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vorwort

Das Handy oder auch Smartphone ist Telefon, Fotoapparat, Videokamera, Organizer und internetféhiger Computer
zugleich. Neben dem Datentransfer Gber Funk, Infrarot und Bluetooth ist es somit auch méglich, multimediale Inhalte
problemlos und unmittelbar ins Netz zu stellen. Dadurch ist es méglich, diese Inhalte einer breiten Offentlichkeit
preiszugeben.

Der Konsum und die Verbreitung moralisch fraglicher und gesetzlich verbotener Inhalte wie Gewaltclips und Videos mit
pornographischenundextremistischenInhalten stellen dabeieinwachsendesundernstzunehmendesProblem dar. Unter
den Schlagworten ,Happy Slapping” und ,Snuff” werden diese Phénomene des Handy-Missbrauchs Jugendlicher zu-
sammengefasst. Lehrer und Pédagogen stehen vor der Herausforderung, diesen entsprechend zu begegnen und Strate-
gien zur Pravention dieser Straftaten zu entwickeln.

Das Handy ist fester Bestandteil im Alltag von Jugendlichen und ist in Schulen und offenen Jugendeinrichtungen
allgegenwartig. Im Bildungskontext wird es jedoch als stérend wahrgenommen. Diese Handreichung soll dazu bei-
tragen, neue DenkanstdfBe anzuregen und soll Lehrer und Pddagogen ermutigen, den Umgang mit dem Handy nicht
von vornherein zu tabuisieren. Vielmehr gilt es, die Lebenswelt der Jugendlichen ernst zu nehmen und zu respektie-
ren und das Potenzial zu erkennen, was das Handy als kreatives Ausdrucksmittel mit sich bringt.

Diese Handreichung richtet sich an Multiplikatoren, die selbst ein Handyfilm-Projekt mit Jugendlichen organisieren
und durchfihren méchten, um das Handy im Spannungsfeld seiner kreativen Potenziale und zahlreichen Risiken zu
beleuchten. Dariiber hinaus zielt sie darauf, die Medienkompetenz von Jugendlichen durch aktive Medienarbeit zu
fordern.

Es werden Handlungskompetenzen vermittelt und Vorschldge zu einem sicheren Umgang hinsichtlich rechtlicher,
methodisch-didaktischer und technischer Fragen aufgezeigt. In Anlehnung an aktuelle pédagogische Diskussionen
soll die Handreichung zu einer kunstvollen Auseinandersetzung mit dem Thema Handyfilm anregen und die kreati-
ven Potenziale beleuchten.

Die Produktion von kurzen und knackigen Clips ist mglich, des Weiteren kann ein solches Projekt ein Einstieg in die
Filmarbeit sein und zu gréfBer angelegten Videoprojekten fihren.

Da die kleine Kameratechnik fast iberall und schnell einzusetzen oder zu befestigen ist, sind der Asthetik und Kre-
ativitat kaum Grenzen gesetzt.

Die Texte tragen dazu bei, theoretische Inhalte und Fragestellungen unmittelbar in die praktische Arbeit mit Jugend-
lichen umzusetzen und Vorbehalte und technische Unsicherheiten von Seiten der beteiligten Pédagogen abzubauen.
Hier steht das Ziel im Vordergrund, die kunstvoll-asthetische Wahrnehmung und die Medienkompetenz der Jugend-
lichen zu férdern.

Uber die vorliegende Handreichung hinaus schafft die filmothek der jugend nrw e.V. durch die Ausschreibung des
Handyfilm-Wettbewerbs MobilStreifen fir Jugendliche einen Anreiz, um ein Handyfilm-Projekt in die Tat umzu-
setzen, und eine Plattform fir weiteren Austausch.



RAUFWACHSEN MIT HANDY UND INTERNET

Kinder und Jugendliche wachsen heute mit digitalen
Medien wie Handy, PC und Internet auf. Fast 97% aller
Jugendlichen haben heutzutage ein Handy'. Nicht zu-
letzt deshalb, weil es fir Eltern zundchst die Sicherheit
bietet, dass ihre Kinder bei Bedarf (Unfall, Notfall etc.)
Hilfe rufen kdnnen oder fir familire Absprachen er-
reichbar sind.

Uber die Kommunikation per Telefon oder SMS hinaus
bieten die multimedialen Fahigkeiten moderner Handys
eine Fille von Méglichkeiten, z.B. die Schnittstellen von
Handy und Internet.

Ein Blick auf die Inhalte der Handys von Jugendlichen
zeigt, dass dort nicht nur Kontaktdaten der Familie und
Freunde, sondern unzéhlige Bilder und Videos gespei-
chert sind. Diese wurden gréftenteils selbst produziert
oder stammen aus dem Internet bzw. wurden von Be-
kannten via Bluetooth oder anderen Schnittstellen Gber-
tragen.

Laut der JIM-Studie 2010' nehmen mehr als 40% der
Jugendlichen (Madchen: 46 %, Jungen: 29 %) taglich
bzw. mehrmals wdchentlich selbst Bilder mit ihrem Han-
dy auf.

Fotos oder Videos entstehen somit bei fast allen Ge-
legenheiten: in der Schule, beim Chillen, beim Sport,
auf Partys, im Familienurlaub, bei Langeweile und auch
immer h&ufiger in intimen Situationen. Nicht selten ver-
stoBen eine ganze Reihe der Fotos und Filme gegen gel-
tendes Recht. Dazu spater mehr im Kapitel ,Rechtliche
Grundlagen”.

Die Grinde fir die groBe Anzahl an Fotos und Filmen
sind vielfaltig: Jugendliche wollen sich selbst oder an-
dere darstellen, Erlebtes in Erinnerung behalten, aber
auch Erlebnisse sofort und jederzeit mit anderen teilen.
Haufig werden die mit dem Handy produzierten Bilder
und Filme dann in einer Community verdffentlicht oder
als Clip auf der Internetplattform YouTube eingestellt.

" vgl. JIM Studie 2010: Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-J&hriger in
Deutschland. Herausgeber: Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest
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was Ist ein Handyfilm?

Unter einem Handyfilm oder ,MobilStreifen” versteht
man einen kurzen Film von maximal 2 Minuten Lan-
ge, der sich leicht mit Handys herstellen lasst. Doch:
Eine Filmaufnahme, wie sie oft von Jugendlichen bei
Konzerten oder anderen Events mit dem Handy auf-
genommen wird, macht noch keinen Film! Die Her-
stelling eines Handyfilms erfordert eine richtige,
wenn auch kurze Story, die man erzdhlen méchte,
sowie das Zusammenfigen der verschiedenen Filmse-
quenzen und die Nachbearbeitung (Postproduktion).

INntentionen eines Handyflim-Projektes

Neben dem SpaB gibt es auch noch andere gute Griin-
de, ein solches Projekt in einer Jugendeinrichtung oder
in der Schule durchzufihren. Denn: Die Teilnehmer ler-
nen bei medienpddagogischen Projekten auf verschie-
denen Ebenen: inhaltlich, technisch, kognitiv, sozial und
kinstlerisch.

Ziel ist dabei, eine Verknipfung zwischen dem ,nor-
malen” Umgang der Jugendlichen mit dem Handy (te-
lefonieren, SMS verschicken, fotografieren, Videos auf-
nehmen) und der Herstellung eines Films zu schaffen.
Wie auch die Beliebtheit von Kinofilmen und Fernseh-
serien zeigt, bietet das Medium Film generell, ob als
Spielfilm oder als Handyfilm, eine andere Sichtweise
auf ein Alltagsphdnomen und sorgt fir Gesprachsstoff.
Im Gegensatz zur technisch aufwéndigen Produktion
eines professionellen Videofilms ist die Produktion eines
Handyfilms jedoch als niederschwellig anzusehen.

Da die Kenntnis Gber den technischen Umgang mit dem
Handy meist vorausgesetzt werden kann, sollte bei ei-
nem Handyfilm-Projekt in der Schule und der Jugend-
arbeit der Fokus auf den Inhalten, der kiinstlerischen
Umsetzung und der kritischen Hinterfragung liegen.

In diesem Zusammenhang bekommen auch Themen wie
Mobbing, Urheberrechtsschutz oder Persénlichkeits-
rechte eine neue Aktualitdt fir Jugendliche, denn aus
einem privaten Film fir sich und Freunde wird dann ein
offentliches Medienprodukt.

Padagogen, die derartige Projekte planen und durch-
fohren, sollten den Jugendlichen die kinstlerischen
Potenziale und einen reflektierten Umgang mit dem
Handy vermitteln und dabei gleichzeitig die Chancen
und Gefahren dieses Mediums bzw. der Veroffentli-
chung von Fotos und Filmen in sozialen Netzwerken und
auf Internetplattformen (z.B. YouTube) praktisch mit der

[ J o R |
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Gruppe erarbeiten. So kénnen sie Impulse geben, die
die Jugendlichen annehmen und umsetzen kénnen. Da
die Jugendlichen Themen und Bilder aus ihrer persén-
lichen Lebenswelt einbringen, missen sie Uberlegen,
was von ihnen &ffentlich gemacht werden soll und darf.
Ganz praktisch stellt sich z.B. die Frage, welche Erwar-
tungen und Befirchtungen Jugendliche in der Gruppe
preisgeben, oder welche Bilder und Filme fir das In-
ternet geeignet sind und welche nicht. Im Verlauf des
Handyfilm-Projektes erarbeiten die Jugendlichen dabei
Bewertungskriterien, die in ihr privates Leben zuriickge-
fohrt werden kannen.

FOLGENDE FRAGEN KONNEN
DISKUTIERT WERDEN:

= Was ist das Besondere an einem Handy-
film2

= Wie kann ich die Handykamera kunst-
voll einsetzen?

= Wo sind die Grenzen und Vorteile einer
kleinen und handlichen Handykamera?

= Welche (Handy-JFotos/Filme stehen von
mir im Netz?

= Welche Aussagen mache ich im Netz zu
verschiedenen Themen?

= Wie beurteilen andere Jugendliche,
aber auch Erwachsene diese Darstellun-
gen? Wie wichtig ist mir das?

= lassen sich Inhalte aus dem Netz wieder
|6schen?

Kénnen andere einmal eingestellte
Daten im Netz in neuen Zusammenhan-
gen verwenden?



Die Motivation ergibt sich aus dem Ziel, mit
geringem Aufwand ein eigenes Produkt herzustel-
len. Mit ein wenig Erfahrung kann ein Handyfilm-
Projekt in kurzer Zeit durchgefishrt werden (z.B. als
Nachmittags-Aktion). Die Teilnehmer kénnen das
fertige Produkt — den Film - direkt mit nach Hause
nehmen.

Die Bedienung der Technik (Videofunktion des
Handys) ist einfach. Somit lassen sich auch Nutzer-
gruppen mit geringem technischen Interesse anspre-
chen und zum Mitmachen begeistern.

Die Jugendlichen bekommen die Méglichkeit, ei-
gene Erfahrungen oder fir sie relevante Themen
bereits bei der Entwicklung der Story einzubringen
und spéter anhand des fertigen Films zu reflektie-
ren.

Statt einfach ,draufzuhalten” lernen sie kreative
Méglichkeiten zur Herstellung und Weiterbearbei-
tung eines Handyfilms kennen und erfahren, wie
filmische Elemente (Kameraeinstellung, Perspektive
...) und Musik eine Aussage verstarken kénnen.

Filmsprache/Filmasthetik wird kurz und knapp ver-
mittelt. Erst das eigene Herstellen eines Films zeigt,
was Film ist.

Kinder und Jugendliche kdnnen sich ohne groen
Aufwand als ,Schauspieler” ausprobieren und so
ihre Wahrnehmung erweitern und die Rolle und
die Gefihle reflektieren. Da man im Endeffekt nur
eine Taste bedienen muss, kdnnen die Teilnehmer
die Aufgaben wahrend der Produktion einfach und
ohne lange technische Einweisung tauschen.

Sie erlernen nicht nur, welche technischen Er-
fordernisse bestehen, sondern auch, sich in
der Kleingruppe beispielsweise iber die Auf-
gaben bei der Handyfilm-Produktion abzu-
sprechen und sich auf andere zu verlassen, um
ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Filmproduk-
tion ist eine Gruppenarbeit: sie férdert Teamgeist,
soziale und kommunikative Kompetenz, Durch-
setzungsvermégen und Kompromissbereitschaft.

auf einen Blick

~-Gute grunde" fur ein Handyfilm-Projekt

BROODOO0O

Kinder und Jugendliche werden im Umgang
mit ihrem Handy im Hinblick auf die unkritische
Veréffentlichung und Weitergabe von Bildmaterial
sensibilisiert und erfahren etwas Uber Jugendme-

dienschutz, Personlichkeitsrecht und  Urheber-
recht. Im Rahmen eines Handyfilm-Projektes sind
sie moglicherweise fir diese Themen eher zu ge-
winnen als im Rahmen einer reinen Informations-
veranstaltung.

Sie lernen, wie Verletzungen und Beleidigungen im
Netz durch Missbrauch und durch die Verdffentli-
chung von privaten Daten, Bildern und Filmen ent-
stehen, wie dies wirkt und welche Konsequenzen
das haben kann. Sie erfahren, dass es bei verbalen
wie auch filmischen Beleidigungen oder Verletzun-
gen im Internet immer einen realen Tater und ein
reales Opfer gibt.

Sie erfahren, dass Inhalte, Fotos und Filme, die
einmal im Netz stehen, nicht wieder zurickgeholt
und weiterverwendet werden kénnen und dass man
deshalb mit persénlichen Daten verantwortungsbe-
wusst umgehen muss.

Kinder und Jugendliche lernen, warum sie ihre
Lieblingsmusik in der Regel nicht selbst im Internet
veroffentlichen dirfen. Sie erfahren, wo die Ge-
fahren von Musik- und Videodownloads aus dem
Internet liegen und bekommen Hilfestellungen zum
legalen Musikdownload.

Sie lernen, ihr eigenes und das Verhalten ihrer
Freunde im Netz kritisch zu reflektieren und not-
wendige Anderungen zu erkennen.



was braucht man for ein Handyfiim-Projekt»? "= " °F

= Um es kurz zu sagen: ein gutes Handy oder Smartphone mit Videofunktion und eine gute Planung!

= Neben dem (meist Uberall vorhandenen) Computer und einem einfachen Schnittprogramm ist das auch schon

fast alles.

= Fir die Arbeitsschritte der Nachbearbeitung des Handyfilms wie Schnitt und Vertonung wird meist eine bereits

vorinstallierte oder kostenlos downloadbare Freeware eingesetzt.

= Natirlich sind ,normal” gedrehte Videoproduktionen um etliches professioneller. Aber sie benétigen auch teure

Technik und vor allem: einen Fachmann, der sich damit auskennt.

= Ein Handyfilm-Projekt lasst sich am besten mit Kinder- und Jugendgruppen ab 12 Jahren durchfihren.

woher bexkommt man die technik? "“°°°

Bei einem Handyfilm-Projekt stellt sich die Frage, ob
man die eigenen Gerdte der Jugendlichen verwendet
oder die Gerate z.B. bei der filmothek ausleiht. Im
Normalfall empfiehlt sich die Ausleihe, da die Gerate
bereits aufeinander abgestimmt sind und alle notwen-
digen Programme enthalten. Mit dieser Ausstattung
kann in jedem Raum gearbeitet werden, der iber einen
Stromanschluss verfigt. Es sollte jedoch darauf geachtet
werden, dass genigend Gerdte vorhanden sind (An-
zahl der Gruppen). Informieren Sie sich vorher iber die
Kosten der Ausleihe und iber die Verfigbarkeit zum
geplanten Termin.

TIPP:

Priifen Sie bei einer Ausleihe die Gerdite,
sobald Sie sie in Empfang nehmen, denn
die Tiicke steckt immer im Detail: Der Akku
kénnte leer sein, eine Steckkarte oder ein

passendes Uberspielkabel kénnten fehlen...

Bei einem kurzfristig anberaumten Projekt kann man
durchaus auf das eigene Handy oder die Handys der
Kinder und Jugendlichen zuriickgreifen. Dabei sollten
einem die Nachteile jedoch bewusst sein:

= evil. zu wenig Speicherplatz

= unterschiedliche Handhabung, wenn mehrere
Handys im Projekt gebraucht werden

= keine Haftung bei Defekten

ACHTUNG:

Wenn die Jugendlichen in Projekten mit
ihrem eigenen Handy arbeiten, ist zu
beachten, dass auf diesen Handys zum
Teil hochsensible private Daten oder In-
formationen, &hnlich denen in einem
Tagebuch, gespeichert sind.

Es ist méglich, dass beim Datentransfer
z.B. Bilder mit kopiert werden, die nicht
im Rahmen des Projektes entstanden sind
und auch nicht fir andere Teilnehmer
gedacht sind. Diese Bilder sind selbst-
verstandlich zu 16schen und es ist auch
darauf zu achten, dass Teilnehmer nicht
ungefragt fremdes Material auf ihr Handy
kopieren.

Sollte man im Rahmen des Handypro-
jektes auf illegales oder jugendgeféhr-
dendes Material stof3en, reicht es oft
aus, das Gespréch mit den Jugendlichen
und deren Eltern zu suchen, damit diese
Inhalte geldscht und nicht an andere
weitergegeben werden.



wie viel zelt muss man

fur die Produktion einplanen? =oocoo

TIPP:
Im Anhang ist ein Beispiel fir die Zeitpla-

nung eines eintégigen Hand)yfilm-Projektes.

Handyfilm-Projekte kdnnen in sehr unterschiedlicher Lénge
angesetzt werden. Denkbar sind z.B.:

=  kurze, eintdgige Projekte (ca. 8-10 Unter-
richtsstunden). Eignet sich besonders beim erst-
maligen Angebot in einer Einrichtung oder bei Ju-
gendzentren mit starkem Besucherwechsel.

= mehrtégige Workshops, z.B. als Projektwoche.
Besonders geeignet fir ,feste” Gruppen wie z.B.
Schulklassen oder Ferienprojekte.

=  mehrwéchige Projekte als AG

Ein wichtiger Zeitaspekt ist die Vor- und Nachberei-
tung mit Gesprachen und Diskussionen rund um die The-
men Handy und Internet sowie Uber die Verdffentlichung
von persénlichen Daten.

Ideal ist eine Daver von mindestens zwei ganzen Pro-
jekttagen. So haben die Teilnehmer genigend Zeit,
die Idee zu entwickeln, in Szenen aufzusplitten und
das Storyboard zu erstellen. Danach folgt die prak-
tische Produktion mit Dreh, Schnitt, Vertonung, Vor- und
Abspannerstellung sowie Sichtung.

VOR- UND NACHTEILE VON EIN- ODER MEHRTAGIGEN PROJEKTEN:

A) EINTAGIGE PROJEKTE (JUGENDARBEIT)

VORTEILE

®  gleichbleibende Gruppenzusammensetzung

= |eichte Ankniipfung an vorherige Arbeitsschritte

= Ergebnis liegt am Nachmittag vor

= Motivation von Gruppen, die schwer fir langere
Projekte zu begeistern sind

NACHTEILE

= Konzentration I@sst am Nachmittag nach

= Pausen und Verpflegung zeitlich einplanen und or-
ganisieren

= nachlassende Motivation bei Parallelangeboten (in
Jugendzentren)

= Nachbearbeitung (Schnitt/Vertonung) muss evtl.
aus Zeitgrinden durch die Projektleitung erfolgen

= Rechtliche Aspekte (Datenschutz, Urheberrecht
v.a.) kdnnen nur kurz thematisiert werden

B) MEHRTAGIGE PROJEKTE ODER AG's: 2-6 PROJEKT
TAGE (SCHULE BZW. JUGENDARBEIT)

VORTEILE

= mehr Zeit: Wiederholungen und Vertiefungen sind
méglich

= weniger Konzentration erforderlich

= schwierige Bereiche (z.B. Recht) kénnen auf meh-
rere Einheiten verteilt werden

= An der Nachbearbeitung des gefilmten Materials
kénnen die Teilnehmer aktiv mitwirken

NACHTEILE

= verbindliche Teilnahmepflicht, Teilnehmer springen
ggf. ab

®  hdhere Honorar- bzw. Sachkosten

= Rdume missen fir mehrere Tage gebucht werden



Planungsschritte im vorfeld des pProjektes

Bei einem grofBer angelegten Handyfilm-Projekt sind im
Vorfeld einige Aspekte zu bedenken, unter anderem:

Termin fir die Durchfihrung und zeitlicher Aufwand
fir die Vorbereitung und Nachbereitung
Gruppengréfie bzw. Anzahl von Kleingruppen
Personal

Finanzierung

Raumlichkeiten

Technik

Offentlichkeitsarbeit

Auch wenn bei der Durchfihrung des Projektes das
Lernen und der SpafB im Vordergrund stehen, so ist im

Nachhinein das vorzeigbare Produkt, d.h. der Handy-

film, entscheidend. Dieser ist spater méglicherweise ein
wichtiges Instrument fir die Offentlichkeitsarbeit der
Schule oder Institution. Deshalb sollte bei der Planung
genigend Zeit fir die Bearbeitung des gefilmten Mate-
rials (Postproduktion) eingeplant werden.

B OODOAO

EIN BEISPIEL FUR DIE VORBEREITUNG EINES PROJEKTES, DAS SICH NACH DEN JEWEILIGEN GEGEBENHEITEN ENT-

SPRECHEND ABWANDELN LASST.

Ca. 3-4 MONATE VOR DEM PROJEKTTAG

= Absprache mit Kooperationspartnern Gber Termine

= Reservierung der RGume und Technik

= Tagesablauf planen, evtl. Verpflegung organisieren

= Personalplanung, Benennung von Verantwortlich-
keiten und Ansprechpartnern

= Ermittlung der Kosten, Bereitstellung/Beantragung
von Férdermitteln

= Klgren, ob eine Vorfihrung der Handyfilme stattfin-
den soll; wenn ja: wo, wann, wer soll eingeladen
werden?

Ca. 4-6 WOCHEN VOR DEM PROJEKTTAG

= Teilnehmerakquise in der Einrichtung durch persén-
liche Ansprache und Aushang

= moglichst mit schriftlicher Anmeldung (sieche An-
hang: Muster “Elternbrief”)

= zusatzliche Ausschreibung iber Zeitung, Schulen
(Aushang/Flyer) oder Internet Gberlegen

Ca. 2-3 WOCHEN VOR DEM PROJEKTTAG

Schriftliche Anmeldung/Einversténdniserklérung
der Eltern prifen

evtl. weitere Jugendliche ansprechen

GroBe und Zusammensetzung der Teilnehmer-
gruppe vorlaufig festlegen

WENIGE TAGE VOR DEM PROJEKTTAG

Réume und Aufgabenverteilung in der Einrichtung
Uberprifen

notwendige Gerdte abholen, eigene Gerédte auf
Funktion priifen

Sind Stromanschlisse im Arbeitsraum vorhanden?
Werden Verteilersteckdosen, Verlangerungskabel,
Leuchten, Tape bendtigt?

Teilnehmer an das Projekt erinnern

Ricksprache mit allen Projekibeteiligten



TIPP:

Zum Thema Schnitt-Software:

Vor Beginn des Projektes sollte sich der
Projekileiter fiir eine Schnitt-Software ent-
scheiden und sich mit den Funktionen des
Programms anhand eines kleinen Ubungs-
films rechtzeitig vertraut machen, denn
wdhrend der Arbeit mit den Teilnehmern ist
dazu keine Zeit mehr.

TIPP:

Fir Schulprojekte: \Wenn man das
Projekt nicht in schuleigenen RGumen
durchfiihrt, ist es leichter, den Projekiablauf
nach Inhalten und nicht im 45-Minuten-Takt
zu strukiurieren. Dariiber hinaus biefet die
Vermetzung mit einem Jugendzentrum und
die Nutzung von deren RGumen auch eine
andere Arbeitsatmosphdire. Die Kinder

und Jugendlichen kénnen diese RGume fir
spatere Freizeitangebote kennen lernen.
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VON DER FILMIDEE omooo
ZUM HANDYFILM




ElInstieg Ins Projext """ °°

Informieren Sie die Jugendlichen iber den zeitlichen
Rahmen des Projektes und machen Sie von vornherein
klar, dass kein Spielfilm produziert wird, sondern ein
ca. 2-minitiger Kurzfilm entstehen soll. Fragen Sie, wer
schon einmal einen Handyfilm erstellt hat, in welchem
Zusammenhang dies war und wie der Film beschaffen
war (eine oder mehrere Szenen, erfolgte ein Schnitt?).
Denn oft halten die Jugendlichen das schlichte filmische
Erfassen einer Situation bereits fir einen Handyfilm.
Erklaren Sie die Unterschiede zwischen Handyfilm und
Spielfilm: z.B. Lange, Qualitat, Anzahl der Szenen,
Méglichkeiten und Grenzen.

Erlgutern Sie, dass ein ,richtiger” Film aus einzelnen
Szenen besteht, die im Anschluss an die Drehphase auf
einen Rechner iberspielt und dort bearbeitet und zum
Film aneinander gefiigt werden. Vermitteln Sie vorab ei-
nige grundlegende Informationen zum Film im Allgemei-
nen, z.B. dass Film, egal ob Kino-, TV- oder Handyfilm,
aus 24 Einzelbildern pro Sekunde besteht.

Diskutieren Sie mit den Teilnehmern Uber die Art und
Haufigkeit der Handynutzung und iber die rechtliche
Situation; d.h.: wer wann gefilmt werden darf und ob
und wie das Material verbreitet werden darf. Hierzu
gibt das Kapitel ,Rechtliche Grundlagen” interessante
Fakten.

Methoden zur ideenfindung

Das Thema und die Idee fir den Handyfilm sollten nach
Méglichkeit von den Jugendlichen selbst kommen. Es
kann im Zusammenhang mit aktuellen Ereignissen in der
Gruppe/Klasse stehen oder sich auf ein vorgegebenes
Wettbewerbsthema beziehen.

Fir die Entwicklung der Filmidee gibt es mehrere
Méglichkeiten:

A) FILMIDEE SELBST ENTWICKELN

= Wenn Sie keine Vorgaben machen, empfiehlt sich
zundchst ein Brainstorming.

m  Schreiben Sie alle Ideen auf und wdhlen Sie dann
in der Gruppe ein Thema aus, das den gréften
Zuspruch findet.

= Achten Sie darauf, dass die Teilnehmenden eine
kurze, knackige und leicht verstandliche Geschich-
te (Story) kreieren, die mit wenigen Darstellern
oder inspirierenden Perspektiven auskommt.

Bei einem langer angelegten Projekt (AG oder Pro-
jektwoche) kénnen die rechtlichen Fragen (wie Daten-
schutz, Jugendschutz, Urheberrecht) auch in kleinen
Themeneinheiten zwischendurch eingebaut werden,
um die Jugendlichen nicht am Anfang mit zu viel theo-
retischem Wissen zu langweilen.

TIPP FUR DAS EINSTIEGSGESPRACH

= Wer wei}, was ein Handyfilm ist2

. Wer weil, wie man Handyfilme macht?

. Welche Arten von Filmen kennt ihr (Frage
nach Genres)@

m  Was bedeutet Schnitt, Perspekiive, Einstel-
lung?

= Wer von euch hat schon mal einen Handy-
film gedreht?

= Was ist das Besondere an einem Handy-
filme

OomROOO

B) VORGABE EINES THEMAS FUR EINEN ODER
MEHRERE HANDYFILME

Es kann sinnvoll sein, ein Thema vorzugeben, z.B. wenn
der Film im Rahmen einer Projektwoche entstehen soll,
die unter einem Motto steht. Mdglicherweise méchten
Sie mit Ihrer Gruppe an einem Filmwettbewerb teil-
nehmen. Dafir gibt es ebenfalls oft thematische Vorga-
ben (z.B. Zukunft, Gewalt, Chancengleichheit etc.)

C) VORGABE EINER BESTIMMTEN GESCHICHTE

Im Kollegium haben Sie sich bereits im Vorfeld fir eine
Geschichte entschieden. Diese kann z.B. einen aktuel-
len Bezug zum Unterricht haben, den Sie filmisch umset-
zen mochten. Skizzieren Sie die Geschichte in kurzen
Satzen (z.B. ein Satz pro Szene) oder bereiten Sie das
Storyboard schon vor.

Diese Variante eignet sich vor allem, wenn wenig Zeit
zur Verfigung steht oder die Gruppe zu lange brauchen



wirde, um eine eigene Geschichte zu entwickeln. Ein
weiterer Vorteil ist, dass man die Charaktere und die
Szenen zigig entwickeln kann, damit das Team bald
loslegen kann.

Arbeit an der story @®oon

Fir die Story, die man gemeinsam in der Gruppe
erarbeitet, gilt: je einfacher, desto besser. Ein guter
Handykurzfilm lasst sich in ein bis zwei Satzen zusam-
menfassen. Dabei soll die Geschichte einen dramati-
schen oder witzigen Héhepunkt haben oder ein fir den
Zuschauer Uberraschendes Ende bieten.

TIPP:

Es empfiehlt sich, den Teilnehmemn einen
Spannungsbogen aufzuzeichnen, der fir
jede Geschichte ob Spielfilm, Fernsehserie
oder Handyfilm gleichermaBen gilt. Durch
die Visualisierung wird die Idee eines span-
nenden Films unterstrichen.

SPANNUNGSBOGEN

BEI DER ENTWICKLUNG DER STORY SOLLTEN
FOLGENDE ASPEKTE BEACHTET WERDEN:

= st das Thema nur fir die Gruppe oder auch fir
andere interessant?

= Was soll der Film aussagen?

= Hat die Story einen roten Faden, ist sie logisch auf-
gebaut?

= Wer ist die Hauptfigur und wie hebt sie sich von
den Nebenfiguren ab?

= Gibtes Schauspieler?

= st ein Erzdhler aus dem Off erforderlich?

= Werden Zwischentitel bendtigte

= Soll Musik eingesetzt werden?

= Werden besondere Requisiten bendtigt?

= Wie soll das Ende sein: offen, iiberraschend, ein
Happy End?

Vorspann Einleitung Hauptteil Schluss Abspann

Insbesondere bei der Produktion eines Handyfilms lassen sich spontane, ideenreiche, kreative und experimentelle Kurz-
filme erstellen. Somit ist zu bedenken, ob es nétig ist, eine ins feinste Detail ausgedachte Filmstory mit vielen Schau-

spielern und einer komplexen Handlung mit dem Handy zu drehen.
Experimentieren Sie, indem Sie das volle Potenzial der Kreativitdt und Spontaneitét ihrer Jugendlichen ausschopfen!



Handy-storytelling

Das Handy ist heutzutage zu einem mobilen Minicom-
puter geworden, der viele unterschiedliche Funktionen
in sich vereint. Handlich und mobil kann das Handy
jederzeit, an jedem Ort und fir ganz unterschiedliche
Bediirfnisse eingesetzt werden. Beim Handy-Story-
telling geht es darum, die kreativen Einsatzméglich-
keiten des Handys auszuloten. Gearbeitet wird mit der
Foto-, Video- und Audiofunktion. Abwechselnd ein-
gesetzt, werden kleine Geschichten erzdhlt, die ent-
weder klassischer Erzahlstruktur (z.B. Krimi, Marchen,
Komédie ...) oder eher abstrakt und experimentell sind.

Handy-Storytelling funktioniert in zwei Varianten:

1. Es gibt mehrere Kleingruppen, die aus ca. 4 - 5
Personen bestehen. Die Kleingruppen wandern zu
verschiedenen Stationen, sodass die Geschichten
als Fortsetzungsgeschichten produziert werden.

2. Eine Kleingruppe produziert ihre Geschichte von
Anfang bis Ende.

Wichtig bei der Erarbeitung der einzelnen Szenen ist
die bewusste Entscheidung fir eine bestimmte Handy-
Funktion. Die Teilnehmer/innen missen sich die Frage
stellen: Was méchte ich aussagen und mit welcher Funk-
tion ist die Wirkung am starksten? Die einzelnen Szenen
werden entweder mit Hilfe eines Schnittprogramms
zusammengesetzt oder in einen Weblog eingebunden.

Variante 1. eignet sich in Verbindung mit einem Weblog
beispielsweise auch, um Gruppen an unterschiedlichen
Orten oder in unterschiedlichen Landern Gber einen lén-
geren Zeitraum hinweg an einer Geschichte arbeiten
zu lassen.

DIE VORBEREITUNG

Bevor es mit dem eigentlichen Handy-Storytelling losge-
hen kann, muss man einige Entscheidungen treffen. Sol-
len mehrere Gruppen an einer Story arbeiten? Werden
die Szenen innerhalb eines Schnittprogramms zusam-
mengefigt oder ein Weblog angelegt? Stehen Pro-
jekthandys zur Verfigung oder arbeiten die Teilnehmer/
innen mit ihren eigenen Gerdten2 Welche thematischen
Vorgaben sollen die Teilnehmer/innen erhalten?

Je nachdem, wie diese Fragen beantwortet werden, un-
terscheiden sich die Vorbereitungen geringfigig. Sollen
die einzelnen Clips am Ende als zusammenhangender
Film angesehen werden kénnen, missen ausreichend
schnittfghige Laptops zur Verfigung stehen. Sind keine
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Projekthandys zur Durchfihrung vorhanden, sondern ar-
beiten die Teilnehmer/innen mit ihren eigenen Handys,
muss sichergestellt sein, dass die Dateien problemlos
auf die Laptops Ubertragen und gelesen werden kén-
nen. Am besten den Teilnehmer/innen im Vorfeld mit-
teilen, dass sie ein entsprechendes Verbindungskabel
mitbringen sollen oder sicherstellen, dass ein Kartenle-
segerdt vorhanden ist.

Bei der Arbeit mit einem Weblog wird dieses idealer-
weise im Vorfeld angelegt. Bei der Durchfihrung
missen dann ausreichend internetféhige Gerdte zur
Nutzung bereitstehen, sodass die Dateien direkt ins
Weblog eingebunden werden kénnen.

In Bezug auf die inhaliliche Umsetzung ist es hilfreich,
wenn die Gruppen kleine Vorgaben erhalten. Dies kén-
nen bei der eher klassischen Erzahlstruktur beispiels-
weise unterschiedliche Genres sein. Eventuell gibt man
auch schon bestimmte Charaktere oder einen Konflikt
vor. Sollen die Handy-Storys eher experimentell-as-
thetischer Natur sein, empfiehlt es sich, lediglich be-
stimmte Begriffe wie beispielsweise Traumfabrik, Mo-
bilitat, Stimmungsschwankungen, Farbenspiel o. &. vor-
zugeben. Auflerdem sind passende Requisiten hilfreich.

DIE DURCHFUHRUNG

Gemeinsam mit den Teilnehmer/innen werden die
einzelnen Handyfunktionen Foto, Audio und Video be-
sprochen. Wo sind die Funktionen am Handy zu finden?
Wie werden Dateien vom Handy auf den Laptop Gber-
tragen? Wie wirken die einzelnen Funktionen und wie
kdnnen sie gestalterisch eingesetzt werden? Eine Ver-
folgungsjagd beispielsweise ist als Handyvideo schwer
darzustellen.

Mithilfe der Audiofunktion dagegen l&sst sich Spannung
aufbauen, denn der Zuschauer blickt auf ein schwarzes
Bild, hort nur die einzelnen Gerdusche oder Wortfet-
zen, was seine eigene Fantasie und das Kino im Kopf
anregt. Sollen die Handy-Storys eher experimentellen
Charakter haben, kdénnen mithilfe der Audiofunktion
schlicht bestimmte Tonfolgen zu héren sein oder aber
die Teilnehmer/innen lassen auf Fotoreihen, Worte und
Satzfragmente oder ganze Gedichte folgen. Werden
die einzelnen Szenen am Schnittrechner zusammen-
gesetzt, ist auch denkbar, dass ein Foto mit einer Audio-
datei kombiniert wird.

Die Videofunktion kann aufgrund der handlichen GréfBe
des Handys sehr ungewdhnlich genutzt werden. Mithil-
fe von einfachem Tape l@sst sich das Handy beispiels-
weise an einem Besenstiel oder Schirm, in einem
Milleimer oder an einem FuB} befestigen. So entstehen
ungewdhnliche Perspektiven, die eine neue Sicht auf die



Dinge erdffnen. Steht geniigend Zeit zur Umsetzung zur
Verfiigung, empfiehlt es sich, hierzu eine Ubung mit den
Teilnehmer/innen zu machen, sodass sie diese Méglich-
keiten einmal testen und ihre Wirkung erfahren.

Im Anschluss geht es an das eigentliche Handy-Storytell-
ing. Wird die Methode in Variante 1) durchgefihrt, be-
ginnen die einzelnen Kleingruppen mit der Entwicklung
ihrer Geschichte und produzieren die ersten Szenen.
Die Gruppen haben eine bestimmte Zeit zur Verfi-
gung (diese hdngt von der zur Verfigung stehenden
Gesamtzeit ab, sollte aber mindestens 30 Minuten lang
sein), in der sie beliebig viele Szenen produzieren kén-
nen. Bedingung ist, dass jede Handyfunktion mindestens
einmal genutzt wird. Die einzelnen Dateien werden auf
den Laptop ins Schnittprogramm Ubertragen oder direkt
in das Weblog eingestellt. Dann wechseln die Grup-
pen. Sie schauen sich die bereits vorhandenen Clips
an und entwickeln die Geschichte weiter. Nach dem
letzten Wechsel muss die Geschichte zu Ende erzahlt
werden. Sind Schauspieler/innen bei den Storys im Ein-
satz und wechseln die einzelnen Gruppen, muss auf ein
gleich bleibendes Outfit und/oder eine markante Requi-
site der einzelnen Charaktere geachtet werden, sodass
der Zuschauer diese wiedererkennt. Dies kdnnen z.B.

ein Hut, eine Periicke o. &. sein. Auch der Einsatz von
Masken und/oder Schildern ist hilfreich.

ERFAHRUNGEN UND BEMERKUNGEN

Die Teilnehmer/innen neigen zu Beginn dazu, vor allem
die Videofunktion zu nutzen und das Handy wie eine
klassische Videokamera einzusetzen.

Dies macht sich vor allem dann bemerkbar, wenn die
Methode in der Erzghlstruktur mit unterschiedlichen
Genres durchgefihrt wird. Hier gilt es, die Gruppen
immer wieder auf die unterschiedlichen gestalterischen
Méglichkeiten hinzuweisen.

Da das Handydisplay recht klein und die spatere Auf-
|6sung zwar mittlerweile recht gut, aber dennoch nicht
mit einer normalen Videokamera zu vergleichen ist, ist
es ratsam, den Teilnehmer/innen auflerdem nahezule-
gen, mit dem Handy immer nah an das Geschehen
heranzugehen. Totale Aufnahmen von gréfBeren Grup-
pen wirken mit dem Handy gefilmt sehr amateurhaft,
wohingegen ungewdhnliche Perspektiven und extreme
Nahaufnahmen einen neuen, interessanten und dsthe-
tischen Blickwinkel eréffnen.

AuBBerdem zwingt die Arbeit von mehreren Personen/
Gruppen an einem ,Film” dazu, etwas absurd zu den-
ken, was die Gestaltung der Charaktere angeht, oder
ganzlich auf die Darstellung bestimmter Charaktere zu
verzichten.

Die Methode bietet viel gestalterischen Spielraum. Auch
die zeitliche Ausgestaltung ist recht flexibel. So kann
Handy-Storytelling in einer einmaligen ca. 3-stindi-
gen Workshop-Einheit zur ersten Anndherung an den
kreativen Handyeinsatz eingesetzt werden. Es ist aber
auch denkbar, lénger und regelméBig an der Umset-
zung zu arbeiten.

Die einzelnen Funktionen kénnen in verschiedenen
Ubungen zunéchst genauer auf ihre kreativen und ge-
stalterischen Einsatzmdglichkeiten hin ausprobiert und
getestet werden. Auch auf die Ausgestaltung der Story

sowie der Entscheidung, welche Funktion fir welche
Szene genutzt werden soll, kann langer Zeit verwendet
werden.




Arbeit mit der Handykamera:
EiNstellungen und Perspektiven t®ood

Sobald die Geschichte steht, soll sie in Bilder umgesetzt

werden. Mit ein paar Tricks und in kleinen Schritten ist TIPP:
das eigentlich ganz leicht, wenn einfache Regeln der Beim Handy-Display sind die Details nicht
Filmsprache beachtet werden. Im Folgenden erhalten so gut erkennbar wie auf einer groBen lein-
Sie eine kleine Einfihrung in die Filmdsthetik. Sie hilft wand. Man sollte deshalb also den néhe-
Anfangern und Fortgeschrittenen gleichermafen, einen ren Einstellungen den Vorzug gegeniber
kurzen und ansprechenden Film zu produzieren. den weiter entfemten Einstellungen geben.
Aus dem gleichen Grund sollten sich die
Die Beachtung der unterschiedlichen Einstellungen und Darsteller optisch gut unterscheiden, damit
Perspektiven erfordert ein wenig Ubung, daher sollte der Zuschauer sie auseinander halten kann.

das Thema vor Beginn der Dreharbeiten stehen.

NOTIZEN




A') EINSTELLUNGEN

Die Szenen werden aus verschiedenen Einstellungen d.h. aus unterschiedlich gro3en Bildausschnitten gefilmt. Ver-
schiedene EinstellungsgréBen werden hier mit einer kurzen Beschreibung vorgestellt. Welche der Einstellungen man
wdhlt, hangt davon ab, was momentan gerade wichtig in der Geschichte ist.

Beachte: Durch die kleine Kameratechnik sind besonders kunstvolle Einstellungen und Perspektiven méglich.
Da man die kleine Handykamera fast Gberall einsetzen oder befestigen kann, sind der Kreativitat kaum Grenzen

gesetzt.

DETAIL
zeigt wichtige Details wie z.B. die Mimik (Au-
gen, Mund).

Zweck:

Schafft Néhe und Vertrautheit mit der handeln-
den Person oder lenkt den Blick auf ein be-
stimmtes Detail, z.B. eine Uhr.

GROSSAUFNAHME
zeigt das ganze Gesicht, evil. leicht ange-
schnitten.

Zweck:
Zeigt die Mimik des Darstellers (z.B. Augen-
brauen hochziehen).

NAHE
zeigt Kopf und Oberkdrper bis unterhalb der
Brust.

Zweck:
Schafft Néhe zu der Figur, aber nicht mehr
jedes Detail.

HALBNAHE
zeigt die Darsteller vom Kopf bis zur Taille.

Zweck:

Eignet sich am besten fiir Schuss-Gegenschuss-
Aufnahmen (Reaktionen von zwei Darstellern/
Gruppen von Darstellern auf eine Situation).




NOTIZEN

AMERIKANISCHE
zeigt den Darsteller vom Kopf bis zu den Ober-
schenkeln.

Zweck:

Wourde urspriinglich im Genre des Western
verwendet, wo der Colt aus dem Giirtel gezo-
gen wurde.

HALBTOTALE
zeigt die Darsteller von Kopf bis FuB3.

Zweck:

Da hier Details der Mimik nicht mehr gut er-
kennbar sind, kann mit der Einstellung eine
Personengruppe gezeigt werden oder ein Ort/
Raum/Hintergrund eingefihrt werden.

TOTALE
zeigt den ganzen Raum/Ort mit allen Darstel-
lern.

Zweck:
Einstieg in die Situation, Hintergrundinforma-
tion fir den Zuschaver.

WEITE
zeigt einen Uberblick iber alles.

Zweck: Eignet sich nicht fir den Handyfilm,
da auf dem kleinen Ausschnitt nur noch wenig
zu erkennen ist. Nur fir klar strukturierte Land-
schaften (z.B.Felder) oder Innenréume (z.B.
Konzerthalle).



B) PERSPEKTIVEN

Die Perspektive ist der Neigungswinkel der Kamera in vertikaler Richtung gegeniiber der betrachteten Person oder
dem Objekt. Neben der Wahl der Einstellung ist auch die Frage der Perspektive, also die Betrachtungsweise der
Situation bzw. Szene, von zentraler Bedeutung fir die Aussage der Szene.

Eine Person wirkt somit unterschiedlich, je nachdem, aus welcher Richtung Sie diese filmen. Dies gilt auch fir
Gegenstdnde und Landschaften. Durch die kleine Kamera kénnen bei einem Handyfilm vor allem ungewdhnliche
Perspektiven eingesetzt werden. Nutzen Sie verschiedene Perspektiven, wie die Normalperspektive, die Froschper-
spektive, und die Vogelperspektive.

NORMALPERSPEKTIVE
Ubliche Perspektive, wenn aus der Augenhshe
im Stehen gefilmt wird.

FROSCHPERSPEKTIVE:

Die Kamera befindet sich in Bodenndhe und
filmt die Gegenstdnde oder Personen von un-
ten. Diese Perspektive verzerrt das Bild stark.
Gegenstande wirken gréfBer, Menschen wirken
Ubermdchtig und Uberlegen. Verkérperung von
Macht und Uberlegenheit. Typische ,Sieger-
pose”.

VOGELPERSPEKTIVE

Die Kamera filmt (ber der Augenhshe der
Darsteller. Sie wirken somit klein und unbedeu-
tend. Typische ,Verliererpose”.

OVER SHOULDER
Mit der Kamera wirft man sozusagen einen
Blick Gber die Schulter eines Darstellers.
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Machen Sie vorab ein paar Ubungen mit dem Handy oder einer digitalen Kamera: Jeweils zwei oder drei Teilneh-
mer tun sich zusammen und kénnen anhand der Fotofunktion mit den unterschiedlichen Einstellungen und Pers-

pektiven experimentieren.

Zeigen Sie die aufgenommenen Fotos und diskutieren
Sie mit der Gruppe:

= Was kann man verbessern?

= Welche Einstellung wurde auf dem Foto gewdhlt2
Welche Wirkung hat das?

= Wie gut kann man die Personen oder den Hinter-
grund erkennen?

= Aus welcher Perspektive wurde aufgenommen?
Wie wirkt das Motive

Das storyboard entwickeln

Nachdem die Gruppe sich mit den Themen Einstel-
lungen und Perspektive vertraut gemacht hat, sollte die
gemeinsam entwickelte Story, die zuvor grob in ein,
zwei Satzen skizziert wurde, nun erneut durchdacht
und in Einzelszenen aufgesplittet werden. Der Film
sollte nicht mehr als 8 bis 10 Szenen haben. Hierbei ist
die Logik der Ablgufe im Film ganz wichtig, denn sonst
versteht der Zuschauer die Geschichte nicht.

Das Gelingen der Story sollte also nicht dem Zufall
Uberlassen, sondern genau geplant werden. Damit beim
Dreh immer alle Beteiligten wissen, wer sich wann und
wo aufhalten soll, ist die Erstellung eines Storyboards
besonders fir ungeibte Filmteams empfehlenswert!

TIPP:
Nutzen Sie die Kopiervorlage fir das
Storyboard oder den Download unter
www. MobilStreifen.de
Dort wird Folgendes aufgefihrt:

= Finstellungen und Perspektiven der Szenen
(wie grof3 wird jemand gefilmt2)

®  Bewegung von Kamera und Personen vor
der Kamera (von wo nach wo lGuft jemand
durch das Bild2 Wird die Kamera geschwen-
kt2)

= Dialoge (stichpunkiartig)

®  Requisiten (z.B. parkendes Auto, Schmuck-
stiick): was und wo?
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TIPP:

Machen Sie die Kamera-Ubungen zundchst
nur mit der Fotofunktion, damit die Jugendli-
chen die skizzierten Einstellungen und Pers-
pektiven besser nachvollziehen kénnen. Denn
der Vorteil gegeniber dem Uben anhand
von Filmsequenzen ist, dass das Standfoto je-
weils nur eine Einstellung gleichzeitig zeigt und
keine Bewegung vorhanden ist.

OomRO0Oa0O

Durch das Storyboard wird allen Beteiligten deutlich,
wie gro3 jemand gefilmt wird, von wo nach wo er durch
das Bild lauft und von welcher Perspektive bzw. von
welchem Punkt aus die néchste Szene gefilmt werden
soll.

In das Storyboard flieBen ein: Personen (A, B, etc.),
Orte, Materialien, Hintergrinde, Kameraeinstellungen.
Hinzu kommen Texte, Gerdusche (Knall, Tiren schla-
gen und erste Uberlegungen zur Musik (z.B. spannend,
leise)

Auf diese Weise erkennt man auch schnell, welche
Ubergénge nétig sind oder wie léngere Zeitabschnitte
filmisch dargestellt werden kdnnen (z.B. Einblenden
einer Uhr/eines Kalenders). Durch ein gutes Story-
board wird der ,rote Faden” im Film deutlich und An-
schlussfehler werden reduziert.

Deshalb sollte die Projektleitung darauf achten, dass
vor Drehbeginn ein Storyboard erstellt wird. Gerade
Kinder und Jugendliche sehen diese Notwendigkeit
haufig nicht ein und wollen gleich loslegen, machen
dann aber viele ,Fehler”, die anschlieBend nicht mehr
oder nur mit hohem Zeitaufwand behoben werden kén-
nen. Das Ergebnis ist dann meist frustrierend.

TIPP:

Einfache Strichméinnchen und Pfeile fiir
Bewegungen reichen vollkommen aus. Da
es eine reine Arbeitshilfe ist, sollte man sich
mit der Erstellung des Storyboards nicht zu
lange authalten.
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LOSs geht’s - Die breharbeiten
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DIE STORY IST ENTWICKELT, DAS STORYBOARD ERSTELLT - JETZT KANN'S LOSGEHEN!

MATERIALIEN/REQUISITEN/DREHORTE UBERLEGEN
UND AUSSUCHEN

Bei mehreren Projekitagen kdnnen Sie gemeinsam
mit den Teilnehmern Uberlegen, welche Charaktere
auftauchen sollen und wie diese aussehen sollen. Sind
Pericken notwendig? Braucht man aufféllige Kleidung
oder normale StraBenkleidung?

Oft haben aber auch die Teilnehmenden Ideen, was
man fir den Handyfilm braucht, und bringen entspre-
chende Kleidung, Materialien und Requisiten (Brillen,
Girtel, Schlissel etc.) mit.

Teilen Sie den Teilnehmenden frihzeitig mit, an welchem
Projekttag gedreht werden soll und bitten Sie die
Requisiten rechtzeitig mitzubringen, damit ggf. auch
noch umdisponiert werden kann.

Wichtig ist auch, im Vorfeld die Drehorte auszusuchen
und auf Tauglichkeit zu prifen (Zugang zu R&umen,
Umgebungslautstarke prifen, Absprachen mit Haus-
meistern, Drehgenehmigung einholen).

WER MACHT WAS? VERTEILUNG VON
AUFGABEN

Bei einer Gruppe ab ca. 12 Personen empfiehlt es sich,
die Teilnehmer in Untergruppen aufzuteilen.

Die Gruppenzuordnung lasst sich am einfachsten und
schnellsten mit den gangigen Methoden realisieren,
z.B. mit farbigen Klebepunkten, die Sie vor Beginn
unter die Stijhle kleben. Besser, aber auch zeitaufwdan-
diger ist es, wenn die Teilnehmer die Gruppen selbst
einteilen. Schliefflich missen sie Gber einen léngeren
Zeitraum miteinander im Team arbeiten und sollten frei
entscheiden konnen, mit wem sie arbeiten moéchten.
Weisen Sie darauf hin, dass jeder bei seiner Entschei-
dung bleiben sollte.

Entweder entwickelt jede Gruppe eine eigene Ge-
schichte oder man lasst zweimal denselben Film mit an-
deren Beteiligten drehen.

Im Idealfall Gbernehmen die Teilnehmer selbst die Rol-
lenverteilung: Regie, Kamera, Schauspiel, Schnitt und
Nachvertonung. Oder fragen Sie, wer Spaf3 am Schau-
spiel und wer Spaf3 an der Technik hat und teilen Sie
danach die Gruppen entsprechend ein. Man kann auch
die Rollen wechseln, sodass jeder einmal das Handy
bedient und einmal vor der Kamera steht.
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Die Einteilung der Gruppen und die Aufgabenverteilung
innerhalb der Gruppe sollte maglichst schriflich fest-
gehalten und ausgehangt werden. So l&sst sich spater
Arger vermeiden.

TIPP:

Falls lhnen die Gruppe der Teilnehmen-
den unbekannt ist, lassen Sie sich gleich
zu Beginn von allen Kindemn den Na-
men und das Alter nennen. Notieren Sie
die Namen am besten direkt auf einer
Teilnehmerliste und erwdhnen Sie, dass
alle im Abspann genannt werden. So
haben Sie bereits alle Namen zur Hand
fir den Fall, dass am Schnitttag nicht
mehr alle Teilnehmer da sind.

A) REGIE

Wer die Regie Ubernimmt, muss die Story gut kennen
und (gemeinsam mit dem Projekileiter) vor dem Dreh
einer Szene alle Details mit dem Team noch einmal ab-
sprechen. Beim Dreh muss gepriift werden:

ob alle Personen am richtigen Standpunkt sind

= von der richtigen Seite kommen

= welche Gegenstdnde/Personen im Bild zu sehen
sind

= ob diese dahin gehdren

Ein regelmafBiger Blick auf das Storyboard ist dabei
eine groBe Hilfe.

Lassen Sie ruhig eine Szene einmal ohne Aufnahme
durchspielen. So kann man mdgliche Fehler entdecken
und entsprechende Korrekturen vornehmen.

Achten Sie auf Hintergrundgerdusche (laute Straf3e, ggf.
Fenster schlieBen). Bitten Sie die Ubrigen Teilnehmer,
ihre Handys auszustellen und bereiten Sie am Drehort
ein Schild mit der Aufschrift ,Bitte Ruhe! Drehaufnah-
men!” vor.

Teilen Sie jemanden ein, dafir zu sorgen, dass wéhrend
des Drehs niemand den Raum betritt oder durchs Bild
l&uft.



Bei genigend Teilnehmern ist es auch hilfreich, wenn
der Regie eine Assistenz zur Seite steht, die ggf. fir
einen kurzen Augenblick einmal eine Tir zuhdlt oder
Personen bittet, nicht ins Bild zu laufen.

Lassen Sie nun einen ersten Dreh machen und schauen
Sie dabei selbst mit durch die Kamera. Stért noch ir-
gendetwas im Bild2 Mantel, Blumenvasen, Schulranzen,
andere Teilnehmer?

TIPP:

lassen Sie ruhig die Szenen etwas léin-
ger drehen als eigentlich nétig. Das
heif}t, dass die Schauspieler mit einigen
Sekunden Vorlauf ins Bild hineinlaufen
und mit Nachlauf auch wieder heraus-
laufen. Auch wenn dieses Material nicht
bendtigt wird, so hat man dennoch
spater beim Schnitt genigend Material
fir die Szenen-Ubergénge zur Verfi-

gung.

Weisen Sie die Regie und das Kamerateam auf solche
Dinge hin und lassen Sie dann die Gruppe drehen.
Greifen Sie nur ein, wenn die Teilnehmer Folgendes
nicht wahrnehmen:

®  Anschlussfehler
m  stérende oder unpassende Hintergrundgerdusche
= unpassende Gegenstdnden im Bild

Falls die Gruppe einen “Historienfilm” dreht, so achten
Sie darauf, dass keine modernen Gegenstiande wie Han-
dys, Telefone, Computer, Uhren oder Lampen im Bild
zu sehen sind.

B) KAMERA

Wer die Kamera bedient, sollte eine ruhige Hand ha-
ben. Da Aufnahmen mit dem Handy leicht verwackeln,
empfiehlt es sich, entweder die Kamera gar nicht zu be-
wegen (Stativ) oder nur geringfigige Kameraschwenks
zu machen.

Wenn Einzelheiten betont werden sollen, dann mit
Schnitten Auf das
Zoomen sollte man weitgehend verzichten, denn es

und Groflaufnahmen arbeiten.
macht die Szenen unruhig und ist vielfach technisch gar
nicht méglich, da das Bild bei einigen Kameramodellen
Jruckelt”.

TIPP:

Da es fir Handys im Handel kaum
Stative gibt, kann man selbst eine kleine
Vorrichtung basteln. Oft reicht als Stitze
schon ein umgedrehter Besen, auf dem
die Hand ruhig aufliegt. Alternativ kann
man das Handy bzw. die Hand auch
auf einer Maver auflegen. Dann sollte
man allerdings den richtigen Blickwinkel
durch leichtes Auf- und Abwadirtsschwen-

ken finden.

C) SCHAUSPIEL

Werden in dem Film Schauspieler benétigi?2 Da ein
Handyfilm generell eine geringere Aufldsung als ein
normaler Videofilm hat, sind die Personen im Film
nicht so gut zu erkennen. Daher sollten in einem
Handyfilm nicht zu viele Schauspieler [max. 4-5)
auftauchen. Diese sollten sich auch besonders in der
Kleidung (Farbe) deutlich voneinander unterscheiden
und nicht vor zu unruhigen/kontrastreichen Hinter-
grinden spielen.

D) TONAUFNAHMEN

Besonders schwierig ist es, den Ton deutlich auf-
zunehmen. In der Regel benutzt man dazu bei neveren
Handys das interne Mikrofon. Ggf. kann auch ein ex-
ternes Mikro angeschlossen werden. Da Handys in der
Regel mit Mikrofonen mit Kugelcharakteristik ausge-
stattet sind, nehmen sie alle Gerdusche im Umfeld glei-
chermaflen auf. Deshalb immer méglichst nah an die
Szene herangehen und auf Zoom verzichten.

Die Teilnehmer sollten besonders auf stérende Ne-
bengerdusche (Sprechen, Telefonlduten) achten. Dra-
maturgisch gewollte Hintergrundgerdusche, die soge-
nannte ,Atmo”, (z.B. Autoverkehr, Pausenldrm auf dem
Schulhof, Vogelgezwitscher im Park) sollte méglichst
erst nach dem Schnitt unterlegt werden, da sie sonst
durch den Schnitt unterbrochen wird und sich abge-
hackt anhért. Die Atmo unterstitzt den Gesamteindruck
von der Umgebung der Spielhandlung.
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TIPP:

In der Filmproduktion ungeibte Projekt-
leiter  sollten die  Sprachaufnahmen
jeweils in Einzelsequenzen |, Takes’)
aufnehmen. Wenn z.B. etwas gesagt
werden soll wie: ,VWenig spditer bei der
Freundin”, wirde dieser Satz ein Take
bilden). Das spart viel Schneidearbeit
und die Takes lassen sich leicht den

Filmsequenzen zuordnen.

E) LICHT

Wie bei jeder Filmproduktion spielt das Licht natirlich
auch beim Handyfilm eine grof3e Rolle. Drehen Sie mit
der Gruppe wenn méglich drauf3en, an nicht zu son-
nigen Tagen. Im Hochsommer hat man zum Beispiel
starke Schlagschatten. Beachten Sie den Sonnenstand
und filmen Sie nicht gegen die Sonne. Machen Sie sich
mit der WeiBabgleichfunktion des Handys (siehe Glos-
sar) vertraut und fihren Sie bei einem Umgebungswech-
sel jeweils einen Weillabgleich durch.

KURZER CHECK

Ist eine Szene abgedreht, so sollte man auf dem Handy
kurz prifen, ob sie in Ordnung ist:

= Gibt es storende Hintergrundgerdusche?
= Sind falsche Personen im Bild zu sehen?
= Sind die Dialoge, sofern vorhanden, sauber?

Drehen Sie so oft, bis die Szene ihren Vorstellungen
entspricht. Ein Nachdreh ist aufwéandig und bietet oft
nicht die passenden Anschlisse (Autos parken nicht
mehr dort, anderer Sonnenstand, Dunkelheit etc.) Wenn
eine Szene mehrfach gedreht werden muss, sollte man
aufschreiben, der wievielte Versuch der beste war. Das
spart Zeit beim Schnitt!

TIPP:

Wenn bestimmte Details wie z.B. eine
Uhr in der Szene auftauchen, ist darauf
zu achten, die Uhrzeit immer wieder an

die Szene anzupassen.
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F) DREHGENEHMIGUNG

Orte und Gebdude: Vor und insbesondere in 6ffentli-
chen Gebduden, Innenrdumen und Galerien etc. kann
eine Drehgenehmigung erforderlich sein. Diese Erlaub-
nis wird von der zustdndigen Behérde, der Eigentimer
bzw. Betreiber erteilt. Es ist abzuwagen wann das Ein-
holen einer solchen Genehmigung notwendig ist.

Genehmigt werden muss z.B. in jedem Fall der Dreh in
einem Bahnhof und &ffentlichen Verkehrsmitteln.

Personen: Grundsatzlich dirfen Einzelpersonen nur
mit Erlaubnis gefilmt werden (siehe “Persénlichkeits-
recht”); eine schriftliche Genehmigung ist zu empfehlen,
um auch im Nachhinein die erteilte Erlaubnis belegen
zu kénnen. Politiker oder andere Prominente stehen bei
Sffentlichen Veranstaltungen z.B. unter &ffentlichem
Interesse und dirfen fotografiert und gefilmt werden.
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Nach dem oreh geht’'s welter:
schnitt, effekte, Nachvertonung o=ooo

A') NACHBEARBEITUNG UND SCHNITT

TIPP:

Falls Sie die Anschaffung eines Video-
schnittiprogramms fir lhre Institution erwd-
gen, erkundigen Sie sich im Fachhandel
oder probieren Sie die unterschiedliche
Nutzung mit einer kostenlosen Testver-

Slon aus.

Wenn alle Szenen aufgenommen wurden, kénnen sie
von der Speicherkarte des Handys Gber einen Kartenle-
ser, ein USB-Kabel, per Bluetooth oder Infrarot auf die
Festplatte eines Rechners kopiert werden.

Dann beginnt die eigentliche Arbeit am Schnitt. In die-
sen Arbeitsprozess sollten die Jugendlichen méglichst
aktiv einbezogen werden.

Bei wiederholt aufgenommenen Szenen wdhlt man die
beste aus und |3scht die Gbrigen.

TIPP:
Achten
Schnittorogramm  zu  importieren und

Sie darauf,  die Datei ins

nicht mit Drag'n Drop einzufigen. Damit
ist die Sprachaufnahme zwar zuncichst
sichtbar und vorhanden, wird spdter
aber beim fertigen Film nicht mit iber-

nommen.

Da die aufgenommenen Sequenzen meist zu lang sind,
suchen Sie die wichtigste Aussage in einer Szene und
schneiden den Rest weg. Achten Sie dabei aber auf
Ubergénge zwischen den Szenen, damit die Schnitte
nicht zu hart werden.

Wenn Figuren aus dem Bild herauslaufen, lassen Sie
sie nie komplett verschwinden, bzw. fangen Sie nicht
mit einem leeren Hintergrundbild an, in das die Figur
hineinkommt. Von der Figur sollte jeweils noch ein Stick
zu sehen sein. Das macht den Ubergang dynamischer
und flissiger.

Oft erscheint beim Schnitt auf der Zeitleiste (Timeline)
ein roter Balken. Das erfordert den Vorgang des Ren-
derns, bevor weiter gearbeitet werden kann.

Stellen Sie beim Schnitt auch einen Vor- und Abspann
her.

Nach dem Schnitt muss der Film noch mit der Funktion
,,Exportieren” in ein anderes Format exportiert werden,
z.B. MPEG-4 oder 3gp, wobei die meisten Handys und
Multimediaplayer das erstgenannte Format und MMS-
fahige Handys und einige Multimediaplayer ebenfalls
das Format 3gp unterstitzen.

KLEINER TECHNISCHER EXKURS:

Da die Schnittprogramme ggf. nicht die
Dateiformate des verwendeten Handys
erkennen, missen die Sequenzen mit
(z.B.
free3GP) in das Format AVI umgewan-

einem Konvertierungsprogramm

delt werden. Erst danach ist eine Bear-
beitung z.B. mit dem Videoschnittpro-
gramm ,Movie Maker” oder einem
anderen Programm méglich.

Fir kommerzielle Videoschnittpro-
gramme gibt es eine Reihe von Anbie-
tern auf dem Markt, z.B.:

= Adobe Premiere Elements
= iMovie (Apple)

= Final Cut Express (Apple)
= Magix Video Deluxe

= Pinnacle Studio

B) EFFEKTE

Nun

werden. Das Videoschnittprogramm bietet hier zahl-

kénnen noch bestimmte Effekte hinzugefigt
reiche Méglichkeiten. Spielen Sie einfach einmal mit
Effekten wie Umbléattern, Uberblenden, Fade out etc.
Seien Sie beim fertigen Film jedoch insgesamt sparsam
mit den eingesetzten Effekten, da viele verschiedene
Effekte den Film unruhig erscheinen lassen. Zum einen
lenken zu viele Effekte von der Handlung ab und zum
anderen erfordern diese bei der spateren Umwandlung
in einen Film, also beim ,rendering”, Rechnerkapazitat
und Zeit.
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C) NACHVERTONUNG MIT SPRACHE

Von der lippensynchronen Nachvertonung sollte bei ei-
nem Handyfilm abgesehen werden, da dies technisch
sehr aufwandig ist und ein wenig Ubung erfordert.
Sofern Sie einige Szenen mit Sprache aus dem Off un-
terlegen méchten, kann die Sprachaufnahme mit einem
Audioaufnahmegerdt oder auch mit der Audiofunktion
des Handys aufgenommen und im Schnitt am Rechner
auf eine Tonspur gelegt werden.

D) NACHVERTONUNG MIT MUSIK

Nach dem Schnitt kann der Handyfilm mit Musik unter-
legt werden.

Legen Sie die Musik bereits unter den Vorspann. Das
schafft gleich zu Beginn die richtige Einstiegsatmo-
sphare.

AnschlieBend missen Sie die Tonspur mit der Musik mit
dem fertig geschnittenen Film abgleichen.

Passt die Musik an jeder Stelle? Passt sie zur Dramatur-
gie? An einigen Stellen soll mdglicherweise keine Musik
unterlegt werden. Diese kann man dann genau wie bei

den Filmsequenzen einfach herausschneiden.

Zu Beginn und am Ende jeder Musiksequenz kann man
mit der Funktion ,Fade in” bzw. ,Fade out” weiche
Ubergénge schaffen. Zum Schluss kann der Abspann
noch mit Musik unterlegt werden. Denken Sie daran,
den bzw. die gewdhlten Musiktitel und die dazugehéri-
gen Interpreten im Abspann zu erwéhnen.?

Bei der Auswahl der Musik muss man zum einen darauf
achten, dass Film und Musik zueinander passen (Dro-
matik, Erzdhlton) und zum anderen, dass nur legale,
gema- und lizenzfreie Musik verwendet wird.

Aus diesem Grund kann man normalerweise einen Film
fir einen Wettbewerb oder eine andere ,6ffentliche”
Veranstaltung nicht mit aktueller Musik aus den TOP
100/Charts erstellen. Denn diese Musik ist immer urhe-
berrechtlich geschitzt und darf nur mit ausdriicklicher
Genehmigung der Rechteinhaber genutzt werden. Es
gilt also Musikstiicke zu finden, die &ffentlich aufgefihrt
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werden dirfen. Im Internet gibt es reichlich freie Musik,
aber nicht alle Angebote sind auch wirklich kostenlos!
Hier lohnt es sich nach Angeboten mit ,Creative Com-
mons” Llizenzen (CC-lizenzen) zu suchen. Diese er-
moglichen die Nutzung fremder Musik und ,fremden
geistigen Eigentums” fir eigene Produktionen. An der
Lizenzform ist zu erkennen, wie das jeweilige Original
genutzt werden kann.

Eine weitere Mdglichkeit bietet das Stébern in Online-
Katalogen und Musik-Communitys, in denen Kinstler

ihre Musik kostenfrei anbieten.
E) VOR- UND ABSPANN

Da mit dem Schnitt max. 2-3 Gruppenmitglieder be-
schaftigt sind, ist es sinnvoll, dass zeitgleich eine
Gruppe den Vor-
beitet. Auch das ist mit den meisten Videoschnittpro-

andere und Abspann bear-
grammen schnell realisierbar.

Neben einem ansprechenden Titel sollte man auch
auf die passende Schriftart achten. Die Schnittpro-
gramme bieten dafir eine Reihe von Optionen an. Eine
Schnérkelschrift passt z.B. eher zu einem Liebesfilm
oder einem Historienfilm und eine gerade, steile Schrift
passt eher zu einem Actionfilm.

Zudem kann im Vorspann noch ,freie” Musik unterlegt
werden.

Im Abspann sollte Folgendes genannt werden:

= verwendete Musiktitel inkl. Interpret

= alle Beteiligten mit ihrer jeweiligen Aufgabe (Regie,
Kamera, Schnitt, Ton, Musik)

= Verantwortliche

= |nstitution

= Entstehungsjahr

= optional: Kontaktadresse (aber keine Privatadres-
sel)

= optional: Vermerk Uber kostenloses Kopieren und
Verbreiten des Films

®  logos der Institution und der Férderer



F) ABSPEICHERN

Nach dem Schnitt wird der fertige Film aus dem
Schnittprogramm auf dem Rechner abgelegt. Dazu
wdhlt man im Meni des Schnittprogramms die Funktion
+Exportieren” und gibt dort die entsprechenden Einstel-
lungen an. Es empfiehlt sich, den Film in méglichst hoher
Qualitét zu exportieren, d.h. dass die Auflésung jeweils
derjenigen des Ausgangsmaterials entsprechen sollte.

FERTIG IST DER HANDYFILM!

PROJEKTREFLEXION

Wenn der Film fertig ist, schauen Sie sich ihn noch
mehrmals gemeinsam mit den Teilnehmern an. Hier
kann noch einmal der Entstehungsprozess besprochen
und das Ergebnis kommentiert werden.

Folgende Fragen helfen dabei:

= Wie war das fir euch, einen Handyfilm von A-Z zu
produzieren?

= Was hat euch besonders viel Spafl gemacht?

= Was hat euch nicht gefallen/gestort?

= Was wirdet ihr anders machen?

= Habt ihr euch den Produktionsprozess so
vorgestellt2

= War es einfach/schwer?

= Wie hat euch eure Rolle als Kameramann,
Regisseur, Schauspieler etc. gefallen?

Reflektieren Sie noch einmal, ob die im Projekt gesteck-
ten Ziele erreicht wurden. Bei der Riickschau kann evtl.
das Thema Datenschutz noch einmal einflieBBen.

Mobiler videodreh und schnitt mit Handy & smartphone

Die »10 goldenen Regeln« zum Videoschnitt mit Handy
und Smartphone bieten Tipps fir die praktische Me-
dienarbeit mit Kindern und Jugendlichen. Sie sollen
auch Péddagogen ermutigen, sich auf die Méglichkeiten
des Handys und Smartphones einzulassen und tech-
nische Innovationen gemeinsam zu erproben.

Die »10 goldenen Regeln« kénnen ein Wegweiser sein,
um mit dem Handy als Werkzeug eigene Clips zu er-
stellen. Dabei gibt es technisch sicher so viele Mglich-
keiten, wie es Handymodelle gibt.

Im Vorfeld ist es hilfreich, wenn die Medienmacher/-
innen ihre eigene Technik checken. Vielleicht kénnen
diese als Experten fir ihre Gerdte auch Tipps geben
(sieche Regel 10).

TIPP:

Handyfilme sind meist kurz und knackig. Sie zeigen in
der Freizeit spontane Alltagssituationen. In der Schule
und fir Projektarbeiten sind Handyclips besonders gut
als ,Erklérstiick” oder Tutorial zu nutzen. Eine Methode
ist ,One Minute, One Take”. Die Gruppe setzt dabei
ein Thema in 60 Sekunden um. Die Aufgabenstellung
lautet dann beispielsweise: ,Erklére bitte in 60 Sekun-
den die Photosynthese!”. Auch Zusammenfassungen von
Theatersticken im Film sind méglich. Eine Aufgabe kann

sein: ,Verfilme die Geschichte von Romeo und Julia in
einer Minute”.

Hier bietet es sich an, mit der mobilen Handykamera
auch neue Perspektiven zu nutzen und filmisch neue
Wege zu gehen.

Handyfilme kommen oft ohne Drehbuch aus. Fir das
Einstimmen in das Thema kénnen die Akteure aber
Handyfotos fiir ,Lichtproben” oder die Planung von
Szenen einsetzen. Denn: ein gut durchdachter Drehplan
spart viel Zeit im Schnitt. Der Einsatz des interaktiven

Whiteboards kann hier hilfreich sein.

Nach dem Videodreh mit dem Handy (siehe Tipp) geht
es an die Bearbeitung des Materials. Die Gruppenmit-
glieder kénnen das entstandene Videomaterial auf dem
Handy, dem Smartphone oder am Rechner bearbeiten.
Dazu folgen die »10 goldenen Regeln« als Kopiervor-
lage fir die praktische Arbeit mit Jugendlichen.

medien =2 bildung.com
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»10 goldene Regeln« zum digitalen videoschnitt
mit dem Handy und smartphone

Schau nach, ob dein Handy eine Software fir Vi-
deoschnitt hat, z. B. den »Video DJ« (Sony Erics-
son) oder »Video Editor« (Samsung) oder »iMovie«

(Apple).

Wenn du mit einem Smartphone arbeitest, kannst
du »Googles Movie Studio« oder »AndroMedia
Video Editor« nutzen. Die Entwicklung ist hier
sehr schnell — schau nach, was du im App-Store
an kostenlosen Neuigkeiten findest. Mit dem App
»VidTrim« kannst du Videos ganz einfach kirzen.

Du kannst dein Handyvideo auch auf einem Com-
puter schneiden. Dazu musst du prifen, ob das
Datei-Format erkannt wird. Maglicherweise musst
du dein Video dazu konvertieren, z. B. mit »Super
2011«. SUPER ist ein kostenloses Konvertierungs-
Programm fir nahezu alle Audio- und Videofor-
mate. Videoschnittprogramme wie »Microsoft
Movie Maker« oder »Cinelerra« von Linux sind
kostenlos. Profis verwenden »FinalCut« von Apple
oder Adobe Premiere mit vielen Mdglichkeiten —
allerdings sind diese beiden Programme nicht
kostenlos.

. Vermeide Anschlussfehler beim Schneiden. Bei je-
dem Schnitt nimmst du daher eine neue Sequenz
oder drehst die gleiche Sequenz in einem anderen
Blickwinkel. Achte darauf, dass jede Folgesequenz
sinngemdB zur vorherigen passt und sie nahtlos in-
einander Ubergehen.

Experimentiere mit Videoeffekten und Uberblen-
dungen. Blende einen Vorspann und einen Ab-
spann ein.

Unterlege deine Videos mit Musik! Achte aber
darauf, dass du die Musik verwenden darfst. Die
meisten Lieder sind geschitzt und du darfst sie
nicht einfach nutzen. Verwende nur gema-freie
Musik, z. B. von Jamendo.de oder komponiere
deinen eigenen Sound. Lautstérke: Achte darauf,
dass das Gespréch laut genug ist, regele die Laut-
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starke hoch, wenn sie zu leise ist. Achte darauf,
dass die Musik nicht zu laut ist, wenn gesprochen
wird. Blende Musik langsam ein und aus, ende
nicht abrupt.

Denke dran, immer mal wieder zu speichern und zu
rendern. Speichere auf dem Computer alle Daten
fir deinen Film in einem Ordner und verhindere so
Datenchaos.

Ausspielen und als Film abspeichern: Exportiere
dein Videomaterial in ein géngiges Format, wie
»wmv« oder ».mpg«. Exportieren bedeutet, dass
du dein bearbeitetes Videomaterial so umwandelst,
dass du es problemlos mit einem géngigen Video-
player — wie »Windows Media Player« — abspielen
kannst. Dazu gibt es auch Apps.

Auch hier gilt: Stellst du dein fertiges Material ins
Internet, achte die Privatsphdre anderer. Versffentli-
che nichts, was dir oder anderen schaden kdnnte
und womit sie nicht einverstanden sind.

10.Du bist der Experte. Schreibe hier deine eigene Re-

gel auf:

medien =3 bildung.com



Fertig ist der Film! - was nun?

TIPP:

Denken Sie daran, von dem fertigen
Film eine oder mehrere Sicherungs-
kopien anzulegen!

Eine offentliche Prasentation der entstandenen Handy-
filme (z.B. in der Schulaula) sollte nicht gleich fir den
letzten Produktionstag angesetzt werden. Es sollte
ein Tag fir eventuell notwendige Korrekturen einge-
plant werden, damit nicht halbfertige Filme vorgefihrt
werden. Das langweilt das Publikum und enttauscht die
,Produzenten”.

Wenn lhre Einrichtung oder Schule eine Website hat, ist
es eine gute Méglichkeit, den produzierten Handyfilm
dort einzustellen.

Nach der Produktion kénnen die Handyfilme z.B.
bei YouTube eingestellt und dann weltweit abgerufen
werden.

omO0O

offentlichkeitsarbeit

Wenn das Ergebnis gelungen ist, kann man einen selbst
verfassten Text mit guten Fotos von den Dreharbeiten an
die Lokalpresse per E-Mail schicken. Die Presse kann
auch bereits zu den Dreharbeiten eingeladen werden,
um von dem Projekt zu berichten.

Auf jeden Fall sollten die fertigen Filme auf einer In-
ternetseite zu sehen sein, damit alle Beteiligten auf ihr
Produkt hinweisen kdnnen.

Wenn die Filme dann online sind, wére ja schon viel
erreicht, wenn die Presse in ihrer Berichterstattung auf
den Link verweist.

Hat man als Projektleiter bereits Erfahrungen mit Handy-
film-Produktionen gesammelt und/oder kann man die
Motivation und Konzentrationsféahigkeit der Teilnehmer
einschatzen, kann die Werbung schon im Vorfeld pro-
gressiv angegangen werden.

Die Aussicht auf eine Vorfihrung mit Publikum steigert
die Leistungsbereitschaft und das Durchhaltevermégen
der Jugendlichen.

omOOA0O

Uberdies kann man einen mit einer Jugendgruppe pro-
duzierten Handyfilm bei einem Wettbewerb einreichen,
z.B. bei:

= MobilStreifen
= Ohrenblick mall

Weitere Informationen, Tipps und Themen rund ums
Handy finden Sie auf Medien- und Jugendseiten im In-
ternet, z.B. auf:

= www.MobilStreifen.de

= www.ohrenblick.de

= www.handysektor.de

= www.filmothek-nrw.de

= www.klicksafe.de

= www.medienundbildung.com

= www.lizzyNet.de

= www.mobilemovie-hamburg.de

Stichpunkte zur Unterstitzung fir die Vorbereitung einer

Vorfihrung bzw. Abschlussprasentation:

= Termin festlegen

= Raumlichkeiten klaren

= Wer muss eingeladen werden?

= Programmzeiten festlegen/ Rahmenprogramm ge-
stalten

= GruBBwort durch Birgermeister/Schulleiter etc.

= evil. Jugendliche mit der Gestaltung von Einladun-
gen und Plakatanfertigungen beauftragen

= Pressemitteilungen an regionale und Uberregionale
Zeitungen

= Anmoderation der Filme evil. durch teilnehmende
Jugendliche
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was Ist Medienkompetenz?

Ein Handyfilm-Projekt greift die Multifunktionalitat des
meist genutzten Multimediagerates auf, beleuchtet das
Handy im Spannungsfeld seiner kreativen Potenziale
und zahlreichen Risiken und zielt darauf, die Medien-
kompetenz von Jugendlichen durch aktive Medienar-
beit zu férdern. Grundsdtzlich versteht man unter Me-
dienkompetenz einen fachlich fundierten und sinnvollen
Umgang mit Medien. Medien sind alles, was uns In-
formationen vermittelt, also z.B. Biicher, Zeitschriften,
Zeitungen, Fernsehen, Radio, Filme, Hérbicher, Musik-
CDs und Computerspiele. Medienkompetenz ist dem-
nach die Fahigkeit, mit diesen Medien selbststandig und
kritisch umzugehen.

Da die Medien sehr unterschiedlich sind, erfordert der

Umgang mit ihnen komplexe Fahigkeiten:

= die technische Beherrschung,

= die Fahigkeit, aus einem uniberschaubaren Ge-
samtangebot das Passende heraus zu filtern und

= die kritische Beleuchtung der Inhalte der Medien.
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Dazu muss man nicht nur wissen, wie die jeweiligen
Medien funktionieren, sondern auch wie sie wirken und
auf welche Weise sie informieren, unterhalten oder gar
manipulieren.

Die Medienp&dagogik wurde maBgeblich durch einen
ihrer Vorreiter geprégt: Ende der 1980er-Jahre prag-
te der Bielefelder Medienpddagoge Prof. Dr. Dieter
Baacke den Begriff der ,Medienkompetenz” und unter-
teilte ihn in die vier grundlegenden Elemente:

= Medienkritik
Ansatz)

= Mediennutzung und Mediengestaltung (praktische
Medienarbeit)?

und Medienkunde (theoretischer

Fir das Handyfilm-Projekt sind die Mediennutzung und
Mediengestaltung besonders relevant, denn:

= Jugendliche nutzen das Handy taglich
= und ein Handyfilm-Projekt bietet optimale Méglich-
keiten des Gestaltens

Medienpadagogischer Anspruch
an ein Handyfiim-Projekt oco= oo

Da ein Handyfilm-Projekt in engem Zusammenhang mit
der persdnlichen Lebenswelt Jugendlicher steht, bietet es
for den Padagogen die Chance, in eine vertiefende Dis-
kussion zum Thema Prdsentation im Netz einzusteigen.
Auch der Umgang mit persénlichen Daten kann kritisch
hinterfragt werden. Dabei kann es sich beispielsweise
um die Verdffentlichung von Fotos oder Filmen handeln:

= in sozialen Netzwerken (z.B. facebook, SchilerVZ,
Google+ etc.)
= auf Internetplattformen (z.B. YouTube, Myspace)

Im Idealfall Gbernehmen die Jugendlichen die im Projekt
erlernten Kriterien und Regeln in ihr tagliches Handeln
und geben ihr Wissen an andere Jugendliche weiter.

Aufgrund der sofortigen Verfigbarkeit der Gerdate und
eines nicht zu hohen Qualitatsanspruchs an den ferti-
gen Film ist ein Handyfilm-Projekt recht niederschwellig,
denn auch technisch wenig versierte oder interessierte
Jugendliche kdnnen sich daran leicht auf kreative Art
beteiligen.

Da sich das Projekt im Gegensatz zu einem normalen
Videoprojekt in einem kurzen Zeitrahmen realisieren
lasst, bedarf es seitens der Teilnehmer nicht zu hoher
Konzentration und Ausdaver.

Bei der Filmsichtung lernen sie, wie die selbst produ-
zierten Filme auf sie und andere wirken und dass

zwischen Eigen- und Fremdwahrnehmung oft ein Unter-
schied besteht.
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KURZ UND KNAPP:

Das Handy ist schnell und fast ,iber-

all” zum Einsatz bereit.

Ein Handyfilm—Projekt erdffnet eine
aktive Medienarbeit durch einen
niederschwelligen Anspruch.

Es bietet den Kindern und Jugendli-

chen eine kritische Auseinanderset-
zung mit Verletzungen von Persénlich-
keitsrechten und gibt Informationen
rund um den Jugendschutz.

Férderung der Medienkompetenz bei
den Kindern und Jugendlichen durch
aktive Medienarbeit.

Kreative Auseinandersetzung mit dem
Medium Handy.

Die Handhabung der Technik ist ein-
fach.

Das Ziel eines Handyfilm-Projektes
ist es, einen eigenen Film zu produz-
ieren. Das Produkt am Ende des Pro-
jektes ist eine groBe Motivationsquelle
wdahrend des Projektes.
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Viele private Videos und Fotos sind auf Internetseiten
abrufbar und werden auf den Handys der Jugendli-
chen gespeichert. Diese Videos kénnen mitunter auch
gegen bestehende Gesetze verstof3en und zwar in den
Bereichen:

1. Personlichkeitsrecht
2. Jugendschutz
3. Urheberrecht

Dies ist in vielen Fallen darauf zuriickzufihren, dass
weder die Jugendlichen noch die Eltern und Paddagogen
die entsprechenden Gesetze kennen. In einem Handy-
film-Projekt bietet es sich an, die oben genannten drei
rechtlichen Bereiche in Gesprachen zu thematisieren.

Personlichkeitsrecht

Das allgemeine Personlichkeitsrecht (kurz APR) schitzt
die Achtung und Entfaltung der eigenen Persdnlich-
keit. Grundsatzlich gilt, dass jede Person selbst ent-
scheiden kann, wie sie sich anderen gegeniber oder
in der Offentlichkeit prasentiert. Da Handyfilm-/Me-
dienprojekte in der Regel mit Minderjghrigen durchge-
fihrt werden, stellt sich die Frage: wer darf/muss ent-
scheiden, ob Kinder und Jugendliche auf den Filmen zu
sehen sind oder im Abspann mit Vor- und Nachnamen
genannt werden?*

Als

herangezogen werden:

Faustregel kdnnen folgende  Altersgrenzen

Bis zum 12. Lebensjahr entscheiden ausschlieBlich
die Erziehungsberechtigten, im Regelfall also die Eltern.

Vom 12. bis zum 18. Lebensjahr ist abzuwégen,
ob der Jugendliche bereits iiber die erforderliche Reife
verfigt, sein Personlichkeitsrecht selbst wahrzunehmen
oder nicht. Im Zweifel ist eine Ricksprache immer der
ratsamste Weg.

Erst ab 18 Jahren liegt die Entscheidung génzlich
bei den Heranwachsenden selbst.

Eine normierte Altersreglung dieser Problematik gibt

es nicht. Generell empfiehlt es sich deshalb bei Ju-
gendprojekten, eine schriftliche Einwilligung der Eltern
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einzuholen. Das gibt rechtliche Sicherheit. Auch ist der
Elternbrief (Muster siehe Anhang) ein wichtiger Teil der
medienpddagogischen Arbeit. Kleiner Nebeneffekt:
so werden auch die Eltern fir das Thema Bildrechte/
Persénlichkeitsrechte sensibilisiert.

Das Recht auf informationelle Selbstbestimmung® und
das Recht am eigenen Bild (§22 KunstUrhG) garan-
tieren, dass jeder selbst entscheiden kann, welche
Bilder oder Filme wann und wie verdffentlicht werden.
Deshalb mussen in der Regel auch alle, die in einem
Film zu sehen sind, ihre Zustimmung dazu (schriftlich)
geben.

§ 22 KunstUrhG

Bildnisse diirfen nur mit Einwilligung des Abgebildeten ver-
breitet oder &ffentlich zur Schau gestellt werden. Die Ein-
willigung gilt im Zweifel als erteilt, wenn der Abgebildete
dafir, dass er sich abbilden lie, eine Entlohnung erhielt.
Nach dem Tode des Abgebildeten bedarf es bis zum Ab-
lavfe von 10 Jahren der Einwilligung der Angehérigen des
Abgebildeten. Angehérige im Sinne dieses Geselzes sind
der iberlebende Ehegatte oder lebenspariner und die
Kinder des Abgebildeten und, wenn weder ein Ehegatte
oder lebenspartner noch Kinder vorhanden sind, die Eltern

des Abgebildeten.



Wichtig ist besonders bei Jugendlichen, dass es in
einem Raum, der besonders vor Einblick geschitzt ist
(z.B. eigenes Zimmer, Wohnung, Toilette oder Um-
kleiderdume) verboten ist, ungefragt oder heimlich Bild-
und Tonmaterial aufzunehmen. Welche Bilder, Texte
und Filmausschnitte verdffentlicht werden, ist mit groBBer
Sorgfalt auszuwdhlen. Dabei ist darauf zu achten, dass
Kinder und Jugendliche durch das eigene Projekt nicht
benachteiligt oder ausgelacht werden.

Leider kommt es oft vor, dass Jugendliche ,witzige”
Fotos und Filme unbedacht ins Netz stellen und damit
andere Jugendliche ,lacherlich” machen. Oft wissen sie
nicht, dass sie damit méglicherweise nicht nur gegen
§ 22 KunstUrhG, sondern auch gegen § 201a StGB

verstofen und sich strafbar machen:
§ 201a StGB (Auszug)

Verletzung des héchstpersénlichen Llebensbereiches durch
Bildaufnahmen

(1] Wer von einer anderen Person, die sich in einer
Wohnung oder einem gegen Einblick besonders ge-
schiitzten Raum befindet, unbefugt Bildaufnahmen herstellt
oder ibertrcigt und dadurch deren héchstpersénlichen le-
bensbereich verletzt, wird mit Freiheitsstrafe bis zu einem
Jahr oder mit Geldstrafe bestraft.

(2] Ebenso wird bestraft, wer eine durch eine Tat nach Ab-
satz 1 hergestellte Bildaufnahme gebraucht oder einem
Dritten zugdnglich macht.

(3] Wer eine befugt hergestellte Bildaufnahme von einer
anderen Person, die sich in einer Wohnung oder einem
gegen Einblick besonders geschiitzten Raum befindet,
wissentlich unbefugt einem Dritten zugéinglich macht und
dadurch deren héchstpersénlichen lebensbereich verletzt,

wird mit Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder mit Geldstrafe
bestraft.

Allerdings gibt es auch Ausnahmen: Fotos, die ohne
Einwilligung verdffentlicht werden dirfen, zeigen z.B.
Personen, die als ,Beiwerk” durch den eigenen Film
laufen oder Aufnahmen von Gruppen mit mehr als 5
Personen bzw. auf denen Einzelne nicht deutlich her-
vorgehoben werden (Filmen in einer FuBgdngerzone,
auf belebten Plétzen etc.)

§ 23 KunstUrhG (Auszug)

(1) Ohne die nach § 22 erforderliche Einwilligung dirfen
verbreitet und zur Schau gestellt werden:

1. Bildnisse aus dem Bereiche der Zeitgeschichte;

2. Bilder, auf denen die Personen nur als Beiwerk neben
einer landschaft oder sonstigen Orflichkeit erscheinen;

3. Bilder von Versammlungen, Aufziigen und dhnlichen
Vorgéngen, an denen die dargestellien Personen feil-
genommen haben.

MOBBING IM NETZ

Eine besondere Problematik stellen Filme dar, die un-
ter die Kategorie Happy Slapping und Bullying (dem
englischen Ausdruck fir Mobbing) fallen. Diese sind im
Internet abrufbar und werden von Jugendlichen oft auf
das eigene Handy heruntergeladen.

Happy Slapping ist ein aus England bekanntes Phg-
nomen. Seinen Ursprung hat es im Fotografieren von
erschrockenen Gesichtern, z.B. nachdem ein Glas Was-
ser Uber den Kopf geschittet wurde. In der heutigen
Form werden meistens Mitschiler oder Passanten ohne
Vorwarnung und Grund angegriffen oder misshandelt
und dabei mit einem Handy gefilmt. Auch in deutschen
Schulen kommt es immer wieder zu derartigen Kérper-
verletzungen, die filmisch festgehalten und anschlieBend
Uber das Internet verbreitet werden.

Bei Cyber Bullying handelt es sich um eine Form des
Mobbings. Demiitigende oder peinliche Bilder und Vi-
deos werden ins Internet gestellt oder die Tater beleidi-
gen und verleumden die Opfer Uber Internetforen und
Communitys. Dadurch breitet sich das Mobben aus der
zeitlich und raumlich begrenzten ,Schule” in das pri-
vate Umfeld (bis auf den Computer im Jugendzimmer)
aus.®
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Jugendschutz """ °"

Machen Sie den Jugendlichen deutlich, dass

- jede Notiz
- jeder Kommentar
- jedes Bild

von dem Moment an &ffentlich und fir (fast)
alle zuganglich wird, in dem sie im Internet
verdffentlicht werden, egal ob sie von ihnen
selbst oder von anderen ins Netz gestellt wur-
den. Auch sollten die Jugendlichen erkennen,
dass es (fast) unméglich ist, eine bestehende
Identitatsspur im Netz zu |6schen, da Bilder
und Texte, sobald sie im Netz stehen, von an-
deren kopiert und (auch in neven Zusammen-
hangen) wieder eingestellt werden konnen
bzw. dass veraltete oder geléschte Webseiten
der Offentlichkeit weiterhin in Webarchiven
zugdnglich sind.

Hierbei sind die rechtlichen Rahmenbedin-
gungen und Gesetze meist keine groBe Hilfe,
da sie in der Regel erst greifen, wenn ein Bild
oder Text bereits verdffentlicht wurde und
viele aus dem Bekanntenkreis davon erfahren
haben. Einen wirksameren Schutz vor der
Veréffentlichung persénlicher Filme, Fotos und
Daten gibt es also nicht! Genau im Bereich
der Aufkladrung setzen medienpddagogische
Angebote an, indem sie beispielsweise im
Rahmen des Handyfilm-Projektes Alternativen
aufzeigen, wenn es darum geht, persénliche
Fotos oder Filme, die friher in einem Po-
esiealbum mit Schloss geschitzt waren, nicht
Sffentlich ins Netz zu stellen.

TIPP:

Die Broschiire ,Gewalt auf Handys"
gibt hierzu zahlreiche Erklérungen und
Beispiele. (Herausgeber:  Arbeitsge-
meinschaft Kinder und Jugendschutz
landesstelle NRW e.V., 2007 www.

ajs.nrw.de)

37

In Punkto Jugendschutz gibt es bei eigenen Produktionen
wahrscheinlich nur wenige Fragen. Grundsétzlich gilt:

m  Keine Beleidigung oder Verletzung
von Menschen durch die Produktion!

= Vorgaben bei der Darstellung von
Gewalt, Sexualitdt/Pornografie und

= Vorgaben bei der Weitergabe sol-
cher Inhalte an Kinder und Jugendli-
che beachten!

Die Verbreitung von jugendgeféhrdenden Inhalten
ist generell Verboten und kann strafrechtlich verfolgt

werden.
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urheberrecht

Ende 2007 wurde mit dem ,Zweiten Gesetz zur Rege-
lung des Urheberrechts in der Informationsgesellschaft”
das Urheberrecht in Deutschland neu geregelt. Nach
diesem Gesetz ist es verboten, jegliche Form des Ko-
pierschutzes zu umgehen. Dies gilt auch fir ,private
Sicherheitskopien” oder das Unterlegen eines Films mit
Musik von einem kopiergeschitzten Datentréger bzw.
mit Musik aus einer Tauschbérse. Derartige Tauschbér-
sen werden rege, nicht nur von Jugendlichen, genutzt.
Allerdings werden dort rechtswidrig Musiksticke und
Filme angeboten. Genauso wie der Upload ist auch der
Download aus illegalen Tauschbérsen gesetzeswidrig
und kann straf- und zivilrechtliche Konsequenzen zur
Folge haben. Das Urheberrecht bezieht sich auf:

= Texte
= Filme, darunter auch Kurzvideos
= Bilder
= Musik

Aktuell gibt es Bestrebungen, das Urheberrecht auf eu-
ropdischer Ebene neu zu gestalten, ein Blick in die aktu-
ellen Debatten lohnt sich daher allemal.

NOTIZEN

38

TIPP:

Damit Kinder und Jugendliche beim Projekt
ihre Medienkompetenz erweitern kénnen,
ist es wichtig, ihnen die rechtlichen Inhalte
so zu vermitteln, dass sie sie als eigene
Themen und Fragestellungen sehen, verste-
hen und annehmen kénnen. Es reicht dabei
nicht aus, ihnen einschlagige Gesefze und
Strafandrohungen zu verlesen, vielmehr sol-
len sie erkennen, wo Grenzen und Problem-
felder sind und wie diese Probleme gel6st
werden kannen.

Es ist ratsam, Angebote zu nutzen welche
auf Creative Commons (CC) Lizenzen bao-
sieren. Diese Angebote sind, wenn sie
nicht kommerziell genutzt werden, kosten-
frei. Weitere Informationen finden Sie un-
ter de.creativecommons.org, einschlieBlich
einer Information Uber die verschiedenen
Lizenzformen und deren Bedeutung. Musik
mit CC-lizenzen bieten beispielsweise die
Seiten:

www.jamendo.com/de
www.freemusicarchive.org






Ablaufplan fOr ein eintagiges Handyfiim-pProjekt " = ® = °

Zeitrahmen: 8.00-16.00 Uhr

Gruppengroéfle: max. 30 Teilnehmer in 5-6 Kleingruppen zu 5-6 Teilnehmern

Team:

2 Teamer fir die Gesamtgruppe, méglichst fir jede Kleingruppe einen dlteren Schiler (Scout)

als Unterstitzung, setzt eine vorherige eintdgige Qualifizierung voraus

Ergebnis: je Gruppe ein Film, ca. 2 Min.

Der Projekttag kann zum Beispiel sowohl im schu-
lischen Kontext als auch in einer Jugendfreizeiteinrich-
tung durchgefihrt werden. In der Projektbeschreibung
wird von einem ganzen Projekttag ausgegangen, das
Konzept kann aber auch zeitlich, z.B. auf mehrere
Nachmittage, angepasst werden!

In der offenen Jugendarbeit kann man grundsétzlich
von weniger Teilnehmern ausgehen als in der Schule.
Bei einer Klassenstarke von ca. 30 Schilern ist der Ein-
satz von zwei qualifizierten Teamern sinnvoll, da pro
Kleingruppe in der Arbeitsphase eine Begleitperson
hilfreich ist. Es ist auch moglich, dltere Schiler als
Scouts einzubinden, die vorher qualifiziert worden sind
bzw. selber schon einmal an einem Handyfilm-Projekt
teilgenommen haben.

BegrifBung und Kurzvorstellung der Teamer

TIPP:
Die Zeitvorgaben kénnen je nach GréBe

und Fdahigkeiten der Teilnehmer  stark

variieren.

Eintcigige Projekte setzen 1-2 erfahrene
Teamer voraus, die auch die Technik gut
beherrschen. Ist es méglich, mehrere Projekt
tage im Projekt anzubieten, kénnen verschie-
dene Punkte wie z.B. Persénlichkeitsrecht,
Recht am eigenen Bild und Urheberrecht

variabel vertieft und ergcinzt werden.

Ablaufplan aushéngen
Arbeitszeiten
zeiten (Essen) eintragen

Vorgabe durch die Lehrenden

und gemeinsame Pausen-

8.00 und des Projektablaufs
Aufteilung in 2 Gruppen
(ije 12-15 Teilnehmer)
Einstieg ins Projekt mit allen Teilnehmern
zusammen
8.15
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Wenn es die Rahmenbedingungen ermégli-
chen, kann die Klasse in 2 Gruppen aufge-
teilt werden, dies erméglicht mehr Zeit und
Raum fir den Einstieg und die Gesprache
(ije 12-15 Teilnehmer)

Die Gruppeneinteilung erfolgt durch die
Teamer



9.00

9.30

9.45

10.50

Gespréich in der Gruppe:

Vorstellungen und Erwartungen an das
Projekt

Persénliches Handynutzungsverhalten
(Wie/Wofir nutze ich mein Handy?)
Darf ich Fotos von anderen aufnehmen
und verdffentlichen?

Darf ich ,Werke" (Musik, Fotos, ...) von
anderen nutzen?

Kurzeinfilhrung in die Aufnahme-
technik/ Filmarbeit:

Handykamera vs. Videokamera
EinstellungsgréfBen und Perspektiven
Filmlénge

Aufteilung in Kleingruppen 5-6 TN

Pause

Produktionsvorbereitungen in
Gruppenarbeit:

Thema finden

Entwicklung einer konkreten
Geschichte

die Story aufschreiben und auf Logik
Uberprifen

Storyboard anfertigen, Anschlisse /
Ubergdnge iberprifen

Aufgaben- und Rollenverteilung:

Schauspieler, Regisseur, Kameramann

Fragen zur personlichen Handynutzung

kénnen bereits bei der Vorstellung einge-

bunden werden.

Personlichkeitsrecht
Urheberrecht
Jugendschutz

Die anderen Themen kdnnen durch Impulse

angestoBen und dann mit der Gruppe erar-

beitet werden.

Es empfiehlt sich, die Beitrdge (in Stich-

worten) auf Moderationskarten zu sammeln

und sichtbar auszuhdngen.

Was unterscheidet einen Handyfilm von
einem Fernseh- oder Kinofilm?

Grenzen und Maglichkeiten eines

Handyfilms

Ubungen mit der Fotofunktion zu
EinstellungsgréfBen und Perspektiven

Was ist unser Thema?

Wie |@sst es sich umsetzen?
Was ist ein Storyboard, wozu ist es gut?

Die Aufgaben- und Rollenverteilung wird
schriftlich festgehalten und fir jeden sicht-
bar ausgehangt.

Drehortbegehung/Drehorte suchen und
auf Tauglichkeit prifen.

Welche Réume eignen sich fir Aufnah-
men?

4]

In der Vorplanung des Projekts sollten
bestimmte Requisiten etc. bereitgestellt
werden.



11.20

11.45

12.45

13.00

13.45

14.40

14.45

15.00

15.40

16.00

Pause

Dreharbeiten:

= Technische Einfihrung mit der Handy-

kamera/kurze Drehiibungen

Nachbearbeitung/Postproduktion:
= Filme auf den PC ibertragen/konvertie-
ren

Mittagspause

Szenen sichten und auswdhlen (Aufnahme-

protokoll kann mit dem Storyboard kom-

biniert werden)

= Festlegung des Filmtitels

= Schnitt am PC (beginnen)

®  Texte fir Vor- und Nachspann

= evil. zusétzliche Musik auswdhlen und
einbinden

Kurze Pause

Filmsichtung:

= Sichtung des fertigen Films in der
Kleingruppe

= Reflexionsgesprédch

Vorstellung der Filme im Plenum mit allen
Gruppen

Abschluss und Aufrédumen

Ende
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Ton?
Licht?
Vergleich der Handlung mit dem Storyboard

Die Gruppen starten, sobald alle Szenen
abgedreht sind.
Welche Szenen sind gut? (Bild/Ton/

Schauspielerei)

Auf den Rechnern sollte die gleiche Version
der Software aufgespielt sein.

Gesprach iber
- die Dreharbeiten,
- die Aussage/Wirkung des Films



Elternbrief "9 "

Liebe Eltern,

in den kommenden Tagen fihren wir in unserer Einrichtung ein Handyfilmprojekt durch, an dem
auch Ihr Sohn/lhre Tochter teilnehmen méchte. Im Projekt wird ein kurzer Film entstehen, der
anschlieBend zum Handyfilmwettbewerb (z.B. MobilStreifen der filmothek der jugend nrv e.V.)
eingeschickt und verdffentlicht werden soll. Uber das Projekt werden wir auch in der Presse und
auf unserer Homepage berichten. Dazu wahlen wir gezielt einige gute Fotos aus.

Wahrend des Projektes erfahren die Jugendlichen auch, welche Probleme beim Umgang mit
Handy und Internet auftreten kénnen und wie man sich z.B. selbst davor schitzen kann, zu viel
Uber sich im Internet preiszugeben.

Damit das Projekt gelingen kann und wir auch dariber berichten dirfen, bendtigen wir Ihre
Zustimmung! Bitte unterschreiben Sie den Anmeldeabschnitt und geben Sie ihn lhrem Kind wie-
der mit.

Ohne diese Einwilligung kann Ihr Kind leider nicht teilnehmen. Bei Rickfragen kdnnen Sie mich
gerne ansprechen.

AT aT 1 (VT3 Te FO TSROSO
Tl O UMM e et e e e et e e e e e e e et e et e e e e e e eeea e

Hiermit erlaube ich meinem Sohn/meiner Tochter:

teilzunehmen.

Mir ist bekannt, dass dabei Bild- und Videoaufnahmen entstehen, die innerhalb der Einrich-
tung, fur Pressemeldungen und fir die Teilnahme an Wettbewerben verdffentlicht werden.
Dem stimme ich zu.

Ort und Datum Unterschrift d. Erziehungsberechtigten



Glossar: von Abspannbiss3s """ °"

A

ABSPANN

Der letzte Teil des (Handy-)Films. In den meisten Fallen
sind dort Informationen iber die Darsteller und die Mit-
wirkenden (Regie, Kamera etc.)

APPS

Engl. Kurzform fir application software (dt.: Anwendun-
gen). Apps sind Programme, die urspriinglich von Apple
(iPod, iPad, iMac) entwickelt wurden, um das Angebot
zu erweitern. Mittlerweile sind Apps auch unabhdngig
von Apple in Internet-Netzwerken zu finden.

AUFLOSUNG

Damit ist die Bildaufldsung gemeint. Sie besteht aus
einzelnen Bildpunkten (Pixel). Je mehr Bildpunkte
vorhanden sind, umso scharfer ist das Bild.

BLUETOOTH
Eine Funktechnik die eine kabellose Ubertragung von
Dateien zwischen Mobiltelefonen ermaglicht.

BRANDING

Branding bezeichnet die Anpassung eines Handys oder
Smartphones an einen Netzanbieter, insbesondere
durch eine gednderte Softwareeinstellung, Tastenbele-
gungen oder Logos.

BULLYING
Ist ein anderes Wort fir Mobbing. Wird oft in Zusam-
menhang mit sozialen Medien verwendet.

C

CC-LIZENZ (CREATIVE COMMONY)
Standard-Lizenzvertrage. Es gibt 6 verschiedene,
die von einer gemeinniitzigen Gruppe zur Verfigung
gestellt werden. Sehr wichtig fir nicht juristisch ausge-
bildete Personen, die ihr Urheberrecht schiitzen wollen.
Es sind sogenannte ,Jedermannlizenzen”. Das bedeu-
tet, dass mit CC lizensierten Inhalten ber das Urhe-
berrecht hinausgehende Rechte verbunden sind. Filme,
Musik und Bilder mit CC-Lizenzen dirfen in der Regel
fir private Zwecke kostenlos genutzt werden. Es gibt

Jlegale Tauschbérsen”, besonders fir Fotos und Musik.

CELLCASTING

Kleine Handyvideos oder Musikdateien kénnen mit Hil-
fe des Angebots von cellcasting.de im Internet verdffent-
licht werden. Mit dem dazugehérigen Podcast kann
man die Dateien der anderen Nutzer einsehen.

COMMUNITY

Communities oder Hybridcommunities wie z.B. Schil-
erVz, OSC, Lokalisten, Myspace etc. ermdglichen es
den Nutzern, untereinander dank verschiedener Ange-
bote synchron sowie asynchron miteinander zu kommu-
nizieren.

COPYRIGHT
Das Copyright (dt.: Kopierrecht) ist das Recht des Urhe-
bers einer Datei 0.4., diese vor einer Kopie zu schitzen.
Bei Verwendung von Dateien anderer sollte unbedingt
darauf geachtet werden, dass das Urheberrecht nicht
verletzt wird.

CYBER-MOBBING
Beschreibt das ,mobben” (hanseln, beleidigen etc.) im
Internet (Chats, Plattformen wie SchilerVZ und Face-

book).

D

DATENSCHNITTSTELLE

Moderne Handys haben verschiedene Maglichkeiten,
Daten untereinander oder mit anderen Medien zu
tauschen. Dies geschieht Uber immer leistungsfahigere
Datenschnittstellen wie Bluetooth, Infrarot, USB und
Firewire etc.

DIGITAL IMMIGRANTS

Menschen, die nicht mit digitalen Medien aufgewach-
sen sind und sich zum Teil den Umgang mit diesen mih-
sam aneignen missen. Z.B. Erwachsene, die sich mit
Schreibmaschinen auskennen und sich mihsam in die
digitale Welt mit Computern einarbeiten. Sie migrieren
(wechseln) von analogen zu digitalen Medien.

DIGITAL NATIVES

Digitale Eingeborene: Menschen, die in der digita-
len Welt aufwachsen und z.B. spielend leicht mit der
Menifihrung eines neuen Handys umgehen. Fir sie
sind Computer, Handys und andere digitale Medien
normal.
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DVB-H

(Digital Video Broadcasting-Handhelds; dt.: Digitaler
Videorundfunk fir Handgeréte). Mit diesem Ubertra-
gungsstandard kann man mit Handys digitale Fern-
sehprogramme empfangen.

E

EMOTICONS

Sind Zeichenverbindungen, mit denen man schriftlich
Gefihle ausdricken kann wie z.B.: Freude durch Smi-
leys: Semikolon, Minuszeichen, Klammer zu ;-)

EMS
Der Enhanced Messaging Service ist eine Variation der

SMS und ermdglicht das Versenden von ausgewdhlten
Grafiken.

F

FADE OUT

(dt.: ausblenden) Dieser Begriff kommt urspriinglich aus
der Tontechnik und meint das Ausblenden/das Leiser-
werden von Ton bzw. Musik.

FLATRATE

Diese Angebote oder ,Pauschaltarife” werden von Mo-
bilkommunikationsfirmen angeboten. Beispielsweise
kann man mit Abschlie3en eines Tarifs fir einen be-
stimmten Betrag einen Monat lang ohne weitere Kosten

ins dt. Festnetz telefonieren.

FOREN / INTERNETFOREN

Sind Internetplattformen, in denen User ihre Meinung
beziglich verschiedener Inhalte diskutieren kénnen. Die
meisten Foren sind themenbezogen, z.B. zu einem Com-
puterspiel.

G

GEMA

Die Abkirzung ,GEMA" steht fir ,Gesellschaft fir
musikalische Auffihrungs- und mechanische Vervielfal-
tigungsrechte”. Als staatlich anerkannte Treuh&nderin
verwaltet die Gesellschaft die Rechte von Gber 64.000
Mitgliedern und iber zwei Millionen ausléndischen
Berechtigten. Sie sorgt dafir, dass das geistige Eigen-
tum von Musikschaffenden geschitzt und sie fir die
Nutzung ihrer Werke angemessen entlohnt werden.
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GEOCACHING

Mit Hilfe des GPS ist es mdglich, mit dem Handy eine
neue Art der ,Schnitzeljagd” zu veranstalten. Die Teil-
nehmer bekommen iiber bestimmte Internetseiten einen
Ort bzw. ,Schatz” genannt und begeben sich auf die
Suche. Es gibt verschiedene Arten des Geocachings,
von einer einfachen Art bis hin zu einem schwierigen
Spiel mit Ratselcharakter. Auf verschiedenen Internet-
seiten stellen die Nutzer ihre Routen anderen zur Ver-
figung.

GPRS

General Packet Radio Service erméglicht eine schnel-
le Datentbertragung mit dem Handynetz, z.B. beim
Surfen im Internet.

GPS
Global Positioning System ist ein satellitengestiitz-
tes Navigationssystem, mit welchem die Position des
Gerates (Handy/Navigationsgerdt) ermittelt werden
kann.

H

HAPPY SLAPPING

(dt.: Lustiges schlagen) Beschreibt eine Korperverlet-
zung an unbekannten Opfern oder Klassenkameraden,
die mit Hilfe eines Handys gefilmt wird.

HARDWARE
Bezieht sich auf alle realen (im Gegensatz zu virtuellen)
elektronischen Bauteile (Handy/Computer).

HSDPA
Ein
schnellere Ubertragungsrate ins mobile Internet erlangt
(sieche UMTS).

Datenibertragungsverfahren, womit man eine

HOT SPOT

An einem HotSpot besteht ein dffentlicher Zugriff auf ein
Netzwerk. Vielfach werden Internetverbidnungen iber
HotSpots (z.B an Bahnhéfen oder in Schnellrestaurants)
angeboten. Nicht alle HotSpots sind gebihrenfreil

INFRAROT

Hauptsachlich bekannt durch Fernbedienungen; kann
groBe Datenmengen allerdings nur langsam ibertra-
gen. Bei Handys werden nur noch wenige Gerdte mit
Infrarot angeboten, da die Gerdte nahe beieinander
liegen missen, um Daten Ubertragen zu kdnnen.



INSTANT MESSAGING

(dt.: sofortige Nachrichtenibermittlung) Wird von An-
bietern wie ICQ oder Skype angeboten. Damit ist es
moglich, in direkten schriftlichen Kontakt (Chat) zu tre-
ten, da einsehbar ist, ob die Person im Moment online
ist. Diese Funktion kommt auch in sozialen Netzwerken
zum Einsatz.

K

KAMERAEINSTELLUNGEN

Dienen der detaillierten oder groben/fernen Darstel-
lung oder Ansicht im Film. Diese Mittel werden zur
gewinschten Wirkung auf die Zuschauer eingesetzt.
Unterschieden wird dabei in Detail, Grof3aufnahme,
Nahe, Halbnahe, Amerikanische, Halbtotale, Totale
und Weite.

KAMERAPERSPEKTIVE

Bezeichnet den Betrachtungswinkel auf das zu filmende
Objekt. Die Kameraperspektive legt so zum einen den
~Standpunkt” des Betrachters zum anderen die gefilmte
Flache fest. Die wichtigsten sind: Froschperspektive/
Untersicht (Kamera von unten), Normalsicht (Kamera
auf ,Augenhéhe”) und Vogelperspektive (Kamera von
oben).

KONVERTIERUNG

Das Umwandeln von Dateiformaten bzw. Videoforma-
ten (z.B. von MPEG zu .AVI). Dies geschieht in der
Regel mit einem Konvertierungsprogramm und ist z.B.
ndtig, um die Filme an einem PC mit einem Schnittpro-
gramm bearbeiten oder abspielen zu kdnnen.

KOSTENFALLE

Viele Firmen bieten Abonnements an, an die viele
Kosten und Bedingungen geknipft sind, die man zu Be-
ginn nicht entdeckt. Deshalb Vorsicht z.B. bei verlocken-
den Klingelton-Abos! Tappen Kinder in eine Abofalle,
so kdnnen Eltern diese Vertrage in der Regel mit Ver-
weis auf die fehlende Geschaftsfahigkeit ihrer Kinder
fristlos wieder kiindigen. Beratung gibt es bei der Ver-
braucherzentrale.

M

MIKROBLOGGING

Der bekannteste Mikroblogging-Anbieter ist ,Twitter”.
Beim Mikroblogging kénnen nur kurze Textnachrich-
ten Ghnlich einer SMS verwendet werden. Je nach An-
bieter lassen sich Kurznachrichten in den eigenen Blog
via SMS, E-Mail usw. einpflegen und die verschiedenen
Blogs kénnen individuell abonniert werden.

MMS

Multimedia Messaging Service. Erweiterung der SMS.
Damit ist die Ubertragung von Bildern von Handy zu
Handy méglich.

MPEG

Der Name stammt von der
Group”, bezeichnet allerdings umgangssprachlich ein
Formatierungsstandard fir Audio- und Videodateien.

+Moving Picture Experts

In modernen Smartphones kommt derzeit MPEG 4 zum
Einsatz.

N

NETLOCK

Bindet ein Handy an ein bestimmtes Netz. Anders als
beim Sim-Lock ist aber die Nutzung des Handys mit al-
len Telefonkarten des ausgewdhlten Netzes méglich.
Die Sperre kann in der Regel erst nach zwei Jahren
aufgehoben werden.

P

PIN

(dt.: personliche Identifikationsnummer) Ist ein Zahlen-
passwort womit man einen Zugriff auf persénliche Da-
ten im Handy verhindern kann.

PIXEL

Ein Pixel ist ein Bildpunkt. Mit Hilfe vieler Bildpunkte
in verschiedenen Farben oder Farbstufen kénnen Bilder
dargestellt werden.

PLATINE
Leiterplatte, ein Tragerelement von elekironischen Bau-
teilen.

PODCAST

Bei einem Podcast handelt es sich um ein dhnliches
Angebot wie bei einem Blog. Die gewinschten Infor-
mationen werden allerdings nicht in Form eines Textes,
sondern als Audio oder auch als Videodatei Gbermittelt.

POSTPRODUKTION

Damit ist die Nachbearbeitung von z.B. einer Handy-
filmproduktion gemeint. In der Nachbearbeitung wird
der Film vertont und die Szenen werden ,geschnitten”
bzw. aneinandergefigt.
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PREPAID

Mit Prepaid-Karten kann man sein Handy mit einem
bestimmten Geldbetrag ,aufladen”. Besonders emp-
fehlenswert fir Kinder, da immer nur der aufgeladene
Betrag abtelefoniert werden kann und so die Kosten
Uberschaubar sind. Mittlerweile gibt es auch verschie-
dene Flatrates, die Uber eine Prepaidkarte monatlich
gebucht werden kénnen.

PUK

Der PUK ist der Personal Unblocking Key und ermég-
licht es, nach einer wiederholten (oft nach dem dritten
Mal) Falscheingabe des PIN die Sim-Karte wieder frei
zu schalten. Der PUK kann nicht verandert werden und
ist an die Sim-Karte gebunden.

Q

QR-CODE

Ein grafischer Code (Bild), der ,fotografiert” und mit
einem Programm auf dem Smartphone ausgelesen wird.
Es kann Texte aber auch Links zu Internetseiten oder
Ahnliches enthalten.

QUICK TIME

Ein Videoformat von Apple zum Abspielen von Filmen
auf PCs und Handys. Die Software steht kostenlos zur
Verfigung und ist zur Ausfihrung mancher Programme
erforderlich (Quick Time Player).

R

RDS
Radio Daten System, Radiofunktion, die es erlaubt Zu-
satzinformationen beim Hérfunk mitzusenden.

RENDERING

Arbeitsschritt bei der Bearbeitung von grafischen
oder multimedialen Inhalten, z.B. wenn man in Video-
schnittprogrammen mehrere Sequenzen zu einem Film
zusammenfigt und diese dann in einem bestimmten
Format ausgibt. Berechnen von Daten wie z.B. von Vi-
deoeffekten, die durch Rendern erst endgiiltig auf das
Videomaterial angewendet werden.

ROAMING

Die Nutzung unterschiedlicher Netze (z.B.) im Ausland
wird als Roaming bezeichnet. Dabei fallen Gebihren
an, die deutlich Uber den Gespréchsgebihren im ei-
genen Netz liegen.
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S

SIM KARTE

Die Subscriber Identity Module Karte erhdlt man von
seinem Netzbetreiber. Sie ist notwendig, um ein Handy-
netz benutzen zu kdnnen.

SIM-LOCK

Der SIM-lock bindet ein bestimmtes Handy an eine
bestimmte Telefonkarte. Viele Prepaid-Vertrdge nutzen
Handys mit SIM-Lock um den Kunden fir eine gewisse
Zeit (in der Regel fir zwei Jahre) per SIM-Lock an ein-
en Vertrag zu binden. Eine vorzeitige Aufhebung der
Sperre kostet ca. 100,00 Euro (vgl. Netlock).

SMARTPHONE

Moderne Telefone kénnen heute mehr als telefonieren
und SMS verschicken. Sie sind Multimediagerdte, die
vergleichsweise wie ein PC arbeiten, aber zusatzlich
mobil sind und Uber verschieden Schnittstellen verfi-
gen. Es gibt unterschiedliche Betriebssysteme, dhnlich
wie bei einem PC, und eine Vielzahl an Programmen

(Apps).

SMS

Short Message Service wurde urspringlich fir Ge-
schaftsleute entwickelt, um kurze Mitteilungen (max.
160 Zeichen) von einem Handy an ein anderes Gbermit-
teln zu kénnen.

SNUFF-VIDEO

(dt.: jemanden ausléschen) Bezeichnet Filme, in denen
ein Verbrechen wie z.B. ein Mord aufgenommen wird,
um ihn meist Gber das Internet an andere Zuschauer zu
verbreiten.

SOZIALES NETZWERK

Ist ein Netz von Personen, die sich kennen, zum Teil be-
freundet sind und untereinander agieren. Im medialen
Zusammenhang siehe ,Community”. Das derzeit gréBte
soziale Netzwerk ist Facebook.

SPEICHERKARTE

Eine optionale Erweiterung der Speicherkapazitat eines
Handys. Es gibt verschiedene Speicherkarten: miniSD,
microSD, SD, MMC. Moderne Speicherkarten haben
eine Kapazitdt von mehreren Gigabytes (GB) und
werden genutzt, um groBBe Datenmengen z.B. MP3 oder
Filme speichern zu kdnnen. Speicherkarten kénnen in
verschiedenen Gerdten (Handy, Digitalkamera, Com-
puter, Spielkonsolen etc.) genutzt werden.



STORYBOARD

Im Storyboard wird ein Drehbuch in Bilder umgesetzt.
Das Storybord kann einfache Strichménnchen enthalten
oder wie ein Comic gestaltet werden. Es ist nicht so
detailliert wie ein Drehbuch und dient z.B. beim Handy-
film auch zur Abstimmung der am ,Film” beteiligten
Personen und zeigt Blickwinkel, Einstellungsgréf3en und
Perspektiven.

STREAMING

Im Gegensatz zum Download werden beim Streaming
immer nur die Daten (aus dem Internet) herunterge-
laden, die fir den jeweiligen Film/das jeweilige Lied
benstigt werden. Diese werden anschlieBend in der
Regel wieder geléscht. Derzeit gilt das ,Streamen” von
Videofilmen nicht als Straftat, anders als der Download,
obwohl ich in beiden Fallen den Film ansehen kann. Da
die Rechtsprechung sich aber auch kurzfristig éndern
kann: Hande weg von Tauschportalen fir geschitzte
Musik und Filme im Internet.

SYNCHRONISIERUNG

In Deutschland werden fast alle Filme aus dem Ausland
synchronisiert. Die Original-Texte werden dafir Uber-
setzt und von deutschen Sprechern iber die Original-
stimmen gesprochen. Deshalb sind uns viele Kinohelden
nur mit der deutschen Synchronstimme vertraut. Andere
Lander arbeiten eher mit Untertiteln.

-

TAKE

Ein Take ist eine kurze Sequenz einer Szene.

T9

Erleichtert die Texteingabe bei herkdmmlichen Handytas-
taturen. Das warterbuchbasierende Eingabesystem soll
es ermdglichen, mit nur @ Tasten schnell Texte einzuge-
ben, wobei jede Taste im Idealfall nur einmal gedrickt
wird. Das System sucht anhand einer Liste zur bisher
eingegebenen Buchstabenkombination das passende
Wort aus, welches es fir das richtige halt.

TRIBAND

Bezeichnet Handys, die in drei verschiedenen Netzen
mit unterschiedlichen Telefonkarten eingesetzt werden
kdnnen.

U

UMTS

Universal Mobile Telecommunications Systems ist ein
Mobilfunknetz, Gber das grofe Datenmengen in kurzer
Zeit Ubertragen werden kénnen.

URHEBERRECHT

Es regelt die Nutzung und Verwertung von Filmen, Tex-
ten und Bildern. Wer die Werke anderer nutzen will,
benstigt dafir die Zustimmung des Urhebers. Urheber-
rechtsverletzungen (z.B. illegaler Musikdownload) kén-
nen abgemahnt und bestraft werden.

USB

Universal Serial Bus: ermdglicht verschieden hohe
Ubertragungsraten von Daten zwischen verschiedenen
Datentragern.

USER
Nutzer

\'

VIDEOFORMATE

Videodatenformate, in denen Filme, Clips abgespeichert
werden. Beispiele beim Handy sind: 3GP, 3GPP2 oder
MPEG- 4.

VOIP

Mit Voice over IP kénnen Telefonate Gber das Internet
abgewickelt werden. Eine zusatzliche Bildibertragung
ist mdglich, ebenso Konferenzschaltungen mit mehreren
Teilnehmenden. Die Gesprachsgebihren, besonders
bei Auslandsgesprdchen, sind in der Regel ginstiger als
Uber das Telefonfestnetz. Das bekannteste Programm fir
den PC ist ,Skype”. Hier werden netzinterne Gesprache
nicht berechnet, aber Gespréche zu Handy oder nor-
malen Telefonanschlissen kénnen teuer werden. Auch
einige Telefonanbieter nutzen diese Technik bereits, die
aber eine gute Internetanbindung erfordert.

w

WAP

Notwendig fir das mobile Internet in speziellem Design.
Mit der weiterentwickelten Technik lassen sich nicht nur
Texte aus dem Internet darstellen, sondern auch Multi-
mediainhalte Gbertragen.
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WEB 2.0

Mit WEB 2.0 bezeichnet man die Maglichkeit, selbst
das Internet mit zu gestalten und vom reinen Konsu-
menten zum Produzenten von Inhalten zu werden. Inter-
netseiten wie YouTube, Communitys, Wikipedia bieten
diese Maglichkeit.

WEISSABGLEICH

Beim WeiBabgleich (engl. automatic white balance,
AWSB) werden die Farben einer Videokamera/digitalen
Fotoapparates justiert (eingestellt). Je nach Lichtquelle
(Lichttemperatur) wirde das Bild sonst Farbstiche
bekommen. Dabei werden dann die Farben verfalscht
aufgenommen. Viele Kameras fihren den WeiBab-
gleich automatisch durch.

WLAN

(dt.: drahtloses lokales Netzwerk) Per WLAN kann man
Gerdgte, die in einer bestimmten Entfernung zueinander
stehen, miteinander drahtlos verbinden und Daten aus-
tauschen. Neben Handy und Laptop verfigen viele
Gerdte iber WLAN, so z.B. auch Drucker oder neuere
TV-Grate. Wichtig ist hier eine Verschlisselung der Da-
ten und ein sicheres Passwort als Zugangsbeschran-
kung fir Fremde.

Y

YOUTUBE

Eine WEB 2.0-Plattform, die es den Nutzern ermég-
licht, Videos im Internet der Offentlichkeit zur Verfi-
gung zu stellen.

sonstiges

3GP

siche Videoformate
3G

Die ,3.Generation”, beispielsweise bei Mobilfunkstan-
dards (UMTS).

49



Rlle TiIpps auf einenBlick momo=

TIPP: Priifen Sie bei einer Ausleihe die Gerdte, sobald Sie
sie in Empfang nehmen, denn die Tiicke stecki immer im
Detail: Der Akku kénnte leer sein, eine Steckkarte oder ein
passendes Uberspielkabel kénnten fehlen .

TIPP: Im Anhang ist ein Beispiel fir die Zeitplanung eines
eintdgigen Handyfilm-Projekfes.

TIPP ZUM THEMA SCHNITT-SOFTWARE: Vor Beginn
des Projektes sollte sich der Projektleiter fir eine Schnitt-
Software entscheiden und sich mit den Funktionen des
Programms anhand eines kleinen Ubungsfilms rechtzeitig
vertraut machen, denn wdéhrend der Arbeit mit den Teil-
nehmern ist dazu keine Zeit mehr.

TIPP FUR SCHULPROJEKTE: \Wenn man das Projekt
nicht in schuleigenen Raumen durchfihrt, ist es leichter, den
Unterrichtsplan nach Inhalten und nicht im 45-Minuten-Takt
zu strukiurieren. Dariber hinaus biefet die Vernetzung mit
einem Jugendzentrum und die Nuizung von deren Rédumen
auch eine andere Arbeitsatmosphdre. Die Kinder und Ju-
gendlichen kénnen diese RGume fir spdtere Freizeitange-
bote kennen lemen.

TIPP FUR DAS EINSTIEGSGESPRACH

m  Wer weil, was ein Handyfilm iste

= Wer weil}, wie man Handyfilme macht?

= Welche Arfen von Filmen kennt ihr (Frage
nach Genres)e

= Was bedeutet Schnitt, Perspekiive, Einstel-
lung?

m  Wer von euch hat schon mal in einem Film
mitgespielt?

®  Wer von euch wiirde gerne mal in die Rolle
eines Schauspielers schlipfen?

TIPP: Es empfiehlt sich, den Teilnehmem einen Span-
nungsbogen aufzuzeichnen, der fir jede Geschichte — ob
Spielfilm, Fernsehserie oder Handyfilm — gleichermaBen
gilt. Durch die Visualisierung wird die Idee eines spannen-
den Films unferstrichen.

TIPP: Beim Handydisplay sind die Defails nicht so gut
erkennbar wie auf einer groBen leinwand. Man sollte
deshalb also den ndheren Einstellungen den Vorzug ge-
genUber den weiter entfernten Einsfe//ungen geben. Aus
dem gleichen Grund sollten sich die Darsteller optisch gut
unterscheiden, damit der Zuschauver sie auseinander halten
kann.

TIPP: Nuizen Sie die Kopiervorlage oder den Download
unter www.MobilStreifen.de fir das Storyboard!
Dort wird Folgendes aufgefihrt:
= Finstellungen und Perspekiiven der Szenen (Wie
groB wird jemand gefilmte)
= Bewegung von Kamera und Personen vor der Ka-
mera (Von wo nach wo léuft jemand durch das
Bild2 Wird die Kamera geschwenki?)
= Dialoge (stichpunkiartig)
m  Requisifen (z.B. parkendes Auto, Schmuckstick):
was und wo?

TIPP: Machen Sie die Kamera-Ubungen zunéichst nur mit
der Fotofunktion, damit die Jugendlichen die skizzierten Ein-
stellungen und Perspekiiven besser nachvollziehen kénnen.
Denn der Vorteil gegeniber dem Uben anhand von Filmse-
quenzen ist, dass das Standfoto jeweils nur eine Einstellung
gleichzeitig zeigt und keine Bewegung vorhanden ist.

TIPP: Finfache Strichmédnnchen und Pfeile fir Bewe-
gungen Da es eine reine
Arbeitshilfe ist, sollte man sich mit der Erstellung des Story-

reichen vollkommen aus.
boards nicht zu lange aufhalfen.

TIPP: falls Ihnen die Gruppe der Teilnehmenden un-
bekannt ist, lassen Sie sich gleich zu Beginn von allen
Kindern den Namen und das Alter nennen. Notieren Sie
die Namen am besten direkt auf einer Teilnehmerliste und
erwdhnen Sie, dass alle im Abspann genannt werden. So
haben Sie bereits alle Namen zur Hand fiir den Fall, dass
am Schnitttag nicht mehr alle Teilnehmer da sind.

TIPP: [ossen Sie ruhig die Szenen etwas Iénger drehen
als eigentlich nétig. Das heiBt, dass die Schauspieler mit
Vorlauf ins Bild hineinlaufen und mit
Nachlauf auch wieder herauslaufen. Auch wenn dieses

einigen Sekunden

Material nicht benétigt wird, so hat man dennoch spdter
beim Schnitt geniigend Material fir die Szenen-Ubergénge
zur Verfigung.

TIPP: Da es fir Handys im Handel kaum Stative gibt, sollte
man selbst eine kleine Vorrichtung basteln. Oft reicht als
Stiitze schon ein umgedrehter Besen, auf dem die Hand
ruhig aufliegt. Alternativ kann man das Handy bzw. die
Hand auch auf einer Mauer auflegen. Dann sollte man
allerdings den richiigen Blickwinkel durch leichtes Auf- und
Abwdrtsschwenken finden.
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TIPP: In der Filmprodukiion ungeibte Projekileiter sollten
die Sprachaufnahmen jeweils in Einzelsequenzen (,Takes’)
aufnehmen. Wenn z.B. etwas gesagt werden soll wie:
Wenig spdter bei der Freundin’, wiirde dieser Satz ein
Take bilden. Das spart viel Schneidearbeit und die Takes

lassen sich leicht den Filmsequenzen zuordnen.

TIPP: \Wenn bestimmte Details wie z.B. eine Uhr in der
Szene auftauchen, ist darauf zu achten, die Uhrzeit immer
wieder an die Szene anzupassen.

TIPP: Falls Sie die Anschaffung eines Videoschnittpro-
gramms fiir lhre Institution erwdgen, erkundigen Sie sich im
Fachhandel oder probieren Sie die oft recht unterschiedli-
che Nutzung mit einer kostenlosen Testversion aus.

TIPP: Achten Sie darauf, diese Datei ins Schnittprogramm
zu IMPORTIEREN und nicht mit Drag'n Drop einzufigen.
Damit ist die Sprachaufnahme zwar zundchst sichtbar und
vorhanden, wird spéter aber beim fertigen Film nicht mit
Gbernommen.

KLEINER TECHNISCHER EXKURS:
Da die Schnitiprogramme ggf. nicht die Dateiformate des
verwendeten Handys erkennen, missen die Sequenzen mit
einem Konvertierungsprogramm (z.B. free3GP) in das For-
mat AVl umgewandelt werden. Erst danach ist eine Bear
beitung z.B. mit dem Videoschnittprogramm ,Movie Ma-
ker” oder einem anderen Programm méglich.
Fir kommerzielle Videoschnittprogramme gibt es eine Reihe
von Anbietern auf dem Markt, z.B.

= Adobe Premiere Elements

= Movie (Apple)

= Final Cut Express [Apple)

= Magix Video Deluxe

= Pinnacle Studio.

TIPP: Denken Sie daran, von dem fertigen Film eine oder
mehrere Sicherungskopien anzulegen!

TIPP: Die Broschire ,Gewalt auf Handys" gibt hierzu zahl-
reiche Erkldrungen und Beispiele. (Herausgeber: Arbeitsge-
meinschaft Kinder- und Jugendschutz landesstelle NRW
eV, 2007, www.qjs.nrw.de)
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KURZ UND KNAPP:

®  Das Handy ist schnell und fast ,iberall” zum Einsatz
bereit.

»  Fin Handyfilm-Projekt eréfinet eine aktive Medienar
beit durch einen niederschwelligen Anspruch.

m  Fs bietet den Kindern und Jugendlichen eine kri-
tische Auseinandersetzung mit Verletzungen von
Persénlichkeitsrechten und gibt Informationen rund
um den Jugendschutz.

®  Férderung der Medienkompetenz bei den Kindem
und Jugendlichen durch akfive Medienarbeit.

= Kreative Auseinandersetzung mit dem Medium Han-
dy.

»  Die Handhabung der Technik ist einfach.

®  Das Ziel eines Handyfilm-Projekis ist es, einen ei-
genen Film zu produzieren. Das Produkt am Ende
des Projektes ist eine grofe Motivationsquelle
wdhrend des Projekfes.

TIPP: Damit Kinder und Jugendliche beim Projekt ihre Me-
dienkompetenz erweitern kénnen, ist es wichtig, ihnen die
rechtlichen Inhalte so zu vermitteln, dass sie sie als eigene
Themen und Fragestellungen sehen, verstehen und anneh-
men kénnen. Es reicht dabei nicht aus, ihnen einschldgige
Geselze und Strafandrohungen zu verlesen, vielmehr sollen
sie erkennen, wo Grenzen und Problemfelder sind und wie
diese Probleme gelést werden kénnen.

Es ist ratsam, Angebote zu nutzen, welche auf Creative Com-
mons (CC| lizenzen basieren. Diese Angebote sind, wenn
sie nicht kommerziell genutzt werden, kostenfrei. VWeitere
Informationen finden Sie unter de.creativecommons.org,
einschlieBlich einer Information iber die verschiedenen Li-
zenzformen und deren Bedeutung. Musik mit CC-lizenzen
bieten beispielsweise die Seiten:

www.jamendo.com/de

www.freemusicarchive.org

TIPP: Die Zeitvorgaben kénnen je nach Gréfie und
Féhigkeiten der Teilnehmer stark variieren.

Eintdgige Projekte setzen 1-2 erfahrene Teamer voraus, die
auch die Technik gut beherrschen. Ist es méglich, mehrere
Projekitage im Projekt anzubieten, kénnen verschiedene
Punkte wie z.B. Persénlichkeitsrecht, Recht am eigenen Bild
und Urheberrecht variabel vertieft und ergénzt werden.
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NUTZLICHE LINKS " 2B 0H®

JUGENDSCHUTZ

www.jugendschutz.net
Links, Materialien und Broschiiren zum Jugendschutz.

www.ajs.nrw.de/
Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz.

MEDIENPADAGOGIK

www.chatten-ohne-risiko.net

Ein gemeinsames Projekt der LFK und jugendschutz.net;
viele Informationen fir Eltern und Lehrer, bezieht sich
hauptsachlich auf Chats.

www.filmothek-nrw.de

Die filmothek der jugend nrw e.V. ist Initiator v.a. der
Projekte ,Handyfilm und Jugendschutz” und ,Mobil-
Streifen Handyfilm-Wettbewerb NRW”. Hier gibt es ver-
schiedene Fortbildungsangebote und Handreichungen
for Lehrer und Padagogen rund um die filmkulturelle Me-
dienarbeit mit Kindern und Jugendlichen.

www.goodschool.de
(Medien-)padagogische Materialien und Arbeitsblatter
zur freien Nutzung in Bildungseinrichtungen.

www.grimme-institut.de

Von Interesse fiir Multiplikatoren. Arbeitsschwerpunkte:
medientheoretische und medienpraktische Bildungsar-
beit.

www.handysektor.de

Gemeinsames Projekt von LM - Landesanstalt fir
Medien NRW und mpfs — Medienpéadagogischer For-
schungsverbund Sudwest, Schwerpunkt: Handy, um-
fangreicher Download-Bereich.

www.handywissen.at

Eine gut erarbeitete Webseite aus Osterreich, die
sich ausschlieBlich auf Informationen rund ums Handy
bezieht. Besonders lesenswert sind die Broschiren und
Flyer.

www.jff.de
JFF — Institut fir Medienpddagogik in Forschung und
Praxis mit dem Sitz in Minchen.

Initiator des bundesweiten Handyfilm-Wettbewerbs
Ohrenblick mal!
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www.klicksafe.de
Medienpadagogische Anlaufstelle im Internet mit um-
fangreichen Material- und Linklisten.

www.lfk.de/medienkompetenz-fortbildung/arbeitsmate-
rialien.html

LFK - Landesanstalt fir Kommunikation Baden-Wiirttem-
berg, fordert Projekte und Fortbildungen.

www.Ifm-nrw.de

Landesanstalt fir Medien NRW, unterstitzt medien-
padagogische Projekte und Fortbildungen.
Beschwerdestelle fiir Inhalte aus Rundfunk und Medien.

www.lizzyNet.de
Portal fir Mddchen und junge Frauen iber Biicher,
Musik, Filme, Berufswahl, Tests und Quizzes.

www.medialepfade.de

mediale pfade ist eine Agentur fir Medienbildung, die
Konzepte und Durchfihrungen von Aktionen und Fort-
bildungen uv.a. in den Bereichen ,Mobiles Lernen” und
.e-Partizipation” anbietet.

www.medienundbildung.com

Medien und Bildung realisiert Praxisprojekte fir Kinder,
Jugendliche und Erwachsene in den Bereichen Radio,
Fernsehen und Multimedia. Initiator des Projekts ,My-
Mobile” (www.medienundbildung.com /mymobile/)

www.medienkompetenzportal-nrw.de

Auftraggeber ist die LIM — Landesanstalt fir Medien
NRW, befasst sich mit dem Thema Medienkompeten-
zen.

www.medienkompetenz-projekte-nrw.de

Anbieter ist die LfM — Landesanstalt fir Medien NRW,
Datenbank fir Medienkompetenzprojekte. Medien-
padagogischer Atlas NRW: bietet flachendeckende
Informationen zu Anbietern, Angeboten und Ansprech-
partnern fir Medienpadagogik in ganz NRW.

www.mekonet.de

Das Medienkompetenznetzwerk wird angeboten vom
Europdischen Zentrum fir Medienkompetenz GmbH,
besonders interessant fir Multiplikatoren.

www.mobilemovie-hamburg.de

MobileMovie ist ein bundesweit preisgekrontes und in-
novatives Handyfilm-Projekt im Unterrichtsfach Bildende
Kunst, das an Hamburger Schulen mit auBerschulischen
Kooperationspartnern durchgefiihrt wird.



www.mobilStreifen.de

MobilStreifen ist der NRW-weite Handyfilm-Wettbe-
werb der filmothek der jugend nrw e.V. Auf der Internet-
seite gibt es Informationen rund um den Handyfilm und
alle wichtigen Details und Teilnahmebedingungen zum
Wettbewerb

www.mpfs.de

Medienpadagogischer Forschungsverbund  Sidwest,
Herausgeber der JIM- und KIM-Studien: JIM-Studie
2010: Jugend, Information, (Multi-)Media: Basisstudie
zum Medienumgang 12- bis 19-J&hriger in Deutschland.

www.ohrenblick.de

Ohrenblick.de bietet Informationen zum Thema Handy,
ob einfach nur zum Spaf3 und Ausprobieren oder um
sich Uber die Hintergrinde des Mobiltelefons schlau
zu machen. Des Weiteren gibt es Informationen und
Teilnahmebedingungen zum bundesweiten Handyclip-
Wettbewerb.

TECHNIK

www.filmothek-nrw.de
Technikverleih

www.slashcam.de
Filmlexikon

www.dvdvideosoft.com/de
Konvertierungstool z.B. fir die Konvertierung von 3gp-
zu Avi-Dateien und/oder Avi- zu 3gp-Dateien.

MUSIK LEGAL NUTZEN

www.creativecommons.de

CC-lizenzen erméglichen die Nutzung fremder Musik
und ,fremden geistigen Eigentums” fir die eigene
Produktion. An der Lizenzform ist zu erkennen, wie das
jeweilige Original genutzt werden kann.

www.musikzapfsaeule.de/
Die Musikzapfséule ist ein Projekt der Evangelischen
Kirchen in Westfalen. Die Stiicke kénnen kostenlos ver-
wendet werden. Vorher unbedingt hineinhéren, denn
oft enthalten die Songs Teile von Zwischenmoderation-
en (z.B. Verkehrshinweise).

www.jamendo.com
GroBtes deutsches Internetportal, das legale Down-
loads von Musik bietet.

BILDNRCHWEISE " ° "

-Alex-/photocase.com
-evali/photocase.com
-kallejipp/photocase.com
-froodmat/photocase.com
-lama-photography/photocase.com
-illa eulenspiegel/photocase.com
-Mr.Blank/photocase.com
-a_korn - Fotolia.com

-babimu - Fotolia.com

-filmothek der jugend nrw e.V.
-medien+bildung.com
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filmothek der jugend NRw

filmothek der jugend nrw e.V.
Emscherstrafe 71
47137 Duisburg

fon: 0203 / 410 58 25
fax: 0203 / 410 58 27
info@filmothek-nrw.de
www.filmothek-nrw.de
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