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VISUELLE STILE UND KINO

Die Grundfrage

Jeder Film wurde bearbeitet - geschnitten, arrangiert, zusammengestellt und so
den Ziele und Absichten des Produzenten entsprechend geformt, dhnlich wie in
einem Roman. Was dem Leser oder Zuschauer an Information zugefiihrt oder
vorenthalten wird, orientiert sich an den Regeln der visuellen Konstruktion, die
eine sinnvolle Geschichte erzeugen sollen. Z.B.: Wie soll die Aufmerksamkeit des
Zuschauer geweckt werden oder wie werden wichtige Informationen Uber die
Welt vermittelt, die auf der Leinwand gezeigt wird?

Strukturen von Erzihlweisen

Die Handlung orientiert sich an bekannten Erzahlweisen oder definiert neue.
Beispiel: Sie besteht aus einer Ausgangssituation, die gestort wird - etwas fehlt
z.B. (Marchenschema). Ziel der Handlung ist es, den urspriinglichen Zustand
wieder herzustellen (Beispiel: Canonic Story - typisch fiir viele Hollywood-
filme). Die Kausalitdt steht dabei den Mittelpunkt, erklart alle Zusammenhén-
ge und organisiert rdumliches und zeitliches Arragement - so wird die Hand-
lung plausibel (passende Requisiten, passendes Zeitkontinuum).

Elementare Kameratechnik

Ebene 1: Die technischen Elemente wie Lichtsetzung, Schnitt-Techniken, Film-
musik, Aufldsung und Ubergénge zwischen den einzelnen Schnitten stellen
die Basis dar.

Ebene 2: Die Beziehungen und Funktionen zwischen diesen technischen Ele-
menten konfigurieren die Art und Weise, wie Szenen prasentiert werden, z.B.
wie Sound und Beleuchtung aufeinander abgestimmt werden.

Ebene 3: Wie weit dienen die Elemente der Ebene 2 den Strukturen der Er-
zdhlweise?




EDIT (SCHNITT) TYPOLOGIE

Actionschnitt
Fast immer ein harter Schnitt. Die Shots zeigen eine kontinuierliche Bewegung, die
Uber Schnitte gesteuert wird, die die Bewegung als kontinuierlich erscheinen l&sst.

Bildschirmschnitt

Hier wird so geschnitten, dass der Betrachter des Films mit seinen Augen den Be-
wegungen im Bildrahmen folgen muss. Dieser Schnittform findet man haufig in
Dialogszenen (links eine Person - Schnitt - Dialogpartner rechts).

Formschnitt
Hier erfolgt der Schnitt Giber optisch &hnliche Elemente, z.B. werden die Stationen
einer Reise Uber einander dhnelnde Rader vermittelt.

Konzeptschnitt

Zwei oder mehrere moglicherweise sehr unterschiedliche Shots werden Uber ein
Konzept miteinander verbunden, z.B. um eine Stimmung, Gefiihle usw. sichtbar
zu machen. Wird haufig benutzt, um z.B. Passagen aus anderen Filmen einzu-
blenden.

Kombischnitt
Meist tauchen diese Schnittformen nicht in , Reinkultur” auf, sondern in kombi-
nierter Form. Beispielsweise Action Edit mit Schreen Edit.
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MODELLE FUR ZUSAMMENHANGE

Erklarungsmodell fiir eine zusammenhangende Geschichte

Zuschauer eines Films habe meist den Eindruck, dass der Inhalt des Films zeitlich
und rdumlich ununterbrochen zusammenhangt, obwohl dieser erkennbar ausei-
nander geschnittenen Fragmenten besteht.

Kontinuitdt des Raumes: Das beruht auf der Vorstellung einer imaginaren
Achse, die durch das Bild lduft. Meist verlduft sie zwischen zwei Personen.
An diese Achse laufen die Bewegungen und Blickrichtungen der Charaktere
entlang. Idealerweise Uiberquert die Kamera die Achse nicht.

Betrachter Blickrichtung: Alle Bilder auf einer Seite der Achse kdénnen pro-
blemlos zusammengeschnitten werden ohne dass der Eindruck von Kontinui-
tit verloren geht (z.B. beim Shot-Gegenshot). Diese Blickwinkel-Anderungen
entsprechen denen eines Theaterbesuchers entsprechen und erscheinen rea-
listisch.

Bewegung: Bewegungsrichtungen werden im Sinne von Kontinuitat beibe-
halten (Personen gehen entweder nach links oder nach rechts, bei beiden
Richtungen treffen sie sich oder gehen auseinander). Bei einem Achsensprung
erscheint die Bewegung unlogisch - die gleiche Person kommt von rechts und
links (so als wiirde man auf einer Bithne auf die andere Seite springen).
Kausalzusammenhange: Eine Handlung pflanzt sich scheinbar nach den (ib-
lichen Kausalzusammenhangen von Raum und Zeit fort — aus einer objektive
oder unbeteiligten Perspektive und visualisiert durch ritualisierte Abfolge von
Einstellungen (Totale (,,Establishing shot"), Halbtotale, Halbnah, Nah, Detail.)
Vermeidung eines Schnitts: Aus verschiedenen Einstellungstypen wie Nah-,
Halb-, Totalnahaufnahme, Totale, Unter- und Obersicht werden innerhalb ei-
ner Einstellung aufgefiihrt.

Anschlussschnitte: Schnitte werden der ,normalen” Raum-Zeit-Wahrneh-
mung angepasst.
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TRANSITIONEN

Die Transitionen bezeichnen die Uberginge zwischen zwei Shots.

Harter Schnitt
Wechsel ohne Ubergang

Abblende (fade-out)
Eine Abblende ist eine allmahliche Verringerung der Blendenéffnung, bis das Bild-
schwarz (aber nicht unbedingt schwarz) wird.

Aufblende (fade-in)
Eine Aufblende ist das genaue Gegenteil — die sich langsam 6ffnende Blende ma-
nifestiert sich als langsam aus Schwarz aufscheinendes Projektionsbild.

Uberblendung (dissolve)
Eine Uberblendung ist eine Kombination aus beiden: Das erste Bild wird ab-, das
zweite aufgeblendet.

Weitere Verfahren
Schiebe-, Wisch-, Fett-, Rauch-, Iris- und andere Blenden.




BILDLICHE SCHEMATA

Das Kino steht vor der Schwierigkeit, dem Zuschauer von nur einem einzigen
Blickpunkt aus alles Notwendige zu zeigen.

Vorlage: Das Kino hat eine ganze Reihe bildlicher Schemata aus der Geschichte
der bildenden Kiinste und aus der Theatertradition und aus der Literatur Gber-
nommen.

Anordnungsschemata - die Motive werden platziert:

in einem tiefen Raum, in dem die Motive tiefengestaffelt angeordnet sind
(entsprechend der Abbildungsoptik des Films);

in einer bildparallelen Inszenierung - dem Zuschauer wird von einem einzigen
Blickpunkt aus alles gezeigt, was von Bedeutung ist (Motive nebeneinander).

Organisation der Bewegung im Bildraum - wandernde Motive:

Bewegung aus dem Hintergrund in den Vordergrund - das symbolisiert in der
Regel die Erwartung eines Ereignisses (Nutzung von Diagonalen und Parallel-
bewegungen)

Bewegung aus dem Vordergrund in den Hintergrund - symbolisiert in der Re-
gel den Abschluss eines Ereignisses

Bewegungen innerhalb des gefilmten Raumes: z.B. eine Bewegung hin zur
Kamera, ein Handlungsmoment im Vordergrund, dann eine Bewegung weg
von der Kamera (die Aktion wird in den Aufmerksamkeitsbereich des Zu-
schauers geriickt).

Auftritte und Abgénge

Aus der Theatertradition werden die Abgdnge von links und rechts in den
Bildrahmen tibernommen, eingeleitet entweder durch den Eintritt oder Aus-
tritt der Person in den bzw. aus einem festen Bildrahmen (in den Raum eines
eher unpersonellen Erzdhlers) oder durch einen Schwenk, der eine ,neue”
Person erfasst (in den ,Erzdhlraum" eines eher personellen Erzdhlers, kann
z.B. einer Person folgen).

B b
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KAMERATECHNIKEN + SPEZIALEFFEKTE

Zeitlupe + Zeitraffer
e Zeitlupe bedeutet, dass sich die Bildmotive ganz langsam bewegen; beim

Zeitraffer ist es umgekehrt. @) @ C@D

Zeichentrick-Passagen

e Derartige Passagen haben gewissermalien epischen Charakter. C@j
Slam camera- eine Kamera, die sich schnell bewegt
e Das erhoht die Bilddramatik.
Whamo-camera, - eine Kamera, die sich extrem schnell bewegt EI
e Gesteigerte Bilddramatik und Vermittlung von extremer Schnelligkeit.
Extremzoom
e Z.B. aus den Wolken herab in die Stadt in ein Haus, auf einen Tisch, meist mit @
hoher Geschwindigkeit.
\
Steadicam ' @3
e Die Steadicam, auch Schwebestativ oder (nicht-lizenziert) Steadycam ge- \ .
nannt, ist ein komplexes Halterungssystem fir tragbare Film- und Fernseh- \._9 e
kameras, das verwackelungsarme Bilder von einem frei beweglichen Kamera- @

mann ermdglicht, ermdglicht das ,,Nachfiihlen" von Bewegung.

Splitscreen ﬁ

e Split Screen oder Bildschirmaufteilung (wortlich geteilter Bildschirm) ist eine
in visuellen Medien verwendete Technik, die das Bild in zwei (oder mehr) Be-
reiche aufteilt, um zwei Handlungen oder Bilder gleichzeitig zu zeigen

Lash-forwards v
e In der Literatur und im Film bezeichnet Vorausblende (auch Prolepse oder :
Prospektive) eine nicht-lineare, nicht-chronologische Erzéhltechnik.

T

Verzerrungen und Verfarbungen
e Durch Glas und Zerrlinsen vor der Kamera (ersetzt komplizierte Szenen)

e
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ORGANISATION DURCH MONTAGE WL e

Montage allgemein 4

Durch die Montage kann man die Performance der Schauspieler aus kleinen Teilen : AN NN P o~ P
zusammenfiigen, und es ist moglich, in der Postproduktion noch Anderungen vor- e R

zunehmen. Auch beschleunigte die Montage das Tempo eines Films. L o 0 (L A s BT S Sl AN
Unsichtbare Montage )t 2SN L) S Mo B L O I
Aufgabe des Schnitts ist hier eine méglichst flissige, sinnféllige und nicht spiirbare SRR B AN A P, B S,
Montage der Einstellungen, ein unsichtbarer Schnitt. )- ] ' ( y l {
Parallelmontage PO ) oo i = SRS BL S s ms Sn st e i

Eine gleichzeitig an verschiedenen Orten stattfindenden Handlungen wird ge-
zeigt. Das erlaubt verschachtelte Erzahlstrange.

Alternierende Montagen

Es wird von eine Szene auf eine andere in Nahaufnahme und dann wieder zurtick
auf die urspriingliche Szene geschnitten - die Verkettung der benachbarten Rau-
me und das Zeigen gleichzeitiger Handlungen im Vorder- wie tieferen Hintergrund
(einfachste Form: jump cut)

Analytische Montage

Mit den Schnitten werden stiickweise Details eingeschoben. Wird von einer na-
heren zu einer weiteren Einstellung oder umgekehrt geschnitten, spricht man von
einer analytische Montage (Kamera bleibt auf einer Linie)

Konstrukive Montage
Das sind Sequenzen, die die Handlung unterbrechen und mit mdglichen Assozia-
tionen unterfuttern.

Rhythmische Montage

Es handelt sich hier im Allgemeinen um Einzelbildeinstellungen (oneFrame-shots),
das heiBt, jede Einstellung hat nur die Dauer eines Filmbildkaders, und das inten-
siviert die rhythmische Dynamik des Films ungeheuer.



SCHNITTTEMPO UND ZEITRICHTUNG

Langsame Schnitte

e Jeder Film (oder auch Schauspiele) baut Spannung auf, indem ruhige und
aktive Passagen einander abwechseln; mit langsamen Schnitten versuchen
Regisseure moglichst viel von dieser urspriinglichen Spannung zu erhalten.

Schnelle Schnitte

e Viele Regisseure verzichten auf die ruhigen (stationary) Einstellungen mit Ka-
mera- und Figurenbewegung und arbeiten statt dessen mit schnellen Schnit-
ten - durchschnittliche Einstellungsdauer zwischen 6 und 8 Sekunden.

Schnelle Schnitte aus verschiedenen Positionen

e Durch den Schnitt aus einer Reihe verschiedener Kamerapositionen aus drei
oder vier verschiedenen Winkeln werden meist Actionelemente akzentuiert
- die durchschnittliche Einstellungsdauer betrdgt weniger als eine Sekunde.

Wiederholungen
e Dieselbe Information wird wiederholt, z.B. in zwei Einstellungen; das dient
meist der Beschleunigung des Spieltempos.

Zeitebene wird beibehalten
e Der Film lauft entsprechend der vergehenden Zeit; es gibt keine Zeitspriinge.

Riickblende

e Das ist Methode des narrativen Films, ein Wechsel in der Zeitebene zuriick,
oft per Trickblende (Uberblendungen,Wischblenden, Unschérfenblenden)
deutlich gemacht.

Flashforward (Vorausdeutung)
e Vorwegnahme von Zukinftigem, funktioniert formal wie der Flashback, ist
meist nur durch zusatzliche Zeitangaben zu vermitteln




ORIENTIERUNG DURCH POINT OF VIEW

Hier ist der Wahrnehmungstandpunkt des von der Kamera Gezeigten gemeint.
Dieser kann objektiv sein (an keine Figur des Films gebunden) oder subjektiv, (an
die Wahrnehmungsperspektive einer Person gebunden).

Obijektive Shots

e Establishing Shots: Film oder Szenen beginnen haufig mit einem establishing
shot z.B. eines Raumes, in dem die Handlung stattfindet.

e Reestablishing Shots: Film oder Szenen enden haufig mit einem reestablishing
shot z.B. eines Raums, in dem die Handlung stattfand.

Subjektive Shots

e Der Kamerastandort ist der Standort einer Figur, deren Blick die Kamera simu-
liert (z.B. der Blick durch ein Schltsselloch).

e Die Kamera macht scheinbar die gleichen Bewegungen wie der Protagonist.

e Bei der Point-of-View-Shot Einstellung wird eine Figur gezeigt,die ihren Blick
auf etwas auBerhalb des Kaders richtet. In der ndchsten Einstellung zeigt die
Kamera,worauf der Blick gerichtet war.

Gebrauchliche Aufnahmetypen in konventionelle Filmen

e Von einem establishing shot aus in eine Naheinstellung.

e Schuss/Gegenschuss-Aufnahme,

e Von einer Naheinstellung in eine Totale (mastershot)

e Von einem establishing shot aus in eine Naheinstellung, dann zuriick in eine
Totale (analytische Montage).

Shots, Riume und Blickwinkel

Uber den gezielten Umgang mit dem Blickwinkel besteht die Méglichkeiten, Hand-

lung und Wissen der Figuren miteinander zu koordinieren. Die Shots kdnnen:

e den Blickraum einer Person erfassen (endet z.B. im Bild),

e den talking room einer Person erfassen (z.B. mit Dialogpartner),

e den walking room einer Person erfassen (Bewegung ohne Schwenk),

¢ die Konstellationen der Filmfiguren zueinander tber Blickziele definieren,

e den Blickwinkel der Figuren Gbernehmen (z.B. haufig bei einer Kamerafiih-
rung mit Steadicam).
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KADRIERUNG

Das Ziel einer Kadrierung ist es, ein strukturiertes und klar geordnetes Bild zu

schaffen. Hauptmotive sollten meist klar voneinander getrennt werden und tber

gentligend Bildraum verfligen; es wird auch festgelegt, was im Anschnitt ist. Durch

die Anordnung der Motive wird die Wirkung der Shots bestimmt. Die Protago-

nisten bewegen sich innerhalb der Kadrierung und die Kamerabewegung ist auf

sie abgestimmt (so fahrt z.B. die Kamera parallel zur Handlung, um alles in die

Kadrierung einzuschlieBen).

e Typ 1: lange Einstellung mit Kamerabewegungen.

e Typ 2: Zoom-Objektive und flieBende Kamera- und Figurenbewegung

e Typ 3: Zusatzlich Betonungen durch eine plétzliche Scharfenebenenverlage-
rung. Die Kamera pendelt zwischen Orten hin- und her, fiir den Betrachter
ohne Schnitte).




HERVORHEBUNGEN IM RAUM

Kamerablick und ,,Bithne"

Durch das Objektiv sieht man den Raum in Form einer visuellen Pyramide, die
sich mit zunehmender Tiefe sowohl der Breite als auch der Hohe nach erwei-
tert. Hierin spielt sich die Handlung des Films ab.

»Bithne" und Zuschauer

Das Kameraauge kann einen Gegenstand ab einer bestimmten Ndhe zum
Objektiv nicht mehr deutlich genug erfassen. Die Schauspieler kdnnen also
nur bis zu einem gewissen Punkt an die Kamera herankommen, wenn das
Bild nicht ungenau werden soll und missen sich bewegen, um im Raum der
visuellen Pyramide flreinander Platz zu machen.

Vordergrund-Hintergrund - Inszenierung

Vorder-Hintergrund-Interaktion: Personen laufen aus der Ferne in den Vor-
dergrund. Haufig werden Szenen in der Tiefe inszeniert, man sieht die ,, Sze-
ne” nach vorne kommen. Die Grundregel ist, je ndher der Kamera, desto
wichtiger sind die Elemente - je weiter entfernt, desto weniger wichtig. Das
Ereignis beginnt hdufig in der Tiefe und riickt dann in den Vordergrund, zieht

so die Aufmerksamkeit auf sich.

Tiefeninszenierung und Personenanordnung

Anders als im Theater kann man beim Film die Figuren im Raum prézise an-
ordnen. Wenn man z.B. zwei Figuren etwa schrag hintereinander stellt, bedarf
es nur eines kleinen Schritts der einen, um die andere zu verdecken.




BLICKWINKEL

Brennweiten

e Durch Objektiven unterschiedlicher Brennweite kann man unterschiedlich
groRe Bildraume erfassen (Weitwinkel: einen ganzen Raum, Teleobjektive
stellen Details vergrofRert dar).

Mit einer Kamera filmen
*  Man kann mit einer einzigen Kamera filmen und bekommt dadurch ein sehr
geschmeidiges, flissiges Produkt.

Mit mehreren Kameras in ,Normalsicht” aufnehmen

e Man positioniert mehrere Kameras, um mit ihnen die Handlung einzufangen.
Die Schnitte missen nur auf den Tonstreifen abgestimmt werden - hdufige
Rekadrierungen und kleine Kameabewegungen sind vorherrschend.

Aus verschiedenen Blickwinkeln filmen

e Die Beziehung der Figuren oder Requisiten zueinander oder zum Raum z.B.
ihr Aussehen aus verschiedenen Blickwinkeln kénnen fiir visuelle Dynamik
genutzt, vor allem, wenn sie sich bewegen. Die Kamera kann praktisch tiberall
sein und z.B. auch die Perspektiven einzelner Darsteller auf das gleiche Pha-
nomen zeigen.

Zusammenhange der einzelnen Blickwinkel und Filmsprache
e Aus der Mischung von Montage, Kamerabewegung, Tiefeninszenierung, Be-
wegung der Personen hat sich eine Art Filmsprache entwickelt.




WEITERE HERVORHEBUNGEN

Durch Scharfentiefe

e Durch statische Scharfentiefe: der Tiefe nach gestaffelt werden einzelne Ob-
jekte hervorgehoben (Vorder-, Mittel- und Hintergrund - z.B. eine Person im
Vordergrund scharf, der Hintergrund unscharf),

*  Durch dynamische Scharfentiefe wird diese auf unterschiedliche Motive ver-
lagert, z.B. vom Vorder- auf den Hintergrund;

Durch Statik/Bewegung
* Einzelne Elemente bleiben statisch, andere dynamisch (z.B. bewegt sich eine
Person durch eine ,statische” Menge).

Durch Montage

e Die Montage wird zu einem Mittel, etwas hervorzuheben. Wenn z.B. von ei-
ner halbnahe Einstellung auf ein Ereignis auf eine Naheinstellung umgeschnit-
ten wird, kann so die Reaktion eines Zuhérenden gezeigt werden. Schliissel-
momente einer Handlung oder eines Dialogs kdnnen so betont werden.

Durch kompositorische Elemente

e Insbesondere bei schnellen Schnitten oder bei vielen dhnlichen Motiven muss
eine Einstellung relativ einfach und leicht lesbar sein. Der Blick des Zuschauers
kann gesteuert werden, beispielsweise durch farbige Hervorhebungen, zen-
trale Anordnungen, dramatischen Schliisselbereiche durch Naheinstellungen.
Weitere Elemente sind Licht, Linien usw.

3




SHOT-TYPOLOGIEN & WIRKUNGEN

Lange Shots
® Beilangen Einstellungen und wenig Kamerabewegungen steht die Kontinui-
tat erster Stelle.

Andauernde Shots (sustained)

e Beilang andauernde Einstellungen, die Naheinstellungen umgehen und statt-
dessen auf Bewegungen ausweichen geht es hdufig um den Ausdruck innerer
Zustande.

Kurze Shots

e Durch die Moglichkeit, kurze Einstellungen mit synchronem Ton zu drehen,
ergeben sich neue Moglichkeiten, hier kann vor allem Dynamik und auch
Rhythmus visualisiert werden.

Shottypen fiir nahe Motive

e Single shot bis Group-Shot (eine oder mehrere Personen) - wird meist fiir Di-
aloge benutzt. Hierzu gehoren alle Arten von Nahaufnahmen.

e Der ,reaction shot" ist eine Aufnahme eines oder mehrerer Schauspieler, die
zeigt, wie diese auf eine vorherig gezeigte Aktion reagieren.

e In der Ausformung Schuss-Gegenschuss werden die Darsteller wahrend ihres
Dialoges abwechselnd gezeigt.

Shottypen fiir weiter entfernte Motive

e Ein establishing shot (master shot) ist hdufig eine Totale. Der Ort der Hand-
lung soll vorgestellt werden. Das dient der rdumlichen und zeitlichen Orien-
tierung des Zuschauers.

e Im Verlauf einer Szene kann auf diese Raumsicht zurlickgegangen werden:
ein re-establishing shot. Nun kann ein Wechsel der Position der Akteure vor-
genommen werden.

Personalisierte shots

e Unteransicht und Top Shot vermitteln persénliche Sichtweisen (z.B. Bedro-
hung)

e Ein Point-of-View-Shot (subjektive Kamera) ermoglicht den Zuschauern einen
Blick durch die Augen einer Figur; eine sehr subjektive Einstellung.




KAMERABEWEGUNGEN

RaumeerschlieBung allgemein
e Die Kamerabewegung gestattet uns, verschiedene Aspekte desselben Motivs
zu sehen, das heillt, mit der Bewegung der Kamera kénnen wir es von der 0

Seite, von vorn, von hinten sehen - eine dreidimensionale Qualitat. ‘
e Wenn die Kamera im Kreis bewegt wird, gestattet dies in der Regel einen \
umfassenderen Blick auf das Motiv.
Vorwarts-Riickwarts
e Vorwdrts- und Riickwdrtsbewegung der Kamera wird hdufig zur Einrahmung
benutzt (z.B. rein in den Raum - establishing shots - , weitere Shots, raus aus
dem Raum - reestablishing shots). Die Kamera bewegt sich so in den Raum,

wo sich die Handlung entwickeln wird, wo die dramatischen Ereignisse statt-
finden und zieht sich wieder aus ihm zurtick. —

Begleitung von Figuren
e Die Kamera kann eine Figur von Handlungsort zu Handlungsort begleiten; ﬁ—‘\

dies muss nicht nur flieBend und fortlaufend sein, die Kamera kann auch mit = 1
der Person anhalten, verweilen und dann die Bewegung zu einem anderen /
4
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Punkt fortsetzen.

Kamerabewegung und Handlungsstrange

e Die Kamerabewegungen kann sich an verschiedene Handlungsstrdnge anhef-
ten und so verschiedene Figuren miteinander verkniipfen; sie erméglicht es so
auch, Figuren in verschiedenen Rdumen miteinander zu verbinden.

e Die Bewegungsmuster kdnnen unterstrichen werden, indem die Kamera Q f’

bstimmte Ausschnitte einfdngt und betont. Der Zuschauer kann so die Ent-
wicklung von Ereignisse verfolgen (z.B. Schnelligkeit oder Trunkenheit als sub-
jektive Kamera).

Pointierte Kamera |
e Die Kamera betrachtet den Raum und zieht etwas heraus (z.B. Uber Zoom),

und setzt es anders wieder zusammen,; das ist auch innerhalb einer einzigen
Kadrierung moglich.
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