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Provozieren hatte, riumte
ein, daB ein Computer keine
korperlichen Erfahrungen
macht, nle umarmt, nie ge-
liebt wurde, nicht in eine
bestimmte lokale, soziale
und zeitliche Situation hin-
eingeboren und davon geprigt
wurde wie ein Mensch. Siek-
mann: "Letztliech steht ein
Computer immer im Keller."
Das was den KI-Experten
an seinem Forschungsgebiet
vor allem faszinlert: "Es

wird zum ersten Mal ein Be-
griffsapparat zur Verfiigung
gestellt, mit dem wir Intel-
ligenz wirklich beschreiben
und erkliZren ktnnen."” Und:
"Das metaphysische Puzzel-
spielchen vom Zusammenhang
zwischen Geist und Materie
ist weitgehend geldst. Nur
haben's die meisten Philo-
sophen noch nicht gemerkt."

Waren die vielleicht zu
sehr mit der Suche nach der
Seele beschiaftigt?

AVMZ AKTUELL

Computér Video-Produkte
@ als Lehr- und Lernmittel

Paderborn/Stuttgart. Ende
Februar fand In Stuttgart
die Lehr— und Lernmittel-
messe DIDACTA 85 statt. Ein
Rundgang zelgte: Computer
iiberall. Warum auch sollte
ausgerechnet die Lehr— und
Lernmittelbranche ohne Com—
puter auskommen?

Und die "Teachware"?

2 Manchen Besucher mag das
@ usgestellte an die Medien-
szene der frithen siebziger
Jahre erinnert haben: neue,
vielversprechende Gerite -
und dennoch Ratlosigkeit.
Hardware und Basis—Software,
heift es, seien da, es gehe
nur noch darum, die richtige
Teachware zu entwickeln.
Wird es aber je dazu kommen?
Wer soll die Sisyphus—Arbeit
tun? Die scheinbar unterge—
ordnete Aufgabe wird zum
Kernproblem. Das gilt fiir
den unliversitidten Bereich
noch mehr als fiir den schu—
lischen und betrieblichen.
Man muB skeptisch sein
und die Schwierigkeiten se—

hen, aber man darf sich
nicht entmutigen lassen. Das
"Alles oder Nichts"-Prinzip
hilft nicht weiter. Ange—
sichts der Unbefangenheit,
mit der an den angelsichsi-
schen Hochschulen die Me—
dienparks um die neuen,
intelligenten Medien erwei-
tert werden, kann das Be-
miihen, sine ira et studio
den AnschluB an diese Ent-—
wicklung zu halten, auf lan-
ge Sicht nicht falsch sein.
An der Paderborner Hoch—
schule tridgt das Audiovisu-
elle Medienzentrum (AVMZ) im
Rahmen der gegebenen Mog—
lichkeiten seinen Teil dazu
bei.

Ein Beispiel

Ein Beispiel soll zeigen,
wie man ein (am AVMZ herge-—
stelltes) Computer—Video—
Produkt als Lehr— und Lern—
mittel verwenden kann:

Im naturwissenschaftlich-
technischen Bereich spielt
die Fourier—Synthese eine
grofe Rolle. Sie gestattet

es, eine beliebige Wellen—
form aus sinusformigen Wel-—
lenformen durch Uberlagerung
aufzubauen. Dabel unter-
scheiden sich die zu liber—
lagernden Bestandteile durch
jewells drei Bestimmungs-—
groBen: Wellenldnge, Ampli-
tude und Phase. Die Wellen-
ldnge wird, ausgehend von
einer Grund-Wellenldnge,
Schritt fiir Schritt ver=
kiirzt: auf die Hdlfte, auf
ein Drittel, auf ein Viertel
usw. Amplitude und Phase je-
des Bestandteils sind frei
wahlbar.

Man kann nun dem Lehren—
den oder Lernenden anbieten,
einen entsprechend program—
mierten Computer mit Farb—
bildschirm zur Durchfiihrung
eines Video-Experiments zu
benutzen: iiber die Tastatur

gibt der Benutzer die Ampli-
tude und die Phase des je—
weils nichsten Bestandteils
ein, auf dem Farbbildschirm
sieht er zunichst das sich
verindernde Spekturm (Bild 1)

Schaubild 1
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und dann die Uberlagerung
der bisher erreichten Wel-
lenform und des neuen Be-—
standteils, gleichmidBig von
links nach rechts ablaufend
(Bild 2) zeipt eine Moment-
aufnahme). So fiigt er Be-—
standteil nach Bestandteil
hinzu, bis das Ergebnis ge-
nligend Ahnlichkeit mit der
angestrebten Wellenform hat.

Schaubild 2

Das mag banal klingen,
bedenkt man aber, wie oft
das Begriffsgeriist der
Fourier—Synthese in spidte-
ren Lehrinhalten wieder auf-
taucht, so kann man einse-
hen, daB am Anfang viel ge-
wonnen ist, wenn der Lernen—
de Begriffe wie Wellenlinge,
Amplitude, Phase, Spektrum,
iberlagerung und Konvergenz
durch anschauliche Erfahrung
besser versteht.

tet, was dabei herauskommt.
Dieses schlichte Prinzip hat
fiir den Lernenden den Vor—
teil, daB es iiberschaubar
und handlich ist und keine
lange Vorbereitung erfor-
dert.

Die meisten Video-Experi-
mente kommen ebenso wie
Video-Spiele mit preisgiin—
stigen GroBserien—-Computern
aus. Die verfiigharen Soft-
ware—Werkzeuge erlauben auch
heute schon leicht erlern—
bare, rasch, strukturierte
Programmierung.

Einfache Simulationen

Video—Experimente sind im
Grunde einfache Simulatio-
nen. Sie folgen dem Muster,
das oft respektlos als "in-
sert parameter, see result”-

Prinzip bezeichnet wird: der
Benutzer variiert die Be-

.stimmungsgroBen und betrach-
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Geringer Aufwand

Damit ist ein entschei-
dend wichtiger Punkt ange-
sprochen: die Frage des Auf-
wandes. Hdtte man (wie an-—
dernorts schon geschehen)
die Fourier—Synthese mit
einem vergleichbaren Trick-
film, also einer konventio-
nellen Video-Produktion,
veranschaulichen wollen,
hédtte man die Produktions-
zeit nach Wochen bemessen
miissen. So aber haben wenige
Tage ausgereicht. AuBerdem
hdtte ein Trickfilm dem Be-
nutzer nicht die Moglichkeit
des Experimentierens, also
der Beeinflussung des an—
schaulich gemachten Systems
bieten kénnen. Ein weiterer
Pluspunkt: Software fir ein
Video-Experiment 148t sich
bel Bedarf jederzeit leicht
dndern.

Aufler Video—Experimenten
gibt es noch andere Arten
von computer-Video-Produk-
ten. Allgemein gesprochen
kann jedes Video—Produkt,
das sich ausschlieBlich auf
schematisierbare, hochre-
dundante Darstellungsformen
stitzt, in Zukunft schnel-
ler, billiger und flexibler
hergestellt werden, wenn man
statt konventioneller AV-
Systeme geeignete Computer

samt ihren Datentridgern ver-
wendet. Selbstverstdndlich
wird dies niemals fiir das
weite Feld der filmischen
Wiedergabe von Szenen aus
der realen Welt gelten.

Die Entwicklung ist im
FluB. Monat fiir Monat erhilt
man bessere Gerdte fiir weni-
ger Geld. Entscheidend aber
sind die fiir eine Computer-—
Video—Produktion geeigneten
Software-Werkzeuge: je viel-
seitiger sie sind, und je
besser sie den modernen
Software—-Standards entspre—
chen, um so geringer wird
der fiir gute Ergebnisse no-
tige Aufwand sein.

Das AVMZ wird die Softwa-—
re fiir Computer-Video—Pro—
dukte nur in Ausnahmefdllen
selber herstellen, schon
darum, weil nur die jeweili-
gen Fachleute (seien es
Lehrende, Helfer oder Stu-—
denten) den inhaltlichen Be-
sonderheiten voll gerecht
werden kOnnen.

AVMZ macht viele Angebote

Was das AVMZ jedoch bie-
ten kann:
— die Entwicklung verfolgen
und auswerten, .
- Musterldsungen erarbeiten
— das notige Know-how ver-
mitteln,
= bei der Produktion mit Rat
und Tat helfen,
= Arbeitsstationen fiir Auto-
ren und Studenten bereit-—
stellen.
Manfred Zindel
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