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3 Die Kamera Casio EX FS10 

Die Kamera  Casio EX FS10 
Diese Kamera ist ein empfindliches Messgerät. Euch werden im Laufe der Schulzeit noch viele ver-

schiedene Messgeräte für die unterschiedlichsten Aufgaben begegnen. Geht bitte sorgsam mit diesen 

sensiblen Geräten um. 

Falls schon eine Speicherkarte mit genügend Speicherplatz und ein voll geladener Akku in der Kamera 

ǎƛƴŘΣ ƪǀƴƴǘ ƛƘǊ ƎƭŜƛŎƘ Ƴƛǘ YŀǇƛǘŜƭ αEinstellungen an der Kameraά ŀǳŦ {ŜƛǘŜ 4 weitermachen. 

Kamera vorbereiten  
Bevor ihr richtig anfangen könnt, müsst ihr die Kamera auf die kommenden Aufgaben vorbereiten. Die 

Kamera braucht Strom, also solltet ihr ŘŜƴ !ƪƪǳ ƭŀŘŜƴΣ ŘŀƳƛǘ ŘŜǊ YŀƳŜǊŀ ƴƛŎƘǘ αŘƛŜ tǳǎǘŜ ŀǳǎƎŜƘǘά 

während ihr die Aufnahmen macht. 

Akku herausnehmen  und  laden 

 

Bild 1: Öffnen des Kamerabodens und Herausnehmen des Akkus. 

Haltet die Kamera so, wie in Bild 1. Rechts seht ihr eine Plastik-Abdeckung mit einem kleinen, schwar-

zen Riegel (Bild 1). Dieser steht auŦ ŘŜǊ tƻǎƛǘƛƻƴ αLOCKά, also geschlossen. Zum Öffnen schiebt ihr den 

wƛŜƎŜƭ ƴŀŎƘ ƭƛƴƪǎ ŀǳŦ ŘƛŜ tƻǎƛǘƛƻƴ αƻǇŜƴά όƻŦŦŜƴύ ς schon geht die Klappe auf. Man kann nun zwei Fä-

cher erkennen. Im oberen Fach ist der Akku. Dieser ist rechts durch eine kleine Raste gesichert. Im 

kleineren Fach darunter steckt die Speicherkarte. Um den Akku herauszunehmen, schiebt ihr die Raste 

nach unten und der Akku springt heraus (Bild 2). Schließlich legt ihr den Akku in das mitgelieferte La-

degerät. 

 

Bild 2: Einlegen des Akkus in das mitgelieferte Ladegerät. 

Wichtig: Lasst die Klappe der Kamera nicht offen, da sie sonst abbrechen kann. Die Klappe verschließt 

ihr, indem ihr den wƛŜƎŜƭ ŀǳŦ ŘŜǊ YƭŀǇǇŜ Ǿƻƴ αƻǇŜƴά auf die Posiǘƛƻƴ αƭƻŎƪά ǎǘŜƭƭt (Bild 3). 

Wichtig: Während der Akku lädt, leuchtet am Ladegerät ein rotes Licht. Wenn der Akku voll ist, geht 

das rote Licht aus. Nach etwa 90 Minuten ist der Akku vollständig geladen. 
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4 Die Kamera Casio EX FS10 

Akku wieder einsetzen  

Nachdem der Akku geladen ist, legt ihr ihn wieder in die Kamera ein (Bild 3). Haltet die Kamera wie 

beim Herausnehmen und dreht ŘŜƴ !ƪƪǳ ǎƻΣ Řŀǎǎ ŘƛŜ {ŎƘǊƛŦǘ α/ŀǎƛƻά ǳƴŘ α9ȄƛƭƛƳά lesbar sind. Auf dem 

Akku sind auch Pfeile aufgezeichnet, die euch die Einschieberichtung  zeigen. 

  

Bild 3: Richtiges Einlegen des Kamera-Akkus, Schließen der Kameraklappe. 

Wichtig: Die Kamera ist ein hochempfindliches Gerät. Das Einsetzen vom Akku oder Speicherkarte in 

die Kamera oder in das Ladegerät muss leicht und ohne Kraftaufwand funktionieren. Falls es nicht auf 

anhieb klappt, probiert die Schritte nacheinander nochmal durch.  

Speicherkarte einlegen und herausnehmen  

Diese Kamera speichert die Bilder und Videos auf SD-Speicherkarten. Der Steckplatz für die Karte be-

findet sich in der Kamera direkt unter dem Akku-Steckplatz. Um die Speicherkarte einzulegen, öffnet 

ihr die Klappe am Kameraboden genau so, als ob ihr den Akku einlegen wolltet (Bild 1). Ihr seht, dass 

unter dem Akku ein schmaler Spalt ist. Haltet eure Speicherkarte so, dass ihr die Schrift auf der Karte 

ƭŜǎŜƴ ƪǀƴƴǘΦ 5ƛŜ ƎƻƭŘŜƴŜƴ YƻƴǘŀƪǘŜ ȊŜƛƎŜƴ Řŀƴƴ ƴŀŎƘ ǳƴǘŜƴ ǳƴŘ ŘƛŜ αŀōƎŜǎŎƘƴƛǘǘŜƴŜά 9ŎƪŜ ȊŜƛƎǘ ƴŀŎƘ 

vorne. So könnt ihr die Karte in die Kamera schieben. Zum Herausnehmen drückt ihr leicht auf die Kar-

te, dann kommt sie euch ein Stück entgegen, sodass ihr sie besser herausnehmen könnt. 

  

Bild 4: Einsetzen der Speicherkarte. 

Wichtig: Achtet darauf, dass ihr genügend freien Speicherplatz auf der Karte habt. 300 MB sollten es 

schon sein. 

Wichtig: Erscheint nach dem Einschalten1 ŀǳŦ ŘŜƳ 5ƛǎǇƭŀȅ ŘŜǊ YŀƳŜǊŀ αYŀǊǘŜ ǾŜǊǊƛŜƎŜƭǘάΣ ǎƻ ƳǸǎǎǘ ƛƘǊ 

die Karte herausnehmen und den Schieber links an der Karte nach vorn schieben und wieder einset-

zen. Jetzt kann die Kamera Videos auf der Karte speichern. 

Einstellungen an der Kamera  
Nachdem der Akku geladen und die Speicherkarte eingelegt ist, könnt ihr die Kamera einschalten. Der 

Knopf zum Einschalten όαhbκhCCάύ befindet sich auf der Oberseite der Kamera in einer kleinen Vertie-

fung. 

                                                           
1
 Wie ihr die Kamera einschaltet, könnt ihr auf der nächsten Seite erfahren. 
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Bild 5: Kamera von oben. In der Mitte befindet sich der Einschaltknopf. 

5ǊǸŎƪǘ ƛƘǊ ŘŜƴ YƴƻǇŦ αaŜƴǸά όtƻǎƛǘƛƻƴύΣ dann seht ihr auf dem Display in der obersten Zeile die Begrif-

ŦŜ α!ǳŦƴŀƘƳŜάΣ αvǳŀƭƛǘŅǘά ǳƴŘ α9ƛƴǎǘŜƭƭǳƴƎŜƴά όŜƛƴŜǊ ŘŜǊ .ŜƎǊƛŦŦŜ ƛǎǘ rot unterlegt). Darunter steht 

eine Liste mit den jeweiligen Einstellungsmöglichkeiten. Durch das Drücken der Steuertasten (Steuer-

ring) nach links oder rechts könnt ihr den rot unterlegten Begriff und die zugehörigen Einstellungsmög-

ƭƛŎƘƪŜƛǘŜƴ ŅƴŘŜǊƴΦ ²ŅƘƭǘ ŘŜƴ .ŜƎǊƛŦŦ αvǳŀƭƛǘŅǘά ŀǳǎΦ 5ŀƴƴ ǎŜƘǘ ƛƘǊ ƛƴ ŘŜǊ [ƛǎǘŜ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴŜ {ȅƳōƻƭŜ 

und daƴŜōŜƴ ǎǘŜƘǘ αvǳŀƭƛǘŅǘάΦ 5ŀǎ ȊǿŜƛǘŜ {ȅƳōƻƭ stellt eine Videokamera dar. Hier kann man die Qua-

lität des Videos einstellen. ²Ŝƴƴ ƛƘǊ ƴƻǊƳŀƭŜ ±ƛŘŜƻǎ ŀǳŦƴŜƘƳŜƴ ǎƻƭƭǘΣ ǎǘŜƭƭǘ ƘƛŜǊ ŘƛŜ vǳŀƭƛǘŅǘ α{¢5ά 

(Abkürzung für Standard) ein. Falls ihr Hochgeschwindigkeitsaufnahmen machen wollt, betrachtet die 

dritte Zeile. Hier ǎǘŜƘǘ ǾƻǊ ŘŜǊ ±ƛŘŜƻƪŀƳŜǊŀ αI{άΣ Řŀǎ ƛǎǘ ŘƛŜ !ōƪǸǊȊǳƴƎ ŦǸǊ αIƛƎƘ-{ǇŜŜŘά όŜƴƎƭΦ ŦǸǊ 

Hochgeschwindigkeit). ²ŅƘƭǘ ŘƛŜ .ƛƭŘǊŀǘŜ αнмл ŦǇǎά ŀǳǎ ǳƴŘ ŘǊǸŎƪǘ ŀǳŦ α{9¢ά όƛƳ {ǘŜǳŜǊǊƛƴƎύ. Dadurch 

schließt ihr auch das Menü und ihr habt wieder das Live-Bild der Kamera im Display. 

Einstellung für normale Videos  

Damit ihr normale Videos mit der Kamera aufnehmen könnt, schiebt den Hebel ganz rechts auf der 

Rückseite der Kamera nach unten auf das Kamerasymbol. Wählt anschließend die unter dem Menü-

Ǉǳƴƪǘ αvǳŀƭƛǘŅǘά ŘƛŜ CƛƭƳǉǳŀƭƛǘŅǘ αƴƻǊƳŀƭά ŀǳǎΦ  

²ƛŎƘǘƛƎΥ !ǳŎƘ ǿŜƴƴ Ŝǎ ǾŜǊƭƻŎƪŜƴŘ ƛǎǘΣ ŘƛŜ 9ƛƴǎǘŜƭƭǳƴƎ αI5ά όIƛƎƘ-Definition, also hohe Bildqualität) ist 

für die Videoanalyse sogar hinderlich. Der Grund ist, dass  die Kamera bei normalen Videos 30 Bilder 

pro Sekunde macht. Bei High-5ŜŦƛƴƛǘƛƻƴ ƘƛƴƎŜƎŜƴ ǿŜǊŘŜƴ ол αIŀƭōōƛƭŘŜǊά2 aufgenommen.  

Einstellung für Hochgeschwindigkeitsvideos 3 

Um mit der Kamera Hochgeschwindigkeitsaufnahmen machen zu können, müsst ihr den Hebel ganz 

ǊŜŎƘǘǎ ŀǳŦ ŘŜǊ YŀƳŜǊŀǊǸŎƪǎŜƛǘŜ ƴŀŎƘ ƻōŜƴ ǎŎƘƛŜōŜƴΦ !ƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ ǿŅƘƭǘ ƛƘǊ ƛƳ aŜƴǸ ƛƳ tǳƴƪǘ αvǳŀƭi-

ǘŅǘά ŘƛŜ αI{ά-Bildrate αнмл ŦǇǎά ŀǳǎ. 

Wichtig: Für alle Hochgeschwindigkeitsaufnahmen reichen 210 fps völlig aus. Wählt ihr eine höhere 

Bildrate (420 fps oder 1 000 fps), wird der Aufnahmebereich kleiner, das Bild grobkörniger und die 

Aufnahme dunkler oder ganz schwarz! 

Wichtig: Achtet bei den Aufnahmen auf genügend Licht. Sonnenlicht oder (herkömmliche) Glühlampen 

sind am bŜǎǘŜƴ ŦǸǊ ŘƛŜ .ŜƭŜǳŎƘǘǳƴƎ ŘŜǎ 9ȄǇŜǊƛƳŜƴǘŜǎ ƎŜŜƛƎƴŜǘΦ 9ƴŜǊƎƛŜǎǇŀǊƭŀƳǇŜƴΣ [95Ωǎ ƻŘŜǊ 

Leuchtstoffröhren sind nicht so gut geeignet. 

                                                           
2
 Halbbilder sind Bilder, bei denen nur jede zweite Zeile gespeichert wird. Die fehlende Zeile wird nachträglich 

berechnet. Grund für diese Aufnahmeweise ist, dass die Anzahl der Bildpunkte (Pixel) und damit die Datenmenge 
viel höher ist. 
3
Nimmt man mehr als 30 Bilder in der Sekunde auf, spricht man von Hochgeschwindigkeitsaufnahmen. Werden 

beispielsweise 300 fps (Frames per SŜŎƻƴŘΣ ŜƴƎƭΦ ŦǸǊ α.ƛƭŘŜǊ ǇǊƻ {ŜƪǳƴŘŜάύ ŀǳŦƎŜƴƻƳƳŜƴ ǳƴŘ Ƴƛǘ ол ŦǇǎ ŀōƎe-

spielt, seht ihr das Video in zehnfacher Zeitlupe. 



 

 
         

www.phywe.com, © All rights reserved 
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Aufnehmen der Videos  

Auf der Rückseite der Kamera befindet sich oben rechts ein Knopf mit einem roten Punkt. Wenn ihr auf 

diesen Knopf drückt, startet die Aufnahme, nochmaliges Drücken beendet sie. 

Betrachten des Videos  

Oberhalb des Navigationsringes befinden sich zwei Knöpfe. Auf dem Linken ist eine Play-Taste, damit 

könnt ihr die aufgenommenen Fotos und Videos betrachten. Um ein Video ablaufen zu lassen, drückt 

den α{9¢ά-Knopf innerhalb des Navigationsringes. 

Kameramenü schließen  

Auf der Rückseite der Kamera ist ein Knopf mit einem Fotoapparat abgebildet. Wenn ihr auf diesen 

Knopf drückt, wird das jeweilige Menü geschlossen und ihr kommt zurück zum Live-Bild der Kamera. 

Die fallende Metallkugel als Beispiel für eine Hochgeschwindigkeit s-

aufnahme  

Aufbau des Versuches 
Nachdem ihr euch mit der Kamera ein wenig vertraut gemacht habt, baut 

ihr den Versuch auf. Ihr benötigt dafür: 

¶ Eine kleine dunkle Metallkugel 

¶ Einen großen, harten Untergrund (Schultisch) 

¶ Einen Maßstab mit Halterung 

 

Steckt den Maßstab senkrecht in die Halterung (Bild 7). Legt die Kugel in 

die Handfläche eurer rechten Hand und hebt die Hand 50 cm über den Untergrund. Mit der linken 

Hand gebt ihr der Kugel einen Stoß, damit sie von der Handfläche herunter rollt. Achtet darauf, dass 

die Kugel gut sichtbar fällt (nicht vor dem Maßstab). Ihr seht, dass die Kugel auf den Boden fällt und 

wieder nach oben springt. Schafft es die Kugel nach dem ersten Auftreffen wieder 50 cm hoch zu 

springen? Wie weit springt die Kugel? Springt sie nach jedem Auftreffen gleich weit? Verändert die 

Kugel ihre Form beim Auftreffen? 

  

Bild 7: Versuchsaufbau und Kameraansicht. 

Wenn ihr das Experiment selbst durchführt, könnt ihr das kaum sehen. Selbst wenn deine Klassenka-

meradin / dein Klassenkamerad zusieht, kann sie / er es kaum erkennen. Das Experiment läuft zu 

Bild 6: Benötigte Materialien für 
den Versuch. 
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schnell ab. Jetzt kommt die Hochgeschwindigkeitskamera ins Spiel. Damit ihr aber mit dem Video auch 

etwas anfangen könnt, gibt es ein paar Dinge zu beachten: 

1. Hintergrund: Achtet auf einen möglichst gleichmäßigen, einfarbigen (am besten hellgrau-

en) Hintergrund ohne Strukturen. Der Gegenstand, den ihr filmen wollt, sollte sich farblich 

gut vom Hintergrund abheben. Geeignete Hintergründe sind 

o Glatte Tapeten / Wände 

o Gewischte Schultafeln 

o Gebügelte einfarbige Stoffe (z.B.: Gardinen) 

Ungeeignete Hintergründe sind beispielsweise: 

o Raufasertapeten, strukturierte oder bunte Tapeten 

o Schlecht gewischte oder beschriebene Tafeln 

o Farbenfrohe oder nicht gebügelte Stoffe 

2. Versuchsaufbau: Baut den Versuch nahe an diesem Hintergrund auf. Der Maßstab steht 

bei den Fotos von Bild 7 etwa 15 cm von der Wand weg.  

3. Kameraposition: Stellt die Kamera in etwa 2 Meter Entfernung zur Wand gerade und stabil 

hin. Am Besten eignet sich hierfür ein Fotostativ. Am Kameraboden befindet sich ein 

Schraubgewinde links neben der Klappe für Speicherkarte und Akku. Dort könnt ihr die 

Stativschraube befestigen. Im Beispiel steht die Kamera 2 Meter vom Versuchshintergrund 

auf einem Stativ. 

4. Kameraausrichtung:  Richtet die Kamera so aus, dass sie das ganze Experiment im Blick 

hat. Verändert die Höhe der Kamera so, dass sie etwa Mittig auf das ganze Experiment 

ausgerichtet ist. Oben auf der Kamera ist ein Zoomknopf. Verändert damit den Bildaus-

schnitt und kontrolliert, ob auf dem Display alles Notwendige zu sehen ist. Beachtet, dass 

der Bildausschnitt kleiner wird! Macht eine Probeaufnahme und kontrolliert den Bildaus-

schnitt auf dem Kameradisplay. Der Maßstab sollte im Video gut erkennbar sein (Bild 7)!  

5. Licht und Schatten: Nutzt, wenn möglich, das indirekte Tageslicht für eure Aufnahmen. 

Achtet darauf, dass ihr selbst keinen Schatten auf das Experiment werft. Sollte es zu dunkel 

sein, könnt ihr auch den Overheadprojektor, eine Schreibtischlampe oder einen 

Bauscheinwerfer für die Beleuchtung verwenden. Wenn ihr von rechts und von links euren 

Versuchsaufbau beleuchtet, wirft die Metallkugel keinen Schatten. Das macht die Analyse 

später leichter. Vorsicht: Die Lampen werden sehr heiß! 

6. Experiment aufnehmen: Arbeitet beim Aufnehmen am besten zu zweit. Einer von euch 

beiden bedient die Kamera, der andere rollt die Kugel von seiner Handfläche. Startet die 

Aufnahme kurz bevor ihr die Kugel losrollen lasst. Die Kamera braucht einen kurzen Mo-

ment, bis sie die Aufnahme startet. Beendet die Aufnahme durch Drücken auf den Auf-

nahmeknopf, wenn die Kugel nicht mehr im Kameradisplay zu sehen ist oder liegen bleibt. 

Aufnahmen am Computer  bearbeiten  

Video an den Computer  übertragen  

Nachdem ihr nun das Experiment durchgeführt habt, müsst ihr die Daten auf einen Computer übertra-

gen. Schaltet dazu zuerst den Computer ein. Legt einen neuen Ordner auf dem Desktop an. Nehmt am 

besten euren Vor- ǳƴŘ bŀŎƘƴŀƳŜƴΣ ǎƻǿƛŜ ŜǳǊŜ YƭŀǎǎŜ ŀƭǎ bŀƳŜƴ ό.ŜƛǎǇƛŜƭΥ α{ŀōƛƴŜaŀȅŜǊYƭŀǎǎŜрŎάύΦ  
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8 Die fallende Metallkugel als Beispiel für eine Hochgeschwindigkeitsaufnahme 

Jetzt übertragt ihr noch die Daten von der Kamera auf den Computer. Dies könnt ihr auf zweierlei Ar-

ten tun: 

1. Schließt die Kamera mit dem mitgelieferten USB-Kabel an den Computer an. In Bild 8 könnt ihr 

erkennen, wie die Kabel anzuschließen sind. Die Zeichen u an der Kamera und  t am Stecker 

des USB-Kabels müssen aufeinander zeigen, dann passt der Stecker. Verbindet die Kamera und 

den Computer mit dem Kabel. Nachdem ihr die Kamera angeschlossen habt, schaltet ihr sie 

ein. 

 

Bild 8: Anschließen der Kamera an den PC mit dem mitgelieferten USB-Kabel. 

2. Ihr könnt auch die Speicherkarte herausnehmen und in den SD-Speicherkartenplatz im Compu-

ter stecken, falls der Computer einen SD-Speicherkarten-Steckplatz hat.  

Nachdem ihr die Kamera und den PC miteinander verbunden (bzw. die Speicherkarte in den PC ge-

steckt) habt, öffnet sich automatisch ein Fenster. Wählt αhǊŘƴŜǊ ǀŦŦƴŜƴΣ ǳƳ 5ŀǘŜƴ ŀƴȊǳȊŜƛƎŜƴάΦ 5ŀƴƴ 

ǀŦŦƴŜǘ ǎƛŎƘ Ŝƛƴ ǿŜƛǘŜǊŜǎ CŜƴǎǘŜǊ Ƴƛǘ ŘŜƳ hǊŘƴŜǊ α5/LaάΣ diesen Ordner müsst ihr öffnen. 

 

Bild 9: Fenster, die sich bei der Datenübertragung öffnen.  

Anschließend ersŎƘŜƛƴǘ Řŀƴƴ Ŝƛƴ ǿŜƛǘŜǊŜǊ hǊŘƴŜǊ αмлл/!{LhάΦ ²Ŝƴƴ ihr ihn geöffnet habt, könnt ihr 

auf die Daten zugreifen. Wählt das neueste Video aus und kopiert es sofort in den Ordner auf den 

Computer. Je nach Länge der Aufnahme kann das ein paar Minuten dauern. 
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9 Die fallende Metallkugel als Beispiel für eine Hochgeschwindigkeitsaufnahme 

Video in measure dynamics öffnen  

Wenn das Video von der Kamera auf den Computer überspielt worden ist, könnt ihr es mit dem Pro-

ƎǊŀƳƳ αƳŜŀǎǳǊŜ ŘȅƴŀƳƛŎǎά ǀŦŦƴŜƴ ǳƴŘ ōŜŀǊōŜƛǘŜƴΦ Wenn ihr αƳŜŀǎǳǊŜ ŘȅƴŀƳƛŎǎά ƎŜǎǘŀǊǘŜǘ Ƙŀbt, 

klickt ihr ŀǳŦ α±ƛŘŜƻ ƭŀŘŜƴ ΧάΣ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ klickt ihr ŀǳŦ α{ǳŎƘŜƴ ƛƴΥά ǳƴŘ ǿŅƘƭǘ α5ŜǎƪǘƻǇά ŀǳǎΦ 5ŀƴƴ 

scrollt ihr so lange, bis ihr euren Ordner gefunden habt. Öffnet den Ordner und wählt das Video aus. 

Ihr seht, dass im rechten Fenster das Videobild erscheint. 

 

Bild 10: ÖŦŦƴŜƴ ŘŜǎ ±ƛŘŜƻǎ Ƴƛǘ αƳŜŀǎǳǊŜ ŘȅƴŀmicsάΦ 

Video in measure dynamics betrachten  

Jetzt könnt ihr euch einmal das Video anschauen. In Bild 11 ist das Bedienfeld für das Video dargestellt. 

Der Knopf  startet das Video. Um das Video wieder zu stoppen, klickt ihr auf die gleiche Stelle. Mit  

 könnt ihr zum Anfang bzw. zum Ende des Videos springen. Nutzt , um nur ein Bild (Frame) 

vor oder zurück zu gehen. Mit   könnt ihr einen neuen Start bzw. Endpunkt festlegen. Um das Vi-

deo rückwärts ablaufen zu lassen, klickt auf . Die Größe des Videobildes könnt ihr verändern, wenn 

ihr  anklickt. Mit  könnt ihr das Video schneller oder auch langsamer ablaufen lassen. 

Falls ihr bei der Auswertung nicht jedes Bild (Frame) des Videos berücksichtigen wollt, könnt ihr mit 

 die Schrittweite des Videos verändern. 

 

Bild 11: Video-Bedienfeld in measure dynamics mit Menüfeld und Zeit- sowie Bildangabe. 

Video schneiden  

In eurem Video vergeht eine gewisse Zeit, bis die Kugel angestoßen wird und im Film richtig zu sehen 

ist. Lange bevor das Video zu Ende ist, verschwindet die Kugel auch aus dem Bild. Diese Teile des Fil-

mes solltet ihr mit measure dynamics einfach ausblenden, in dem ihr mit  euren Start- bzw. End-

punkt des Videos festlegt. 
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Video automatisch analysieren  

Video skalieren  

Nachdem ihr die Bildrate und den Anfangs- und Endpunkt 

des Videos festgelegt habt, könnt ihr mit der richtigen Vi-

deoanalyse beginnen. ²ŅƘƭǘ ȊǳŜǊǎǘ ŘŜƴ aŜƴǸǇǳƴƪǘ α±ƛŘe-

ƻŀƴŀƭȅǎŜάΣ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ ƪƭƛŎƪǘ ƛƘǊ ŀǳŦ αSkalierungά (siehe 

Bild 12). 

Wichtig: Normalerweise öffnet sich auch ein Hinweisfens-

ter, in dem die einzelnen Schritte erläutert werden. 

LƳ aŜƴǸǇǳƴƪǘ αSkalierung Χά ƪǀƴƴǘ ƛƘǊ ŜƴǘǿŜŘŜǊ α¦r-

ǎǇǊǳƴƎ ǳƴŘ wƛŎƘǘǳƴƎά ƻŘŜǊ αMaßstabά ŀǳǎǿŅƘƭŜƴΦ ²ŅƘƭǘ 

ŘŜƴ aŜƴǸǇǳƴƪǘ αaŀǖǎǘŀōά. Ihr seht ein Bild wie Bild 13. Im 

Videobild erscheinen in der linken oberen Ecke zwei grüne 

Punkte mit einer Verbindung (rechter roter Kasten in Bild 

13). Ziehe die Punkte auf das Lineal so, dass ihr den Abstand zwischen den beiden Punkten ablesen 

könnt. Den Abstand tragt ihr neben αDŜōŜƴ {ƛŜ [ŅƴƎŜ ǳƴŘ 9ƛƴƘŜƛǘ ŘŜǊ ƳŀǊƪƛŜǊǘŜƴ {ǘǊŜŎƪŜ ŜƛƴάΦ 5ǳǊŎƘ 

Klicken auf das grüne Häckchen wird die Skalierung gespeichert. Klickt anschließend auf den Button 

α{ŎƘƭƛŜǖŜƴά όƛƳ Bild 13 links unten). So einfach ist euer Video skaliert. 

Im Beispiel wird ein Schullineal verwendet. Die weißen und die roten Abschnitte sind jeweils 10 cm 

(also 0,1 m) lang. Wählt ihr die Punkte und den Abstand wie in Bild 14 (Seite 11), müsst ihr als Strecke 

0,5 m eingeben.  

 

Bild 13: Einstellen der Länge (skalieren). Im Hinweisfenster stehen die Arbeitsanweisungen. 

Bild 12: aŜƴǸŀƴǎƛŎƘǘ α±ƛŘŜƻŀƴŀƭȅǎŜάΦ 
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Bild 14: Beispiel für die Skalierung: 5 rot-weiße Abschnitte =50 cm = 0,5 m. 

Bildrate mit measure dynamics festlegen  

Die Hochgeschwindigkeitsvideos werden in 

Zeitlupe, also langsamer als in Wirklichkeit ab-

gespielt. Das hat den Vorteil, dass ihr das Expe-

riment verlangsamt sehen könnt. Leider stimmt 

der Zeitabstand zwischen den Bildern des Vi-

deos nicht mehr und die Berechnungen werden 

ŦŜƘƭŜǊƘŀŦǘΦ LƳ aŜƴǸǇǳƴƪǘ α{ƪŀƭƛŜǊŜƴά ƪǀƴƴǘ ihr 

aber die Bildrate (Framerate) ändern. Klickt 

ŘŀȊǳ ŀǳŦ α{ƪŀƭƛŜǊŜƴ ΧάΣ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ ŀǳŦ ŘŜƴ 

.ǳǘǘƻƴ α.ƛƭŘǊŀǘŜ ŅƴŘŜǊƴάΦ LƘǊ ǎŜƘǘ Řŀƴƴ .ƛƭŘ мр. 

Setzt ƛƳ YŅǎǘŎƘŜƴ ǾƻǊ α.ƛƭŘǊŀǘŜ ŅƴŘŜǊƴά Ŝƛƴ 

IŅŎƪŎƘŜƴ ǳƴŘ ǘǊŀƎǘ ƛƴ Řŀǎ ǳƴǘŜǊŜ CŜƭŘά нмлά 

ein. Das ist die Bildrate, mit der ihr das Experi-

ment aufgenommen habt. Klickt auf den grünen 

Hacken, um diese Veränderung zu speichern! 

Analyse des Videos 

NŀŎƘŘŜƳ ƛƘǊ Řŀǎ ±ƛŘŜƻ ǎƪŀƭƛŜǊǘ ǳƴŘ ŀǳŦ α{ŎƘƭƛŜǖŜƴά ƎŜƪƭƛŎƪǘ ƘŀōǘΣ ƪƻƳƳǘ ƛƘǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ ǿƛŜŘŜǊ ƛƴ 

Řŀǎ aŜƴǸ α±ƛŘŜƻŀƴŀƭȅǎŜάΦ 5ƛŜǎƳŀƭ ǿŅƘƭǘ ƛƘǊ ŘŜƴ tǳƴƪǘ αAutomatische Analyse Χά, direkt unter dem 

aŜƴǸǇǳƴƪǘ α{ƪŀƭƛŜǊŜƴάΦ Ihr seht dann etwa Bild 16. Sucht zuerst einen Frame (Videobild) aus, in dem 

euer Objekt (hier die Metallkugel) gut zu sehen ist. Anschließend klickt ihr mit dem Cursor4 mittig auf 

das Objekt. Wenn jetzt ein grüner Kasten zu sehen ist, hat der Computer das Objekt eindeutig erkannt. 

½ǳǎŅǘȊƭƛŎƘ ƎŜƘǘ Ŝƛƴ IƛƴǿŜƛǎŦŜƴǎǘŜǊ αhōƧŜƪǘ ƎŜŦǳƴŘŜƴά , wie in Bild 16, auf. Klickt im Hinweisfenster auf 

αhYά ǳƴŘ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ ŀǳŦ α {ǘŀǊǘάΣ damit die Analyse beginnt. 

Ist der Kasten gelb, hat er es nicht so gut erkannt. Oft funktioniert die Analyse trotzdem. Falls der Kas-

ten rot ist oder die Analyse doch nicht so gut klappt, sucht eine andere Stelle im Video aus, markiert 

dort euer Objekt und startet die Analyse erneut. 

                                                           
4
 Der Cursor ist der Zeiger der Maus. 

Bild 15: Bildrate verändern mit measure dynamics. 
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Bild 16: aŜƴǸ α±ƛŘŜƻŀƴŀƭȅǎŜάΣ !ǳǎǿŀƘƭ α!ǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘŜ !ƴŀƭȅǎŜά. Mit dem Cursor auf das Objekt klicken und anschließend die 
Analyse starten. 

Bild 17 ist eine Momentaufnahme einer Videoanalyse. Das violette Kästchen sollte immer auf dem 

Objekt sein. 

 

Bild 17: Momentaufnahme einer laufenden Videoanalyse. 

Projekt speichern  
Jetzt hat der Computer euer Video bereits ausgewertet. Bevor ihr weiter-

macht, solltet ihr euer Projekt speichern Φ 5ŀȊǳ ǿŅƘƭǘ ƛƘǊ ƎŀƴȊ ƭƛƴƪǎ ƻōŜƴ α5a-

ǘŜƛάΣ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ αtǊƻƧŜƪǘ ǎǇŜƛŎƘŜǊƴ Χά ŀǳǎΦ Euer Projekt hat noch keinen 

Namen. Wählt einen Namen, welcher die wichtigsten Informationen enthält. 

½ǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭΥ αProjektSabineMayer5cMetallkugelάΦ 

Projekt öffnen  
Wenn ihr zu einem späteren Zeitpunkt an diesem Projekt weiterarbeiten 

wollt, öffnet euren Ordner auf dem Desktop und klickt auf die Datei mit der 

9ƴŘǳƴƎ αΦǇǊƧάΦ In diesem Beispiel wäre das der Ordner αSabineMayerKlasse5cά 

ŀǳŦ ŘŜƳ 5ŜǎƪǘƻǇΦ Lƴ ŘƛŜǎŜƳ hǊŘƴŜǊ ōŜŦƛƴŘŜǘ ǎƛŎƘ ŘƛŜ 5ŀǘŜƛ αProjektSabineMayer5cMetallkugelΦǇǊƧάΦ 

Wenn ihr diese Datei öffnet, dann startet automatisch measure dynamics. Falls nicht, klickt mit der 

ǊŜŎƘǘŜƴ aŀǳǎǘŀǎǘŜ ŀǳŦ ŘƛŜ 5ŀǘŜƛ ǳƴŘ ǿŅƘƭǘ ƛƴ ŘŜǊ [ƛǎǘŜ αmŦŦƴŜƴ Ƴƛǘά Řŀǎ tǊƻƎǊŀƳƳ ƳŜŀǎǳǊŜ ŘȅƴŀƳƛŎǎ 

aus. 








