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Erste empirische Ergebnisse im Hinblick auf die Erabeitung

einer Systematik zur Bewegtbild-Produktion fir Handhelds

Hans W. Giessen

Einleitung

Dieser Text beschreibt einen Pretest zur Nutzung Bewegtbild auf und mit Handhelds;
dabei handelt es sich um die Dokumentation desué¢bss empirische Daten zu gewinnen,
die dabei helfen sollten, Uberlegungen und thessk& Konzepte weiterzuentwickeln, die
sich auf das neue Medium Handheld bzw. HandyTVdiexi. Methodisch wie konzeptionell
handelt es sich um die Weiterentwicklung der emisipenden Uberlegungen und Konzepte,
die bereits fur die zuvor wichtigsten Medien zuaidsmission von Bewegtbild (Kino, Fernse-
hen, Multimediaangebote im Kontext von Computeraygdstellt worden sint.Damals
schien recht eindeutig zu sein, dass und wie sitérschiedliche Medien auf die Gestaltung
von (fir das jeweilige Medium produzierten) Bewélgitrdsentationen und insbesondere
Videofilmen auswirken; offenbar sind, neben dendRktionsbedingungen, vor allem die
jeweiligen Nutzersituationen bestimmend. Auch wanoh unklar war, wie sich die Produk-
tions- und Nutzersituation bei Handhelds auswirkémden, schien doch eindeutig zu sein,
dass die entsprechende Methode angemessen warneud angewandt werden kénnte. Der
Pretest wurde im Vorfeld der Antragstellung degeékts durchgefiihrt, in dessen Rahmen die

vorliegende Publikation entstanden?ist.

! Giessen, Hans W., ,Formale Charakteristika von iduidionssegmenten im multimedialen Um-
feld“. In: Kodikas/Code. Ars Semeiotica, Vol. 310.18/4, (July-Dec 2008), 271 — 287

2 Portablemvs, DFG-Projekt ,Zur asthetischen Umgsaizvon Musikvideos im Kontext von Hand-
helds®. URL: http://www.portablemvs.net
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Aus heutiger Sicht greift er etwas kurz, weil evalaausging, dass dieses ,neue Medium“ zu
einer ahnliche Einheitlichkeit bezuglich Produktiond Nutzung fuhren wirde, wie dies bei
den anderen Medien der Fall war — und die sich dawch in einheitlichen Produktions-
.Regeln“ manifestieren wirde. Hier deutet sich irsthen eine etwas komplexere Realitét
an. Offensichtlich war aber auch den im RahmenRtetests befragteBarly Adopternnoch
nicht klar, wie sich die Produktions- und Nutzunggibgungen verandern wirden. Von daher
ist der Text, obwohl er auf Daten rekurriert, diehsrlich noch nicht als ,alt* zu bewerten

sind, bereits als ,historisches Dokument” zu vdrste

Als solches hilft er freilich auch, die Genese Hrkenntnissen zu sich entwickelnden neuen
Medien besser zu verstehen. Er fihrt zundchstrenebesseren Verstandnis der Rahmenbe-
dingungen, die zu dem Projekt und zu dieser Pulbkayeflihrt haben. Somit handelt es sich
auf einer allgemeineren Ebene auch um ein Dokung@stzeigt, wie sich neue Erkenntnisse
in Situationen entwickeln, in denen sich die Getfamde andern, die untersucht werden.
(Dass es dennoch und gerade sinnvoll und notwestdigsegenstande zu untersuchen, die

eine solche Wirkungsmachtigkeit haben wie das Halagllscheint eindeutig zu sein).

Was also war die Ausgangsposition, die zum hiegektellten Pretest gefuhrt hat? Es ging
grundsatzlich um medienabhangige Regeln bei detuRtmn von Bewegtbild. Dass es sol-
che Regeln gibt, war recht eindeutig; wie sie amidén sind und sich auswirken, soll ein Bei-
spiel kurz verdeutlichen: Eine Kinoleinwand ist @raim sie angemessen zu fillen, muss man
detailreiche Bildkompositionen erstellen — damé duschauer ein solches detailreiches Bild
ganz erfassen kénnen, muss das Bild jedoch rdiatige stehen; die Schnitte dirfen also
nicht allzu schnell aufeinander erfolgen. Das Femnbdd und erst recht das Bewegtbild-
Frame auf dem Computer-Monitor sind allerdings wdss kleiner. Hier wirde ein zu de-
tailreiches Bild unibersichtlich und — im Gegensair Kinoleinwand — wenig eindrucksvoll
wirken. Deshalb sind Halbtotalen oder gar GroRRawimen fir diese Medien ublich gewor-
den. GrolRaufnahmen werden aber natirlich leichtdrachneller erfasst, mit der Folge, dass
das Bild auch schneller langweilt. Daher (und wieis Publikum, im Gegensatz zum Kinozu-
schauer, wegzappen oder sich durch ein multimedratgebote weiterklicken kann) sind bei
Produktionen fir diese Medien schnellere Schnit®vandig, um die Aufmerksamkeit im-

mer wieder an die Bewegtbild- beziehungsweise \fideduktion zu binden.
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Das Beispiel macht deutlich, dass die ErarbeitungreSystematik zwischen unterschiedli-
chen Medien und einer medienadaquaten GestaltunBealeegtbildprasentationen nicht nur
theoretische Uberlegungen sind. Vielmehr haberudierschiedlichen Nutzersituationen ent-

scheidende Auswirkungen fur den Produktionsprozess.

Im genannten Artikélwurde zwischen Bewegtbildproduktionen (1.) fiir #i@oleinwand,
(2.) fur den Fernseher und (3.) fur ein VideoframeRahmen einer computergestitzten Mul-
timedia-Produktion unterschieden (wenn der ComputierHilfe einer Vollbild-Darstellung
als Kanal fur Fernsehproduktionen genutzt wirdspentht auch die Nutzersituation — Ab-
stand vom Gerat usw. — derjenigen beim Fernsellien)ach Medium andert sich das Nutzer-
verhalten; damit verandern sich auch die Voraussgen flr eine medienadéaquate Bewegt-
bildproduktion.

Die Tatsache, dass immer mehr bewegtbildfahige heldd und insbesondere Smartphones
verkauft werden, flhrte zur weiteren Frage, in vagvwhier (erneut) spezifische Herange-
hensweisen notwendig sind. Zur Zeit gibt es nochigv®roduktionen, die eigens fiur Hand-
helds erstellt werden. Dabei ist die Porno-Braritineend; es gibt auch bereits Versuche un-
terschiedlicher Fernsehsender, etwa o Televisionwo ein eigenesSpin Offzur Fern-
sehserie24 fir Handhelds entwickelt wurde. Die Folgen warewgils eine Minute lang und
wurden im Wochenrhythmus zur Verfigung gestellaueh die Werbung entdeckt das neue
Medium, muss aber naturlich noch abwarten, bis ¥idge und Moglichkeiten entwickelt
haben, um eine kritische Masse von Nutzern zudcresi.

Offenbar sind aber nicht alle Versuche erfolgreielaufen.24 Conspiracywar speziell und
ausschlieRlich fir den Handymarkt entworfen wortl&egisseur Eric Young hat nun gerade
aus diesem Grund auf Charakteristika verzichtensemnjsdie fur die Originalserie typisch
waren (wie aufwandige Kamerafahrten oder lange jagtten). Die Spin OffReihe war (in
der Folge?) nicht erfolgreich. In der Tat scheibdediencharakteristika die Ursache dafir
gewesen zu sein, dass d&pin Offeingestellt werden musste, obwohl hier noch des-Au
strahlungseffekt der sehr erfolgreichen Fernsedisani Publikumsneugierde gefiihrt haben
durfte. So war schon bei diesem friilhen Versuchetlide geworden, dass das Medium Form

und sogar Inhalt und mithin auch Erfolg einer Piditun beeinflusst.

% Giessen 2008
4 Potts, Kimberly, 24 Phones Home”. In: E!Online, 10. November 2004. URL
http://eonline.com/uberblog/b48630 24 phones_hammé.h

103



Da Video ein entscheidendes Argument fir das Proddéndheld und insbesondere
Smartphone ist, handelt es sich auch bei der Ptmtuixon Filmen fir dieses Medium nach
wie vor um einen Zukunftsmarkt. Umso wichtiger &esat es, adaquate Produktionsweisen
zu kennen und zu bertcksichtigen. Dies versuchtDd&S-ProjektZur asthetischen Umset-
zung von Musikvideos im Kontext von Handhektsen anhand des Beispiels des Genres
»Musikvideo” zu leisten — auch in der Erwartungsslaich Musikvideos fir dieses Medium

besonders eignen.

Im Vorfeld des Projekts sollte zunachst unterswebtden, wie die Nutzer entsprechendes
Bewegtbildmaterial konsumieren und welche Konsegeerdie jeweiligen Nutzungsbedin-
gungen fir die Produktion haben mussen. Zu dieseeck wurden 31 Interviewpartner mit
Hilfe eines Aufrufs in der Tagespresse eingeworl@m.solcher Aufruf schien die effektivste
Methode darzustellen, um moglichst viele unterstildee Bevolkerungssegmente anzuspre-
chen. Dabei wurde darauf hingewiesen, dass dieaRd®En bereits Erfahrungen mit Bewegt-
bild im Kontext von Handhelds besitzen sollten;sdiear dann auch durchgangig der Fall.
Obwonhl die Tageszeitung tendenziell unterdurchgtiiohi von jingeren Lesern genutzt wird,
war dieses Bevolkerungssegment bei der Befraguegéjirasentiert (Tabelle 1). Dies stellte
allerdings die einzige schwerwiegende Verzerrung aebesondere war — was zunachst
Uberraschte — das Geschlechterverhaltnis nahezzewagen (16 méannliche, 15 weibliche
Probanden). Es gab zudem ein Ubergewicht von lig@partnern, die ein hoheres Bildungs-
niveau aufweisen (Tabelle 2). Bemerkenswerterwleggte das Bildungsniveau aber offenbar
so gut wie keine Auswirkungen auf die Nutzungsbegdingen. Es hat sich gezeigt, dass alle
Probanden eine hohe Medienkompetenz aufwiesen. IBss$ sich offenbar mit dem Zeit-
punkt der Untersuchung erklaren. Es ist davon agedmn, dass die Probanden sogenannte
Early Adopterswvaren. So konnte festgestellt werden, dass esk@melation zwischen dem
Alter und den Erfahrungen mit den angesprochenedidviegibt (Tabelle 3). Ganz allgemein
gesprochen &ufRerten sich jungere Interviewpargmgrifnmer informierter und praziser als
altere Interviewpartner. Insgesamt kann festgesuakden, dass sich Alter und Geschlecht
(Tabelle 4) — im Gegensatz zum Bildungsniveau —daiBeantwortung der Fragen in unter-
schiedlichem MalR3e auswirkten (Tabelle 5).

® Portablemvs 2011
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Mit den Probanden wurden teilstrukturiert angeldgterviews durchgefiihrt. Dabei wurden

sie nach ihrem Nutzerverhalten befragt. Zun&dchstlerihnen ein kurzer Fragebogen vorge-
legt, der die wichtigsten Sozialdaten (Alter, Gdscht, Bildungsabschluss) sowie formali-

sierbare Daten (Zeitdauer des Besitzes entspreehéfeddien) abfragte. Diesem Fragebogen
wurden Anmerkungen des Interviewers aus dem Gedspaaagefigt. Unabhéngig davon

mussten die Probanden ein weiteres Blatt anonyifiileers das fur das direkte Interview zu

delikate Fragen formulierte (etwa: benutzte InhaleMultiple ChoiceFrage, darin unter

anderem die Antwortkategorie ,Erotik®).

Resultate
Zunachst liegt die Vermutung nahe, dass Bewegtlaltigktionen fir Handhelds parallel zu

Produktionen fir Videoframes am Computermonitobewerten sind.

Der Verdacht entsteht einerseits durch die jewd#stische, ausschlieRlich digitale Ubertra-
gungsart (wenn Fernsehbilder digital Gbertragerderer &ndert sich nur der Kanal, nicht die
subjektive Einordnung des Mediums oder das fundegium charakteristische Nutzerverhal-
ten; dagegen ist die digitale Ubertragungsart dahrnische Voraussetzung fur die Existenz
des Mediums Handheld und seine Nutzung als Abgpitilo Bewegtbildproduktionen, ahn-

lich wie fir den Computer und die Nutzung von Mulkidia-Produktionen).

Zudem fuhrt die eher begrenzte BildgroRe zur Veumgtahnlicher Voraussetzungen fir
Bewegtbildproduktionen in beiden Medien. Ein Fraau# dem Computermonitor hat tbli-
cherweise die GroRRe etwa eines Viertel bis einageDBildschirms; Bilddarstellungen auf
Handhelds sind heutzutage in der Regel auf ein &bwon etwa 3,5 bis 7 Zoll reduziert; das
heil3t, dass die Bildgrof3e hier noch geringer ist Details sogar noch schlechter wahrge-

nommen werden kénnen.

In der Tat fiihren diese formalen Ahnlichkeiten dadass in beiden Medienkontexten detail-
reiche Darstellungen unibersichtlich sind und daleanell zu Ermidung fuahren. ,Wenn das
Bild nur so klein-klein und chaotisch ist, verlienan schnell die Lust®, so eine typische Nut-
zer-Aussage (weiblich, 35). Fur beide Medien siatied GroR3einstellungen unumganglich.
.Man muss aber natlrlich gut erkennen kénnen, was sieht”, sagte ein anderer Proband
(méannlich, 27).
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Tabelle 6 bestatigt: Das Bild muss extrem plakatid schnell erfassbar sein: bildfiillende
Gegenstande, Gesichter; keine abwechslungsintendiaedschaften oder Massenszenen.
Auch dieses naheliegende Ergebnis, dessen maiesdioth bewusst sein muss, da es fur die
Produktion von ausgesprochen groRer Relevanz astietl auf eine strukturelle Ahnlichkeit
zwischen Bewegtbild im Kontext von Multimedia-Pré&tlonen und Bewegtbild fur Hand-
helds hin.

Die Konsequenz dieser Gemeinsamkeit liegt zwanfigl&ueiner weiteren Parallelitat. Auch
hier besteht die Gefahr, dass die Bilder, geradésie schnell erfassbar sind und sein mus-
sen, schnell langweilig wirken kénnen. Mit den edgsamen Bildern muss daher ein schnel-
ler Schnitt-Rhythmus korrelieren. ,Naja, wenn dakl Bangweilig ist und nicht fesselt, dann

schaut man eher weg, oder?*, bestatigte eine Not¢Zss).

Dennoch deuten die Befragungen darauf hin, das&/elischnitte nicht ganz so schnell sein
durfen wie im Kontext von computergestiitzten Muétara-Produktionen. Einerseits ist das
Bild haufig nun so klein, dass die Nutzer in det [Bagere Zeit bendtigen, um es kognitiv zu
erfassen — in jedem Fall l&nger als beim Computeniddr. ,Huch, wenn's nur so vorbei-
huscht, das macht auch keinen Spal3®, sagte eihriggé Student; diese Einschatzung bestéa-
tigten bei Nachfragen alle Probanden, ohne jededininkung. Scheint fir Multimedia-
Produktionen ein sehr schneller Clip-Rhythmus soinzu sein, so ist hier offenbar eine wie-
der etwas langere Zeitspanne vor dem nachsten tBelmgemessen. Freilich: So lange wie
auf der Kinoleinwand sollte das Bild nicht stehabdr so detailreich wie dort darf es eben

auch nicht sein).

Die Untersuchung hat des weiteren gezeigt, dasNualieersituation bei Handhelds insgesamt
doch recht unterschiedlich zur Nutzung von compésttitzten Multimedia-Produktionen ist.
Dies wirkt sich nattrlich auch auf die Inhalte wthé formalen Produktionszwénge aus, die

demnach teilweise deutlich anders als bei Multimdelioduktionen sein missen.

So ist ein Wechsel zwischen verschiedenen Angehwieiheim Computer (Abschweifen des
Blicks vom Videoframe zur Navigationsleiste, zunmelbenstehenden Text, eventuell gar ein
Weiterklicken mit der rechten Maustaste, wahremdBBwegtbildproduktion noch lauft) zwar

auch hier moglich, aber weniger einfach, da beere@omputer-Multimediaproduktion viele
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Angebote (eben der Text, andere Bilder, Navigatesien usw.) auf der selben Seite liegen,
deren Nutzung beim Handheld — zwangslaufig; aufgrdes kleinen Monitors, der kleinen
Navigationsleisten usw. — auf anderen Ebenen istadth. ,\Wenn Du telefonierst, dann tele-
fonierst Du und kannst nichts anderes mit deinemdylanachen, wenn Du simst, dann simst
Du und machst eigentlich auch nichts anderes, wmhvibu einen Clip anschaust, ist es das
gleiche, ebenfalls, Du kannst nicht einen Clip aeseund daneben was anderes machen, das
geht ja gar nicht, wenn Du Dein Handy in der Haasdtlund den Clip kuckst", bestatigte eine
Nutzerin (37).

Insgesamt kann festgestellt werden, dass die Nutzder Folge konzentrierter und langer
zusehen als dies bei Multimedia-Produkten der iBal{Tabelle 7). Das Nutzerverhalten ist
also nicht direkt vergleichbar; Bewegtbild wird ikontext eines Multimedia-Angebots an-
ders gesehen, als dies bei einem Handheld derskalih jedem Fall muss von einem so un-
terschiedlichen Nutzerverhalten ausgegangen werdass auch die Produktionsprozesse

nicht direkt Gbertragbar sind.

Vor allem gibt weniger Ablenkungen: Das Gerat uadhd auch das Bild ist im ausschliel3li-
chen Fokus. Auch die typischen Nutzersituationesa,sich Uberwiegend auf Gelegenheiten
beziehen, in denen Wartezeiten tberbriickt werdessamij filhren zu einer konzentrierteren,
ausschlief3licheren Mediennutzung, als wir dies Bewegtbildproduktionen im Kontext von

computergestiutzten Multimedia-Angeboten kennen.

Insbesondere scheinen Inhalte gezielt zum indiVidigeigneten Zeitpunkt abgefragt zu wer-
den. Auch wenn Videoclips von Bekannten zur Verfigggestellt (von Handy auf Handy
verschickt) werden, werden sie in der Regel nidfbrs gesichtet, zumindest nicht ganz, wie
alle 31 Befragten ausnahmslos bestatigten; allentaird kurz der Anfang angesehen (27
Befragte). Dennoch werden solche personlichen wndopalisiert versandten Clips fast im-
mer und auch fast immer komplett betrachtet, jedackinem Zeitpunkt, der dem Betrachter

genehm ist, wenn also Zeit und Gelegenheit diesibén.

Dies bedeutet nun beispielsweise aber, dass kuszenittellange Bewegtbildproduktionen
ganz und konzentriert zu grof3en Teilen oder sogarAnfang bis Ende betrachtet werden —
im Gegensatz zum typischen Nutzerverhalten beiregwenputergestitzten Multimedia-

Produktion.
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Einschrankend muss betont werden, dass insgesamtkeme Erfahrungen mit einer Situati-
on des Uberangebots existieren (wie wir sie vormalten mit seinen heutzutage unzahligen
Programmen — im Gegensatz zu den ein bis drei 8mgen, die es bis in die achtziger Jahre
gab —, oder dem grol3en Angebot von Bewegtbildnadieni im Internet kennen). Bisher ken-
nen die Befragten auch erst wenige kommerzielle i&&ab — einerseits ihre Handy-
Vertragspartner mit eigenen Spezialangeboten, arstgts die Angebote einiger weniger
gro3er Fernsehanstalten (hier waren bei der Prepandppe englischsprachige Angebote
wie CNN oder BBC World am bekanntesten, deutlich den offentlich-rechtlichen Anbie-
tern aus Deutschland). So muss noch offen bletteiund wie sich das Nutzerverhalten unter

anderen zeitdkonomischen Bedingungen (wieder) analied.

Die Befragungen deuten aber darauf hin, dass diehbebenen spezifischen Nutzungsarten
vermutlich auch dann beibehalten werden, wenn Btldgr im Kontext von Handhelds
haufiger und selbstverstandlicher sein werden. Dspiicht auch der mediale Mehrwert von
Handhelds. Beispielsweise scheinen Frauen dieseuMeals Strategie und Mdoglichkeit
anzusehen, um etwa in Bussen (oder anderen offleatiiRaumen mit erzwungener Untatig-
keit und in Gegenwart vieler anderer Personen) iréem Blicken ausweichen zu kdnnen.
-Wenn man auf das Handy kuckt, ist es egal, obkdide einen anglotzen®, sagte eine junge
Frau (21). Sie fuhr fort: ,Aber es ist dann natthlgut, wenn man auch was hat, was man auf
dem Handy ansehen kann, was ablenkt und spannemdzochindest interessant ist.“ Dieser
Mehrwert erzwingt eine konzentrierte und durchamgére Mediennutzung.

Die Konsequenz ist eben, dass Filme langer werdemdn (oder gar missen) als die recht
kurzen Bewegtbildproduktionen, die bei computerigizéen Multimedia-Produktionen sinn-
voll zu sein scheinen. Da es bei Handhelds werAdpenkungen gibt und ein einmal geoff-
netes Video auch relativ konzentriert beobachtet wst bezlglich der Filmlange keine ex-
treme Verkirzung notwendig und sinnvoll. Die Befragen haben ergeben, dass auch hier
ein Film nicht langer als maximal zehn bis funfzéhimuten sein sollte; dies ist aber immer-

hin drei Mal so lang als die Richtwerte fur einelMunedia-Produktion.

Eine Ausnahme werden, so die Vermutung, Ubertragiiramis aktuellem Anlass darstellen:
Ein Reisender wird beispielsweise, wenn er dangbhaen hat und seine Reise noch nicht zu

Ende ist, ein Sportereignis wie ein FulR3ballspiedemer Ganze betrachten, auch wenn es ein-
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einhalb Stunden dauert. Dies bestatigten alle Puadra (bis auf zwei Frauen, die angaben, an
solchen Sportereignissen oder auch an aktuelletisgben oder anderen Berichten uninteres-
siert zu sein), wobei die Frage und Antwort hyptdolh waren: Keiner hatte zum Befra-
gungszeitpunkt bereits ein ganzes Ful3ballspiel odare andere aktuelle Live-

Berichterstattung eines Informationsanbieters aufesn Handheld gesehen.

Immerhin gab es mehrere Nutzer von Nachrichtengandike auch angaben, in der Regel
mindestens drei, durchschnittlich sogar vier bisf feilmberichte zu sehen. Mehrfach wurde

bestatigt, dass man auch langer zugesehen hatta,interessante Berichte kamen.

Damit kommen wir zur Frage, welche Inhalte fur déesdium der Handhelds geeignet sind.
Auch hier ist es ganz eindeutig noch zu frih, urazgpche Aussagen treffen zu kénnen.
Bezuglich kommerzieller Angebote bestatigten fdlgt Brobanden, dass sie Musikclips und
Filmtrailer kennen, wobei Videoclips aktueller Popgs von 29 der 31 Befragten zumindest
.gelegentlich* gesehen werden; Filmtrailer werdezuttich seltener genutzt (5 von 31). 27
Probanden nutzen zumindest ,gelegentlich® Nacheicbénder. Immerhin acht ménnliche

Probanden bestatigten anonym auch, dass sie scfaimingen mit Porno-Clips hatten.

Bei der Frage nach den bevorzugten Inhalten wirlsieh die Alters- und Bildungsunter-
schiede am deutlichsten aus. Je alter und gehildezeProbanden, desto eher waren sie an
Informationssendungen interessiert und desto werageViusikclips; je jinger und weniger
gebildet die Probanden, desto ausgepragter wanengekehrte Gewichtung (Tabellen 8 und
9).

Welche Angebote sich letztlich durchsetzen werdehgint noch nicht gewiss zu sein; den
Befragungen zufolge gibt es einen Gegensatz zuzudgt des Bewegtbildmaterials compu-
tergestiutzter Multimedia-Angebote. Dort war festelien, dass nur wenige Nutzer eine |lan-
gere Bewegtbildprasentation kontinuierlich von Argabis Ende betrachtet hatten. In der
Regel hatten sie schon nach relativ kurzer Zeitirdieraktiven Moéglichkeiten des Mediums
genutzt. So sind sie mit dem Schieberegler ans Hedé&roduktion gefahren, um zu sehen,
wie sie aufhort. Wenn sie wieder ,zurick® in detnfwollten, fanden sie selten ihre ,Aus-
stiegsstelle”; da sie Wiederholungen vermeiden teo]l suchten sie zumeist einen neuen
.Einstieg”. In der Regel fehlte ihnen also ein ¥um jedem Fall hatten sie den Film nicht

kontinuierlich beziehungsweise chronologisch béti@tc Diesem charakteristischen Nutzer-
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verhalten kann begegnet werden, indem anstelles éiastinuierlichen, argumentativen, auf
die Chronologie beruhenden Films eine Produktiochrdem Prinzip der ,variierenden Pré&-
sentation® erstellt wird. Im Ubrigen schien diesbaltliche Vorgehensweise bereits fiir viele
Fernsehformate sinnvoll zu sein (und dort auchitsepeaktiziert zu werden): Auch hier wird
immer weniger ohne Unterbrechungen am Stiick zugesébharakteristisch fur das heutige
Nutzerverhalten ist, dass die Zuschauer eine Sengianlassen”, durch die Programraap-
pen woanders ,hangenbleiben* und irgendwann zum Fien sie ,eigentlich* sehen woll-
ten, zuriickkehren; wer mit einem solchen Nutzemiéeh rechnet beziehungsweise rechnen
muss, wird auch dort Sendungen nach dem Prinzipvdeiierenden Prasentation” produzie-
ren. In der Regel folgeialk Showsaber auch fiktionale Formate wizaily Soapsdiesen

Forderungen.

Es ist auffallig, dass dieses Nutzerverhalten lmedhelds bei den hier Befragten nicht beob-
achtbar ist. Dort zwingen das Medium wie auch ypmschen Situationen, in denen es einge-
setzt wird, dazu, einen Film in seiner chronologest Folge zu betrachten. ,Wenn wir Filme
auf dem Handy ansehen, dann schauen wir auch aedimerksam zu, wir schauen selten
woanders hin. Wir schauen den Film von Anfang lriddzan, oder bis wir angerufen werden
oder so. Aber meistens schauen wir den Film voraAgfbis Ende an, ja, genau®, bestatigte
ein Handheld-Nutzer (31).

Aus diesem Grund entsteht der Eindruck, dass bedkds (wieder) chronologische, argu-
mentative, sich entwickelnde Inhalte moéglich beamgsweise sinnvoll sind, der Art und
Weise der insbesondere von den Vertragsanbieteddtidys bislang zur Verfligung gestell-
ten Produktionen zum Trotz: Musikclip, Filmtrailend Erotik werden als Formate zweifellos
weiter Bestand haben, aber mdglicherweise entwicketh weitere, spezifischere Genres,
deren inhaltliche Reduktion nicht ganz so ausgepsig- sie muss es auf jeden Fall nicht

sein, im Gegensatz zum computergestitzten Multisa@digebot.
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Die Ergebnisse im Uberblick:

BildgroRRe

extreme GroRRaufnahmen, detailarm. Das Bild musseexplakativ

und schnell erfassbar sein: bildfillende GegengtaGesichter; keit

ne abwechslungsintensiven Landschaften oder Mazsess.

Schnitt-Rhythmus

tendenziell schnelle Schnitte, Bild nicht zu larsgehen lassen. Un
schnitte nach etwa drei bis maximal funf Sekundememen ange

messen zu sein.

Il

Filmlange langer als bei Multimedia-Produktionen, aber nur B&eaming
Varianten tGiber zehn bis fiinfzehn Minuten.

Inhalte im Gegensatz zu Bewegtbildproduktionen im Kontextnputerge-
stutzter Multimedia-Angebote sind bei Handheldsd&rechronologi-
sche, argumentative, sich entwickelnde Inhalte mbgl
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Tabelle 1:

<20

20-30
30-40
40-50
>50 4

g o 0 ©

[y
o

O P N W b O O N 00 ©

<20 20-30 30-40 40-50 >50

Alter der Befragten
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Tabelle 2:

"Hauptschulabschluss” 5
"Mittlere Reife" 7
"Abitur" 9
"Hochschulabschluss” 10

"Hauptschulabschluss™ "Mittlere Reife" "Abitur” "Hochschulabschluss"

Bildungsniveau der Befragten
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Tabelle 3:

<20 20-30 30-40 40-50 >50

sehr erfahren 6 4 3 2 1
durchschnittlich 2 1 1
erfahren 2
eher unerfahren 0 0 1 2 2
7 _
6 4 —_—
5 1|
4 1 @ sehr erfahren
® durchschnittlich erfahren
3 O eher gering erfahren
2 _
1 1|
0
<20 20-30 30-40 40-50 >50

Korrelation Alter — Erfahrungen (gemaf Einschatzdeginterviewer) (p=0,08)
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Tabelle 4:

mannlich weiblich
sehr erfahren 10 5
durchschnittlich
erfahren 5 5
eher unerfahren 1

@ sehr erfahren
m durchschnittlich erfahren
O eher gering erfahren

mannlich weiblich

Korrelation Geschlecht — Erfahrungen (gemaf Eirtzaing der Interviewer) (p=0,21)
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Tabelle 5:

Hauptschulabschluss Mittlere Reife Abitur  Hochschulabschluss
sehr erfahren 3 4 4 5
durchschnittlich erfahren 2 2 3 3
eher unerfahren 0 1 2 2

O sehr erfahren
B durchschnittlich erfahren

0O eher unerfahren

"Hauptschulabschluss” "Mittlere Reife" "Abitur" "Hochschulabschluss"

Korrelation Schulabschluss — Erfahrungen (gemaBdg&itzung der Interviewer) (p=0,02)
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Tabelle 6:

GrofRaufnahme Halbtotale Totale
ja 30 22 5
nein 0 3 24
weifld nicht /
keine Antwort 1 6 2

Oja
m| nein

O weild nicht / keine Antwort

Grofdaufnahme Halbtotale

Totale

Preferanzen Handhelds (p=0,5)
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Tabelle 7:

weild

nicht /

keine
1 2' 3 4 5' 6' 7' 8' 9 10 > Antwort
0 ©O 1 o 3 2 0 7 0 9 4

5

[uny
o

O RPN WbMOU ON O

10

>

weild
nicht /

keine
Antwort

Wenn Sie sich einen Clip ansehen — wie lange schdigekonzentriert zu?
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Tabelle 8:

Informationssendung Musikclips
<20 6 9
20-30 6 6
30-40 5 5
40-50 5 3
>50 4 2
10
9
8
7
6
5 O Informationssendung
m Musikclips
4
3
2
1
0
<20 20-30 30-40 40-50 >50

Wenn Sie sich auf dem Handheld Videos ansehen:lefeemative Sendungen oder eher Musikvide-
0s? (Mehrfachnennungen mdglich)
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Tabelle 9:

Informationssendung Musikclips
Hauptschulabschluss 2 5
Mittlere Reife 5 7
Abitur 9 7
Hochschulabschluss 10 6

12 O Informationssendung

m Musikclips
10

Hauptschulabschluss Mittlere Reife Abitur Hochschulabschluss

Wenn Sie sich auf dem Handheld Videos ansehen:lefeemative Sendungen oder eher Musikvide-
0s? (Mehrfachnennungen mdglich)
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