standig von Internet-Benutzern veranderbares Online-Lexikon

*® Videoportal, in das Internet-Benutzer selbst gedrehte Videos stellen kénnen, Néheres dazu in
Kapitel VI
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Das Beherrschen der Technik ist die wichtigste Grundlage fur erfolgreiche aktive
Videoarbeit, denn die Produktion eines Videofilms setzt voraus, dass die Jugend-
lichen die Gerate bedienen kdnnen und die grundlegenden spezifischen Gestal-
tungsmittel von Video kennen. Ferner sollten die Jugendlichen bestarkt werden,
eine eigene Kompetenz im Umgang mit der Technik und eigene asthetische Vor-
stellungen bei der Produktion zu entwickeln und diese zu realisieren.*’

Inwieweit sich die Beherrschung dieser Technik durch die Digitalisierung in der
Videoarbeit, insbesondere durch den Gebrauch von digitalen Camcordern und
Schnittprogrammen auf dem Computer, verdndert oder sogar vereinfacht hat,

mochte ich anhand der nachsten Kapitel aufzeigen.

" siehe: Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, a.a.0., S. 188
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l1l. Der Weqg zur Digitalisierung

Wie bereits im vorigen Kapitel beschrieben, ist die Digitalisierung der zentrale
Begriff im Hinblick auf die Medienwelt im 21. Jahrhundert. In diesem Kapitel
mdchte ich mich nun um die technischen Aspekte der Digitalisierung kiimmern:
Was heif3t Digitalisierung tUberhaupt und wo liegen die Unterschiede zur analo-
gen Technik, wie funktioniert eine Videokamera und welche Systeme spielen
hierbei eine Rolle. Um all diese Fragen beantworten zu kénnen, muss der Blick
zunachst auf die Anfange von Film und Video gerichtet werden. Es soll noch an-
gemerkt werden, dass in diesem Kapitel technische Fachbegriffe unbedingt ge-
nannt werden mussen, ich mich jedoch so gut es geht darum bemthe, diese so

einfach wie mdoglich zu erklaren.

A. Die Anfange von Film und Video

A.1. lllusionskunst im 19. Jahrhundert

Die Anfange der Filmtechnik liegen knapp 200 Jahre zurtick, an dessen Ende die
Erfindung des Kinos liegt: ,Die Erfindung des Kinos ist zum einen Endpunkt vieler
anderer Bemuiihungen, ,lebende Bilder’ und Bewegungsablaufe darzustellen, und
in anderer Weise ist die Erfindung dann wieder Ausgangspunkt neuer Entwick-
lungen.“*®

Insbesondere die sogenannten ,Laterna-Magica-Shows’, die Fotografie sowie die
Vorlaufer animierter Darstellung gelten als Anfange dieser Kunst. Diese Vorlaufer
waren vor allem das Thaumatrop, das Phantaskop und die Wundertrommel.

Das Thaumatrop, auch Wunderscheibe genannt, war bereits im Jahre 1826 be-
kannt und diente hauptsachlich im Hausgebrauch als einfaches mechanisches
Geréat zur Herstellung optischer Tauschungen. Die Scheibe hat jeweils ein unter-
schiedliches Bild auf Vorder- und Riickseite, beispielsweise einen Vogel auf der
einen und einen Ké&fig auf der anderen Seite. Wird diese Scheibe nun sehr
schnell gedreht, verschmelzen beide Einzelbilder zu einem neuen Bildeindruck.
Es entsteht der Eindruck, dass man nun einen Vogel im Kafig sehen wiirde.*?
.Der Effekt beruht darauf, dass ein Bildeindruck auf der Netzhaut des Auges
nachwirkt, und das zweite Bild dem Auge noch in der Nachwirkphase angeboten

wird.“*°

*8 Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers. URL: http://www.mediaculture-online.de/fileadmin/bibliothek/haider-
hinkelmann_kino/haider_hinkelmann_kino.pdf (Stand: 10.04.2007), S. 5

“siehe: ebd., S. 6

ebd., S. 6


http://www.mediaculture-online.de/fileadmin/bibliothek/haider-hinkelmann_kino/haider_hinkelmann_kino.pdf
http://www.mediaculture-online.de/fileadmin/bibliothek/haider-hinkelmann_kino/haider_hinkelmann_kino.pdf
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Das sogenannte Phantaskop aus dem Jahre 1832, auch Lebensrad genannt,
machte sich diese Nachbildwirkung bereits differenzierter zu Nutze. ,Bei dieser
Erfindung wird eine Bewegung in eine Anzahl von nur geringfligig voneinander
abweichenden Phasen zerlegt; die Betrachtung durch die stroboskopische®
Scheibe lasst die einzelnen Bilder wieder als Bewegungszusammenhang erle-
ben.“>? 1834 wird das Lebensrad zur Wundertrommel verbessert, bei der die Bil-
der nun durch schmale Schlitze betrachtet werden. Sozusagen erfolgt der Bild-
wechsel nun verdeckt, was eine bessere Darstellung der Bewegungen zur Folge
hat. Anhand dieser kleinen Gerate zeigt sich, dass aufgrund von relativ einfach
funktionierender Erfindungen schon lange vor dem Zeitalter von Film und Video
Erkenntnisse geliefert oder umgesetzt wurden, wie Menschen eigentlich sehen.>
Aber auch bei offentlichen Vorfihrungen wurden den Menschen bewegte,
scheinbar lebende Bilder prasentiert. Vor allem die sogenannten ,Laterna Magica
Shows" ermdglichten die Projektion transparenter Bilder auf Leinwande oder in
Nebelschwaden.

.ES gab eine hochentwickelte Lichttechnik ohne Strom, aber nicht ganz ungefahr-
lich: Das Kalklicht [...] war so weil3 und hell, dass miihelos finf und sechs Meter
breite Bilder gezeigt werden konnten. Die transparenten, in der Regel handge-
malten und handcolorierten Bilder — Vorlaufer der Dias — waren mit mechani-
schen Vorrichtungen versehen, die z.B. Dreh- und Ziehbewegungen oder Klapp-
Effekte hervorriefen und so zur lllusion von mehr oder minder natirlichen Bewe-
gungsablaufen fiihrten. Zwei oder drei Projektoren erlaubten Uberblendungen,
und so konnte man flussig kurze Geschichten vortragen.**

Wenn man sich die Inhalte und Geschichten dieser Shows nun genau anschaut
wird man feststellen, dass diese unseren heutigen Nachrichten- oder Informati-
onssendungen im Fernsehen in nichts nachstanden:

.Diese Geschichten umfassen das ganze Spektrum dessen, was Menschen inte-
ressiert und wofiir Menschen sich einsetzen: von Kampagnen gegen Alkohol-
missbrauch Uber Reiseerzahlungen bis hin zu wissenschaftlichen Darstellungen
(z.B. der Bewegung der Gestirne), illustriert wurden herzzerreil3ende Geschich-
ten von erfrierenden Waisenkindern, von Albtrdumen, gruseligen Friedhofen,

aber auch Witze und Beschaulich- Besinnliches.“*®

%! stroboskopisch = schnell aufblitzendes Licht

52 Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers., a.a.0., S. 6-7

%3 siehe: ebd., S. 7

% Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers., a.a.0., S. 5-6

*®ebd., S. 6
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Einen wesentlichen Bestandteil am Erfolg dieser Shows hatte auch die Entwick-
lung der Fotografie, welche die Laterna-Magica-Shows um fotorealistische Dar-
stellungen bereicherte. Die Technik der angehenden Fotografie bestand darin,
,Bilder einer Camera obscura®® mit einem Objektiv durch chemische Verfahren
zu speichern. Ende des Jahrhunderts waren die Verfahren so weit fortgeschrit-
ten, dass die Belichtungen von Stunden auf Sekunden und Bruchteilen von Se-
kunden reduziert waren. Serienfotografien mit bis zu dreil3ig und spater sogar
einhundert Fotoapparaturen erlaubten, wirkliche Bewegungen aufzunehmen.**’
Nicht umsonst gilt das 19. Jahrhundert als das der prosperierenden®® Wissen-
schaften, in dem unter anderem Dampfmaschine, Eisenbahn und das Automobil
erfunden wurden, eben das Zeitalter der Mechanik. Die Gesellschaft hatte sehr
grolRes Interesse daran herauszufinden, wie die Dinge funktionierten und man
wollte das Wesen der Bewegung herausfinden.*®

Die Faszination des Menschen fiur ,lebende Bilder* war sozusagen Grundvoraus-

setzung fir die Erfindung des Kinos, sowie spater fur Film, Fernsehen und Video.

A.2. Kino als Technik und kulturelle Entdeckung

Nun war also bekannt, wie dem menschlichen Auge der Eindruck von laufenden
bzw. lebenden Bildern vorgetauscht werden konnte. Es galt, die Bilder in ausrei-
chender Geschwindigkeit vorzufiihren, wobei sich die Bilder minimal voneinander
unterscheiden mussten.®® Heutzutage benutzt man diesen Effekt immer noch bei
der Erstellung sogenannter Daumenkinos, die sehr einfach herzustellen und ge-
rade fur Kinder sehr faszinierend sind. Entscheidend ist dabei vor allem die Vor-
fuhrgeschwindigkeit:

.Die erforderliche Vorfliihrgeschwindigkeit betragt 16 Bilder pro Sekunde. Bei die-
ser Geschwindigkeit kann das menschliche Auge nicht mehr erkennen, dass ihm
im Grunde Einzelbilder angeboten werden, da der neue Bildeindruck in die
Nachwirkphase des vorhergehenden fallt und mit ihm verschmilzt. Der Effekt be-
ginnt schon bei 10 bis 12 Bildern pro Sekunde und stabilisiert sich bei >® 16 Bil-
dern/ sec. Das technische Problem dabei: sicherzustellen, dass einerseits die
Bilder hinreichend schnell und zuverlassig ,nachgeliefert’ werden, und anderer-

seits, dass genau das Bild, das gerade projiziert werden soll, absolut ruhig in der

% Camera obscura: Dunkle Schachtel, in die durch ein kleines Loch Licht hineinfallen kann

%" Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers., a.a.0.,S. 7

%8 prosperieren (lat.) = gedeihen, vorankommen

% siehe: Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des
Zuschauers., a.a.0., S. 7

% siehe: ebd., S. 8

61 > = mehr als
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Achse des Lichts und des Obijektivs stillstehen kann. Denn jede noch so geringe
Unruhe wird im Kino tausendfach vergrébert auf der Leinwand sichtbar. Film/
Kino funktioniert also wie eine reichlich schnelle ,Diashow’ mit Aufnahmen, die
Ablaufe in Einzelbilder zerlegt.“®?

Als Erfinder des Kinos, wie wir es heutzutage kennen, gelten die Brider Auguste
und Louis Lumiére. Diese haben nicht nur die entscheidende technische Appara-
tur erfunden, den sogenannten Kinematographen, dessen Konstruktion sich im
Grunde bis heute bewahrt hat, sondern auch das Kino selbst im Sinne der Kino-
vorfiihrung vor zahlendem Publikum. Zwar gab es auch Erfindungen anderer,
aber durch den Anklang, den die Gebrider Lumiére in der Gesellschaft durch
ihre Erfindung fanden, sind diese praktisch nie bemerkt worden und die Bruder
konnten das Kino wirtschaftlich etablieren.®®

.In diesem Sinne kann man den Geburtstag des Kinos genau auf den 27. De-
zember 1895 datieren. An diesem Tag zeigten die Lumiéres im Grof3en Salon in
Paris ihre ersten Filme, richtiger: ihre ,lebenden’ Bilder, zehn kurze Streifen. Den
Begriff Film gab es noch nicht.“®*

Mitentscheidend fir die Erfindung und die Benutzung des Kinematographen war
jedoch die Erfindung des Rollfilms aus Zelluloid durch Georg Eastman 1884,
denn mit Glasplatten als Trager der lichtempfindlichen Emulsionen ware in Rich-
tung Kino nicht viel vorangegangen.®® Aber nicht nur, dass die Briider mit ihren
Vorfuhrungen Geld verdienten, nein, viel wichtiger fir den Erfolg und die Etablie-
rung des Kinos war, dass die Zuschauer hellauf begeistert waren. Beobachtun-
gen, die uns heute so dermaf3en selbstverstandlich sind, Ubten grof3e Faszination
auf die Leute aus:

.Nicht, dass da ein Baby geflttert wurde, war wichtig, sondern, dass im Hinter-
grund der Wind die Blatter eines Busches bewegte — dergleichen gab es im The-
ater nicht. Die ,lebenden Bilder’ erlaubten ,Tele-Vision’: zu Hause anzuschauen,
was woanders geschehen war. Sie erlaubten mehr Unmittelbarkeit als die ande-
ren Visualisierungstechniken, als die statischen Panoramen oder auch als die
Wandelbilder.“®®

Mit ihren Vorfihrungen hatten die Gebruder Lumiére zwar einige Jahre Erfolg,
doch die beiden waren mehr technische Erfinder als Filmemacher. Sie be-

schrankten sich auf Dokumentationen. ,’Lumiéere-,Reporter’ zeigten ,lebendige

%2 Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers., a.a.0., S. 8

%3 siehe: ebd., S. 9

% ebd., S.9

% siehe:ebd., S. 7

% ebd., S. 9
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Bilder' aus aller Welt — und die erste Krise des jungen Kinos kam aus der ewigen
Wiederholung des immer Gleichartigen: Das Publikum verlangte nach neuen

Ideen.“®” Das Zeitalter der Spielfilme wurde eingeléutet.

A.3. Die Filme der 1920er und 1930er Jahre

Wie gesagt, waren die Gebrider Lumiére in erster Linie Techniker und begeister-

te Erfinder. ,Zwar hatten auch die Lumiéres durchaus ein paar filmische Gags in
ihrem Programm — Sketche, gespielte Witze, kurze Spielszenen — , aber sie hat-
ten kein Interesse an dieser Form und haben sie nicht ausgebaut.“®® Erst die
Schaffung von Spiel- und Trickfilmen als neues Genre des Kinos brachte dieses
voran. Als Urvater dieser Filmarten gilt Georges Méliés.

.Méliés war Theatermann und sah den Kinemathographen zuerst als Bereiche-
rung des Theaters, nutzte dann aber die Kamera, um munter und phantasievoll
flr sie zu inszenieren. [...] Méliés hat zwar vor der Kamera unglaublich viel mit
Ausstattungen und Tricks experimentiert, aber er war doch Theatermann und hat
die Kamera gewissermafien nur in den Zuschauerraum gestellt. Die Mdéglichkei-
ten der Kamera selber ausprobiert und vor allem konstruktiv eingesetzt haben
dann wieder andere — vor allem in Amerika, Deutschland und dann Russland,
gewissermalien eine (Kino-) Generation weiter. Mit diesen Entwicklungen sind
dann Namen beriihmter Regisseure verbunden sowie das Starwesen.“®® Zu die-
sen Bertihmtheiten zéhlen vor allem der deutsche Regisseur Fritz Lang sowie die
russischen Regisseure Lew Kuleschow und Sergej Eisenstein. War es in den
1920er Jahren zunachst der Stummfilm, der die Zuschauer begeisterte, so wurde
dieser ab den 1930er Jahren durch den Tonfilm ersetzt, der die Filmtechnik und
das Kino noch einmal revolutionierte.

Diese Epoche des audio-visuellen Films im Kino ging etwa bis zu den 1960er
Jahren, mit Auslaufern bis in die Gegenwart hinein. Es folgte eine weitere Revo-
lution, die Epoche des Films im Fernsehen und schlieflich seit den 1980er Jah-
ren die Epoche des Films auf Video.” Und mit der analogen Videoaufzeichnung

begann dann auch das Zeitalter der aktiven Videoarbeit.

®7 Haider, Franz / Hinkelmann, Klaus: Die Geschichte des Kinos ist auch die Geschichte des Zu-
schauers., a.a.0., S. 10

% ebd., S. 10

% ebd., S. 10-11

7 siehe: Wiedemann, Dieter: Film. In: Hiither, Jiirgen/ Schorb, Bernd (Hrsg.): Grundbegriffe Me-
dienpadagogik, Munchen, kopaed Verlag, 4., vollstdndig neu konzipierte Auflage, 2005, S. 96 - 97
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B. Analoge Videotechnik

Fest steht also, dass vor allem die Erfindung des Kinematographen der Gebruder
Lumiére entscheidenden Einfluss auf die Entwicklung von Kino, Fernsehen und
Video hatte. Dieses technische Meisterstiick konnte sowohl als Kamera sowie als
Kopiergerat und Projektor verwendet werden. Fur die Vorfihrungen war jedoch
vor allem die Funktion des Projektors von grol3er Bedeutung. Die friiheren Kame-
ras standen fest auf einem Stativ und der Kameramann musste bis zum Ende der
ca. einminitigen Filmrolle kurbeln.”* Man kennt dieses Bild oft noch von alten
Aufnahmen, wenn Kameraméanner bei der Arbeit gefilmt wurden. Deswegen wa-
ren die Filmbilder zu Beginn des 20. Jahrhunderts auch nicht gleich schnell, da
die Filmrolle eben durch Menschenkraft gekurbelt wurde und diese logischerwei-
se Schwankungen unterlag.

Wichtig fir die Entwicklung der ersten Fernseh-Kameras waren ferner zwei Na-

men: Paul Nipkow und Constantin Senlecq.

B.1. Die Entwicklung von der Film- zur Videokamera

Fernsehen und Video in der Form, wie wir es heute kennen, wére ohne die Vor-
arbeit dieser beiden Erfinder nicht moglich. ,1884 erhielt Paul Nipkow ein Patent
fur seine Ideen zur Bildzerlegung und Reduktion der grof3en Informationsflut, die
mit der Bewegtbildibertragung verknipft ist. Nach Nipkow wird das Bild zeilen-
weise abgetastet. Dazu dient eine runde, drehbare Lochscheibe mit einer Anzahl
von Lochern, die der Zeilenzahl des zerlegten Bildes entspricht.“"

Auch hier wurde wieder das Tragheitsprinzip des Auges benutzt, denn die Schei-
be musste sich so schnell drehen, dass die Zeilen- und Bildwechsel nicht mehr
wahrgenommen werden konnten. Jedoch hatte schon drei Jahre zuvor der Fran-
zose Constantin Selencq die Idee, anstatt einer parallelen Bildibertragung das
Bildsignal seriell zu Uberragen und dazu das Bild zeilenweise abzutasten, denn
die ersten Fernsehiberlegungen gingen noch davon aus, fur die Information je-
des einzelnen Bildpunktes auch ein einzelnes Kabel zu verwenden. Bei 100 Zei-

len mal 100 Punkten wére man so bei der Zahl von 10.000 Drahten gelandet.”

" siehe: Diederichs, Helmut H.: Zur Entwicklung der formésthetischen Theorie des Films. In:
Diederichs, Helmut H. (Hrsg.): Geschichte der Filmtheorie — Kunsttheoretische Texte von Méliés
bis Arnheim, Frankfurt am Main, Suhrkamp Verlag, erste Auflage, 2004, S. 9

72 Schmidt, Ulrich: Professionelle Videotechnik — Analoge und digitale Grundlagen, Signalformen,
Videoaufnahme, Wiedergabe, Speicherung, Signalverarbeitung und Studiotechnik, Berlin Heidel-
berg, Springer-Verlag, 2., aktualisierte und erweiterte Auflage, 2000, S. 1

" siehe: Fernsehen: Projekt: 32-Zeilen Hybrid Fernseher mit Nipkowscheibe, Verfasser nicht
eindeutig zu klaren, URL: http://bs.cyty.com/menschen/e-
etzold/archiv/TV/mechanical/scanningdisk.htm (Stand: 18.05.2007)


http://bs.cyty.com/menschen/e-etzold/archiv/TV/mechanical/scanningdisk.htm
http://bs.cyty.com/menschen/e-etzold/archiv/TV/mechanical/scanningdisk.htm
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»Senlecq hatte die Idee, hinter einer Palette mit den photoelektrischen Elementen
einen rotierenden elektrischen Kontakt anzubringen, der die photoelektrischen
Elemente zeilenweise abtastet. Im Widergabegerat (sic) befand sich eine Platte
mit Lampen, die ebenfalls durch einen synchron gesteuerten elektrischen Kontakt
helligkeitsgesteuert werden (sic). Warend (sic) Constantin Senlecq sozusagen
die theoretischen Grundlagen der zeilenweisen Abtastung beschrieb, gelang es
Nipkow mit seiner Spirallochscheibe, eine sehr viel einfachere Bildabtastung zu
realisieren, die sich elektrisch und mechanisch leichter beherrschen lief3, sobald
die entsprechenden Bauteile zur Verfigung standen. Dieses Fernsehverfahren
wird ,mechanisches Fernsehen” genannt, weil die Bildabtastung — im Gegensatz
zum elektronischen Fernsehen mit Kamera- und Bildrohren — mechanisch erfolgt
mit Hilfe einer Lochscheibe.*™

Als Begrunder moderner Videokameras gilt der Russe Dr. Vladimir Zworykin,
welcher 1923 das Patent fiir eine elektronisch arbeitende Bildaufnahmerdhre
anmeldete. Diese Kamerar6hre nannte er ,lkonoskop’. Zu Beginn der 1930er
Jahre entstand so die erste wirklich funktionierende Videokamera. Es handelte
sich hierbei um einen groRen, unférmigen Kasten, in dem das lkonoskop und die
dazugehérige Elektronik untergebracht waren.”® Das Prinzip funktioniert folgen-
dermalien:

.pburch ein Linsensystem fallt das Licht auf eine Platte, die ganz besondere Ei-
genschaften hat. Sie setzt sich aus vielen hundert lichtempfindlichen Zellen zu-
sammen. Auf dieser Mosaiktafel entsteht das Bild des aufzunehmenden Objekts.
Die lichtempfindlichen Partikel der Aufnahmeplatte liefern elektrische Informatio-
nen, die den verschiedenen Helligkeitswerten der Bildvorlage entsprechen. Man
sagt auch Video-Bildsignale dazu. Ein Elektronenstrahl mit winzigem Durchmes-
ser musste dabei das Bild oder — genauer gesagt — jeden einzelnen der lichtemp-
findlichen Zellen abtasten. Die ganze Anordnung befand sich in einem luftleeren
Glaskolben. Das so entstandene elektrische Bildsignal konnte mit Hilfe eines
Fernsehschirms wieder sichtbar gemacht werden.“"

Jedoch erst durch die Einfihrung von tragbaren Videokameras und Videorekor-
den zu Beginn der 1970er Jahre, wurden Videoaufzeichnungen fir den Haus-

gebrauch erst ermdglicht und lieferten somit auch die Grundlage fir die aktive

" Fernsehen: Projekt: 32-Zeilen Hybrid Fernseher mit Nipkowscheibe, Verfasser nicht eindeutig
zu kléren, URL.: http://bs.cyty.com/menschen/e-etzold/archiv/TV/mechanical/scanningdisk.htm
(Stand: 18.05.2007)

" siehe: Manz, Friederich: Filmen mit der Videokamera — Technische Grundlagen und Praxis der
Farbvideografie, Wirzburg, Vogel-Verlag, 1. Auflage, 1982, S. 14-16

"ebd., S. 16
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Videoarbeit. Mit entscheidend daflir war das Benutzen eines Magnetbandes fir

die — damals noch analoge — Aufzeichnung.

B.2. Die analoge Videoaufzeichnung

Letzten Endes ist die Entwicklung der Videografie eng verbunden mit den Erfol-
gen in der Magnetbandtechnik. Das entscheidende Merkmal bleibt aber weiterhin
die elektronische Aufzeichnung von Bildern und Ténen. Vereinfacht gesagt be-
deutet dies, dass Licht (Bilder) und Schallwellen (Téne) umgewandelt werden
missen, eben in elektrische Impulse. Auf einem Magnetband kénnen diese dann
anschliel3end gespeichert werden und dann beispielsweise durch einen Fernse-
her wieder sichtbar gemacht werden. So werden die urspriinglich aufgenommen
Bilder wieder reproduziert.”’

Was letztendlich diese Bilder genau speichert, sind winzige, magnetisierbare
Partikel, die in die Tragerschicht des Magnetbandes eingebettet sind. Zum Ab-
spielen wird bei der Analogtechnik dann diese informationstragende Struktur aus
unterschiedlich stark magnetisierenden Bandteilen wieder ausgelesen.”

Um aber nun genau feststellen zu kdnnen, worin sich die analoge von der digita-
len Bilddarstellung unterscheidet, ist es zunachst notwendig, sich mit der analo-
gen Bildaufzeichnung zu befassen. Von daher richtet sich der Fokus im Folgen-
den auf die Eigenschaften analoger Signale:

»+Analoge Signale [...] sind elektrische Strome, die Uber die Zeit jeden beliebigen
Wert zwischen einem minimalen und einem maximalen Wert annehmen kénnen.
In unserem europaischen PAL-System’® wird beispielsweise die Helligkeit eines
Bildes mit dem Minimalwert von 0,3 V und dem Maximalwert von 1,0 V definiert.
Dieser Bereich von 700 mV beschreibt wie hell oder dunkel ein jeweiliger Bild-
punkt erscheinen soll. Um ein Videobild mit diesen Strémen zu beschreiben, wird
ein Bild sozusagen Punkt fiir Punkt hintereinander abgetastet und tibertragen.“®
Zur besseren Veranschaulichung werden diese Werte oft als Wellenform in ei-
nem Diagramm dargestellt. In diesem Diagramm ist dieses Signal dann als
durchgangige Linie zu erkennen, welche zu jeder Zeit einen bestimmten Wert

hat, vergleichbar mit dem Herzschlag eines Patienten auf dem Uberwachungs-

" siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: VVom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik furr Videogruppen, Miinchen, kopaed-Verlag, 2., Uberarbeitete und erweiterte
Auflage, 2006, S. 56-57

"8 siehe: Ang, Tom: Digitales Video — Ausriistung, Techniken, Projekte, Nachbearbeitung, Deut-
sche Ubersetzung (engl. Orig.: Digital Video Handbook), Starnberg, Dorling Kindersley Verlag
GmbH, 2005, S. 13

" PAL = Phase Alternating Line, Verfahren zur Farbiibertragung beim analogen Fernsehen

8 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition Vi-
deoX, 1. Auflage, 2003, S. 121



30

schirm im OP. Der entscheidende Nachteil dieses analogen Signals ist jedoch
dessen Storanfalligkeit:

.Wird das Signal etwas verrauscht oder verzerrt, leidet die Signalqualitat unmit-
telbar darunter. Da ein Signal von dem Aufnahmechip eines Camcorders bis zur
Wiedergabe auf einem Monitor viele Stationen durchlauft, die alle etwas Verzer-
rungen und Rauschen hinzufligen, verliert man auf diesem Weg zwangsweise
Bildqualitat.“®*

Hieran zeigt sich also schon mal die Storanfalligkeit der analogen Videoaufzeich-
nung. Um aber genau die Veranderungen zu beleuchten, welche die digitale Vi-
deoproduktion mit sich brachte, missen wir uns weiterhin anschauen, wie die

ersten analogen Videokameras aufgebaut waren.

B.3. Die ersten analogen Videokameras

Die Begeisterung zu Beginn der 1970er Jahre muss grof3 gewesen sein: Endlich
war es maglich, mit portablen Videokameras eigene Aufnahmen zu machen. Al-
lerdings musste man recht gut gebaut sein, um so eine Kamera auch tragen zu
konnen. Die ersten anlogen Kameras wogen namlich einige Kilos, waren zudem
recht klobig und mussten teilweise auf der Schulter getragen werden. Im Laufe
der Zeit wurden die Modelle zwar Kkleiner und leichter, waren im Gegensatz zu
den heutigen digitalen Camcordern aber immer noch erheblich unhandlich. Da
digitale Camcorder und analoge Videokameras vom Aufbau her ahnlich sind,
zeige ich zunéchst kurz den Aufbau einer analogen Videokamera, um spéater die
Unterschiede verstandlicher erlautern zu kénnen.

Im Wesentlichen besteht die Videokamera aus drei Bestandteilen: dem Objektiv,
dem Rekorderteil und dem Bildwandler. In den ersten Kameras bestand dieser
Bildwandler noch aus einer Réhre. Spatere analoge sowie digitale Kameras er-
setzten diese veraltete Technik durch den sogenannten CCD-Chip®. Das Objek-
tiv hat mindestens zwei Bedienelemente, namlich die Schérfe (auch Fokus ge-
nannt) und die Blende. ,Mit der Scharfe l&asst sich die Entfernung zwischen Ge-
genstand und Kamera einstellen, um so das wesentliche Bildelement zu betonen.
Die Blende kontrolliert die Menge an Licht, das in die Kamera gelangt und ist
damit von entscheidender Bedeutung fur das Ergebnis der Beleuchtung. Ein

Loch von verstellbarer Grol3e, die Iris, lasst mehr oder weniger Licht einfallen.“®

81 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 122

82 CCD = Charge Coupled Device = ladungsgekoppeltes Bauteil

8 Lyver, Des / Swainson, Graham: Videolicht — Grundlagen, Deutsche Ubersetzung (engl. Orig.:
Basics of Video Lighting 2nd Edition), Miilheim an der Ruhr, edition Filmwerkstatt, 2004, S. 29
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.Die durch das Objektiv einfallenden Lichtstrahlen werden durch ein Farb-Filter-
System in die Grundfarben®* zerlegt und durch den CCD-Chip in elektronische
Impulse (Pixel) Gbertragen. Diese Informationen werden analog in zwei Halbbil-
der® zerlegt und durch den Videokopf auf der Videospur des Magnetbandes ge-
speichert. Die Schallwellen werden durch das Kameramikrofon (bzw. ein Au-
Renmikrofon) aufgenommen, in elektrische Impulse Ubertragen und Uber den
Tonkopf auf eine oder mehrere Tonspuren des Videobandes aufgenommen. Die
Bedienungselemente von analogen Video-Kameras sind im Grundsatz bei allen
Kameras identisch, ebenso wie die Symbole, die die einzelnen Elemente kenn-
zeichnen.“®® Damit ist gemeint, dass beispielsweise die Bedienungselemente fir
Aufnahme, Spurregelung oder Kassettenauswurf gleich bzw. &hnlich sind. Kas-
settenauswurf ist dabei auch ein gutes Stichwort, denn um mit einer analogen
Videokamera etwas aufnehmen zu kénnen, brauchte man auch einen bestimm-

ten Kassettentyp, welcher den jeweiligen Videoformaten angepasst war.

B.4. Die analogen Videoformate und -systeme

Zu den bekanntesten und teilweise heute immer noch in der Jugendmedienarbeit

verwendeten Systemen z&hlen diese vier: VHS, S-VHS, Video-8 sowie Hi-8.

B.4.1. Das System VHS

,Das VHS-System, das bereits in den 70er Jahren entwickelt wurde, ist nach wie
vor am weitesten verbreitet. Uberall gibt es Abspielmdglichkeiten fur das ¥z Zoll
breite Bandsystem, da sich dieses System als Standardversion recht lange
durchgesetzt hat. Inzwischen hat es jedoch vor allem als Aufnahmemedium véllig
ausgedient. Die schlechte Bild- und Tonqualitéat vor allem bei geschnittenen Ban-
dern gab den Ausschlag fir die Entwicklung des S-VHS Systems und der digita-
len Videosysteme. Und die Tage von VHS sind gezéhlt, da es derzeit auch als

reines Abspielmedium immer mehr von der DVD verdrangt wird."®’

B.4.2. Das System S-VHS
.Etwas bessere Ergebnisse werden mit dem S-VHS-System erzielt. Dieses Sys-
tem bietet vor allem den Vorteil, dass nicht nur das Ausgangsprodukt, das Mas-

tertape besser ist (h6here Bildauflésung, zum Teil HiFi-Ton), sondern vor allem

8 hierbei handelt es sich um die physikalischen Grundfarben Rot, Gelb und Blau

% siehe auch Kapitel 111 C.

% Fiege, Jurgen: Bedienungselemente einer Video-Kamera. In: Jugendhof Steinkimmen und LAG
Jugend und Film Niedersachsen (Hrsg.): ,,Wir machen unser Fernsehen selbst!* — Ein video-
pédagogisches Handbuch, Steinkimmen/ Walsrode, 2001, Kapitel T 1, S. 1

% Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: VVom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 57
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beim Schnitt die Qualitat bis zu rund 70 % erhalten bleibt. Der Qualitdtsschub von
S-VHS erklart sich aus dem einfachen Prinzip der getrennten Aufzeichnung und
Wiedergabe der Helligkeit oder Luminanz (Y) und Farbe oder neudeutsch Chro-
minanz (C). Durch die Y/C Aufsplitterung ist gegeniiber dem herkémmlichen VHS
zum einen eine rechnerisch héhere Aufldsung und zum anderen eine verbesser-
te Farbtreue mdoglich geworden. [...] Der Nachteil dieses Systems besteht jedoch
darin, dass es nicht vollstandig kompatibel zu VHS ist. Wahrend eine VHS-
Kassette auch in jedem S-VHS-Rekorder abgespielt werden kann, ist dies um-
gekehrt leider meist nicht mdoglich. S-VHS-Kassetten sind nur mit S-VHS-
Rekordern in voller Qualitat abspielbar, aul3erdem ist ein spezieller S-VHS-
Monitor oder ein spezielles Fernsehgerat mit einem Y/C Anschluss nétig, um

wirklich in den Genuss des etwas besseren Bildes zu kommen.“®®

B.4.3. Die Systeme Video-8 und Hi-8

.lm Bereich Video-8 und Hi-8 gelten dhnliche Uberlegungen, wie bei den vorher
genannten Systemen. Video-8 war vor allem im Rahmen der Hobbyfilmerei stark
verbreitet, da die Gehduseabmessungen durch die Verwendung eines kleineren
Y. Zoll Bandes gegeniber der VHS/ S-VHS nochmals schrumpfen konnte (sic).
Probleme gab es hier allerdings vor allem bei den Abspielmdglichkeiten, da Vi-
deo-8-Player wenig verbreitet waren. Hi-8 ist dagegen ahnlich wie S-VHS ein
Y/C-System, das durchaus etwas hoheren Anforderungen standhalt. Gerade im
Hi-8 Bereich wurden sehr gut ausgestattete Camcorder mit PCM®-Ton und Ti-
mecode angeboten, die flr die aktive Medienarbeit geeignet sind. Im Zeitalter
digitaler Camcorder sind diese Gerate jedoch nahezu vollstéandig verdrangt wor-
den.“%°

Zusammenfassend lasst sich also feststellen, dass zum einen die analogen Vi-
deosysteme durch ihre niedrige Qualitat in Bezug auf Bild und Ton fir die aktive
Videoarbeit nicht gerade attraktiv waren. Zum anderen brauchte man fur die un-
terschiedlichen Formate meist spezielle Abspielgerate, die recht teuer waren.
Durch die Einfihrung der Systeme Video-8 und Hi-8 konnten zwar qualitative
Verbesserungen erreicht werden, aber dennoch gab es immer noch ein Sorgen-

kind: der analoge Schnitt.

8 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 58

8 'PCM = Pulscodemodulation, Audio-Format Bezeichnung

% Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: VVom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0O., S. 58
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B.5. Der analoge Schnitt

Wir haben bereits gesehen, dass die analogen Camcorder und Videosysteme
durch die oben aufgefiihrten Eigenschaften nicht gerade benutzerfreundlich wa-
ren. Konnte man sich in der aktiven Videoarbeit mit diesen Unwagbarkeiten viel-
leicht noch anfreunden und den Kindern und Jugendlichen den Spafd und die
Freude am Umgang mit der Videokamera vermitteln, so war spatestens beim
analogen Schnitt damit Schluss. Denn fir diesen bendétigte man nicht nur das
entsprechende technische Wissen, sondern es wurde vielmehr die richtige Aus-
ristung bendétigt. Es musste ein richtiger Schnittplatz eingerichtet werden. Wollte
man das Aufgenommene beispielsweise fur einen Kurzfilm entsprechend zu-
sammenschneiden, mussten fur den Videoschnitt, kurz Montagegl, gleich mehre-
re Gerétschaften verwendet werden. Das waren im Detail mindestens ein Zu-
spielrekorder (wollte man das Material aus einem zweiten Camcorder hinzu
nehmen, bendétigte man auch einen weiteren Zuspieler), ein Schnittrekorder, ein
Editor fur die Schnittsteuerung, ein Tonmischpult, ein Bildmischer sowie ein Titel-
generator.”” Somit konnte man auf zwei unterschiedliche Arten das Material zu-
sammenschneiden, entweder mit dem sogenannten Assemble-Schnitt oder dem
Insert-Schnitt:

.Beim Assemble-Schnitt wird einfach eine Einstellung nach der anderen montiert.
Beim Insert-Schnitt wird zwischen zwei Einstellungen oder in eine bestehende
Einstellung eine neue hinein montiert.*%

Zwar war es somit mdglich, das aufgenommene Videomaterial fur den Zweck
entsprechend zusammenzuschneiden, allerdings hatte diese Form der Montage
erhebliche Nachteile: Zum einen gab es enorme Qualitatsverluste beim Einspie-
len der Videob&nder, zum anderen musste man bestens mit der Technik vertraut
sein, um den Videoschnitt zu beherrschen. Zudem musste beim Filmen darauf
geachtet werden, dass die Einstellungen auch in der richtigen Reigenfolge auf-
genommen wurden, da der Schnitt ansonsten sehr aufwandig wurde. Des Weite-
ren liegt es auf der Hand, dass nicht jedes Jugendheim oder andere Einrichtun-
gen Uber ein derartig aufwendiges und kostenintensives Equipment verflgten.
Zwar gab es die Méglichkeit, sich die Gerate in den Medienzentren der Kommu-
nen auszuleihen oder beim Offenen Kanal zu benutzen, doch waren diese Mdg-

lichkeiten alles andere als bequem.

% siehe auch Kapitel 111 E. und IV B.

% siehe: Fiege, Jurgen: Video-Schnitt (technisch). In: Jugendhof Steinkimmen und LAG Jugend
und Film Niedersachsen (Hrsg.): ,,Wir machen unser Fernsehen selbst!“ — Ein video-
pédagogisches Handbuch, a.a.0., Kapitel T 7, S.1

Sebd., S.1
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Mit der Einfuhrung digitaler Camcorder und Videotechnik konnten diese Proble-
me nahezu komplett beseitigt werden. In den nachsten Unterkapiteln mochte ich
mich deswegen damit beschéaftigen, was genau digitale Videotechnik Uberhaupt

ausmacht, und worin die Hauptunterschiede zur analogen Technik bestehen.

C. Digitale Videotechnik
In den folgenden Abschnitten mdchte ich mich mit der digitalen Videoaufzeich-
nung, den entsprechenden Systemen und Formaten sowie dem Aufbau des digi-

talen Camcorders beschaftigen.

C.1. Die digitale Videoaufzeichnung

Wie in Kapitel Il B.2. bereits beschrieben, leidet die Qualitat eines analogen Vi-
deosignals unmittelbar, wenn dieses nur minimal verrauscht oder verzerrt wird.
Dies resultiert daraus, dass beim analogen Videosignal ein Bild im Hinblick auf
seine Helligkeitswerte Punkt fir Punkt hintereinander abgetastet und Ubertragen
wird.

,Bei der digitalen Signalverarbeitung werden dagegen nur bestimmte Punkte der
Helligkeit in festen Zeit-Intervallen bertragen. Zur Darstellung der Helligkeitsfor-
mation steht nur eine bestimmte (diskrete) Menge an Zahlen zur Verfiigung.“**
Um das anhand eines Beispiels verdeutlichen zu kénnen, nimmt man die Zahlen
von 0 bis 255. Wenn die Bildzeile nun digital tbertragen wird, kann jedem Hellig-
keitswert aus dem Bild ein Wert zwischen 0 und 255 zugewiesen werden. Anstatt
eines standig schwankenden Stroms wird somit also nun eine Reihe von konkre-
ten Zahlen ubertragen.®®

.Dabei steht [...] der Wert O fir totales Schwarz und der Wert 255 fir den hells-
ten, darstellbaren Wert (WeiR3). Diese Zahlenwerte sind jedoch nicht willkirlich
gewahlt, sondern héngen damit zusammen, wie ein Computer arbeitet. Die
kleinste Einheit, die ein Computer kennt ist Bit. Ein Bit kann nur zwei Zustande
darstellen, namlich 1 (Strom an) oder 0 (Strom aus). Um grol3ere Zahlenwerte zu
beschreiben werden mehrere Bits in einer grol3eren Einheit gebindelt. Die
nachst groRere Einheit ist ein sogenanntes Byte. Ein Byte umfasst acht Bit und

kann bereits 256 Zustdnde annehmen. Jedes Bit in diesem Byte entspricht einer

% Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition Vi-
deoX, 1. Auflage, 2003, S. 123
% siehe: ebd., S. 123
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Zweierpotenz. [...] Den Zustand eines Bytes kann man nun aus einer Folge von 8
Bits darstellen.“*

Durch die Tatsache, dass die Videobildzeile mit Helligkeitswerten zwischen 0 und
255 beschrieben werden kann, ist der Computer in der Lage, diese Werte als
Bytes zu interpretieren und in Bits zu zerlegen. Dieses System bildet die Grund-
lage der digitalen Videotechnik. Der Vorteil liegt hier klar auf der Hand, da das
digitale Bit-Signal eben nur zwei Zustande kennt, eben die 1 fur ,Strom an“ oder
die O fur ,Strom aus". Von daher ist dieses System erheblich weniger anfallig fur
Verzerrungen und Rauschen, da das Videosignal nun leichter zu interpretieren
ist.”” Zwar treten Verzerrungen und Rauschen bei der digitalen Signaliibertra-
gung genauso auf wie bei der analogen, aber durch das Bit- und Byte-System
wirkt sich dies nicht mehr auf die Bildqualitat aus:

.1rotz des Rauschens kann man bei jedem Wert noch genau sagen, ob es sich
um eine 0 oder ein 1 handelt. Da diese Interpretation auch Videogeraten sehr
leicht fallt, ist die Ubertragung von digitalen Signalen grundsétzlich verlustfrei,
d.h. egal wie oft ein Signal hin und her geschoben wird, die Bildqualitat ver-
schlechtert sich nicht.“®

-Ein zweiter Vorteil ist, dass Digitaldaten vor allem aufgrund der zeitlichen Diskre-
tisierung®® flexibler als ein Analogsignal verarbeitet werden kénnen. Einfache
Kurzzeitspeicher (RAM'®) mit sehr schneller Zugriffszeit sind realisierbar. Digita-
le Daten kénnen einfach umgeordnet und optimal an Ubertragungskanale ange-
passt werden, zusatzlich gibt es die Mdglichkeit der Fehlerkorrektur. Digitaldaten
kénnen mit Rechnern auf vielféltige Weise manipuliert werden, dabei werden
extreme Bilddatenveréanderungen méglich, die analog nicht realisierbar sind.“***
Es zeigt sich also schon anhand der Ubertragungstechnik, welche Vorteile die
Digitalisierung mit sich bringt. Welche Fortschritte es bei der Entwicklung digitaler

Camcorder gab, zeigt sich im nachsten Abschnitt.

% Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition Vi-
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C.2. Der digitale Camcorder
C.2.1. Technischer Aufbau

Die ersten Videokameras in den 1970er Jahren waren grof3e unhandliche Kl6tze,

die das Filmen nicht gerade erleichterten.'® Die Digitalisierung sorgte aber bei
diesem Problem schnell fir Abhilfe. Zwar &nderte sich nichts am grundsatzlichen
Aufbau eines Camcorders, aber die Miniaturisierung der jeweiligen Bestandteile
einer Videokamera hatte zur Folge, dass in einem kleinen und somit endlich
handlichen Geh&ause diese Bauteile zum Camcorder zusammenschmolzen. Das
Wort Camcorder resultiert Ubrigens aus der Verbindung der beiden Worter und
Hauptbestandteile ,Kamera/ Camera* und ,Rekorder".**® Ein digitaler Camcorder
besteht demnach hauptsachlich aus einem Objektiv (dem Kamerateil), einem
sogenannten CCD-Chip (heutige Camcorder kénnen auch bis zu drei CCD-Chips
enthalten), einem Mikrofon und einem Rekorderteil, welches das Bandlaufwerk
beheimatet bzw. bei den neuesten Kameras den Speicherchip, die Festplatte
oder direkt eine DVD.

C.2.2. Technische Funktionsweise

Kurz gebiindelt kann man die technische Funktionsweise eines digitalen Cam-
corders so zusammenfassen:

,Uber die Optik trifft das Licht auf einen oder mehrere lichtempfindliche Halbleiter:
Dieser Bildwandler, der meistens nur CCD (Charge Coupled Device) genannt
wird, wandelt das Licht in analoge Stréme um. Gleichzeitig werden Uber das Mik-
rofon Schallwellen ebenfalls in analoge Strome gewandelt. Diese beiden Stréme
werden Uber die Kamera-Elektronik in einem digitalen Datenstrom gebiindelt und
auf das Bandlaufwerk geschrieben.“'%*

Wie diese Elemente nun genau arbeiten und welchen Anspriichen sie gentigen

missen, soll im Folgenden erlautert werden.

C.2.3. Der Kamerateil

Die Linse eines Camcorders, welche die Bild- und Lichteindriicke einfangt, wird
auch Objektiv genannt. Wichtig bei diesem sind vor allem zwei Komponenten: die
Brennweite und die Lichtstéarke:

~unter der Brennweite versteht man den Abstand, in dem sich parallel eintreffen-

de Lichtstrahlen in einem einzigen Punkt auf der Abbildungsflache treffen. Um-

192 siehe: Kapitel 111 B.3.

193 siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 61

104 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 31



37

gangssprachlich handelt es sich dabei um den Bildbereich, der spéater auf dem
Videobild abgebildet wird. Bei einer kleinen Brennweite spricht man von einem
Weitwinkel-Objektiv, d.h. von der Umgebung landet ein grol3er Bereich auf der
Bildflache. Zoom-Objekte besitzen dagegen eine grofRe Brennweite. [...] Eine
kleine Brennweite entspricht also einem groRen Bildwinkel und umgekehrt.“*%
Der Brennweitenbereich wird meistens am vorderen Objektivrand aufgedruckt,
beispielsweise f = 2,7~ 27 mm oder F = 4.0 ~ 48 mm. Die zwei Zahlen beschrei-
ben dabei die minimale und die maximale Brennweite des Camcorders.'® Des
Weiteren wird durch die Optik bestimmt, wie viel Licht im Linsenvorsatz verloren
geht. Der Begriff der Lichtstarke definiert dabei diesen Wert:

,Die Lichtstarke gibt an, wie viel Licht das Objektiv bei voller Offnung der Blende
durchlésst. Je groRer der Linsendurchmesser, umso hoher ist die Lichtstarke.
Dies bedeutet umgekehrt: Je kleiner der Durchmesser der Optik ist, desto weni-
ger Licht kommt grundsatzlich durch das Objektiv [...]. Die Lichtstarke des Objek-
tivs ist in den meisten Fallen am Objektivrand des Camcorders angegeben. Die
Angabe erfolgt meist in der Form 1:1, 1:1,4, 1:2 usw., wobei die Zahl hinter dem
Doppelpunkt einer grétmoglichen Blendenéffnung entspricht. Fur die Auswahl
eines Camcorders gilt die Regel: Je kleiner die Zahl hinter der 1: ist, desto bes-
ser.“1%7

Brennweite und Lichtstarke sind demnach hauptverantwortlich daftr, wie viel

Licht auf den Bildwandler, den sogenannten CCD-Chip, treffen.

C.2.4. Der CCD-Chip

Die Abklirzung CCD kommt aus dem englischen, heil3t voll ausgesprochen
»Charge Coupled Device* und bedeutet so viel wie ,Ladungsgekoppeltes Bauteil*
oder auch ,Ladungsgekoppelter Bildsensor”. Dieser Chip Ubernimmt im Camcor-
der die Funktion des Bildwandlers und funktioniert vereinfacht beschrieben auf
folgende Weise:

.Dieses knapp halb-briefmarkengrof3e Teil besitzt auf der lichtempfindlichen Seite
bis zu 3.000.000 winzige, rasterférmig angeordnete Elemente, die sogenannten
Pixel*®®. Trifft nun Licht, gebiindelt auf das Objektiv des Kamerateils, auf einen
dieser Rasterpunkte, so erzeugt das Pixel sofort eine Spannungsveranderung.
Helligkeits- und Farbwerte kbnnen so exakt umgewandelt und weitergeleitet wer-

den. Das fertige gesamte elektrische ,Bild’ setzt sich daher aus der Summe die-

105 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 32-33
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ser Spannungsveranderungen an den einzelnen Pixeln zusammen, d.h. je héher
die Zahl der Pixel eines CCD-Chips liegt, desto bessere Bildresultate lassen sich
potentiell erzielen. In der Praxis werden aber oft nur bis zu 90 % der Pixel fir die
eigentliche Bildaufzeichnung verwendet, der verbleibende Teil wird fur die Ge-
winnung weiterer Daten, wie beispielsweise von Farbwerten oder Informationen
zur Bildstabilisation verwendet.“'%°

Mittlerweile ist die Technik so weit, dass bereits Camcorder mit drei CCD-Chips
hergestellt werden, die vor allem bessere Resultate hinsichtlich der Farbintensitét
erzielen:

.Um eine noch grol3ere Farbreinheit des Bildresultats zu bekommen, wurden
Camcorder mit drei CCD-Chips entwickelt, wobei jeweils ein Chip fur die Auf-
nahme einer der drei physikalischen Grundfarben Rot, Gelb und Blau verantwort-
lich zeichnet. Folglich wird das einfallende Licht von einem Prismenteiler zu-
nachst in die drei Farben zerlegt und an den jeweils dafiir zustandigen Chip wei-
tergeleitet. Da Licht aus Wellen besteht und die drei Grundfarben durch das
Prisma unterschiedliche Wellenléangen besitzen, treffen die drei Farben jeweils in
unterschiedlicher Entfernung vom Prismenteiler auf ihren zustéandigen Chip. Mit
diesen drei Grundfarben lassen sich durch Mischung alle erdenklichen Farbtone
herstellen. Dieses Prinzip garantiert nicht nur eine bessere Farbverarbeitung, die
Farben wirken naturlicher, sondern auch eine insgesamt hohere Tiefenschérfe.
Spitzencamcorder besitzen zur Zeit einen 3 CCD-Chipsatz mit jeweils mindes-
tens 800.000 Pixel.“**°

Was aber passiert nun genau im Videorekorderteil des Camcorders, und wie ist

dieser aufgebaut?

C.2.5. Der Rekordertell

.Der Videorecorderteil eines bandbetriebenen Camcorders funktioniert im Prinzip
wie ein normales Kassettentonbandgerat, bei dem die zu speichernden Informa-
tionen auf Bandmaterial aufmagnetisiert werden. Da aber die anfallenden Infor-
mationen bei Video wesentlich mehr Speicherplatz auf dem Bandmaterial ben6éti-
gen als reine Tonaufzeichnungen, waren einige Veranderungen bei Erfindung
der Videotechnik erforderlich. Zum einen besitzen Camcorder mindestens zwei,
auf einer Metalltrommel, um 180° versetzte Videokdpfe. Diese ,Kopftrommel’ ro-
tiert bei analogen Videosystemen mit einer Geschwindigkeit von 25 Umdrehun-

gen pro Sekunde. Zum anderen wird das Bandmaterial um diese rotierende
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Scheibe geschlungen und mit einer Geschwindigkeit von 2,34 cm/ sec (Bandge-
schwindigkeit bei VHS, VHS-C, S-VHS und S-VHS-C) schrag daran vorbeigezo-
gen.“lll
Digitale Rekorder arbeiten dagegen nicht wesentlich schneller (1,88 cm/ sec),
aber dafur rotiert die Kopftrommel nicht mehr mit nur 25 Umdrehungen pro Se-
kunde, was einer Anzahl von ca. 1500 Umdrehungen pro Minute entspricht, son-
dern mit jetzt bereits 9000 Umdrehungen pro Minute. Allerdings kénnen bei die-
sen enormen Geschwindigkeiten auch Probleme auftreten, wenn die Kopfschei-
be beispielsweise im Winter durch Wechsel von kalten in warme Raume durch
Bildung von Kondenswasser im Inneren feucht wird. Verschmutzungen an der
Kopfscheibe kdnnen ein weiteres Problem darstellen, wenn an der Kopfscheibe
mikroskopisch kleine Bandreste kleben bleiben. Zudem kann es bei der Verwen-
dung verschiedener Camcorder zu Schwierigkeiten kommen:**

-Wenn ein DV-Band nicht mit dem Camcorder wiedergegeben wird, auf dem die
Aufnahmen gemacht wurden, kénnen selbst minimale Unterschiede in der Spur-
lage bei derartig hohen Geschwindigkeiten zu Bild- und Tonstérungen fiihren.“**®
Doch trotz dieser nicht zu verachtenden Probleme zeigt sich in der Kopftrommel-
Technik der neuen digitalen Camcorder ein grofRer Vorteil:

»In der Vergangenheit wurden VHS- und S-VHS Camcorder oft aus Platzgrinden
mit Kopftrommeln bestlickt, die wesentlich kleiner als Kopftrommeln der Standre-
corder oder Studiomaschinen waren. Das Abspielen eines Videobands, das in
einem Camcorder mit kleiner Kopftrommel aufgenommen wurde, fiihrte dann in
der Praxis — beispielsweise wenn beim Schnitt das Band in einem gewdhnlichen
Videorecorder abgespielt wird — oft zu Problemen. Hassliches Bildwabern, leich-
tes Bildzittern und Stérungen an geraden Linien (Jitter) war die Folge. Schon
allein deshalb ist es ratsam einen modernen DV Camcorder zu verwenden, da
die neuen Geréte diesen konstruktionsbedingten Nachteil nicht besitzen.“*** Die
Frage, die sich hierbei allerdings stellt, ist, wie das Videobild tberhaupt auf den
Fernseher gelangt und worin dabei die Vorteile von digitalen Camcordern liegen.

Stichwort hierbei ist die sogenannte ,Halbbild-Methode*.
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C.2.6. Die Halbbild-Methode

Durch den CCD-Chip (bzw. durch die drei Chips bei entsprechend ausgestatteten
Camcordern) wird die Bildinformation des Videosignals zur Kompression an die
Kameraelektronik weitergeleitet.'*®> Bei dieser Signalwandlung spielt die Halbbild-
Methode eine grof3e Rolle:

.Damit das Videobild spater Uberhaupt auf einem gewoéhnlichen Fernseher weit-
gehend flimmerfrei wiedergegeben werden kann, entspricht der Aufbau des Vi-
deobildes natirlich dem des normalen Fernsehbildes. Letzteres besteht zur Zeit
aus 625 horizontalen Zeilen, die jeweils in 25 Halbbildpaaren pro Sekunde ge-
gliedert sind.“!*® Dieses Verfahren ist noch ein Uberbleibsel aus der Entstehung
des PAL-Fernsehens: ,Da die Leuchtschicht des Fernsehers frither nicht lange
genug nachleuchten konnte, wurde zunachst nur ein Halbbild auf den Monitor
geschrieben. Dabei wird nur jede zweite Zeile des Vollbildes ausgegeben, bezie-
hungsweise jede zweite Zeile des Vollbildes ausgelassen.“**” Man spricht hier
auch vom sogenannten Zeilensprungverfahren, sowie ferner von geraden und
ungeraden Zeilen.

,Bei Videoaufzeichnungen wird daher pro Schréagspur lediglich ein Halbbild auf-
gezeichnet, d.h. der erste Videokopf zeichnet das erste Halbbild bestehend aus
ungeraden Zeilen auf und der zweite das zweite Halbbild mit den geraden Zeilen
— das Ganze 25 mal pro Sekunde. Bei der Betrachtung des Fernseh- bzw. Vi-
deobildes verschmelzen die beiden Halbbilder untrennbar zu einem Ganzen.“*'®
Dieses Verfahren wird in der englischen Fachsprache von daher auch als soge-
nannte ,Interlace“-Technik bezeichnet, weil die Halbbilder sozusagen ineinander
verwebt sind.

Die Funktionsweise der digitalen Camcorder ist hierbei jedoch ein wenig anders:
,DV Camcorder arbeiten hier allerdings etwas anders, nicht nur dass der Kopf
jetzt mit 150 Umdrehungen pro Sekunde rotiert, auch die Helligkeits- und Farbin-
formationen werden als getrennte Signale auf das Videoband geschrieben. Im
Gegensatz zum analogen Verfahren werden statt zwei Spuren jetzt zwolf Spuren
pro Videobild auf dem Band abgespeichert.“**® Dass dadurch eine deutlich bes-
sere Bildqualitat erreicht wird, versteht sich fast schon von selbst. Allerdings kann

es beim Filmen von bewegten Objekten dennoch zu Bewegungsunscharfen

15 sjehe auch Kapitel 111 C.3.
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kommen, da in der Halbbild-Methode das zweite Halbbild immer einen Wimpern-
schlag zu spéat dran ist.*?°

Abhilfe diesbezuglich versprechen neuerdings Kameras, die anstatt Halbbildern
nun Vollbilder aufzeichnen kdnnen. Hierbei spricht man von der sogenannten
~Progressive Aufzeichnung”. Jedoch stellt dieses Verfahren immer noch nicht das
Gelbe vom Ei dar: ,Die visuellen Ergebnisse dieser Modelle kénnen allerdings
noch nicht wirklich Uberzeugen: Bewegungen wirken in diesem Modus immer
sehr abgehackt und unnatirlich. Eine bessere Wahl ist momentan der Einsatz
von sogenannten Deinterlacern in der Nachbearbeitung. Dabei werden im
Schnittsystem die zwei Halbbilder zu einem Vollbild zusammengelegt. Bessere
Programme konnen dabei sogar adaptiv arbeiten. Dabei werden nur die Teile
eines Bildes zusammengelegt, die Bewegung enthalten. Die Qualitat der Ergeb-
nisse ist fast immer besser als die Ausgabe eines gunstigen Progressive-
Camcorders.“*?* Hierbei zeigt sich also schon, dass insbesondere der Schnitt
beim digitalen Filmen eine grofRe Rolle spielt. Welche genau, wird sich in den
folgenden Kapiteln zeigen. Zunéchst aber soll es um die digitalen Videoformate
und -systeme gehen, welche die analogen Systeme wie VHS langsam aber si-

cher ablosen.

C.3. Das digitale Videosystem mit seinen digitalen Formaten
C.3.1. Das System DV

DV kommt wie viele andere Begriffe der Videotechnik auch aus dem englischen

und bedeutet nichts anderes als ,Digital Video.” DV bezeichnet ferner einen
Standard, auf den sich Mitte der 1990er Jahre fast alle fihrenden Videohersteller
geeinigt haben. Allerdings ist DV nicht gleich DV: ,DV qilt fur die meisten Video-
grafen mittlerweile als Synonym fur Mini DV, obwohl es zahlreiche andere digitale
Videoformate gibt. ,Digital Video’ kann alles Mégliche bedeuten, vom hoch aufl6-
senden Millionenprojekt fur die Filmindustrie bis zu einer winzigen Datei mit mi-
nimaler Bandbreite fiir Streaming-Internet-Video. Bekommt man ,digitale Qualitat’
angepriesen, sollte man daher vorsichtig sein, da dies vieles bedeuten kann.**??

Aus diesem Grund soll es in diesem Kapitel um das Format DV gehen, welches
sich im Vergleich zum Format Mini DV nur durch die Gré3e und Speicherkapazi-

tat der Kassetten unterscheidet. Eine 125 x 78 x 14,6 mm grof3e DV-Kassette
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verflgt in etwa Uber eine Bandlaufzeit von vier Stunden, wéhrend die mit einer
GrofRe von 66 x 48 x 12,2 mm deutlich kleineren Mini DV-Kassette nur tber eine
Bandlaufzeit von 60 bis héchstens 83 Minuten verfiigt.**3

Da es sich bei dem Mini DV-Format allerdings um das am weitesten verbreitete
handelt und genauso funktioniert wie das normale DV-Format, werde ich mich in
den folgenden Erlauterungen hinsichtlich der unterschiedlichen Formate diesen

Punkt betreffend nur auf das Format Mini-DV beschranken.

C.3.2. Das Format Mini-DV

Dass dieses Format so erfolgreich ist, hangt vor allem mir der Art der Daten-
Kompression zusammen:

.Das Videosignal wird dabei auf 20 % seiner Gro3e reduziert, oder anders formu-
liert mit dem Faktor 5:1 komprimiert. Trotz dieser Kompressionsrate Ubertrifft DV
vom Bildresultat alle bereits vorgestellten analogen Videosysteme bei weitem.
Aulerdem ist es moglich, diese Bilddaten verlustfrei in einen Computer im stan-
dardisierten Dateiformat AVI (Audio Video Interleave) zu transportieren. AVI ist
ein sogenanntes Containerformat, quasi ein Behélter, in dem die Videodaten
transportiert werden. Das hat im Gegensatz zu anderen digitalen Videoformaten
spater beim Schnitt den entscheidenden Vorteil ganz exakt an Einzelbilder he-

ranzukommen.“1?*

C.3.3. Das Format Digital 8

Ein weiteres digitales Videoformat ist das Digital 8-Format. Es ist kompatibel zum
altbewéhrten und analogen Hi8 System, kam jedoch etwas spéater als Mini DV auf
den Markt.'?

,Digital 8 wurde eingefiihrt, um die Geratekosten durch die Ubernahme existie-
render analoger Technologie zu senken. Digital 8-Camcorder nehmen das glei-
che digitale Videosignal wie DV auf, jedoch auf herkbmmlichen Hi8-
Kassetten."'?® Diese Kassetten sind dementsprechend gréRer als die des Mini

DV-Systems, was auch gréf3ere Camcorder zur Folge hat, ansonsten besitzt die-
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ses Format dieselben Starken und Schwéchen wie die bereits zuvor geschilder-

ten DV-Systeme, da es nun mal auch Bestandteil der DV Familie ist.*?’

C.3.4. Das Format MicroMV

Ein weiteres, recht neues Format, ist MicroMV, was sich von Mini DV vor allem in
der Art der Komprimierung unterscheidet:

.MicroMV ist ein digitales Videoformat, das vor allem auf Miniaturisierung setzt.
Da das Band sehr viel kleiner ist als eine herkommliche Mini-DV-Kassette, kon-
nen auch die gesamten Camcorderabmessungen noch einmal schrumpfen.
Technisch gesehen wird das Videosignal nicht 5:1 als AVI komprimiert, sondern
als MPEG-2 (Moving Picture Experts Group), bei dem nicht Einzelbilder, sondern
jeweils mehrere Bilder zu Gruppen zusammengefasst werden.**?

Allerdings lassen sich auf dem kleineren Band auch nur knapp halb so viele digi-
tale Informationen abspeichern. Aufgrund des MPEG-2 Standards kann es spater
beim Schnitt allerdings zu Problemen kommen, da nicht einzelne Bilder bearbei-
tet werden kénnen. Vor allem bei der Verwendung von Effekten oder bei der
Farbkorrektur wirkt sich dies negativ aus.*®® Zudem wird das Format von vielen

Videoschnittformaten erst gar nicht unterstiitzt.**

C.3.5. Das System HDV

Zusammengefasst kann man sagen, dass HDV (Consumer High Definition Vi-
deo) eine Mischung der Komponenten von Mini DV und MicroMV darstellt. Zum
einen werden das Bandlaufwerk und die Kassetten von Mini DV verwendet, zum
anderen wird das Videosignal jedoch als MPEG-2 abgespeichert. Das hat fol-
gende Grinde:

.Mini-DV ist weitgehend technisch ausgereizt, um hier mit der immensen Daten-
menge fertig zuwerden, die entstinde, wenn bei Mini-DV die Bildqualitat ange-
hoben werden sollte, wiirde dies einfach ungeheure Kosten nach sich ziehen. [...]
Daher sind die Entwickler darauf gekommen, die MPEG-2-Technik zu verwen-
den, die viel weniger Speicherplatz, d.h. Platz auf dem Videoband benétigt. Jetzt
ist es moglich, wie bei MiniDV, 25 Millionen Bits pro Sekunde zu verarbeiten und

eine Auflésung von 1440 auf 1080 Pixeln bei PAL zu realisieren."**!
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Allerdings muss dazu gesagt werden, dass es derzeit kaum Réhrenmonitore gibt,
die das Signal in dieser hohen Qualitatsstufe verarbeiten und wiedergeben kon-

nen.?

C.3.6. Das Format DVD

Mittlerweile gibt es auch Camcorder, die das Bildmaterial direkt auf DVD (Digital
Video Disc) speichern und ebenfalls im MPEG-2 Modus komprimieren. Allerdings
handelt es sich hierbei nicht um eine herkdmmliche DVD, sondern lediglich um
eine Mini-DVD mit einer Grofl3e von 8cm. Datentechnisch gesehen lasst sich hier
allerdings noch weniger Material als im Format MicroMC speichern. Zudem ent-
stehen auch hier durch die Kompressionsart Probleme beim spateren Schnitt und
auch die Bildqualitat kann nur als maRig betrachtet werden. Die einzigen Vorteile
liegen im schnelleren Betrachten der jeweiligen Szenen, da das Spulen entfallt,
und im unproblematischen Betrachten Uber den am Fernseher angeschlossenen
DVD-Player.**

C.3.7. Memory-Cards

Um das mechanisch etwas anfallige Videoband auf lange Sicht zu ersetzen, sind
heute auch schon Camcorder auf dem Markt, die eine Aufnahme von Video auf
einer Memory-Card ermdglichen. Zurzeit ist die Aufnahmequalitat allerdings noch
nicht so gut wie auf DV-Band. Zudem besitzen diese Karten eine relativ begrenz-
te Kapazitat und bieten auch nicht die fiir DV erforderliche Datentransferrate, was
zur Folge hat, dass Aufzeichnungen noch starker komprimiert werden muissen
als bei den bereits beschriebenen digitalen Formaten, was somit eine schlechtere
Bildqualitat zur Folge hat. Deswegen sind diese Videos eher zur Verwendung im

Internet geeignet als fiir die aktive Videoarbeit.***

Zusammengefasst lasst sich also festhalten, dass fir den Bereich der aktiven
Videoarbeit das Mini-DV Format am sinnvollsten ist, da es zum einen am weites-
ten verbreitet ist und zum anderen am idealsten fur die Nachbearbeitung, sprich
den Schnitt, geeignet ist. Bei dem technischen Fortschritt unseres Jahrhunderts
ist aber davon auszugehen, dass auf lange Sicht das Videoband durch Chip-

Karten mit einer weitaus héheren Speicherkapazitat ersetzt wird. An dieser Stelle
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mochte ich den visuellen Bereich erst einmal verlassen, um mich mit einem
ebenfalls nicht unwichtigen Detail der Camcorder-Technik zu beschéftigen, der

Tonaufzeichnung.

D. Die digitale Tonaufnahme

Wie bei analogen Kameras auch schon moglich, lasst sich mit digitalen Camcor-
dern der Ton mitaufzeichnen, was meist Uber das im Camcorder integrierte Mik-
rofon geschieht. Durch die Digitalisierung hat sich aber auch hier die Qualitat

deutlich verbessert.

D.1. Die Tonaufzeichnung

Grundsatzlich lassen sich bei der Tonaufzeichnung drei unterschiedliche Metho-
den festhalten:

.Lediglich zufriedenstellende Resultate ergeben Audioaufnahmen auf der Rand-
spur der alteren analogen Camcorder. Aufgrund der recht niedrigen Bandlaufge-
schwindigkeit und des sehr geringen Platzes auf der Randspur kann aus techni-
schen Griinden leider nicht HiFi-Qualitéat erreicht werden. Bei einer Speicherung
des Tons zusammen mit dem Bild auf den Schragspuren kann das Ergebnis al-
lerdings klanglich mit jeder guten HiFi-Stereoanlage mihelos konkurrieren.
Raumlich wird dabei die Bandtiefe ausgenutzt, d.h. der Ton liegt dann unterhalb
des Bildes. Diese Art der Aufzeichnung wird manchmal auch als HD-Ton oder
FM-Ton bezeichnet. Da bei der HD-Technik Bild und Ton untrennbar vereint sind,
besteht keine Moglichkeit der direkten Nachvertonung, da dann automatisch das
Bild mitgeldscht wirde. Bei den DV-Camcordern ist es in der Regel mdglich, den
Ton in 2 Qualitatsstufen mit entweder 16 Bit oder 12 Bit aufzunehmen.“**® Rein
technisch gesehen funktioniert dies so:

LAhnlich wie beim Bild muss der Ton hierfiir in digitale Signale umgewandelt wer-
den. Entscheidend fur die Qualitat der Aufnahme ist auch hier die Abtastrate
(Audio-Samplerate) und die Audio-Auflésung. Die Samplerate beschreibt im
Audiobereich, wie oft die akustische Welle in der Sekunde abgetastet wird. Die
Auflésung beschreibt, mit wie vielen Einzelwerten jedes einzelne Sample be-
schrieben wird. DV unterstiitzt zwei verschiedene Aufzeichnungstypen. Sollen bis
zu vier Spuren (= zwei Stereospuren) beschrieben werden, so kann jede Spur mit

32KHz Abtastrate und 12 Bit Auflosung bespielt werden. Dies bedeutet, dass
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32.000 mal in der Sekunde ein Wert zwischen 0 und 4095 die Wellenform be-
schreibt."**

Moéchte man hingegen nur zwei Kanale aufzeichnen, erlaubt DV eine weitaus
héhere Qualitat:

.Bei 48KHz und 16 Bit wird das Signal 48.000 mal in der Sekunde mit einem
Wertebereich von 0 bis 65535 beschrieben. Dadurch wird das Signal klarer und
kann eine héhere Dynamik wiedergeben. Wenn ein Camcorder nicht die 4-Spur
Aufnahme beherrscht, ist dieser 16 Bit-Modus meistens fest eingestellt.“**” Damit
ist die Tonaufzeichnung von DV qualitativ sogar noch etwas besser als bei einer
herkdmmlichen Audio-CD.

So gut diese Tonaufzeichnung aber auch sein mag, zufriedenstellende Resultate

erzielt man oft nur durch die Verwendung eines externen Mikrofons.

D.2. Das Benutzen von externen Mikrofonen

Der Einsatz von externen Mikrofonen ist in solchen Situationen sinnvoll, wenn
Szenen gefilmt werden, in denen viel gesprochen wird, beispielsweise bei Dialo-
gen oder Interviews. Wichtig hierbei ist allerdings, dass dieses Mikrofon auch
ausgesteuert werden kann:

.Normalerweise regelt eine Automatik die Aussteuerung und pegelt bei niedrigen
Lautstarken das Tonsignal selbstéandig hoch und begrenzt im Gegenzug automa-
tisch zu hohe Tonpegel. In der Praxis fuhrt das einerseits dazu, dass storende
Nebengerdusche immer wieder zu laut sind und es zu einem merkwurdig ,pum-
penden’ Horeindruck kommt, wenn in einer Szene sehr grof3e, schnelle Lautstar-
keschwankungen vorhanden sind. [...] Vor allem bei digitalen Camcordern sollten
Ubersteuerungen vermieden werden, da die damit verbundenen Tonverzerrun-
gen nicht nachtraglich am Computer herausgerechnet werden kénnen. Ist der
Aufnahmepegel erst einmal im roten Bereich, dann ist es bei digitalen Systemen
unbedingt notwendig die Aufnahme mit einer niedrigen Einstellung zu wiederho-
len, 1%

Damit es erst gar nicht soweit kommt, sollte zum einen darauf geachtet werden,
dass der Camcorder Uber einen Kopfhoreranschluss verfiigt, um (ber einen
Kopfhorer die Aussteuerung kontrollieren zu kénnen, und zum anderen natirlich
die Verwendung des richtigen Mikrofontyps. Die wichtigsten funf Typen sind Dy-

namische Mikros, Kondensator-Mikrofone, die Kugel, die Niere und die Keule.
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Diese sind jeweils unterschiedlich empfindlich bzw. sensibel gegenliber der Laut-
starke des aufzunehmenden Schallereignisses.™**

Zu beachten ist, dass jedes Mikrofon tUber andere Eigenschaften fur entspre-
chend unterschiedliche Situationen verfugt. Beispielsweise ist die Akustik in ei-
nem Treppenhaus eine andere als die an einer stark befahrenen HauptstralRe.
Entscheidend fur gute Tonaufnahmen ist aber, dass man Uberhaupt ein externes
Mikrofon benutzt.

So weit die Thematik der Bild- und Tonaufzeichnung bei digitalen Camcordern.
Wie das aufgenommene Material nun bearbeitet, sprich geschnitten werden
kann, und welche technischen Geratschaften daftir gebraucht werden, darum soll

es im letzten Unterkapitel gehen.

E. Der digitale Videoschnitt

Die digitale Revolution im technischen Bereich hat nicht nur die Aufnahmequalitat
der Camcorder entscheidend verbessert, sondern vielmehr Mdglichkeiten fur die
Nachbearbeitung, den Schnitt, geschaffen. Musste man bei den analogen
Schnittsystemen das Bildmaterial erst mihevoll mit Hilfe der Zuspiel- und Schnitt-
rekorder bearbeiten oder gar von Videorekorder zu Videorekorder tberspielen,
was jeweils einen deutlichen Qualitatsverlust mit sich zog, so sorgen digitale
Schnittsysteme hier flr Abhilfe. Hierbei lassen sich grob zwei verschiedene Sys-
teme voneinander unterscheiden: Komplettsysteme und Schnittprogramme fur

den Computer.

E.1. Die unterschiedlichen Schnittsysteme

Bei der sogenannten Komplettlésung oder auch Standalone Ldsung handelt es
sich, wie der Name schon vermuten lasst, um ein Videoschnitt-Komplettsystem,
das den Gebrauch eines Computers samt entsprechendem Schnittprogramm
ersetzt. Am bekanntesten neben dem amerikanischen System ,Screenplay” ist
vor allem das Produkt ,Casablanca“ der deutschen Herstellerfirma Macro-
systems. Optisch gesehen sieht dieses System nicht anders als ein herkémmli-

cher Videorekorder aus:'#°
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M7 Verlag KBE GmbH, Kdéln, Ausgabel, 2000, S. 85
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,Der 7 kg schwere, flache mattschwarze Kasten kann tber Cinch-*** und Hosi-

denbuchsen'*?

re1143

(Optional auch Uber einen digitalen Ein- und Ausgang, ,Firewi-
genannt) Video- und Audiosignale einspeisen und ausgeben. Mit einem
Scartkabel kann das Gerat mit jedem Fernseher verbunden werden, der dann als
Vorschaumonitor dient — ein eigener Computermonitor wird damit tiberflissig."***
Am weitesten verbreitet ist jedoch der digitale Videoschnitt am Computer, entwe-
der am PC mit dem Windows-Betriebssystem der Firma Microsoft, am Rechner
mit MacOS der Firma Apple oder an einem Computer mit Linux-Betriebssystem.
Da Windows die am meisten genutzte Variante in Deutschland ist, werde ich
mich im Folgenden auch auf diese beschranken. Zuvor soll es aber darum ge-

hen, wie diese unterschiedlichen Systeme lberhaupt arbeiten.

E.1.1. Digitaler Schnitt mit Casablanca

Das Casablanca-System ist vor allem fur Einsteiger, insbesondere in der Ju-
gendvideoarbeit sehr gut geeignet, da es praktisch alle notwenigen Gerate in
einem Gehause enthalt und man dieses auch relativ leicht von A nach B trans-
portieren kann. Sowohl analoges als auch digital aufgenommenes Videomaterial
kann mit dem System bearbeitet werden:

.Videomaterial jeden beliebigen Formats (VHS, S-VHS, Video8, Hi8/ Digital 8,
DV, etc.) wird Uber Hosidenkabel oder Firewire auf den Casablanca Uberspielt
und dort digitalisiert, d.h. als digitale Daten auf die Festplatte geschrieben. Nun
konnen die Videodaten bildgenau bearbeitet, gekirzt, geléscht oder in einem
Storyboard neu arrangiert werden. Der Rohschnitt, also das reine Aneinanderrei-
hen der einzelnen Einstellungen, Clips genannt, geschieht in Echtzeit, d.h. die
Darstellung erfolgt ohne jegliche Verzégerung. Das Ergebnis kann immer wieder
ohne Verlust angeschaut und verandert werden. Dem Rohschnitt folgt dann der
Feinschnitt: Ubergangseffekte werden zwischen die einzelnen Szenen eingefiigt,
harte Schnitte ggf. durch weiche Uberblenden von einer Szene zur nachsten er-
setzt. Funktionen wie Seitenblattern, Schieben, Farbblenden usw. kénnen einge-
setzt werden (und sind Uber zusatzliche Software erweiterbar) oder Szeneneffek-
te wie Farbkorrekturen, Spiegeln etc. hinzugeflgt werden. [...] Zur Nachverto-
nung stehen drei Stereo-Tonspuren, die beliebig miteinander gemischt werden

kdnnen, zur Verfugung. [...] Das Ergebnis wird — nach Komplettberechnung des

141 Als Cinch bezeichnet man genormte Steckverbinder zur Ubertragung von elektrischen Signalen
2 Hosiden sind spezielle Steckerformen fiir Videoverbindungen

%3 Firewire bezeichnet die Schnittstelle fiir eine serielle Ubertragung von Daten und hat sich als
Standard bei der Ubertragung von digitalem Videomaterial durchgesetzt

%4 FindeiR, Frank / Roth, Jimmy: Komplizierte Systeme — einfache Lsungen — Erfahrungen und
Tipps zur technischen Ausstattung fir die Jugendvideoproduktion, a.a.O., S. 85-86
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Storyboards — auf normales Videoband Uberspielt bzw. Gber Firewire an einen
direkt ansteuerbaren DV-Recorder ausgegeben“**

Allerdings muss festgehalten werden, dass Casablanca neben einer extrem lan-
gen Berechnungszeit bei 3D-Effekten oder langen Lauftiteln auch im Audiobe-
reich deutliche Schwachen offenbart:

Lverandert man bei einer bestehenden Schnittfolge nur ein einziges Frame, so
muss der Ton neu auf die Audiospur gesetzt werden. Lippensynchronitat ist nur
unter Muhen erreichbar, deshalb wird das System bei aller Einfachheit fiir kom-
plexere Aufgaben (z.B. fir Videoclips, die von schnellen Schnitten und Bild-Ton-
Synchronitét leben) eher zur zweiten Wahl.“*4°

Die elegantere und auch umfassendere Variante ist deswegen der digitale

Schnitt am Computer.

E.1.2. Digitaler Schnitt am Computer

.Die gebrauchlichste Losung fur den Videoschnitt sind normale, aktuelle Perso-
nal-Computer, die mit Betriebssystemen von Microsoft arbeiten. Und tatsachlich
sind nahezu die meisten neueren gutausgestatteten PCs fahig, Videosignale ein-
fach und effektiv zu bearbeiten. Befindet sich ein Firewire-Eingang am Gerét,
dann steigt die Wahrscheinlichkeit, fir die Bearbeitung von Videos geristet zu
sein. Selbst mit neueren Laptops, die unter Windows arbeiten, ist es fast immer
moglich, kleinere Videofilme zu schneiden.“**’

Beim Schnitt am PC spricht man auch von non-linearer Videobearbeitung, was
so viel bedeutet, dass das Video zum Bearbeiten auf die Festplatte des Compu-
ters Ubertragen wird. Neudeutsch nennt man diesen Vorgang auch ,Capturen®.
Das Video wird dann auf der Festplatte in einer oder mehreren Dateien gespei-
chert und kann anschlieend mithilfe von Videoeditoren weiterverarbeitet wer-
den. Naturlich ist es auch am PC mit entsprechender Software mdglich, analoges
Videomaterial zu digitalisieren.*®

Nach dem Capturen, also dem Einspielen, erfolgt das Trimmen, d.h. dass die
einzelnen Clips zurechtgeschnitten werden kénnen. Hierzu werden jeweils der
genaue Beginn und das Ende einer Einstellung mittels Markierungspunkten ge-
kennzeichnet. Ist dies geschehen, werden auf der sogenannten ,Timeline’, also

der Zeitleiste, die Clips in die richtige Reihenfolge gezogen. Auf diese Timeline

%5 FindeiR, Frank / Roth, Jimmy: Komplizierte Systeme — einfache Lsungen — Erfahrungen und
Tipps zur technischen Ausstattung fir die Jugendvideoproduktion, a.a.O., S. 86

“*epd., S. 86

7 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 88

148 siehe: Biichele, Fridhelm: Digitales Filmen — Einfach gute Videofilme drehen und nachbearbei-
ten, Bonn, Galileo Press GmbH, 2. aktualisierte Auflage, 2005, S. 191-192
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werden ebenfalls die Audiodateien, die Effekte und die Titel abgelegt. Die Audi-
dateien lassen sich zudem individuell aussteuern und es ist mdglich, neue Au-
diodateien, wie z.B. Musikstiicke oder Kommentare, hinzuzufiigen. Bevor der
fertige Film ausgespielt und auf DVD gebrannt werden kann, muss er allerdings
gerendert werden, was nichts anderes heil3t, dass der Computer alle hinzugefiig-
ten Titel und Effekte noch einmal berechnen muss.**

Damit dies alles reibungslos klappt, ist es wichtig, dass der Computer entspre-

chend gut ausgestattet ist.

E.2. Die Komponenten des Computers

Im Folgenden méchte ich deswegen kurz die einzelnen Komponenten des Com-
puters auffihren und erlautern, welche Systemvoraussetzungen fur gute Video-

arbeit notwendig sind.

E.2.1. Der Prozessor

.Den Prozessor kann man sich wie das Gehirn eines Computers vorstellen. Er
steuert alle Vorgénge zwischen den einzelnen Hardware-Komponenten und fuhrt
samtliche notwenigen Berechnungen durch. Dafir ist er auf ein gutes Zusam-
menspiel mit seiner Arbeitsumgebung angewiesen.“™*® Neue Computer sind

heutzutage in der Regel mit leistungsstarken Prozessoren ausgestattet.

E.2.2. Das Mainboard

,Das Mainboard ist eine Art zentrales Nervensystem des Computers. Uber das
Mainboard werden alle Komponenten miteinander verbunden. Hierbei handelt es
sich um eine grof3e Platine, auf der alle Einzelteile ein- oder angesteckt wer-
den.“*® In Zeiten von Mini-DV ist ein gutes Mainboard ohne spezielle Modifikati-
onen (welche man in der Vergangenheit benétigte, um z.B. analoges Videomate-
rial einzuspielen) zwar vollig ausreichend, dennoch sollte man fir die Videoarbeit
auf Billigrechner verzichten, da in diesen meist Mainboards (welche auch als
Motherboards bezeichnet werden kdnnen) mit weniger leistungsstarken Chipsat-

zen eingebaut sind.*?

9 sjehe: Anfang, Guinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 93-97

130 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition
VideoX, 1. Auflage, 2003, S. 78

Blepd., S. 79

152 siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 89-90
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E.2.3. Der Hauptspeicher

.Im Hauptspeicher legt der Rechner seine Daten ab, die er fir die Ausfuhrung
seiner Programme bengétigt. Dieser Speicher, der meistens nur RAM (Random
Access Memory) genannt wird, ist fllichtig. Das bedeutet, das mit dem Ausschal-
ten des Rechners auch sein gespeicherter Inhalt verloren geht.“*>* Um Probleme
beim Videoschnitt zu minimieren, sollte der Rechner Uiber einen méglichst gro3en
Arbeitsspeicher verfligen. Arbeitsspeicher von 512 Mega Byte (MB) und hdher

sind fur die Videoarbeit bestens geeignet.**

E.2.4. Die Festplatte

.Damit dem Rechner (und dem Anwender) beim Einschalten dennoch Daten zur
Verfiagung stehen, werden diese auf einem nichtfliichtigen Speicher abgelegt.
Dies ist meistens eine sogenannte Festplatte, die aus mehreren Magnetschei-
ben besteht und die Daten auch ohne Stromzufuhr speichert. Festplatten konnen
in der Regel deutlich mehr Daten aufnehmen als der Hauptspeicher, jedoch ist
der Zugriff auf diese Daten auch deutlich langsamer.“** Fiir die Videoarbeit sind
relativ groRe Festplatten noétig, da eine Stunde DV-Material beim Einspielen
schon rund 13 Giga Byte (GB) der Festplattenkapazitat beansprucht. Hinzu
kommt noch einmal genauso viel Speicherplatz wahrend der Verarbeitung. Da
Rechner mit voller Platte bedeutend langsamer arbeiten, ist fur die Videoarbeit
entweder eine externe Festplatte mit 80 GB empfehlenswert, oder eine eingebau-
te Festplatte mit mindestens 120 GB, die dann in verschiedene Bereiche unter-

teilt, d.h. partitioniert, werden kann.**®

E.2.5. Die Grafikkarte

,Uum Videodateien, aber naturlich auch das Geschehen am Rechner, live am Mo-
nitor darstellen zu kénnen, sind Grafikkarten erforderlich. Die preiswerteste L6-
sung sind Grafikchips, die sich direkt auf dem Motherboard befinden. Im Prinzip
muss dies kein Qualitatsmangel sein, allerdings gibt es Grafikkarten, die teilweise
Kapazitaten vom Arbeitsspeicher abziehen (Shared Memory). Dies kann beim
Schnitt durchaus zu massiven Problemen fuhren, wenn plétzlich nicht mehr ge-

nigend Arbeitsspeicher zur Verfligung steht. Alle anderen Lésungen sind dem-

153 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 79

> siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 89

155 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 79

156 siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 88
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gegeniiber vorzuziehen.“**" Deswegen sollte im Idealfall eine schnelle Grafikkar-
te verwendet werden, die mit mindestens 128 MB RAM Arbeitsspeicher-Kapazitat

ausgestattet ist.

E.2.6. Die Soundkarte

,Um auch Tone aufzeichnen und wiedergeben zu kdnnen, benétigt man in der
Regel eine Soundkarte. Mittlerweile sitzen auf den meisten Mainboards bereits
integrierte Audiol6sungen; eine separate Marken-Soundkarte besitzt jedoch in
der Regel bessere Treiber™*®, bessere Soundqualitét und eine geringere Latenz-
zeit. Letzteres ist besonders wichtig, weil es ansonsten im Video schnell zu Ver-

schiebungen zwischen Bild und Ton kommen kann.“***

E.2.7. Die Software

Der best ausgestattete Computer hilft beim Videoschnitt kein Stiick weiter, wenn
man nicht auch im Besitz der richtigen Software ist. Fir die unterschiedlichen
Betriebs- und Computersysteme gibt es mittlerweile eine Vielzahl von Program-
men fir den Videoschnitt, die sich in der Regel im Preis und in der Anzahl der
Bearbeitungsmdglichkeiten unterscheiden. Ich selbst konnte in der Praxis zwei
unterschiedliche Programme kennenlernen. Zum einen das umfangreiche und
recht teure Programm ,Premiere” der Firma Adobe fir das Windows-
Betriebssystem und zum anderen das Programm ,l-Movie* auf einem Apple-
Rechner. Mit dem zuletzt genannten haben auch die Schulerinnen und Schuler
gearbeitet, die ich in der Video-AG wahrend meines Praxissemesters betreut
hatte. Dabei konnte ich feststellen, dass im Vergleich das Programm ,l-Movie"
durch seine Benutzerfreundlichkeit fir die Videoarbeit mit Kindern und Jugendli-

chen weitaus besser geeignet ist als die Windows-Version ,Premiere” von Adobe.

E.2.8. Der DVD-Brenner

Um den Film hinterher nicht nur auf dem Computer-Monitor anschauen zu kon-
nen, ist ein DVD-Brenner unabdingbar. Vor allem, wenn der Film nachher ande-
ren Leuten vorgefuhrt werden soll, ist die Ausspielung auf DVD sinnvoll, da der
Film hier eine eindeutig bessere Qualitat besitzt und schlie3lich die Kapazitat der

Festplatte nicht belastet.

137 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 90

158 Als Treiber bezeichnet man ein Computerprogramm, welches die Interaktion mit eingebauten
oder angeschlossenen Geréten steuert

159 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, a.a.0., S. 79
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E.3. Vorteile des digitalen Schnitts

Fur welches der Systeme (Casablanca oder Schnitt mit einem Computer-
Schnittsystem) man sich in der Videoarbeit entscheidet, héngt naturlich von ver-
schiedenen Aspekten ab: Wie ist die Einrichtung ausgestattet, mit welchem Sys-
tem konnten schon Erfahrungen gesammelt werden, kann ich selber mit dem
Programm umgehen etc. Allerdings ist der Schnitt am Computer die elegantere
und auch umfassendere Mdglichkeit in Bezug auf die Gestaltungsmdoglichkeiten.
Unbestritten ist jedoch, dass der digitale Schnitt im Vergleich zum analogen sehr
gewichtige Vorteile besitzt, vor allem die Qualitat des Bildsignals:

.In analogen Zeiten wurde der Qualitatsverlust von Kopie zu Kopie zéhneknir-
schend in Kauf genommen, den man nur durch den Umstieg auf bessere und
damit teurere Systeme wie Hi8, S-VHS, Low/ Highband oder Betacam'® abmin-
dern konnte. Mit der Ubertragung analoger Videosignale in digitale Videodaten
fallt dieser Verlust weg: Das Signal wird nicht mehr beeintrachtigt, an Qualitat
kommt raus, was reingegeben wurde. Verluste durch die Komprimierung der Vi-
deodaten sind praktisch nicht mehr sichtbar. Der mechanische Verlust (Abrieb
der Materialbé&nder) und die Belastung der Videok&pfe im Zuspieler entfallen e-
benfalls, denn das Material wird nur einmal zur Digitalisierung zugespielt [...]****
Aber auch die Vielzahl gestalterischer Mdglichkeiten beim digitalen Schnitt l1asst
die mihsame Arbeit vergangener Zeiten am Analog-Schnittplatz vergessen ma-
chen, denn dieser war in der Regel auf harten Schnitt beschrankt. Wollte man
hingegen weiche Ubergange oder Trickblenden benutzen, erforderte dies tibli-
cherweise den Einsatz eines separaten Mischpultes oder eines teuren Editierge-
rates, was zugleich entsprechende technische Kenntnisse voraussetzte.'®

Vor allem aber der digitale Schnitt am Computer besitzt einen fir die Praxis ent-
scheidenden Vorteil:

.Musste friiher weitgehend nach einem vorher vorgefassten Plan, der sogenann-
ten Schnittliste, diese kontinuierlich und chronologisch abgearbeitet werden, ist
dies am Computer natirlich komplett anders. Wenn das Videomaterial erst ein-
mal eingespielt ist, dann kann es in jede beliebige Reihenfolge gebracht und
Umstellungen problemlos vorgenommen werden. Auch das langwierige Hin- und
Herspulen der Videobénder entfallt, da der Rechner die einzelnen ,Clips’ ohne

Wartezeit zur Verfigung stellt.*%®

160 Betacam = weiteres, in den 1980er Jahren entwickeltes Videoformat

1°1 FindeiB, Frank / Roth, Jimmy: Komplizierte Systeme — einfache Lésungen — Erfahrungen und
Tipps zur technischen Ausstattung fir die Jugendvideoproduktion, a.a.O., S. 85

192 siehe: ebd., S. 85

163 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 87
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Noch einmal zusammengefasst lasst sich also sagen, dass die digitale Technik,
sowohl in Bearbeitung der Videodaten im Camcorder als auch anschliel3end
beim Schnitt, im Vergleich zur Analog-Technik enorme Vorteile mit sich brachte.
Wie aber steht es um die &sthetischen Aspekte des Films? Hat die digitale Ent-
wicklung auch Auswirkungen auf asthetische Aspekte des Films gehabt? Mit die-
sen Fragen und natlrlich auch deren Beantwortung mdchte ich mich im nachsten

Kapitel beschaftigen.
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IV. Asthetische Aspekte der Videoarbeit — die Sprache des Films

Asthetik — sucht man im Duden oder in Lexika nach der Bedeutung dieses Beg-
riffs, stof3t man in der Regel auf Umschreibungen wie ,die urspriingliche Lehre
von der sinnlichen Erkenntnis, dann Lehre vom Schonen, besonders in der

H164

Kunst oder ,Wissenschaft von den Gesetzen der Kunst, besonders vom Scho-

nen“*®,

Und genau diese Wissenschaft von den Gesetzen der Kunst spielt in der Film-
und Videoarbeit eine entscheidende Rolle, denn die Asthetik bildet geradezu die
Sprache des Films.

In diesem Kapitel méchte ich mich deswegen um bestimmte &sthetische Frage-
stellungen kimmern, die mit der Digitalisierung einhergehen. Vor allem mdchte
ich mich mit der Frage beschéftigen, inwieweit die Digitalisierung Einfluss auf die
asthetischen Aspekte der Videoarbeit nehmen konnte, ob es eventuell zu ent-
scheidenden Veranderungen durch DV gekommen ist. Um diese Frage klaren zu
kdnnen, ist es jedoch notwendig, kurz zu erlautern, was Filmasthetik Uberhaupt

genau ist.

A. Theoretische und geschichtliche Grundlagen der Filmasthetik
A.l. Was ist Film&sthetik

Wie bereits erwahnt, bezeichnet die Filmasthetik die Sprache des Films, denn ein
Film hat ja auch immer eine bestimmte Intention, die dem Zuschauer vermittelt
werden soll. Und dies kann auf verschiedene Weise erreicht werden. Zum einen
natirlich durch das Agieren der Schauspieler vor der Kamera und zum anderen
durch die Perspektiven und Einstellungen der Kamera selbst wie auch hinterher
beim Schnitt. In diesem Fall wird auch von der sogenannten Montage gespro-
chen, also von der Zusammenstellung eines Films.*®

Oder anders gesagt: Wie ein Schauspieler besitzt auch die Kamera als techni-
sches Gerét verschiedene Ausdrucksmoéglichkeiten. Insbesondere die Einstel-
lungsgrofRen (Weit, Total, Halbtotal, Amerikanisch, Halbnah, Nah, Gro3 und De-
tail) und Kameraperspektiven (Frosch- und Vogelperspektive, sowie Normal- und
Bauchsicht) dienen als wichtiges stilistisches Mittel. Je nachdem, welche Einstel-
lung und Perspektive ich als Kameramann benutze, kann ich unterschiedliche
Geflihle und Stimmungen ausdricken. Wenn man die traurige Stimmung eines

Menschen hervorheben mdchte, ist es sicherlich nicht sinnvoll, die totale Einstel-

164 Bertelsmann Volkslexikon, Giitersloh, C. Bertelsmann Verlag, 32. Auflage, 1965, S. 112

1% Duden - Die deutsche Rechtschreibung, Mannheim — Leipzig — Wien — Zirich, Dudenverlag,
24., vollig neu bearbeitete und erweiterte Auflage, 2006, S. 202

166 siehe auch Kapitel IV A.2.
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lung zu wahlen, sondern sich vielmehr fur die GroR3- oder Detail-Aufnahme zu
entscheiden. Allerdings sollten Pauschalisierungen der Wirkung, beispielsweise
bestimmter Perspektiven, vermieden werden:

»LAngeblich eherne Grundregeln und Rezepte wie ,die Froschperspektive erhdht
den Dargestellten’ wie umgekehrt ,die Vogelperspektive erniedrigt’ sollten mit
Vorsicht genossen werden. Wie stets kommt es immer auf den Zusammenhang
an: Ein mickriges Mannchen, von unten aufgenommen, wird keineswegs machti-
ger, sondern eher lacherlich — wie umgekehrt eine ,starke’ Figur nicht an Starke
verliert, wenn sie von oben gefilmt wird.“*®’

Es qilt also immer darauf zu achten, was ich ausdricken mdchte und wie sich die
jeweilige zu filmende Situation darstellt. Auch das der Intention entsprechende
Benutzen der Brennweiten der Kamera (Weitwinkel-, Normal- und Teleobjektiv)
sowie die richtige Beleuchtung spielen in der Filmé&sthetik eine gewichtige Rolle:
.Die EinstellungsgréRen kdnnen mit unterschiedlichen Objektiv-Brennweiten er-
zeugt werden, womit sich natirlich auch Tiefenschéarfe, vor allem aber das
Raumverhéltnis andert. Wéahrend bei einer extremen Tele-Einstellung nur eine
minimale Tiefenscharfe vorhanden ist, bildet sich (optimale Lichtverhaltnisse vor-
ausgesetzt) bei einem Weitwinkel der Raum in voller Scharfe ab. Und wéahrend
bei der Teleeinstellung Bewegungen in die Raumtiefe kaum wahrgenommen
werden, wirkt beim Weitwinkel die Bewegung einer Person in die Tiefe des
Raums dynamisch. Nicht zuletzt hat der Einsatz eines Teleobjektivs auch einen
inhaltlichen Aspekt: Durch die Unschéarfe des Hintergrunds wird beispielsweise
eine Person naturlich ganz anders in den Vordergrund gehoben, bzw. aus sei-
nem Umfeld herausgeldst. Das muss gewollt sein und muss wiederum Sinn aus
dem Zusammenhang der Story ergeben. [...] Beim asthetischen Aspekt geht es
darum, sowohl einen Ausgleich der formalen Elemente als auch einen Gegensatz
zwischen den Bildbestandteilen zu konstruieren. [...] Ein Bild wird umso ,reicher’,
je mehr Ebenen ihm zu entnehmen sind, je tiefer sich Vordergrund, mittlerer Hin-
tergrund, tiefer Hintergrund staffeln.“®

Auch der Einsatz von Sprache, Gerduschen und Musik zahlt natirlich mit zur
Sprache des Films. Eine Szene, die einen einsamen Waldweg im Mondschein
zeigt, wirkt noch einmal ganz anders, wenn die entsprechend unheilvolle Musik

zusatzlich unterlegt wird.

17 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, Munchen, kopaed Verlag, 2., vollstdndig Uberarbeitete und erweiterte
Auflage, 2006, S. 20

1% epd., S. 19-20
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Die Sprache des Films hat sich naturlich nicht von alleine entwickelt, sondern es
waren immer Filmemacher und -kritiker bestimmter Epochen, denen wir das heu-

tige Verstandnis von Filmésthetik zu verdanken habe.

A.2. Geschichtliche Fakten der Filméasthetik

Die Anfange sind mit dem Aufkommen von Film und Kino in den 1920er Jahren

zu finden: ,Die Filmasthetik der zwanziger und friihen dreiiger Jahre, in der Film
zunachst einmal grundlegend als Kunst begriindet und analysiert wurde, stellt
bereits das Grundrepertoire filmgestalterischer Parameter vor, deren sich Film-
analyse bis heute bedient."'®°

Die wichtigsten Namen dieser Epoche und der darauf folgenden Jahre sind zwei-
felsohne Sergej M. Eisenstein, W.l. Pudowkin, Béla Balazs sowie Rudolf Arn-
heim.

Die Filmanalytiker Eisenstein und Pudowkin beschrieben bereits in den 1920er
Jahren die entscheidenden Formen der Filmmontage; den Begriff der ,Filmspra-
che" benutzten die meisten der frihen Filmanalytiker noch nicht. Erst in den
1960er Jahren wird dieser eingefuhrt, um die Zeichenhaftigkeit des filmischen
Werkes zu betonen.*”® Aber zuriick zu den 1920er Jahren und zum Filmkritiker
Balazs, der insbesondere in der GroRaufnahme eine Einstellung sieht, welche die
Wirklichkeit fir den Betrachter anders aussehen lasst. Fir ihn stellt der Film die
Volkskunst des Jahrhunderts dar. Seiner Auffassung nach entspringe der Film
.=der Sehnsucht nach dem verstummten, vergessenen, unsichtbar gewordenen
leiblichen Menschen.“"* Nicht umsonst nennt Balazs einen seiner (heute wich-
tigsten) Aufsatze ,Der sichtbare Mensch®. Fir Balazs ist der Film eine soziale,
weltumspannende Massenkunst, eine Art erste internationale Sprache der Mie-
nen und Gebarden, die nur durch die GroRaufnahme voll und ganz zur Geltung
kommt. Balazs sieht in ihr ein besonderes Mittel der Betonung: ,Es ist ein stum-
mes Hindeuten auf das Wichtige und Bedeutsame, womit das dargestellte Leben
zugleich interpretiert wird.“*"?

Viel umfassender als Balazs legt jedoch der Hauptvertreter der formalen Film-
Asthetik, Rudolf Arnheim, in seinem Buch ,Film als Kunst* den Reichtum filmi-
scher Kunst dar. In diesem Werk stellt Arnheim nicht nur die wesentlichen Kame-

raoptionen technisch und in ihren asthetischen Bezligen zur Erzahlung des Films
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dar, sondern beschreibt auch, in welcher Form Bild- und Filminhalte prasentiert
werden kénnen. "

Arnheim beschreibt ferner die wesentlichen Darstellungs- und Reprasentations-
regeln von Bildinhalten: ,Proportionale Verteilung und Anordnung der Personen
und Objekte im Raum; Symmetrien / Asymmetrien; Nutzung raumlicher Tiefe,
Bildebenen etc.“*™

Gerade die Nutzung und Verwendung der Tiefenscharfe filhrte dann in den
1940er Jahren zu einer neuen Filmkunst, dem Prinzip der Plansequenz, welche
sich aus einem technischen Problem heraus entwickelte. Durch die Verkabelung
mit dem nétigen Tonequipment waren die Kameras unbeweglich und schwerféllig
geworden, so dass man dazu Uberging, die Inszenierung einer Szene anstatt wie
Ublich mit mehreren Einstellungen jetzt nur noch mit einer Einstellung zu dre-
hen.'™

Fir den Filmtheoretiker André Bazin, der sich mit seinen Filmbildtheorien auf die
Ausfihrungen von Arnheim stitzt, ist klar, dass durch diese Form der Bildkom-
position Realitat nicht bloR reproduziert wird, sondern mit den optisch-
technischen Maoglichkeiten des Films verdichtet und inszeniert wird, wodurch ,die
Tiefenschérfe den Zuschauer in eine Beziehung zum Bild setzt, die enger ist als
seine Beziehung zur Realitat.**"®

Bedingt durch neue Montageformen findet die klassische Filmtheorie in den
1960er Jahren ihren Ausklang, so dass sich zusammenfassend festhalten lasst,
dass alle grundlegenden Theorien zur Filmasthetik vor weit mehr als 40 Jahren
begriindet wurden, die flr Filmemacher der heutigen Zeit immer noch von Be-
deutung sind. Vor diesem Hintergrund fallt die Vorstellung schwer, dass sich
durch die Digitalisierung der Film- und Videotechnik im Hinblick auf asthetische
Aspekte etwas geandert hat. Allerdings bleibt auch festzuhalten, dass nahezu
alle Theorien der Filmasthetik den Zuschauer, nicht aber den Schauspieler im
Blick hatten bzw. haben. Und gerade dieser Punkt gewinnt durch Digital Video an

Bedeutung.
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B. Filmasthetik im digitalen Zeitalter
B.1. Asthetische Revolution durch DV?

In Kapitel Il konnte ja bereits veranschaulicht werden, dass Digital Video im tech-
nischen Bereich nahezu eine Revolution ausgeldst hat: Die Kameras wurden
leichter, die Bildqualitat wurde besser und die Bearbeitung des Videomaterials
einfacher. Konnte diese technische Revolution aber auch eine Revolution im &s-
thetischen Bereich auslésen? Um die Beantwortung dieser Frage soll es deshalb
im Folgenden gehen.

Um es vorweg zu sagen, die Antwort muss eindeutig ,Ja"“ lauten. Seien es Video-
filmer, Dokumentarfilmer oder professionelle Filmemacher - keiner von ihnen
kann sich der technischen Magie von DV verschlie3en, was letztlich zu entspre-
chenden Ergebnissen fiihrt. Selbst der bekannte Filmemacher Wim Wenders, der
als Grenzgéanger und Mittler zwischen Independet und grof3en Produktionen gilt,
sieht diese Revolution auch im Kino bereits angekommen:

,Das Kino steht mitten drin in der Ubergangszeit vom Zeitalter der photoche-
misch-mechanischen Technik zur voll-digitalen, es steht in einer Revolution, de-
ren Ausmalle grof3er und umwerfender sind als damals, Ende der Zwanziger
Jahre, der Ubergang vom Stummfilm zum Tonfilm.“*"’

Wenn man sich vor Augen fiihrt, was die Einfihrung des Tonfilms zu damaliger
Zeit fur Auswirkungen auf den Film hatte, erkennt man die Gewichtung dieser
Aussage. Nicht zuletzt die technischen Moglichkeiten von DV-Kameras sind es,
die diese Revolution vorantreiben. Vor allem die Méglichkeit, im 16:9 Format auf-
zunehmen, ist fiir Videofilmer wie Filmemacher gleichermafen interessant. Wenn
man sich vorstellt, was dieses Format charakterisiert, weif3 man auch warum:
.unter 16:9 versteht man die Mdglichkeit mit einem breiteren Bildausschnitt zu
arbeiten, der nicht dem klassischen Fernsehformat von 4:3 entspricht. Dieses
Format wurde urspriinglich im Kino eingesetzt, findet aber mittlerweile auch bei
Videoproduktionen seinen Einsatz. Nicht zuletzt, weil mittlerweile viele Fernseher
mit 16:9-Bildausschnitt verkauft werden. Der verbreiterte Bildausschnitt kommt
einer naturlichen Sehgewohnheit zugute, da sich das menschlichen (sic) Sicht-
feld eher in die Breite denn in die Hohe erstreckt. Auferdem assoziiert man mit
der verbreiterten Aufnahme oftmals einen Spielfilm. Deshalb wird dieses Format

gerne eingesetzt, um den Filmlook eines DV-Projektes zu unterstreichen. Nicht
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zuletzt aus diesen Griinden ist 16:9 auch gut dafiir geeignet, um Videoproduktio-
nen spéter auf Film hochzukopieren (Fazen).“!"

Allerdings bieten die preisglinstigen Camcorder meist nur die Moglichkeit des
sogenannten Letterbox-Verfahrens, bei dem die schwarzen Balken einfach auf
das DV-Band abgespeichert werden. Hierbei geht allerdings ein grofl3er Teil der
zur Verfigung stehenden Pixelflache verloren, da ja praktisch das Bild nur be-
schnitten wird. Einen wirklichen 16:9-Effekt liefern nur Camcorder mit den ent-
sprechenden 16:9 CCD-Chips, die allerdings auch im Preis um einiges héher
sind.*"®

Fest steht aber, dass mit Beginn von Digital Video ab Mitte der 1990er Jahre vie-
le Filmschaffende auf den DV-Zug aufgesprungen sind. Was DV zum Durchbruch
in der Offentlichkeit und Industrie verhalf, war das sogenannte ,Dogma 95"
Manifest, das von alternativen danischen Filmemachern begriindet wurde. Folg-
lich wurden entsprechende Filme mit DV gedreht und hinterher auf 35mm Film
transferiert. Der amerikanische Filmemacher Jon Jost erklart den Erfolg durch die
Arbeitsweise mit DV:

,Die Grundregeln waren ziemlich simpel und offensichtlich. DV-Cameras (sic)
wiegen lediglich ein paar Pfund. Sie haben elektronische Bildstabilisatoren, gute
Linsen, und im Gegensatz zum friiheren Video kann mit ihnen in nahezu jedem
Licht aufgenommen werden. Also waren die Regeln freihand und kein extra Licht.
Weil DV-Kassetten gerade im Vergleich zu ihrem Celluloid-Equivalent sehr billig
sind, bietet es sich an, viel zu filmen — mit mehreren Kameras, vielen Einstellun-
gen und wildem, hemmungslosen Improvisieren. Man kann die Aufnahmen 16-
schen und das Tape wiederverwenden, was noch mehr dazu verleitet, die Dinge
laufen zu lassen und sein Gliick zu versuchen.“'®

Und gerade diese unkomplizierte Arbeitsweise mit DV kommt vielen Filmema-
chern zugute. Vor allem bei Dokumentationen kann DV einen wichtigen Beitrag
zum &sthetischen Gesamteindruck leisten. Die Dokumentarfilmerin Ulrike Koch
zum Beispiel hat mit ihrem DV-Film ,Die Salzméanner von Tibet" 1997 Malistabe
in Sachen Dokumentarfilmregie und DV-Bildqualitat gesetzt. Sie erklart den Vor-
teil von digitalem Video:

.ES gab keine Uberflissige Einstellung, nur brauchbare Bilder. Bei unerwarteten
Geschehnissen und Situationsgesprachen jedoch wurde das hohere Drehver-

haltnis zu einem Reichtum, beispielsweise fur die Herausarbeitung der aus Origi-
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nal-Dialogen zusammengesetzten Textebene im Film. Und ein weiterer groRRer
Vorteil wurde sichtbar: die Nahe zu den Protagonisten, die sich sicher fihlten vor
der unscheinbaren Kamera und dem einfiihlsamen Kameramann, auch auf engs-
tem Raum wie im Nomadenzelt. So konnte eine wichtige filmische Qualitat ent-
stehen, die beseelte Interaktion mit den Menschen vor der Kamera.“**

Nun, was bedeutet all dies nun fur die aktive Videoarbeit mit Kindern und Ju-
gendlichen? In asthetischer Hinsicht sicherlich einiges. Zum einen kann das 16:9
Format einen gedrehten Spielfilm noch professioneller wirken lassen (eine ent-
sprechend gut ausgestattete Kamera vorausgesetzt), zum anderen kommen die
Aspekte zur Geltung, die auch von den Filmemachern angesprochen wurden. Es
kann viel mehr improvisiert und gefilmt werden, da das Filmmaterial, die DV-
Kassette, relativ kostengunstig zu bekommen ist. Auch die von Ulrike Koch be-
schriebene Nahe zu den Protagonisten und das sichere Gefiihl dieser vor der
relativ kleinen Kamera kann auch in der aktiven Videoarbeit nur von Vorteil sein,
da beispielsweise jugendliche Schauspieler ganz anders agieren, wenn sie die
Kamera als solche gar nicht wahrnehmen. Auf3erdem kann bei von Jugendlichen

gedrehten Dokumentationen'®?

DV hilfreich sein, wenn zum Beispiel potentielle
Interviewpartner eine mdgliche ,Kamera-Angst* ablegen kdnnen. Die eigentliche
Grundintention bleibt auch in Zeiten von DV dieselbe: Das Erzéhlen von Ge-
schichten. Wim Wenders resuimiert folgendermafien:

,Das Erzahlen geht auf jeden Fall weiter, das ist ein unausrottbares Grundbe-
dirfnis. Mit digitalen Mitteln kann man alles erzahlen, was man mit filmischen
Mitteln erzéhlen konnte. Blo3 mehr. Die Zukunft des Geschichtenerzahlens, Wer-
bens und Unterhaltens in Bildern gehért eindeutig dem digitalen Medium, von der
Aufnahme bis hin zur Projektion oder was auch immer fir eine Auswertung am
Ende steht.“!#3

Die eigentliche asthetische Revolution hat allerdings vor allem am Schnittplatz

stattgefunden.

B.2. Die Bedeutung des digitalen Schnitts fir die Filméasthetik

Durch die Mdoglichkeit, das Videomaterial digital am Computer bearbeiten zu
konnen, haben sich sowohl fir professionelle Filmemacher wie auch fir semi-

professionelle Video- und Hobbyfilmer ganz neue Mdglichkeiten aufgetan. Zu-
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nachst mochte ich aber kurz eine Erlauterung zu den Begriffen Schnitt und Mon-
tage geben, da es gerade in diesem Bereich oft zu Missverstandnissen kommt.
Der Schnitt wird namlich in der Regel auch als Montage bezeichnet. Allerdings
kann der Begriff Montage sowohl in der eigentlichen Filmproduktion wie auch
hinterher am Schnittplatz gebraucht werden. Mit der Montage im Film selber ist
gemeint, wie die einzelnen Szenen zusammengesetzt werden, also welche
Handlung beispielsweise mit welcher Einstellung und aus welcher Perspektive
gefilmt wird. Diese Montage erfolgt schon vor Drehbeginn bei der Erstellung des
Storyboards.*®*

Andererseits wird der Begriff Montage fur die Postproduktion, also das Schneiden
des Films verwandt, denn viele Videofilmer empfinden die Verwendung des Beg-
riffs Schnitt im digitalen Zeitalter als nicht mehr zeitgemal, da ja im eigentlichen
Sinne kein Videoband mehr geschnitten und wieder aneinandergeftigt wird. Den-
noch ist auch im digitalen Zeitalter mit dem Begriff ,Schnitt“ das Aneinanderfiigen
der gedrehten Szenen gemeint, allerdings mehr aus technischer als aus astheti-
scher Sicht:

-Mit ,Schnitt’ ist die eher technische Durchfiihrung der Aneinanderreihung der
verschiedenen Szenen gemeint. Schnitt umfasst also die verschiedenen Formen,
mit denen Szenen und Einstellungen aneinandergereiht werden. ,Montage’ hin-
gegen hat mit Gestaltung zu tun [...].“*%

Unter ,Montage“ wird aber auch grundsatzlich die eigentliche Herstellung eines
Filmes genannt, denn auch ohne Kamera ist es moglich, diesen herzustellen.
Beispiele hierfir sind sogenannte Kratzfilme, bei denen Zeichnungen direkt auf
das 35mm Film-Negativ gekratzt werden, ausschlie3lich am Computer hergestell-
te Filme oder Collagen mit Hilfe von TV-Aufzeichnungen. Gleich ist bei allen For-
men des Produzierens von Filmen jedoch die Tatsache, dass der Film seine
Aussage und seinen Sinn bei der Montage erhélt, was dazu fihrt, dass die Mon-
tage den wichtigsten und kreativsten Teil der ganzen Filmerei darstellt.*®°

Fest steht, dass durch die Digitalisierung des Filmmaterials wie auch der Schnitt-
technik die Montage in der Postproduktion enorm an Bedeutung fur die astheti-
sche Wirkung des Films gewinnt. Fast alles, was bis vor wenigen Jahren nur Pro-
fiflmern vorbehalten war, kann jetzt praktisch von jedem am heimischen Compu-

ter erledigt werden. Fir Wim Wenders beispielsweise erlaubt die digitale Bildbe-
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arbeitung eine intensivere Beeinflussung des Bildes. Er beschreibt dies sogar mit
einer Annéherung an die Malerei:

»~Jetzt kann ein Filmemacher malerische Mdglichkeiten der Bildgestaltung wirklich
in das filmische Vokabular aufnehmen. Er kann ja, ahnlich wie ein Maler, mit der
Realitat umgehen, wie er will. Sie umstellen und anders wieder zusammenbauen.
Die digitale Technik kann man ja fast wie die Aufsplitterung und Zertrimmerung
jeglicher Abbildung in seine Atomteilchen ansehen, die man nach freiem Ermes-
sen dann wieder zusammensetzen kann.“**’

Aber genau darin sieht Wenders auch die groRe Gefahr der nun viel leichter
maoglichen Manipulation:

.Das digitale Bild bietet wesentlich mehr Mdoglichkeiten, virtuelle Welten aufzu-
bauen, als das analoge. In ihm schlummert sozusagen latent die Mdglichkeit,
jeden Aspekt seiner Erscheinung verdndern zu kénnen. [...] Es kann alles, was
Film konnte, nur mehr. Und dieses Mehr liegt vor allem auf dem Gebiet der Ma-
nipulation. Darin liegt seine Potenz, und gewiss auch etwas Beunruhigendes. Der
Verlust der Idee vom Original und der damit verbundenen Wahrheitsvorstellung
ist eine kulturphilosophische Entwicklung, die die digitale Technik im Schlepptau
mitgebracht hat.“*®®

Umso wichtiger ist es, Kinder und Jugendlichen diese Technik durch aktive Vi-
deoarbeit ndherzubringen. Welche Rolle dabei die asthetischen Aspekte spielen

kdnnen, veranschaulicht auf beeindruckende Weise das Projekt ,VideoCulture*.

B.3. Das Projekt VideoCulture

Das Projekt VideoCulture steht exemplarisch fiir viele Projekte im Rahmen me-

dienpadagogischer aktiver Medien- und Videoarbeit.®® Bevor ich aber darauf zu
sprechen komme, welche Ziele das Projekt auf asthetischer Ebene verfolgte und
was dabei herausgekommen ist, mochte ich zunéchst zum besseren Verstandnis
eine kurze Beschreibung des Gesamtprojektes geben:

.VideoCulture war ein internationales, medienethnografisches Praxis- und For-
schungsprojekt, das von 1997 bis 2000 an der PH Ludwigsburg in Kooperation
mit Kolleginnen aus London, Los Angeles, New York, Budapest und Prag sowie
an verschiedenen Orten in Deutschland stattfand. In den beteiligten Landern
produzierten Jugendliche zwischen 14 und 19 Jahren aus unterschiedlichen so-

ziokulturellen Milieus insgesamt 36 eigene Videofilme, in denen Alltagsthemen
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wie Liebe, Freundschaft, aber auch Gewalt und Drogen aufgegriffen wurden. Im
Mittelpunkt stand der Selbstausdruck mit Bildern und Musik — moglichst ohne
wortsprachliche Anteile. In einem zweiten Schritt interpretierten die Jugendlichen
ausgewahlte Videofilme der anderen Projektgruppen. Das Projekt fragte nach
Formen einer landeribergreifenden, audiovisuellen Symbolsprache, die in Inhalt
und Stil der Symbolverarbeitung, der Symboldarstellung und des Symbolverste-
hens zum Ausdruck kommt, sowie nach geeigneten Formen medienpadagogi-
scher Beratung fiir diese Form interkultureller Kommunikation.“**°

Zudem beabsichtigte dieses Projekt die Nutzung der neuen digitalen Méglichkei-
ten, vor allem in der Nachproduktion, also beim Schnitt und der Endmontage. Es
galt dabei, die asthetischen und technischen Chancen in padagogischen Kontex-

ten zu erkunden.***

B.3.1 Asthetische Ziele des Projekts

Neben der Vermittlung von Kompetenz im Umgang visueller und audiovisueller
Medien mit Hilfe der neuen digitalen Produktionstechniken wurden den Jugendli-
chen Chancen eroffnet, sich selbst mit audiovisuellen Medien auszudriicken.
Eine wesentliche Rolle spielte dabei das asthetische Symbolverstandnis, da au-
diovisuelle Medien Jugendlichen auch Méglichkeiten fir Formen symbolischer
Kreativitat bieten, die einen eigensinnigen Umgang mit dem gesellschaftlichen
Symbolvorrat hervorbringen kénnen.'%?

Fur den Leiter des Projektes, Horst Niesyto, spielen dabei die neuen Méglichkei-
ten digitaler Technik eine entscheidende Rolle:

,Die neuen, digital erzeugten Asthetiken verstarken die medienvermittelte Sym-
bolsozialisation durch flieRende Ubergdnge zwischen realen und fiktiv-virtuellen
Darstellungen. Multimediale und interaktive Formen medialer Kommunikation
fuhren zu komplexen Symbolgebilden. Jugendliche erfahren, dass Aussagen
Uber soziale Wirklichkeiten eng mit medialen Konstruktionen und Inszenierungen
zusammenhéngen und entwickeln selbst medienbezogene Sprach- und Aus-
drucksformen. Diese medienbezogenen Sprach- und Ausdrucksformen werden
durch mediendsthetische Inszenierungen wie Musikclips, Lifestyle-Werbung und

Internet-Prasentationen internationalisiert.“'%
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Bei dem Projekt sollte deswegen auf schrift- und wortsprachliche Ausdrucksfor-
men verzichtet werden, um eine neue Form interkultureller Video-Kommunikation
zu erproben. Neben dieser Forderung bildasthetisch-symbolischer Kompetenz
ging es aber auch um die Forderung musik- und tonéasthetischer Kompetenz,
denn ,die Foérderung symbolischer Kompetenz betrifft nicht nur die visuelle Di-
mension, sondern auch das Erlernen eines differenzierten Umgangs mit Musik/
Geréuschen/ Ton.**

In der ersten Phase des Projektes hat sich namlich gezeigt, dass in vielen Video-
culture-Produktionen die symbolische Ausdruckskraft von Musik als globales,
transkulturelles Ausdrucksmittel zu wenig genutzt wurde, bedingt durch den weit-
gehenden Verzicht auf eine eigenstandige Tonsprache und die eher stereotype
Verwendung von Musikgenres. Niesyto spricht deswegen auch von einer astheti-
schen Herausforderung, da die technischen Voraussetzungen fir einen differen-
zierteren Umgang mit Musik, Gerduschen und Ton durch digitale Schnittsysteme

ja gegeben seien.’®

B.3.2. Chancen digitaler Nachproduktion

Hinsichtlich der Chancen und Mdglichkeiten digitaler Nachproduktion insbeson-
dere im Hinblick auf die asthetische und dramaturgische Gestaltung konnten
durch das Projekt Videoculture folgende Erfahrungswerte hervorgehoben wer-
den:

o Die digitalen Schnittsysteme ermdglichen den Produzentinnen ein visuel-
les Storyboard: bereits montierte Filmsequenzen kénnen auf einen Blick
betrachtet und nach &sthetischen und inhaltlichen Kriterien unmittelbar
beurteilt werden. Die hohe Anschaulichkeit und Ganzheitlichkeit férdern
prasentativ-symbolische Geschmacksurteile.

e Die digitalen Schnittsysteme ermdglichen beliebige und kurzfristige Ver-
anderungen in der Reihenfolge und der Prasentation des audiovisuellen
Materials. [...] Diese technischen Mdglichkeiten sind geeignet, um expe-
rimentelles Arbeiten, Ausprobieren und asthetische Suchprozesse zu for-
dern.

e SchlieR3lich erlauben digitale Schnittsysteme non-lineare Arbeitsweisen:
Aufnahme- und Schnittphasen koénnen sich beliebig abwechseln, Ent-
scheidungen sind kurzfristig revidierbar, spatere ldeen kdnnen problemlos

in das vorhandene Montagematerial integriert werden. Diese Mdglichkei-
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ten eroffnen Chancen, um asthetisch beweglicher zu werden, assoziativ-
intuitive Arbeitsweisen mit planerischen Elementen zu verbinden.“*%

Fur die Zielgruppe aktiver Videoarbeit sind diese Aspekte besonders interessant,
denn: ,Die digitale Technik bietet &sthetische Ausdrucksmdoglichkeiten und Ar-
beitsformen, die insbesondere Jugendlichen entgegenkommen, die mit planeri-
schen, kognitiv-antizipierenden Strategien erfahrungsgemald Schwierigkeiten
haben und mit anschaulichen, assoziativ-intuitiven Strategien weitaus besser
zurecht kommen. Dies bedeutet nicht, dass digitale Nachproduktion ohne plane-
rische Elemente, ohne gestaltende, dramaturgische Ideen auskommt.*®” Digitale

198

Asthetik ist digitaler Technik nicht inharent™®, aber digitale Technik ermdglicht

anschauliche, experimentelle und non-lineare symbolische Verarbeitungsfor-
men."*%°

Bleibt zum Abschluss dieses Kapitels also festzuhalten, dass die digitale Technik
auch im asthetischen Bereich vor allem beim Schnitt und bei der Montage fur
Veradnderungen gesorgt hat, die sowohl professionellen Filmemachern wie auch
den Zielgruppen aktiver Videoarbeit, Kindern und Jugendlichen, zu Gute kom-
men. Wie bereits erwéhnt, kommt aktive Videoarbeit jedoch auch im digitalen
Zeitalter nicht ohne planerische Elemente aus, mit denen ich mich unter anderem

im folgenden und vorletzten Kapitel beschaftigen mochte.

1% Niesyto, Horst: VideoCulture — Projektentwicklung und Projektergebnisse, a.a.0., S. 97
197 siehe auch: Kapitel V

19 |at.: anhaftend, innewohnend

199 Niesyto, Horst: VideoCulture — Projektentwicklung und Projektergebnisse, a.a.0., S. 97
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V. Das praktische Arbeiten mit der Videokamera

Dass die Digitalisierung in der Videoarbeit sowohl im technischen wie auch im
asthetischen Bereich fir weitreichende Veranderungen gesorgt hat, konnte durch
die vorigen Kapitel ausreichend belegt werden. In diesem Kapitel mdchte ich
deswegen auf die Aspekte zu sprechen kommen, die flr das eigentliche prakti-
sche Arbeiten mit der Videokamera von Bedeutung sind. Welche Ziele aktive
Medien- und vor allem Videoarbeit verfolgen, habe ich bereits in Kapitel Il kurz
erlautern kénnen. Hier soll es jetzt vielmehr um Besonderheiten in der prakiti-
schen Umsetzung, um Rahmenbedingungen und um didaktische Aspekte gehen.
Denn ohne die ist auch im digitalen Zeitalter keine padagogisch hochwertige Vi-

deoarbeit mdglich.

A. Aktive digitale Videoarbeit mit Kindern und Jugendlichen
A.l. Rahmenbedingungen fir digitale Videoarbeit

Um Uberhaupt Videoarbeit mit Kindern und Jugendlichen durchfihren zu kénnen,
missen nattrlich bestimmte Rahmenbedingungen erflllt sein. Zunachst muss die
jeweilige Einrichtung tber das notwendige technische Equipment verfiigen, denn
dies stellt die grundlegende Basis fur Videoarbeit dar. Oder ganz vereinfacht ge-
sagt: ohne Kamera kein Film. Das bedeutet, dass die Einrichtung Uber mindes-
tens eine Videokamera und ein Schnittsystem verfligen sollte. Zu analogen Vi-
deozeiten musste man schon Uber ein gewisses finanzielles Budget verfligen, um
sich die entsprechend teuren Geratschaften kaufen zu kénnen. Und man brauch-
te Platz. Und damit meine ich nicht nur einen grof3en und aufbruchsicheren
Schrank, um das Kamera-Equipment unterzubringen, sondern vielmehr auch
einen entsprechend grol3en Raum, der als Schnittplatz genutzt werden konnte.

Nun, dieses Platzproblem spielt im digitalen Video-Zeitalter kaum mehr eine Rol-
le. Erstens sind die digitalen Camcorder im Vergleich zu den analogen Vorgan-
germodellen derart klein, dass sie in einem entsprechenden Videokoffer platz-
sparend untergebracht werden kdnnen. Und zweitens verfigt heutzutage so gut
wie jede Einrichtung tber mindestens einen Computer, der von Kindern und Ju-
gendlichen genutzt werden kann. Deswegen sind die entscheidenden Aspekte in
diesem Bereich die, ob die Einrichtung Uber das finanzielle Budget verfuigt, sich
einen Camcorder und ein Schnittprogramm (sei es die Komplettlésung ,Casa-
blanca“ oder ein entsprechendes Computerprogramm) leisten zu kénnen. Wobei
naturlich anzumerken ist, dass einfache Schnittprogramme fir den PC mittlerwei-

le auch kostenlos im Internet herunterzuladen sind.
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Was allerdings in diesem Zusammenhang eine wichtige, wenn nicht sogar ent-
scheidende Rolle spielt, ist das technische Verstandnis des Padagogen. Denn
was nitzt die beste Video-Ausristung, wenn es niemanden gibt, der sich mit die-
ser auskennt. Das setzt neben dem technischen Verstandnis fir den Gebrauch
und die Funktionsweise des Camcorders auch die nétigen Computer-Kenntnisse
voraus. Denn selbst beim Benutzen von ,Casablanca“ als Schnittsystem ist ein
gewisses Grundwissen tber den Umgang mit dem PC unabdingbar.

Aber in welchen Institutionen und Einrichtungen kann denn Videoarbeit Uber-
haupt praktiziert werden? Erlauterungen zu dieser Frage mdchte ich in den

nachsten beiden Abschnitten geben.

A.2. Videoarbeit im Kindergarten

Bei dem Gedanken an Videoarbeit mit Drei- bis Sechsjahrigen lauft vielen Vertre-
tern der Bewahrpadagogik sicherlich ein kalter Schauer Uber den Riicken. Auch
ich muss zugeben, dass ich bis vor einigen Jahren einem Einsatz - insbesondere
der Massenmedien Fernsehen und Computer - im Kindergarten noch skeptisch
bis ablehnend gegenlberstand. Aber aufgrund der technischen Medien-
Revolution sollten Kinder so friih wie mdglich den sinnvollen und gezielten Um-
gang mit Medien erlernen, wobei die Erziehenden eine wichtige Rolle spielen:
,Das Vorbildverhalten der Erziehenden ist eine wichtige Komponente jeder Er-
ziehung, und somit auch der Medienerziehung. Die Mediennutzung der Kinder
beginnt zu Hause. Bereits vor Eintritt in den Kindergarten werden die meisten
Kinder mehr oder weniger mit Medien konfrontiert. [...] Kinder sollten von Anfang
an erfahren, dass der Fernseher nicht nur an- sondern auch ausgeschaltet wer-
den kann, dass Sendungen bewusst ausgewahlt werden oder dass der Compu-
ter Informations- und Kommunikationsmedium ist [...].“*®

Von daher ist es wichtig, mit der Starkung von Medienkompetenz bereits in friher
Kindheit zu beginnen. Dass dies nicht alle Kindergarten leisten kénnen bzw. wol-
len, liegt in der Natur der Sache, denn ein Waldkindergarten wird es sich bei-
spielsweise gewiss nicht als Leitlinie setzen, seinen Kindern Medienkompetenz
zu vermitteln.

Fest steht auch, dass man mit Kindern dieser Altersstufe nicht die gleiche Arbeit
leisten kann wie mit zehn Jahre alteren Jugendlichen, denn die Erstellung eines
Videofilms ist ein sehr komplexer Vorgang: ,Kinder in diesem Alter sind nicht in

der Lage, z.B. eine Videokamera oder einen Schnittcomputer selbstandig zu be-

20 Demmler, Kathrin: Medienarbeit mit Kleinkindern — macht das Sinn?. In: Anfang, Ginther/
Demmler, Kathrin / Lutz, Klaus (Hrsg.): Mit Kamera, Maus und Mikro, Miinchen, kopaed Verlag,
2., Uberarbeitete und ergénzte Auflage, 2005, S. 71
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dienen. Hier bendtigen sie die Mithilfe von Erwachsenen. [...] Die Verbindung von
bewegten Bildern und Ton stellt hohe Anforderungen an das abstrakte Denkver-
mdgen. Kinder in diesem Alter sind noch nicht in der Lage, sich solcher komple-
xen Vorgange zu bedienen. Die Mdglichkeiten der Videoarbeit mussen daher auf
ein fir sie begreif- und gestaltbares MaR heruntergebrochen werden.“?%*

Wie sieht ein solches Mal3 aber aus? Denn in diesem Alter vor der Kamera selbst
in eine Rolle zu schlipfen, ist in der Regel noch nicht moglich. Was Kinder dieser
Altersstufe jedoch kénnen, ist das Ausdenken von eigenen Geschichten und das
Erzahlen dieser anhand von Bildern: ,Sie sind ebenfalls in der Lage, Gegenstan-
den wie z.B. einem Stofftier Charaktereigenschaften zuzuschreiben und ein ,A-
benteuer’ erleben zu lassen. [...] Videoarbeit in diesem Alter muss daher den
Kindern die Mdglichkeit bieten, Geschichten, die sie sich ausgedacht haben, in
einem Film umzusetzen, ohne dass sie dabei selbst vor der Kamera agieren
mussen oder ihre Phantasie durch den Einsatz der Technik eingeschrénkt
wird.“?%

Konkret kann dies so aussehen, dass Kinder sich eigene Geschichten ausden-
ken, die dann anhand selbstgemachter Figuren gefilmt und eingesprochen wer-
den. Als Hintergrund konnen dafiir ebenfalls selbstgemalte Bilder verwendet
werden, eine Art Trick- oder Animationsfilm. Das Schone an der digitalen Video-
technik fir Kinder ist, dass sie sich das aufgenommene Bild unmittelbar nach der
Aufnahme (iber das Display des Camcorders anschauen kénnen.?®

Es soll allerdings nicht verschwiegen werden, dass diese Form der aktiven Vi-
deoarbeit in der Regel nur mit den alteren Kindergartenkindern (Altersstufe 5 bis
7) durchgefuhrt werden kann, da selbst diese einfache Art fir die jingeren noch

zu komplex ist.

A.3. Videoarbeit in der Schule

Ganz andere Mdglichkeiten bietet dagegen die aktive Videoarbeit in der Schule

mit alteren Kindern und Jugendlichen. Je &lter die Schiler/-innen sind, desto ei-
genstandiger kbnnen diese natirlich auch arbeiten. Dies im Hinblick auf die Un-
terscheidung zwischen Grund- und weiterfihrenden Schulen. Ich habe mich in
diesem Kapitel auch ganz bewusst dagegen entschieden, auf die Videoarbeit in
Einrichtungen der Offenen Kinder- und Jugendarbeit einzugehen, da diese von

jeher zu den Institutionen zahlen, in denen aktive Videoarbeit am popularsten

201 |utz, Klaus: Medienarbeit mit Vorschulkindern — Herantasten und Ausprobieren. In: Anfang,
Gunther / Demmler, Kathrin / Lutz, Klaus (Hrsg.): Mit Kamera, Maus und Mikro, a.a.0., S. 75
*Zehd., S. 75

293 siehe: Lutz, Klaus: Wenn der Kindergarten zum Filmstudio wird. In: Anfang, Giinther / Demm-
ler, Kathrin / Lutz, Klaus (Hrsg.): Mit Kamera, Maus und Mikro, a.a.0., S. 106-109
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war und immer noch ist. In der Schule ist dies hingegen noch nicht der Fall, nicht
zuletzt durch die immer noch bestehenden Abneigungen gegeniiber der Technik
seitens der Lehrerschatft:

»Sicher haben auch technische Barrieren dazu beigetragen, dass Lehrerinnen
und Lehrer der aktiven Videoarbeit zuriickhaltend gegeniberstanden. Dies hat
sich auch kaum geéndert, als die Videotechnik einfacher, kompakter und hand-
habbarer auf den Markt kam. Vorurteile und die Angst, technisch zu versagen,
konnten bisher durch Videokurse fur die Lehrerschaft nur selten vermindert wer-
den.«2%

Und das ist gerade im Hinblick darauf, was Videoarbeit leisten kann, mehr als
schade. Im Rahmen des Praxissemesters an einer Gesamtschule habe ich per-
sonlich die Erfahrung gemacht, dass die Schule Uber eine relativ gute Videoaus-
ristung verfligte (Camcorder samt Stativ und externem Mikro sowie Apple Com-
puter mit dem &ufRerst benutzerfreundlichen Schnittprogramm ,I-Movie®). Diese
wurde aber in der Regel nur fur Aufnahmen von Schulfeiern und -festen ge-
braucht. Aus diesem Grund habe ich dort eine Video-AG gegrundet.

Dass aber auch aktive Videoarbeit einen padagogischen sinn- und wertvollen
Beitrag im Unterricht leisten kann, zeigte vor einigen Jahren das Projekt ,VUC*
(Video- und Computereinsatzmoglichkeiten im Unterricht) in Baden Wiirttemberg,
bei dem Schilergruppen aller Schularten Videoprojekte realisieren und dabei die
digitale Aufnahme- und Nachbearbeitungstechnik erproben konnten. Dabei kam
heraus, ,dass es mdglich ist bei entsprechender Wahl der Aufgabe, digitale Me-
dien im Unterricht als ganz normales Werkzeug zur Erarbeitung von Inhalten in
allen Fachern und in allen Schularten einzusetzen. Kolleginnen und Kollegen, die
noch nie zuvor medienaktiv im Unterricht gearbeitet haben, sind mit der digitalen
Technik nach der einfihrenden Phase sehr gut zurechtgekommen. [...] Die Fach-
kréfte in den Sonderschulen haben den hohen Stellenwert der aktiven Medienar-
beit fUr ihre benachteiligten Schilerinnen und Schuler als besonderen Auftrag zur
sozialen und &sthetischen Erziehung erkannt."?%

Das Projekt konnte also anschaulich belegen, dass digitale Videoarbeit ein wich-
tiger Unterrichtsbaustein sein kann und es gar nicht so lange dauert, sich mit der
Technik vertraut zu machen. Allerdings diirfen dabei die didaktischen Aspekte

nicht vernachlassigt werden.

204 Stegmaier, Dr. Glinter: Vorwort. In: Zeiler, Detlef / Schittek, Claudia / Bitz, Eva-Maria: Tape
that. Einflihrung in die aktive Videoarbeit., Karlsruhe, 1998, URL.: http://www.mediaculture-
online.de/fileadmin/bibliothek/zeiler_videoarbeit/zeiler_videoarbeit.pdf (Stand: 10.04.2007), S.4
2% Braunagel, Madeleine: Ein Baustein fir die medienaktive Schule — VUC: Video- und Compu-
tereinsatzmdglichkeiten im Unterricht. In: Medien Concret — Magazin fur die pAdagogische Praxis:
Videovisionen — Praktische Videoarbeit im digitalen Zeitalter, M7 Verlag KBE GmbH, Kéln,
Ausgabel, 2000, S. 78
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B. Didaktische Aspekte der Videoarbeit
Aktive Videoarbeit bedeutet nicht nur die Vermittlung von Medientechnik und Me-
dienkompetenz, sondern es gilt dabei auch, die didaktischen Aspekte nicht aus

den Augen zu verlieren, denn Videoarbeit ist gleichzeitig immer Gruppenarbeit.

B.1. Videoarbeit als Gruppenarbeit

Egal ob im Kindergarten, im Hort, in der Schule oder im Jugendzentrum — aktive
Videoarbeit ist gleichzeitig auch immer Gruppenarbeit.

Die genauen soziologischen Zusammenhénge von Gruppenarbeit als Lernprinzip
zu erlautern, wirde an dieser Stelle gewiss den Rahmen sprengen, doch lassen
sich einige Grundprinzipien der Gruppenarbeit und des Gruppenverhaltens be-
ziglich aktiver Videoarbeit darlegen. Zunachst setzt die Produktion eines Video-
films ein kooperatives Arbeiten voraus:

-Ein Videofilm kann, anders als z.B. beim Medium Foto, in der Regel, nicht das
Produkt eines einzelnen (sic) sein. Das Spielen der Handlung vor der Kamera,
die Bedienung von Kamera und Rekorder®® bzw. des Camcorders, die Organisa-
tion und Gestaltung von Dekor, Requisite, Beleuchtung, Ton usw. ist nur von ei-
ner Gruppe zu leisten."?”’

Wenn Videoarbeit nicht gerade als Bestandteil des Unterrichts in der Schule,
sondern als Freizeit-Angebot beispielsweise im Jugendzentrum durchgefuhrt
wird, spielt zudem das Engagement in der Gruppe eine grofRe Rolle:
~Filmprojekte von Jugendlichen sind in der Regel Gruppenproduktionen, die mit
viel Engagement entweder aus eigener Initiative oder im Rahmen der Jugendar-
beit entstehen. Im Unterschied zur professionellen Filmproduktion gibt es keinen
Auftraggeber, sondern lediglich das freiwillige Engagement am Filmprojekt mit-
zuwirken und Zeit und Energie zu investieren. Aus diesem Grund steht und fallt
ein Jugendfilmprojekt mit der Begeisterung der Gruppe, den Film zu machen. Ob
ein Einzelner oder mehrere die Idee zum Film hatten, ist nicht so wichtig, ent-
scheidend ist, dass sich alle Gruppenmitglieder mit der Idee der Filmgeschichte
identifizieren kénnen und ein Team zur Realisierung des Films bilden.“*°®

Werden diese Aspekte nicht beachtet, kann es zu Problemen innerhalb der

Gruppe kommen.

206 71y Zeiten der analogen Videotechnik

207 Schell, Fred: Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen — Theorie und Praxis, Miinchen, kopaed
Verlag, 4. unveranderte Auflage, 2003, S. 182

208 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, Munchen, kopaed Verlag, 2., vollstdndig Uberarbeitete und erweiterte
Auflage, 2006, S. 9
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B.2. Problembereiche der digitalen Videoarbeit mit Gruppen

Kdnnen sich nicht alle Kinder bzw. Jugendlichen mit dem Filmprojekt identifizie-
ren, kann das Engagement Einzelner nachlassen und das Filmprojekt zum Schei-
tern bringen. Da ich schon auf andere Problembereiche aktiver Videoarbeit in
Kapitel 1l B.6. ndher eingegangen bin, mdchte ich mich hier auf mogliche Prob-
leme im Umgang mit der digitalen Technik konzentrieren. Denn bei aller Vorfreu-
de und Engagement der Gruppe ist es um so frustrierender und enttauschender,
wenn die Realisierung der Ideen am Nichtbeherrschen der Technik scheitert.
Zwar konnte dieser Problembereich durch die Digitalisierung fast ganzlich ver-
drangt werden, dennoch ist es zwingend notwendig, den einzelnen Gruppenmit-
gliedern die Technik von Camcorder und Schnittplatz méglichst genau und an-
schaulich zu erklaren. Im Rahmen meiner Video-AG habe ich deswegen die
Schalerinnen und Schiler erst einmal mit der Videokamera experimentieren las-
sen, ihnen zuvor die unterschiedlichen Einstellungen und Perspektiven erklart
und diese auch anhand von Tafelbildern und Kopien aufgezeichnet. In der Expe-
rimentier-Phase konnten diese dann ausprobiert und mithilfe des Kamera-
Displays sofort Gberpruft werden.

Dasselbe Prinzip habe ich wahrend der Nachproduktion angewandt. Bevor die
eigentliche Montage-Arbeit begann, habe ich den Schulerinnen und Schiilern die
Arbeitsweise und die Funktionen des Schnittprogramms erklart (was voraussetz-
te, dass ich mich zuvor selber mit diesem intensiv beschéftigte) und ihnen an-
schlieRend die Mdglichkeit gab, diese Funktionen auszuprobieren.

Letztendlich erlernten die Schilerinnen und Schiler die Technik recht schnell,
was sich im Endprodukt des fertigen Films widerspiegelte. Somit ist festzustellen,
dass mit der nétigen didaktischen Sorgfalt der Problembereich des Beherrschens

der Technik dank der Digitalisierung auf ein Minimum beschrankt werden kann.

Dennoch ist auch im digitalen Zeitalter ein Filmprojekt nicht ohne planerische

Elemente durchfiihrbar. Das moéchte ich im letzten Unterkapitel kurz erlautern.
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C. Das Filmen mit der Videokamera
Trotz aller technischen Erleichterungen durch die digitale Videotechnik bendtigt
ein erfolgreiches Filmprojekt die notige sorgfaltige Planung und Vorbereitung.

Dazu z&hlen einige grundlegende Aspekte.

C.1. Grundlegende Aspekte

Vor Beginn eines jeden Video-Projektes sollte eine grundlegende ldee vorhan-
den sein. Diese kann entweder der Phantasie Einzelner oder einer Diskussion in
der Gruppe entspringen. Um diese weiter auszuschmicken, ist die Durchfiihrung
eines Brainstormings empfehlenswert, das dazu dienen kann, die Vorstellungen
und Winsche der einzelnen Mitglieder zu Tage zu fordern. Der Padagoge sollte
hierbei nichts vorgeben, sondern eher Anregungen geben. Meistens wird durch
das Brainstorming schon im groben Umriss deutlich, in welche Richtung sich der
Film entwickeln soll und wie die einzelnen Anregungen und Winsche der Grup-
penmitglieder umgesetzt werden kénnen.?*®

Somit sind die Grundziige der Vorlage, der sogenannte ,Plot“, bereits geschaf-
fen. Zu einer fertigen Story reicht das aber naturlich noch nicht. Der Film braucht
ebenso eine Struktur, auch Dramaturgie genannt, die einen sinnvollen Hand-
lungsablauf beinhaltet, wie auch ein Drehbuch, in dem festgehalten wird, welche
Dialoge wann gesprochen werden, welche Requisiten benétigt werden und wo
gedreht werden soll. Ferner mussen natirlich Uberlegungen beziiglich Auflo-
sung, Kameraarbeit und Bildkomposition angestellt werden. Diese sollten dann in
einem Skizzenheft, dem sogenannten ,Storyboard“ festgehalten werden.?*°
Dabei macht es Ubrigens keinen Unterschied, ob ein Spielfilm oder eine Doku-
mentation gedreht werden soll, da dramaturgische und asthetische Voriberle-
gungen hier gleichermalRen getroffen werden mussen: ,Auch von einem Doku-
mentarfilm ist zu erwarten, dass er sowohl ein inhaltliches Zentrum als auch eine
bestimmte Dramaturgie aufweist, und dass die Grundprinzipien der Bildkomposi-
tion Anwendung finden."*?**

Die gleichen Planungen und Voruberlegungen missen natirlich auch bezuglich
Schnitt, Montage und Musikeinsatz getroffen werden.

Werden diese Punkte entsprechend beachtet, steht einem erfolgreichen digitalen
Filmprojekt nichts mehr im Wege. Und dazu bedarf es seit neuestem noch nicht

einmal mehr einer Kamera.

2% sighe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 9-10

“%sighe: ebd., S. 10-23

“lebd., S. 38
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C.2. Das Handy als Videokamera

Zum Abschluss dieses Kapitels mdchte ich noch kurz einen Ausflug in die Ge-
genwart unternehmen, die bis vor wenigen Jahren noch als fast utopische Zu-
kunftsmusik betrachtet wurde - die Rede ist vom Filmen mit dem Handy.
Tatséachlich gibt es einige Griinde, sich ruhig einmal ndher und intensiver mit den
kleinen Geraten zu beschéftigen, die eigentlich erfunden wurden, um mobil mit-
einander zu telefonieren:

»Im Gegensatz zur Videokamera wird zum Beispiel das Handy fast immer griffbe-

212

reit mitgefihrt. Teure“™* Videokassetten werden nicht benétigt und in puncto Ge-

rategroRe ist ein Handy nahezu unschlagbar.“**

Durch entsprechende Software ist auch die Ubertragung und Komprimierung auf
den Rechner mdglich. Zudem finden sich im Internet kostenlose Programme zur
Formatumwandlung (z.B. um den Clip in das Video-Format AVI umzuwandeln)
und Nachbearbeitung. Allerdings soll nicht verschwiegen werden, dass die Bild-
und Tonqualitat in den meisten Fallen doch sehr zu winschen Ubrig lasst, was
sich aber im Laufe der néachsten Jahre sicherlich noch &ndern wird.?**

Dennoch ist es moglich, mit dem Handy kurze Filme zu drehen, wenn auch eher
experimentell. Diese Mdglichkeit zeigt den Jugendlichen auf, ihr Handy auch an-
ders zu nutzen, als nur die tUblichen SpafR¥filmchen von Partys oder Konzerten zu
produzieren und diese ins Internet-Videoportal ,YouTube" hineinzusetzen.

Somit bin ich auch beim abschlielenden Kapitel angelangt.

212 Der Begriff ,,teuer* muss hier natiirlich relativ betrachtet werden, denn DV-Kassetten sind
bekanntlich im Vergleich zu den analogen Vorgangermodellen recht kostengtinstig

23 Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: VVom Plot zur Premiere — Gestaltung und
Technik fur Videogruppen, a.a.0., S. 104

?1* siehe: ebd., S. 104-106
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VI. Veroffentlichungs- und Verbreitungsmaoglichkeiten

Die digitale Technik hat nicht nur die Camcorder handlicher und bedienungs-
freundlicher werden lassen, die Qualitat des aufgenommenen Videomaterials
erheblich verbessert und die Gestaltungsmdglichkeiten in der Nachproduktion
revolutioniert, sondern auch vielmehr dafir gesorgt, dass die fertigen Produkte,
also die Filme, einem breiteren Publikum zugénglich gemacht werden kénnen.
Insbesondere die digitalen Speichermedien wie die DVD und digitale Veré6ffentli-
chungsmadglichkeiten wie das Internet sorgen dafir, dass selbst produzierte Fil-
me praktisch in jedem Winkel der Erde gezeigt werden kdnnen — sofern ein Inter-

netanschluss besteht.

A. Digitale Datentrager
A.1. DVD und Video-CD

Die digitalen Datentrager dréngen die analogen langsam aber sicher vom Markt,

im Audio- sowie im Videobereich. Selbst der gute alte VHS-Videorekorder wird
durch immer erschwinglicher werdende DVD-Rekorder verdréngt. Was den Nos-
talgikern analoger Technik (vor allem im Audiobereich gibt es davon viele, die z.
B. das Verschwinden der Audio-Kassette beklagen) die Tranen in die Augen
treibt, lasst den Videofilmer im visuellen bzw. audiovisuellen Bereich Freuden-
springe machen, denn die Zeiten von &auflerst stéranfalligen VHS-
Kassettenbandern scheinen bald wohl endgiltig vorbei zu sein. Inshesondere die
DVD hat sich als Speicherungs- und Verbreitungsmedium durchgesetzt. Durch
die Verwendung verschiedener Codecs, also Komprimierungsverfahren, kann ein
Film auch auf einer Video-CD gespeichert werden, allerdings mit Einschrankung
in der Qualitat:

.Bei der CD muss man durch die beschrankte Kapazitat dieses Datentragers
jedoch je nach Lange des Films Qualitdtsabstriche machen. Zur Speicherung auf
CD stehen zahlreiche, unterschiedliche Formate zur Verfigung, die man je nach
Anwendungszweck sorgféltig abwégen sollte. [...] Die DVD bendtigt zwar deutlich
mehr Speicherplatz, ist im Gegenzug aber deutlich stéarker verbreitet. Sie kann
mittlerweile fast Gberall problemlos betrachtet werden. [...] Allerdings gibt es mo-
mentan noch kleinere Probleme mit den unterschiedlichen Formaten DVD-R (W)
und DVD+R (W), wodurch nicht jeder selbstgebrannte Rohling auf jedem DVD-

Player lauft.“**

215 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition
VideoX, 1. Auflage, 2003, S. 115-116
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Da man letzt genanntes Problem aber durchaus als Kinderkrankheit einer relativ
neuen Technologie bezeichnen kann, lasst sich dennoch feststellen, dass die
DVD fur die aktive Videoarbeit sicherlich das beste Speicher-Medium ist, um die

Filme zu veroffentlichen.

A.2. Nachteile digitaler Datentrager

Bei allen positiven Aspekten der digitalen Speicherung auf DVD und Video-CD
soll an dieser Stelle nicht verschwiegen werden, dass diese digitalen Datentrager
nicht das Nonplusultra der Speicherung darstellen.

Schon mit der Einfihrung der Audio-CD vor gut 20 Jahren kamen die ersten Fra-
gen auf, wie lange man die gespeicherte Musik abspielen kénne. Zwar gibt es
keine eindeutige Expertenmeinung, aber die Fachleute sind sich sicher, dass ein
Informationsverlust schon nach ca. 15 Jahren eintreten kann, &hnliche Werte
gelten fur Video-CD und DVD. Auch muss man diese Medien sorgféltig aufbe-
wahren. Schon kleinste Kratzer auf der Oberflache kénnen ausreichen, um die
Abspielbarkeit zu zerstoren.

Allerdings sind das meiner Meinung nach eher Probleme, mit denen die Filmin-
dustrie und Datenarchivare zu kdmpfen haben, die die DVD aufgrund der Komp-
rimierungsformate und der eben angesprochenen mdoglichen Datenverluste nicht
als Archivmedium der Zukunft betrachten.?'® Fiir die aktive Videoarbeit hingegen
stellt insbesondere die DVD eine entscheidende Verbesserung gegeniber dem
VHS-Format dar, und was spricht dagegen, die Filmprojekte nach einigen Jahren
zur Sicherheit einfach noch einmal neu zu brennen?

Aber nicht nur mit Hilfe der DVD kénnen selbstgedrehte Filme einem breiten Pub-
likum, z. B. bei 6ffentlichen Prasentationen, vorgefiihrt werden. Auch das Internet

bietet mittlerweile hervorragende Moglichkeiten.

B. Das Internet als digitale Verdffentlichungsplattform

Im 21. Jahrhundert ist das Internet zur wohl wichtigsten digitalen, wenn nicht so-
gar zur wichtigsten Kommunikationsplattform Gberhaupt geworden. Vor allem in
den westlichen Industrielandern gibt es immer weniger Haushalte und Institutio-
nen, die Uber keinen Internetanschluss verfigen. Und davon kann auch die akti-

ve Videoarbeit profitieren.

21 siehe: Frieling, Rudolf: Digitales Erbe. In: Frieling, Rudolf/ Herzogenrath, Wulf (Hrsg.): 40
Jahre Videokunst.de — Digitales Erbe: Videokunst in Deutschland von 1963 bis heute, Ostfildern,
Hatje Cantz Verlag, 2006, S. 71
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B.1. Die eigene Internetseite

Vor allem in Zeiten des sogenannten ,Web 2.0“*'” kann eine eigene Internetseite
als moglicherweise stark frequentierte Veroffentlichungsplattform dienen, denn
das Internet dient mittlerweile viel mehr als der bloRen Suche von Informationen.

.Mit dem Begriff Web 2.0 wird eine wachsende Vielzahl von Internetanwendun-
gen und Webseiten beschrieben, die auf eine verstarkte aktive Mitwirkung ihrer
Nutzerinnen und Nutzer bei der Erstellung und Gestaltung von Inhalten setzen
und dabei ,kollektive Formen von Intelligenz’ schaffen. [...] Die Mdglichkeiten der
Web-2.0-Anwendungen bieten interessante Perspektiven der Teilnehmenden.“?*
Und genau diese interessanten Perspektiven bieten sich auch fir die Videoar-
beit.

Auch im Falle, dass man die Programmiersprache HTML nicht beherrschen soll-
te, gibt es durch zahlreiche Baukastensysteme oder Grafik-Editoren (bei Micro-
soft Windows z.B. die Software ,Frontpage”) die Moglichkeit, eine eigene Inter-
netseite zu erstellen. Wie beim digitalen Schnitt gilt natirlich auch hier, dass der
Umgang mit dem Computer beherrscht wird.

Je nachdem, wie viel Webspace, also Speicherplatz auf dem jeweiligen Server
beantragt wird, kann man somit die fertigen Filme als Video-Stream oder Down-
load jedermann zur Verfigung stellen. Zudem kann durch entsprechende Gestal-
tung der Seite den Benutzern die Mdglichkeit eingerdumt werden, durch Kom-
mentare den Film-Produzenten ein Feedback zu geben. Allerdings sollte man
sich die Vertragsvereinbarungen seines Internetanbieters genau anschauen, da
es ansonsten zu bosen Uberraschungen kommen kann:

.Da mittlerweile die meisten Provider keine unbegrenzten Transfervolumen mehr
verkaufen, zahlt man ab dem Uberschreiten eines Limits fiir jedes Byte, welches
von der eigenen Webseite heruntergeladen wird. [...] Entwickelt sich ein Film zum
Download-Schlager, konnen schnell mehrere Tausend Euro Ubertragungsgebiih-
ren anfallen, von denen man erst erfahrt, wenn man die Rechnung in den Héan-
den halt.“?*

Um diese Probleme muss man sich nicht kimmern, wenn man stattdessen die

Filme in eines der zahlreichen Videoportale im Netz stellt.

B.2. Videoportale

27 Der Begriff ,,Web 2.0 wurde 2004 durch den Internet-Trendsetter Tim O’Reilly kreiert und hat
sich seitdem in der Welt der Medien als gangiger Begriff etabliert

218 Spatschek, Christian: Das Web 2.0 als Herausforderung fiir die Medienpadagogik. In: Merz —
Medien + Erziehung — Zeitschrift fiir Medienpédagogik, Miinchen, kopaed Verlag, 50. Jahrgang,
Nr. 3, Juni 2006, S. 63-65

219 Schmidts, Dr. Rudi: Grundlagen der digitalen Videoproduktion mit DV, Miinchen, Edition
VideoX, 1. Auflage, 2003, S. 119
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Wem die Gestaltung einer eigenen Internetseite zu aufwandig erscheint, kann
Filme auch auf ein Videoportal im Internet hochladen. Die bekanntesten Portale
in Deutschland dirften wohl die internationale Variante ,YouTube” und die natio-
nale Variante ,myvideo” sein.

Auf diesen Portalen ist nach einer kostenlosen Anmeldung das ebenfalls kosten-
lose Hochladen von selbst erstellten Videofilmen mdglich. Diese dirfen aber eine
Lange von zehn Minuten nicht Uberschreiten. Ist der gedrehte Film langer, bleibt
nur die Moglichkeit, ihn in mehreren Teilen hochzuladen. So kann auch auf die-
sem Wege der eigene Video-Film in der ganzen Welt veroffentlicht werden.
Allerdings gibt es sowohl fiir die eigene Seite wie auch fir das Hochladen in Vi-

deo-Portalen bestimmte rechtliche Grundsétze zu beachten.

B.3. Rechtliche Aspekte der Verdffentlichung im Internet

Bei aller Freude uber die neuen technischen Mdglichkeiten darf nicht verdrangt
werden, dass bei der Veré6ffentlichung von Filmen im Internet bestimmte Rechts-
grundsatze beachtet werden missen, was eine entsprechende Kompetenz des
Padagogen voraussetzt:

.Gleichzeitig stellen Web-2.0-Anwendungen hohe Anforderungen an die Kompe-
tenzen, mit personlichen Daten, Urheberrechten, eigenen Veroffentlichungen von
Bildern, Texten, Filmen, Tags und Kommentaren bewusst und verantwortlich
umzugehen und die dabei zu erhaltenden Informationen und beteiligten Interes-
sen adaquat wahrzunehmen.“??°

Fur die Praxis heif3t dies, dass ich als Padagoge nicht ohne weiteres einen Film,
den ich mit meiner Video-Gruppe gedreht habe, ins Internet stellen kann. Bei
Spielfilmen muss eine Einverstandnis-Erklarung eines jeden Schauspielers vor-
liegen, bei Dokumentationen mussen mdgliche Interviewpartner einer Verotffentli-
chung zustimmen. Allerdings muss dazu gesagt werden, dass man z.B. bei einer
StralRenumfrage nicht die Einverstandnis-Erklarungen aller Befragten bendétigt, da
die Namen nicht bekannt sind und die Befragten davon ausgehen missen, dass
das Filmmaterial in irgendeiner Art und Weise veroffentlicht wird. Schlie3lich

mussen sie ja die gestellten Fragen nicht beantworten.

220 gpatschek, Christian: Das Web 2.0 als Herausforderung fiir die Medienpadagogik., a.a.0., S. 65
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C. Weitere Veroffentlichungsmaoglichkeiten
Neben der Mdglichkeit, den Video-Film auf DVD oder im Internet zu prasentieren,
gibt es noch weitere Mdglichkeiten, das digitale Material einem potentiell grol3en

Zuschauerkreis zu prasentieren.

C.1. Offene Kanéle und Birgerfernsehen

Offene Kandle gelten seit jeher als Medium der demokratischen Partizipation
unserer Gesellschaft. Und naturlich kann auch die aktive Videoarbeit von dieser
Teilhabe profitieren.

Bis auf Baden-Wiurttemberg, Bayern, Brandenburg und Sachsen senden Offene
Kanéle in allen Bundeslandern. ,Die gesetzlichen Grundlagen fur die Einfihrung
von Offenen Kanalen/ Burgerrundfunk, sind in den jeweiligen Landesmedienge-
setzen verankert. Allen offenen TV-Kandlen ist ein Prinzip gemeinsam: namlich
die Zugangsfreiheit als wesentliches Merkmal."“?**

Allerdings kénnen sich Struktur, Finanzierung, und Verbreitungsgrad der Offenen
Kanéale von Bundesland zu Bundesland unterscheiden. Da Offene Kanéle aber
sehr lokal ausgerichtet sind, kbénnen diese insbesondere dazu dienen, den eige-
nen Dokumentarfilm zu senden und Uber mogliche Probleme vor Ort (z.B. die

drohende SchlieBung des einzigen Jugendclubs im Stadtteil) zu informieren.

C.2. Projektarbeit und Filmfestivals

Gerade im Bereich der Kinder- und Jugendfilmarbeit haben sich in den letzten
Jahren zahlreiche Mdglichkeiten ergeben, durch Projektarbeit mit speziellen Vi-
deo-Workshops und eigens ausgerichteten Wettbewerben und Filmfestivals die
Produktion einem breiten Publikum vorzustellen. Da es sehr viele Veranstaltun-
gen dieser Art gibt, mochte ich neben dem bereits vorgestellten Projekt ,Video-
Culture" exemplarisch kurz den bundesweiten Wettbewerb ,Jugend und Video*
vorstellen, der jahrlich zwischen 350 und 450 Einsendungen erhalt.

Seit 1988 ist der Wettbewerb eine feste Grol3e in der Jugendvideoszene und gibt
Aufschluss Uber die aktuellen Trend bei den Jugendlichen. Und gerade im digita-
len Zeitalter ist dies von grol3er Bedeutung:

.Nah am Puls der Jugendkultur tragen die Veranstalter der Erweiterung der Me-

dienarbeit um die Bereiche Computer und Multimedia Rechnung: Die Bahn ist frei

221 parpart, Uwe: Total Lokal — Offene Fernsehkanale in Deutschland — Bilanz und Perspektiven.
In: Medien Concret — Magazin fir die pAdagogische Praxis: Videovisionen — Praktische Videoar-
beit im digitalen Zeitalter, M7 Verlag KBE GmbH, Kdéln, Ausgabel, 2000, S. 40
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fur die entfesselten Bilderwelten von computerversierten Filmerinnen und filmbe-
geisterten Computerfreaks."?*?

Zu Zeiten der analogen Videoarbeit gestartet, sind die Leitlinien aus dem Grin-
dungskonzept aktueller denn je, denn der Wettbewerb ist ein Forum, auf dem
Jugendliche zum einen ihre Produktionen prasentieren, vergleichen und diskutie-
ren kénnen, und es dient zum anderen dazu, einen Uberblick tber die Vielfalt der
Inhalte, Ausdrucksformen und Originalitéat der Jugendvideoarbeit zu geben. Fer-
ner sollen jugendliche Medienproduzenten und -produzentinnen geférdert wer-
den. Der wesentliche Unterschied zu anderen Veranstaltungen liegt in den wech-
selnden Veranstaltungsorten, da der Wettbewerb jedes Jahr in einem anderen
Bundesland stattfindet.?*®

Natirlich gibt es auch zahlreiche regionale Wettbewerbe, bei denen teilweise
Jugendliche bis zum 27. Lebensjahr teilnehmen kénnen.?**

Wer sich dartiber informieren méchte, welches Festival in seiner Nahe stattfindet
oder welches fir den eigenen Film interessant sein kdnnte, kann nattrlich das
Internet zu Hilfe nehmen, denn im digitalen Zeitalter verfligt so gut wie jedes Fes-

tival Giber eine eigene Webseite.

222 schmélling, Jan: Als die Bilder fliegen lernten: Jugend und Video — ein bundesweites Forum
flir Video und Multimedia. In: Medien Concret — Magazin flr die padagogische Praxis: Videovisi-
onen — Praktische Videoarbeit im digitalen Zeitalter, a.a.0., S. 50

223 siehe: ebd., S. 50

224 siehe: Anfang, Giinther / Bloech, Michael / Hiiltner, Robert: Vom Plot zur Premiere — Gestal-
tung und Technik fur Videogruppen, Minchen, kopaed Verlag, 2., vollstdndig uberarbeitete und
erweiterte Auflage, 2006, S. 109
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VIl. Resimee

Was bleibt am Ende also nun zu resiimieren? Fest steht, dass durch die Digitali-
sierung der Video-Technik diese erheblich benutzerfreundlicher geworden ist.
Zum einen durch die Aufnahme- und Speichermechanismen digitaler Kameras
und zum anderen durch weitaus vielfaltigere Méglichkeiten in der Nachbearbei-
tung. Allein dieser positive Aspekt bedeutet fir die aktive Videoarbeit mit Kindern
und Jugendlichen eine ganze Menge.

Nie war es so einfach, Filme in einer Qualitat zu produzieren, wie es bis vor 15
Jahren nur Profis vorbehalten war. In verschiedenen Projekten konnte eindrucks-
voll bewiesen werden, dass sich das Erlernen und Beherrschen von Video-
Technik sowohl fir Kinder und Jugendliche sowie auch fir die PAdagogen durch
die Digitalisierung erheblich vereinfacht und beschleunigt hat. Leider ist diese
Tatsache bei vielen Padagogen, vor allem im schulischen Bereich, noch nicht
angekommen, da es immer noch Lehrerinnen und Lehrer gibt, die sich vor der
Auseinandersetzung mit Technik im Multimedia-Bereich strauben.

Das ist einerseits schade, weil sich lernschwache Schiilerinnen und Schiller ge-
rade durch die Videoarbeit auf eine Weise ausdriicken kénnen, wie es ihnen her-
kommliche Unterrichtsmethoden nicht gestatten, andererseits auch bedauerlich,
weil es im 21. Jahrhundert immer wichtiger wird, die digitalen Techniken zu be-
herrschen und diese als Mittel der eigenen Artikulation in der Offentlichkeit zu
nutzen.

Auch die Entwicklung im &sthetischen Bereich hat durch die Digitalisierung fast
schon revolutionare Auswirkungen entfaltet. Vor allem durch die Méglichkeiten
des digitalen Schnitts sind ganz andere Montage-Formen moglich als zu analo-
gen Zeiten. Und gerade hier zeigt sich der hohe Stellenwert der aktiven Videoar-
beit, um Kinder und Jugendliche zu einem kritisch-reflexiven Umgang mit den
Medien heranzuziehen. Denn noch nie war das Manipulationspotenzial der Mas-
senmedien hoher als heute, was leider auch der Digitalisierung zugeschrieben
werden muss. Von daher ist es um so wichtiger, Kinder und Jugendliche durch
eigene Arbeit erfahren zu lassen, wie einfach es ist, aufgenommene Bilder und
Dialoge in ihrer Intention und Aussage durch entsprechende Montage zu verfal-
schen.

Es soll aber auch nicht verschwiegen werden, dass mit der Digitaltechnik nicht
alle technischen Probleme verschwanden. Auch ein digitaler Camcorder kann,
wie alle technischen Geréte, Funktionsstdrungen nach einer gewissen Zeit des
Gebrauchs aufweisen. Genauso wie es passieren kann, dass der Computer mit-

ten im Schnitt-Vorgang abstirzt und wichtige Daten verloren gehen.
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Meiner Meinung nach sind das jedoch Risiken, die ohne Weiteres in Kauf ge-
nommen werden kénnen, da durch entsprechende sorgféltige Vorgehensweise
(Regelmalige Pflege und sichere Aufbewahrung des Camcorders sowie das
regelmafige Abspeichern der einzelnen Arbeitsschritte wéhrend des Schnitts)
diese so gut wie keine Auswirkungen auf den Erfolg eines Filmprojekts haben.
Auch die rasante Entwicklung des Internets zur wichtigsten digitalen Informati-
onsquelle kommt der aktiven Videoarbeit zugute, wenn auf eigenen Webseiten
oder in Videoportalen die eigenen Filme praktisch der ganzen Welt prasentiert
werden kdnnen. Allerdings halte ich diese Mdglichkeit in der Praxis zur Zeit noch
fur weniger geeignet, da gerade in den Videoportalen meist nur minderwertige
Spalifiimchen Einzelner anstelle hochwertiger Gruppenproduktionen der aktiven
Videoarbeit zu sehen sind. Deswegen sollten Padagogen und Jugendliche lieber
die zahlreichen Angebote von regionalen und bundesweiten Filmwettbewerben
und Festivals wahrnehmen, da hier einerseits auch andere Produktionen mit dem
eigenen Film verglichen werden kdnnen und andererseits ein spezifisch ausge-
richtetes Fachpublikum vorhanden ist.

Auf jeden Fall mochte ich in meiner beruflichen Zukunft die Moglichkeiten aktiver
Videoarbeit nutzen, um Kindern und Jugendlichen bessere Zukunftschancen zu
bieten. Denn eins ist Klar:

Wer die Sprache nicht beherrscht, wird Schwierigkeiten im Umgang mit der Ge-
sellschaft erlangen, denn die Teilhabe am gesellschaftlichen Leben setzt die Be-
herrschung der Sprache als grundlegende Kulturtechnik voraus. Genauso verhalt
es sich mit dem Umgang der digitalen Bildkultur als neue Sprache des 21. Jahr-
hunderts. Wer diese nicht ausreichend beherrscht, wird erhebliche EinbuRen an
der gesellschaftlichen Teilhabe hinnehmen missen. Diese Beherrschung wird
von der aktiven Videoarbeit zu einem nicht unerheblichen Teil geférdert und
muss deswegen gerade im digitalen Zeitalter als unabdingbares Element der

Medienpadagogik betrachtet werden.
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