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Projekt VIDEOCLIP-ANALYSE
Vergleichende Analyse zweier Musikvideos
Arbeitszeit: 90 min
Bearbeitungshinweis:
1.
Seht euch zunächst die betreffenden Videoclips an uns lasst sie auf euch
wirken.
Entscheidet euch danach für zwei der Clips, die ihr analysieren werdet.
2.
Macht euch in einem zweiten Durchlauf Notizen zu den charakteristischen
Merkmalen der beiden Videos. Überlegt euch dabei auch, nach welchen
Kriterien man derartige Produkte untersuchen und beurteilen / interpretieren
könnte.
Ein häufigeres Ansehen der Clips wäre hierzu sinnvoll.
3.
Erarbeitet anschließend unter Zuhilfenahme des euch vorliegenden
Begriffslexikons (Infomaterial) und der Songtexte („lyrics") ein
Strukturiertes Methodenmodell zur Analyse von Musikvideos,
mit dem die verschiedenen Gestaltunqsmerkmale und Wirkungs​
ebenen eines Clips untersucht werden können (u.a. auch im Vergleich
zum Film).
· Dies kann in Form eines tabellarischen Rasters geschehen (und
später eventuell in einem übersichtlich gegliederten Schaubild ver​
anschaulicht werden).
· Teilt euch dazu in Gruppen ein, die ein jeweiliges Teilthema bear​
beiten.
· Als abschließende Präsentation eurer Arbeitsergebnisse wären
großformatige Plakatgestaltungen denkbar (es sollte nämlich mög​
lich sein, eure Analysen nachvollziehen zu können - eventuell bei
einer Ausstellung im Schulgebäude).
Da eure Arbeit während der Kulturkundetage in die Notengebung mit einfließt, sollt ihr u.a. auch eure spezielle Tätigkeit nachweisen. Dies kann in einer Teilnehmerliste (ähnlich einem Abspann in einem Film) erfolgen, aus der ersichtlich wird, wer für welche Teilarbeit ver​antwortlich war.
Viel Spaß und Erfolg!
Videoclip-Analyse Kulturkunde Klasse 10
Bußjäger / Janzen 2004
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Projekt VIDEOCLIP - PRODUKTION
Anregungen zur Gestaltung eines Musikvideos
Im Rahmen der verfügbaren Arbeitszeit (6 Unterrichtsstunden) sollte es möglich sein,
auch ohne intensive Vorbereitung eine visuelle Gestaltung für einen kurzen Clip zu
realisieren.
Die fächerübergreifende Verflechtung von Musik und Bildender Kunst bietet euch
hierbei die geeigneten Voraussetzungen. Teilt euch in der Gruppe so auf, dass die
verschiedenen Aufgabenfelder sozusagen von „Spezialisten" besetzt werden. Ihr
erspart euch so unnötig lange Diskussionen in der Projektarbeit.
· Wer bedient den PC, gibt dabei „Hilfestellung", berät aus eigener Erfahrung
mit dem Medium?
· Wer führt „Regie", koordiniert die Aufgabenbereiche, bündelt die
Ideen / Meinungen und leitet die Gruppe?
· Wer führt das „script", in dem Alles von der ersten Planung bis zum fertigen
Konzept festgehalten wird, und welches als Arbeitsvorlage für die PC-Gruppe
dient?
· Wer übernimmt die Kameraarbeit, wer unterstützt ihn dabei?
· Wer arbeitet im „künstlerischen Team" für die Erstellung der Szenen?
Hierzu einige grob umrissene Hinweise:
Mit welchen gestalterischen Mitteln lässt sich ein kurzer Videoclip erstellen?
a) Filmen von Klassenkameraden/innen in einer szenischen Handlung
(Performance).
b) Wie sieht es aus mit Requisiten, Kulisse, Maske, Garderobe?
c) Filmen lediglich von „Schauplätzen" im unmittelbaren schulischen
Umfeld, Nähe zur Innenstadt.
d) ANIMATION: - Zeichnerische Bildsequenzen aus dem Bereich
Comic (z.B. spontane Daumenskizzen in Abfolge). Wer von euch ist hierin „Spezialist/in"?
· Malerische Bildsequenzen aus dem Bereich abstrakter
Form-Farb- Situationen (spielerisch-experimentell, z.B.
schnell gemalte Farbmuster, Pinselstriche etc.).
· Lege-Trick: z.B. aus Zeitschriften ausgeschnittene
Bildfragmente, neu zusammengesetzt zu Figuren o.a.
· „3D"-Animation aus Tonfiguren (z.B. eine
einfache, grob geformte Tonfigur „agiert", durch
schrittweises Verbiegen/Umformen der Körperhaltung
lediglich auf einer Tischfläche - oder „läuft" auf dem
Kopfsteinpiaster der Judengasse; dabei wird sie durch
Nahaufnahme im „Makrobereich" monumentalisiert,
d.h. sie gewinnt durch „Größe" an Aussagekraft).
· Kombination der genannten Gestaltungsmittel?
Das sind nur Anregungspunkte, euch fällt sicher noch mehr dazu ein!?
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Begriffslexikon

Projekt VIDEOCLIPS
1.         Allgemeine übergeordnete Begrifflichkeiten
Abstraktion
Animation
Antihaltung
Authentizität
Assoziation
Dramaturgie
Gag
Gestik
Heroisierung
Idealisierung
Illusion
Illustration
Image
Individualität
Klischee
Kommerz
Konzept
Message
Mimik
Performance
Persiflage
Poetisierung
Realität
Schema
Stereotypie
Symbol
technoid
Uniformierung
virtuelle/r Welt/Raum
Visualisierung
Wahrnehmung

2.       Themenorientierte Begrifflichkeiten
2.1     technisch-formale Begriffe
Inszenierung
Kameraführung
Schnitt
Cut
Bildsequenz
Szenenfolge
Detailansicht
Halbtotale
Totale
Handlung
Kulisse
Requisiten
Bildstruktur
Textstruktur
Makroaufnahme
Konzept-Clip
Performance-Clip
2.2   inhaltliche Begriffe
erotisierende Symbole Gewaltsymbole heroisierende Symbole idealisierende Symbole Gruppensymbole religiöse Symbole Beziehungsdramen
Begriffslexikon   Projekt Videoclips
Abstraktion:    Verallgemeinerung, auf Einzelheiten verzichtende und auf Wesentliches beschränkte Darstellung; abstrakt: nichtdinglich, vereinfacht, reduziert, kein realistisches Abbild.
Animation:   filmtechnisches Verfahren, unbelebten Objekten im >Trick Bewegung zu verleihen; Computeranimation: kein Zeichentrick, sondern mittels Computertechnologie er​stellte Visualisierung von Dingen, meist mit „3D-Effekt".
Antihaltung:  Gegenposition zu bestimmten Sachverhalten, Meinungen, Zuständen, Verhaltens​weisen.
Authentizität:  Echtheit, Glaubwürdigkeit; authentisch, der Realität oder einem Umstand entspre​chend, „wirklichkeitsgetreu", nicht erfunden.
Assoziation:   Verknüpfung von Vorstellungen, von denen die Eine die Andere hervorgerufen hat; assoziativ: was einem zu einem bestimmten sinnlichen Reiz (Sichtbares, Hörbares, Fühlbares...) spontan einfällt, abgeleitet von Wissen und Erfahrung.
Dramaturgie: Wissenschaft von den dichterischen Gesetzen eines Dramas; in „Szene" setzen einer Sache mit Bühnenwirksamkeit; Art der Gestaltung einer theatralischen Situa​tion; Aufbau einer Theater- bzw. Filmszene.
Gag:
witziger Einfall in Film, Theater, Kabarett; technischer Trick; Überraschungseffekt
Gestik:
Gebärdensprache, Ausdrucksbewegung, vornehmlich mit Armen und Händen
Heroisierung: jemanden als Helden verehren, zum Helden erheben
Idealisierung: jemanden vollkommener sehen als die Person oder Sache ist, verklären, verschönern, zum Ideal erheben
Illusion:
Selbsttäuschung, Einbildung; falsche Deutung von Sinneswahrnehmungen
Illustration:       Bebilderung, erläuternde Bildbeigabe; Veranschaulichung
Image:
Vorgefasstes, festumrissenes Vorstellungsbild, das ein einzelner oder eine
Gruppe von einer Einzelperson oder einer anderen Gruppe hat; Persönlich-keits-, Charakterbild.
Individualität:   Persönliche Eigenart, Einzigartigkeit, Persönlichkeit.
Klischee:
Abklatsch; abgegriffene, talentlose Nachahmung ohne Aussagewert.
Kommerz:        wirtschaftliches, auf Gewinn bedachtes Interesse; kommerziell: auf rein gewinnorientiertem Interesse beruhend.
Konzept:
Plan, Programm; Konzeption: geistiger, künstlerischer Einfall, Entwurf
eines Werkes, klar umrissene Grundvorstellung, Leitprogramm.
Message:
Botschaft, Aussage
Mimik:
Gebärden- und Mienenspiel des Gesichts (eines Schauspielers)
als Nachahmung fremden oder als Ausdruck eigenen seelischen Empfindens.
Begriffslexikon Projekt Videoclips
Performance:     Darbietung, bei der mittels Sprache/Gesang/Tanz/Mimik und
Gestik ein künstlerisches Arbeitsergebnis zum Ausdruck gebracht wird.
Persiflage:
feiner, geistreicher Spott, geistreiche Verspottung
Poetisierung:      bilderreich ausdrucksvolle, dichterische Ausschmückung
Realität:
Wirklichkeit, tatsächliche Lage/Situation; Realisierung.
Verwirklichung; Realisation. Herstellung, Inszenierung eines Films oder einer Fernsehsendung.
realistisch: wirklichkeitsnah, lebensecht; ohne Illusion, sachlich, nüchtern; reell: wirklich, tatsächlich, ehrlich, redlich.
Schema:
Muster, anschauliche (graphische) Darstellung; anschaulich
zusammenfassender Plan; vereinfachte, klare Darstellung ohne überflüssige Details.
Stereotypie:        Wiederholung von sprachlichen Äußerungen, Grundhaltungen; stereotyp: allgemein Bekanntes wiederholend, übernehmend; nicht individuell, dem Massengeschmack entsprechend( z.B. das Tragen von Jeans wäre ein stereotypes Verhalten).
Symbol:
Kennzeichen, Zeichen; Gegenstand, Bildform oder Vorgang, der
stellvertretend für einen anderen Sachverhalt steht; Sinnbild, Wahrzeichen.
technoid:
durch Technik bestimmt, nicht organisch bzw. lebensorientiert;
Bildnerisch: klare, nüchtern harte Formen, emotionslos.
Uniformierung:    gleichförmig machen, der Individualität berauben.
virtuelle/r Welt/Raum:   mittels Computertechnologie künstlich geschaffene Welt.
Visualisierung:    „Sichtbarmachung einer künstlerischen Absicht,.
Wahrnehmung: komplexer Prozess bezüglich der Aufnahme (Registrierung) sinnlicher Reize und deren Verarbeitung im Gehirn, so dass einem die Dinge bewusst werden.
Inszenierung:

eine Bühnenaufführung / einen Film vorbereiten und gestalten; in „Szene" setzen einer künstlerischen Arbeit; Ausstattung des „Hintergrundes" / der Kulisse / Wahl der Requisiten, der Garderobe/ Ausstaffierung der Schauspieler, ihrer Maske usw.
Kameraführung:   das Verfolgen/Filmen einer szenischen Situation; mit wechselndem
Betrachterstandpunkt ( >schafft Spannung);
hierzu: Totale: Aufnahme der ganzen Szene mit weitem Blickwinkel;
Halbtotale: näheres Heranfahren z.B. an einen Darsteller;
Detailaufnahme: Aufnahme von näheren Einzelheiten;
Makroaufnahme: Naher Abstand zum Objekt, Einzelheiten werden
monumentalisiert, z.B. bei Blumen, Tieren etc.
Schnitt:
Bearbeitung einer Filmaufnahme durch Weglassen ungeeigneter
Stellen und der anschließenden Zusammenfügung aller gelungenen
Sequenzen zu einem Ganzen.
Cut:
Cutting: engl. Begriff für Filmschnitt
Kulturkunde
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1.
Medien und Mediennutzung in Deutschland
1.1
Auseinandersetzung mit einem provozierenden Text:
Die Gedanken sind frei -Verbote und Zensur taugen nicht für die neuen Medien
1.2
Formen der Analyse: Leserbrief, Strukturskizze, Diskussionsbeitrag,
Gegendarsteliung ...
2.
Gestaitungsaufgaben l  - persönliche, audio-visuelie Erinnerungen und
Einschätzungen
Mein letzter Film Mein bester Film Mein wichtigstes Buch Meine Abschlaffsendung Mein Kommunikationskanal Meine / eine Medienbiographie Bilder in meinem Kopf
3.
Gestaltungsaufgaben H   - die distanzierte Sicht
TV-Gewohn heiten
Situationen am Radio
Erfahrungen, die man nur in den Medien macht
Ein Handy muss sein
Familie vor dem Gerät
Im Netz gefangen
Mit Freunden/Freundinnen vor dem Fernseher
Thema und Verlauf einer Talk-Show
Promi-Talk
Themen-Talk Konfro-Talk Portrait-Talk Ausgeflippter Talk Telefon-Talk Poüt-Talk
Mediennutzer in Deutschland
Plädoyer für das Hören / das Hörbuch
Ein Leben ohne Fernsehen
Chatten, e-mails, SMS: soziale Kontakte über die neuen Medien
Videoclips sind cool
4.
Gestaltungsmöglichkeiten
Vortrag
Diskussion   -
Fotoroman mit Power Point-Fortsetzung möglich
Collage
Hörspiel - Hörspielszene - Fortsetzung möglich
5.   Informationen zum Thema
Internet Lexika
Projektgruppe: Medien und fiflediennutzung
Dr. Becker     Zima
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Wie viel Computer verträgt mein Kind?
Sie sind umstritten wie nie zuvor: Computerspiele - lehrreicher Zeitvertreib oder gefährliche Faszination? Der Kinder- und Jugendpsychologe Wolfgang Bergmann gibt Antworten auf die wichtigsten Fragen

 
Gute Spiele
Besonders bei Computerspielen für Kinder bis zwölf Jahre stehen einige Firmen für Qualität. So sind die Spiele von „Cornelsen" durch die Bank gut und lehrreich. Ebenso anregend und phanta​sievoll sind Spiele von „Tivola" und „Ravensfaurg".
^- Fritz und Fertig
Mehrfach ausgezeichnet: kluges Schach-Lernspiel
*• Max und der Zauberer (6 Titel) Ab 4 J.: Wunderschöne Spiele zum Nachdenken
fc- Zoo-Tycoon Ab 10 J.: Kinder müssen einen Zoo organisierer
>• Grim Fandango Ab 121.: eines der schönsten Spiele, kompliziert
>• Neverwinter Nights Ab 14 J.: komplexes Rollenspiel, intelligente Story
Schlechte Spiele
Hier ist es schwierig zu erkennen, was sich hinter dem oft harmlos erscheinenden Cover verbirgt. Weil mittlerweile selbst brutale Militärspiele als intelligenzfördernde Strategie-Aufgaben angeboten werden, sollten sich Eltern jedes Spiel anschauen.
> Far Cry
Topaktuell: „Ego-Shooter", extrem grausam
fc" Call of Duty
Helden-Epos im Z. Weltkrieg, kriegsverherriichem
»• GTA 3 und GTA Vice City Sehr angesagt: Wer am schnellsten tötet, gewinn
K Doom 1 und 2
KuK-Spiel: äußerst düster und blutig
>• Raven Shield Spielt mit der Terrorangst Raffiniert, gewalttätig
H

err Bergmann, sind Kinder, die viel am Computer spie​len, dümmer?
Wie kommen Sie denn auf diesen Unsinn? 70 Prozent aller Eltern haben diese Sorge.
Sie ist dann berechtigt, wenn Kinder perma​nent vor dem Bildschirm sitzen und zudem "och vor den falschen Spielen. Grundsätz-_ n ist der Computer kein Teufelswerk, ein Kind wird nicht zum sozialen Monster, wenn es sich von einem Spiel faszinieren lässt. Was sind schlechte Spiele? Alle „Ego-Shooter", bei denen das Kind aus der Perspektive eines Schützen auf alles ballert, was sich bewegt. Ebenso verboten gehören alle Militärspiele. In beiden Fällen laufen Kinder Gefahr, ein fatales Verhältnis zu Waffen, Gewalt und Tod zu bekommen. Und was sind gute Spiele? Sie trainieren auf phantasievolle Weise Funk​tionen wie Wahrnehmungsfähigkeit, Kom​binationsgabe und Konzentration. Gute Com​puterspiele wie „Sim City", bei dem Kinder eine Stadt aufbauen müssen, sind Interakti​onsspiele, die wirklich schlau machen. Schlau und einsam? Eine berechtigte Frage. Computerspiele sind ein sehr narzisstischer Spaß, bei dem der Spieler allgewaltig ist und die soziale Realität nicht berührt wird. Mitgefühl und Gemein​schaftssinn sind hier kein Thema - dafür jede Menge Allmachtsgedanken.

Das finde ich aber bedenklich.   -
Das ist es auch - wenn der Computer ech​te Kontakte ersetzt, weshalb es ja auch klare zeitliche Begrenzungen geben muss. Wie sollten die aussehen? Für Kinder ab drei Jahren nicht länger als 20 Minuten am Tag und nicht täglich. Mit drei Jahren vor dem Computer? Warum nicht? Bei meiner Kleinen konnte ich beobachten, wie intensiv djeses Medium den kindlichen Geist fördert. Und wie viel Computer vertragen ältere Kinder und Jugendliche? Den Rat vieler Pädagogen, täglich eine hal​be Stunde, halte ich für Unsinn. Bei vielen komplizierten Spielen dauert es mindestens 60 Minuten, bevor die schwierigeren Auf​gaben angegangen werden können. Die 30-Minuten-Empfehlung führt deshalb oft dazu, dass Kinder auf simple Gewatt-Spiele zurück​greifen, die in dieser Zeit zu bewältigen sind. Was also ist Ihre Empfehlung? Ein Wochenkontingent. Für Kinderzwischen zehn und zwölf Jahren fünf bis sieben Stun​den in der Woche, für 12- bis 14-Jährige zehn bis zwölf Stunden. Generell gilt: ent​weder Fernsehen oder Computer. Und: Der Computer gehört nicht ins Kinderzimmer. Damit Kinder nicht im Internet surfen? Die Attraktion des Internets für Kinder wird überschätzt. Die Gefahren auch. Kinder be​kommen ohnehin überall Informationen und

Bilder geboten, die nicht für sie bestimmt sind. Entscheidender ist, dass Eltern einen Überblick über die Spielauswahl behalten -ein Blick reicht aus, um einen Eindruck vom Charakter des Spiels zu bekommen. Und die gesundheitlichen Gefahren? Ich finde die gesundheitlichen Gefahren, die das TV mit sich bringt, eklatanter. Denn die​ses Medium verlangt keine große Konzen​tration, weshalb Kinder stundenlang vor der Glotze ausharren können. Computerspiele sind hingegen anstrengend, machen schnell müde. Dennoch: Zu viel Computer bedeutet Bewegungsmangel und gehtauf den Rücken. Was sagen Sie zur Vernetzung an Schulen? Es wird Zeit, dass mehr Computer in die Klassenzimmer kommen, weil es ein radikal anderes, interaktives Lernen ermöglicht, das die Aufnahmefähigkeit steigert. u. fach
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Buchtipp
Wolfgang Bergmann: „Erziehen im Informationszeitalter", dtv, 195 Seiten, 9,50 €
SA
NELLY NET(T)
Interaktive Spielshow für Kinder 8.247.068
TV i 19.6. ' 9.25 i ZDF
mww.feibel.de Computerspiel-Empfehlungen für Kinder aller Altersgruppen
INTERNET   COMPUTERSPIELE

