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Marianna Baranovska-Bdlter, Andreas Hebbel-Seeger und André Kopischke

Produktion von Videohilfen im Rahmen
des SCoRe-Projektes

Zusammenfassung

Im Rahmen des SCoRe-Projektes wurden diverse didaktische Hilfestellungen in Form
von Videoclips produziert, um den Studierenden einen erleichterten Zugang zu den
Projektinhalten und vielfiltigen Aufgabenbereichen zu erméglichen, da in der didakti-
schen Konzeption der Forschungsplattform keine synchrone Informationsvermittlung
vorgesehen war. Die Videohilfen entstanden fortlaufend {iber den Projektzeitraum. In
diesem Beitrag werden die Ideen, die Konzeption und die videotechnische Produktion
dieser Hilfestellungen in Form eines Praxisberichtes priasentiert.

Keywords: Videoproduktion, Postpmduktion, Animation, Lecturecast, Screencast,
Selfcast, Interview, Tutorial

1 Einleitung

Das Forschungsverbundprojekt SCoRe zielt auf die Entwicklung und Erprobung einer
online-basierten Lernumgebung ab, welche forschendes Lernen in gréfieren und gro-
flen Gruppen mit explizitem Fokus auf die Nutzung von Videotechnologien ermog-
lichen soll. Studierende sollen sich unterschiedlicher Videotechnologien bedienen,
einerseits, um Phidnomene zu erfassen, Forschungsdaten zu erheben, den Forschungs-
prozess zu dokumentieren und Forschungsergebnisse zu kommunizieren. Andererseits
auch, um individuelle Reflexionsprozesse zu beférdern, sowie tiber kollaborative Aus-
einandersetzungen mit Videoinhalten eine Kommunikation anzuregen und zu unter-
stiittzen, die im wahrsten Sinne des Wortes auf das Aushandeln unterschiedlicher Per-
spektiven im Sinne eines Social Video Learnings (Vohle, 2016; Hebbel-Seeger & Vohle,
2022) abhebt.

Das forschende Lernen mit Video wird im Rahmen des SCoRe-Projektes tiber eine
Ounline-Plattform administriert. Auf der Plattform kulminieren die (Forschungs-)Ak-
tivititen der Studierenden und es findet eine vor allem auf Videos basierende Kom-
munikation statt: Dabei dienen Videos einerseits als Kommunikationsgegenstand, der
(inter-)aktiv genutzt wird, indem die Inhalte von den Beteiligten produziert, kom-
mentiert und rekommentiert werden, und anderseits als klassisches monodirektionales
Tragermedium fiir die Weitergabe von Wissen und Informationen. Weil aber sowohl
das Arbeiten als auch das Forschen mit Video fuir die Studierenden neu ist, bedarf es
einer Orientierung. Diese Orientierung sollen verschiedene, in die Plattform einge-
bundene Anleitungsvideos und Videohilfen leisten, die im Rahmen des SCoRe-Pro-
jektes zu Werkzeugen der Didaktik und der Organisation der studentischen Arbeit
auf der Plattform werden. Wir unterscheiden hinsichtlich der Provenienz dieser Vi-
deos nicht nur nach der Funktion im Projekt, sondern auch nach der Produktionsart.
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Zunachst wurden Videos zu den basalen Teilbereichen des Verbundprojektes,
Nachhaltigkeit, Forschendes Lernen, Crowd Research und Videoarbeit produziert. Die-
sen Videos kommt in der Arbeit auf der SCoRe-Plattform eine Schliisselfunktion zu:
Sie bilden zusammen mit den weiterfiihrenden Materialien wie Aufgaben, Arbeitspla-
nen, Checklisten, Beispielen und Texten einen crossmedialen Content-Pool. Spiter
wurden vor allem Videohilfen produziert, die sich auf das spezifische Forschungssze-
nario Urbane Griinflichen beziehen (Abbildung 1).
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Abbildung 1: Evolution der Prototypen I-1.2.

Im Sinne des Design-Based-Research (DBR)-Ansatzes (vgll den Beitrag von Paul in
diesem Band), wurden im Projektverlauf Videohilfen erstellt und modifiziert, um je-
weils den spezifischen Anforderungen zu geniigen, die sich aus der Genese der Ent-
wicklungsstufer der Plattform (,,Prototypen®) ergaben.

So wurden im Rahmen des ersten Prototyps animierte Anleitungen, u.a. zur Er-
lauterung des Arbeitsprozesses mit Video, zum Verstindnis des Themas Nachhaltig-
keit, zur Einfithrung in den Prozess des Forschens mit Video, sowie zu einem rechts-
konformen Einsatz von Videos produziert. Diese ersten vier Videoanleitungen, fiir die
zundchst Piktogramme (Icons) der Software MS-PowerPoint animiert wurden. Nach-
folgend wurde aus medienrechtlichen Griinden auf CC (Creative Commons) -lizen-
sierte Elemente umgestellt. Zum Launch der Plattform wurde der Bedarf an einem
kurzen Trailer-Video erkannt und produziert. Ein Video-Trailer verschafft Studieren-
den - zum Start der Arbeit auf und mit der SCoRe-Plattform - einen Uberblick iiber
die Leitthemen und Funktionen der Plattform.

Eine Innovation im Umgang mit audiovisuellen Medien stellt im Rahmen des
SCoRe-Projektes die Moglichkeit des Arbeitens mit sphérischen (oder 360°) Projek-
tionen dar. Zur Einfithrung in die Nutzung von 360°-Videotechnologien stand den
Studierenden ein Lecturecast zur Verfiigung, der sich im Vergleich zu den animierten
Videoinhalten w.a. in der Produktionsart durch die Einbindung von Realaufnahmen
unterscheidet.
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Parallel zu den animierten Anleitungen entstanden sechs praxisnahe Tutorials, um
die Studierenden den Umgang mit der Plattform selbst und mit der im Laufe des For-
schens benoétigten externen Software, zu demonstrieren. Sie bieten einen Uberblick
iiber die Funktionen und die Arbeit auf der SCoRe-Plattform, sowie die Erklirung
der einzelnen Aufgaben und der Hands-On-Demonstration der Arbeitsabldufe. Dazu
gehoren u.a. Tutorien zur Videoanalyse und -kodierung von klassischen 16:9-Videos
und 360°-Videos mit den Werkzeugen der SCoRe-Plattform. Beispiele fiir die thema-
tische Aufbereitung von Funktionen externer Software sind videografische Beschrei-
bungen und Visualisierungen der Verwendung des externen Video-Editors DaVinci
Resolve, um ausgewihlte Elemente eines Videos unscharf zu maskieren oder die Be-
schreibung des Vorgehens fiir ein Reframing von 16:9-Videos aus 360°-Aufnahmen
am Beispiel des GoPro-Players.

Eine Schwierigkeit bei der Umsetzung Forschenden Lernens unter den Bedingun-
gen von Hochschule mit seinen kapazitiv-zeitlichen-Limitierungen besteht darin, die
Studierenden alle Phasen eines Forschungsprozesses durchlaufen zu lassen. Deshalb
wurden die Inhalte fiir die ersten beiden Forschungsphasen (das Finden und das Pla-
ne#n) von uns vorbereitet, um den Einstieg inmitten eines Forschungszyklus zu ermog-
lichen. Zum Einstieg bedurfte es daher der Produktion von audiovisuellen Inhalten
in Form von Videoartefakten, welche studentische Inhalte simulieren. Zusétzlich wur-
den ab dem Prototyp I1.2 kurze Einleitungsvideos fiir den Anfang der einzelnen For-
schungsphasen sowie fiir ausgewihlte Unterphasen bereitgestellt, die den Studieren-
den den Einstieg erleichtern sollten.

Am Ende eines Forschungsvorhabens steht die Kommunikation der Forschungs-
ergebnisse. Dieser Aufgabe widmen sich die Studierenden in der vierten Phase —
Mitteilen. Jedoch ist der Weg dorthin schon durch die Kommunikation von Phéno-
men-Beschreibungen, Forschungsdesign oder Zwischenergebnissen, mithin durch
Wissenschaftskommunikation, gekennzeichnet. Um den Studierenden eine Orientie-
rung bei dieser fiir sie neuen Aufgabe an die Hand zu geben, wurden zwei Interviews
mit Expertinnen zur Wissenschaftskommunikation und einem Domain-spezifischen
Storytelling anfgenommen. (Vgl. den Beitrag von Baranovska-Bélter, Hebbel-Seeger
und Kopischke ,,Storytelling und Wissenschaftskommunikation im Video® in diesem
Band.) Ferner wurden die beiden Interviews in Form von Kurzclips als fokussierte
Hilfestellungen aufbereitet und in die Forschungsszenarien dirckt an den Stellen ein-
gebunden, an denen eine entsprechende Nachfrage von uns antizipiert wurde.

Schliefllich wurden Realaufnahmen produziert, um das Szenario Urbanes Griin in-
nerhalb des Frototypen II inhaltlich vorzubereiten. Eine Beispielgriinfliche in Buch-
holz wurde videographisch beschrieben, um die Forschungsphasen I und II vorzube-
reiten und so den Studierenden den Einstieg in die Arbeit im Forschungsprojekt zu
erleichtern.

Im Rahmen des PTT IL.2 wurden dann zusitzlich kurze Einleitungsvideos in den
Anfang jeder Forschungsphase integriert, damit die Studierenden sich innerhalb des
jeweiligen Abschnitts schneller orientieren, sowie mithilfe der direkten Ansprache via
Selfcast besser erreicht werden konnen. Alle Videohilfen wurden direkt innerhalb des
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Szenarios Urbane Griinflichen an den Stellen eingebundern, an denen Studierende die
jeweilige Information zur Aufgabenlosung brauchen wiirden.

2 Prototyp I: Erste Entwiirfe von Videohilfen

Die urspriingliche Idee fiir den PTT I war es, zundchst die Anleitungsvideos zu den
vier Forschungsaspekten von SCoRe zu erstellen, um den projektbezogenen Kon-
text von forschendem Lernen, Crowd Research, Videoproduktion und Nachhaltigkeit
den Studierenden gleich am Anfang des Forschungsprozess zu erldutern. Dafiir wur-
den testweise Piktogramme der Software MS-PowerPoint animiert, die zwar jedem*r
MS-Office-Nutzer*in zur Verfiigung stehen, jedoch nicht lizenzfrei nutzbar sind. So-
mit diirfen visuelle Produkte, die solche Piktogramme (Icons) enthalten, beispielswei-
se nicht verdffentlicht werden. Fir diese Losung entschieden wir uns jedoch um be-
stimmte didaktische Herangehensweisen, sowie die Dramaturgie der Animationen
und das Design zu erproben.

In der SCoRe-Docs-Umgebung konnen Studierende selbst 360°-Videos produzie-
ren. Dabei haben sie Zugrift auf die 360°-Technik, die im Rahmen des Vorhabens an-
geschafft wurde. Die Bedienung sowie die didaktischen und die produktionstechni-
schen Feinheiten werden in einer Reihe von kurzen Videoclips erklirt und praxisnah
demonstriert.

2.1 Produktion animierter Anleitungen

Die zu den vier Forschungsaspekten von SCoRe behandelten Prozesse und Begriffe
erlauben es in ihrem Abstraktionsgrad kaum, sie direkt mittels Live-Action-Video so
abzubilden, sodass sie analoge realweltliche Situationen darstellen. Die Animationen
hingegen kénnen abstrakte Begriffe und Prozesse als schematische und diagramma-
tische Skizzen prisentieren. Haufig nutzen Studierende Video-Tutorials auf YouTube,
deren Linge etwa vier Minuten betrigt, wobei animierte Videos denen mit mensch-
lichen Akteuren vorgezogen werden (Valerio, 2019). Auflerdem verkiirzt und verein-
facht diese Art der Darstellung die Produktionsprozesse. Diese Annahmen legten wir
dem Entwurf von Anleitungsvideos auf der SCoRe-Plattform zugrunde.

Die Erstellung von Anleitungen erfolgte auf der Inhaltsebene kollaborativ mit den
Projektpartnern. In einer Basisvorlage haben wir die Struktur definiert, aus welchen
visuell-inhaltlichen Modulen eine Anleitung bestehen soll, sowie ihre maximale Dau-
er im Bild: Titel, Anmoderation, Inhalt (Kerninhalt), Beispiel, Zusammenfassung und
Verweis auf weiterfithrende Materialien. Fiir eine fruchtbare Zusammenarbeit wur-
den zunichst alle Module jeweils vorab mit den betreffenden Projektpartnern bespro-
chen. Als Erstes musste ein Text fiir das Video vorliegen, der dann gemeinsam in ei-
nen Sprechtext umgewandelt wurde. Wihrenddessen wurde darauf geachtet, dass die
einzelnen Passagen die maximale fiir sie vorgegebene Dauer nicht iiberschreiten. Die
Herausforderung dabei war es, lange komplexe Sitze, die alle Forschungspartner auf-
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grund ihrer wissenschaftlichen Praxis zu verfassen gewohnt sind, in kurze Sitze, die
leicht auszusprechen und ebenso auditiv wahrzunehmen sind, umzuformen, ohne die
Kernaussagen an sich zu trivialisieren. Danach fand die Auswahl der zu animieren-
den Elemente und der entsprechenden Icons statt. Die Icons wurden passend zu den
Begriffen gewihlt: so wurde beispielsweise Forschung durch eine Silhouette mit einem
Akademikerhut dargestellt, Wissen durch ein Buch und so weiter (Abbildung 2 & Ab-
bildung 3). Danach wurde auf der Basis des Textes ein Storyboard in der traditionell
handgezeichneten Form, und dann in Form von PPT-Folien mit den ausgewdhlten
Icons erstellt und dem jeweiligen Kollaborationspartner vorgelegt. Parallel arbeiteten
wir an der Audioaufnahme des Sprechtextes mit einer Sprecherin. Die passende Be-
gleitmusik wurde auf einschligigen Musikportalen gefunden und unter den Bestim-
mungen der Creative Commons Lizenz (CC) verwertet. In einem Fall wurde von ei-
nem Werkstudenten unseres Teams ein Musiktitel komponiert.

Nach der Auswahl der Icons wurde tiber deren Komposition im Bild und deren
Bewegung (Choreographie) entschieden. Das letztere wurde im Storyboard mit Pfei-
len, die eine Bewegung symbolisieren, und zusitzlichen Textkommentaren zu den
Szenen festgehalten. Die animierten Szenen wurden minimalistisch gehalten und kei-
ne Charakter-Animation umgesetzt: Einfache Bewegungen wurden als Zusammen-
spiel der einzelnen Icons animiert, wobei die Icons selbst keiner Modifikation (bspw.
in Form von Bewegungen der Extremititen usw.) unterzogen wurden. Bei zwei Icons
(Frosch und Motorrad) wurden die typischen Gerdusche hinzugefiigt. Der Animati-
onsstil im Allgemeinen wurde dynamisch mittels Keyframes animiert, dafiir wurden
langsam flielende und weiche Bewegungen vermieden. Der Aufpralleffekt (bounce)
wurde mittels Skripten an den Transformationseigenschaften wie Skalieren, Position
und Rotation durchgingig genutzt. Es wurde darauf geachtet das Ende der Szenen so
zu gestalten, dass sie mit dem Anfang der nachfolgenden Szenen einfach zu montie-
ren sind: Alle Icons haben eine leere Biihne betreten und sie anschlieflend auch wieder
verlassen.

Wihrend fiir die planerische Darstellung der Videos die typische Biiro-Software
wie Word und PowerPoint zum Einsatz kam, wurde bei den komplexeren visuel-
len Gestaltungen und der Produktion der Animationen auf professionelle Werkzeu-
ge wie die Adobe Creative Suite zuriickgegriffen. Die einzelnen Piktogramme wurden
mit Photoshop aufbereitet. Als Leitfarbe wurde ein griin-tiirkiser Ton gewdhlt, der das
Hauptfarbschema des SCoRe-Logos aufgreift. Um das optische Design abwechslungs-
reich zu gestalten und den Elementen mehr rdumliche Tiefe zu verleihen, wurde ein
metallischer Gradient-Filter verwendet, der bei einigen Elementen in der konkreten
Umsetzung weggelassen wurde. Die Animation wurden komplett in After Effects um-
gesetzt und die fertigen Szenen anschlieflend in Premiere zusammengefiigt. Die Tex-
tebenen der Titel wurden zunichst auf einem weiflen Hintergrund (Extraebene) ange-
legt. Alle Szenen wurden entsprechend des Storyboards angeordnet und in der Linge
und Geschwindigkeit auf den Sprechertext angepasst. Die Hintergrundmusik, Sound-
Effekte und die Audiospur mit dem Sprechertext wurden ebenfalls in Premiere einge-
bunden und in der Lautstirke aufeinander abgestimmt. Die Audio-Dateien, wie Musik
und die Sprecherstimme, wurden vorab in Adobe Premiere und Adobe Audition, spiter
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dann bei FL Studio geschnitten, per Compressor und Equalizer, sofern notwendig, be-
arbeitet und per Automatisierung der Lautstirken vereinheitlicht werden. Durch sepa-
rates Rendern der Musik- und Sprecherdatei konnten diese spiter bei Adobe Premiere
noch in der Lautstirke oder im Equalizer einzeln feinjustiert und im Zweifelsfall aus-
getauscht werden.

e 00 °
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Abbildung 2: Animierte Anleitung Abbildung 3: Animierte Anleitung
Nachhaltigkeit a.' Nachhaltigkeit b.2

2.2 Produktion von Anleitungen zum Thema 360°-Video

Die SCoRe-Docs-Umgebung ist seit PTT I1.2 so gestaltet, dass das Hochladen von
360°-Video-Dateien und die inhaltliche Analyse dieser Videos moglich ist. Studie-
rende koénnen innerhalb der Forschungsszenarien selbst 360°-Videos produzieren.
Dafiir haben sie die Maglichkeit, die 360°-Produktionstechnik zu nutzen, die den
SCoRe-Teams zu Verfiigung steht. Speziell fiir das SCoRe-Forschungsprojekt wur-
den 360°-Kameras angeschaftt, die von den Studierenden ausgeliehen werden konn-
ten. Dabei handelt es sich u.a. um das Modell ,Max“ der Firma GoPro, fiir deren Vi-
deoverarbeitung eine proprietire Software, verfiigbar fiir mobile Endgerite (Android
und /0S) und Desktoprechner mit Windows- oder Mac-Betriebssystemen, zu verwen-
den ist. Um sich dem fiir die meisten Studierenden neuartigen Medium zu ndhern,
wurde den Studierenden eine Reihe an kurzen Videos angeboten, worin 360°-Techno-
logie erklart und die Aufnahme-, sowie die Rezeptionstechnik demonstriert wird. Es
entstanden sechs Lecturecasts (Abbildung 4 & Abbildung 5), 2-7-miniitige Videos, die
sich den folgenden Themen innerhalb des 360°-Video-Kontextes widmen: Grundla-
gen, Storytelling, Produktion, Rezeption (via Cardboard [Pappbrille] und Oculus Go).

1 Zu finden unter: https://bit.ly/3D2n9s0.
2 Ebenda.
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Abbildung 4: Lecturecast 360° a. Abbildung 5: Lecturecast 360° b.*

Im Grundlagen-Video werden die Begriffe des 360°-Video und ihre Abgrenzung von
anderen innovativen visuellen Formaten wie virtuelle Realitit und augmentierte Re-
alitdt aufgrund ihrer technischen Besonderheiten betont, da es dabei hdufig zu Ver-
wechselung kommt. Zudem werden die Begriffe Immersion und Prisenz im Zusam-
menhang mit der 360°-Video-Rezeption erldutert. Die technischen Charakteristiken
der 360°-Technologie, wie die Auflésung, werden in Bezug auf diverse Endgerite ver-
deutlicht.

Im nichsten Video werden die Besonderheiten der Produktion prisentiert, so-
wie gingige Kamerasysteme, welche eine sphidrische Aufnahme ermdglichen, einan-
der gegeniibergestellt. Unterstrichen wird ebenfalls der technische Unterschied zur
Produktion eines klassischen, flachen 16:9 Videoformates, sowie der Unterschied im
Produktionsablauf. Eine besondere Betonung erfihrt dabei das Stifching, das Zusam-
menfithren der Aufnahmen der Einzellinsen zu einem sphdrischen Gesamtbild.

Die Rezeption ist auf unterschiedlichen Endgeriten mdglich. Daher widmen sich
drei weitere Kurzvideos dem Umgang mit: a) einer einfachen Cardboard-Einrich-
tung (Pappbrille) zur Einlage des eigenen Smartphones, um die YouTube-Inhalte im
360°-tauglichen Format anschauen zu kénnen; b) der Verwendung eines hochwerti-
geren Head-Mounted-Displays (HMD) anhand der Oculus Go, sowie c) den Besonder-
heiten der Rezeption im Allgemeinen. In den Videos werden Hands-on-Erfahrungen
der Studierenden mit dem Cardboard, sowie eine detaillierte anschauliche Erlauterung
des Umgangs mit dem Head-Mounted-Display Oculus Go dokumentiert.

Im letzten Video dieser Reihe wird die zentrale Frage gestellt, wann der Einsatz
von 360°-Video inhaltlich gerechtfertigt ist und fiir welche Inhalte Gber die entspre-
chende Aufnahme Mehrwerte erhofft werden kénnen. Den Studierenden wird die
Problematik der Setzung der Hinweisreize in einem sphérischen Video fiir eine Orien-
tierung der Zuschauer nahegelegt. Der Charakter der 360°-Aufnahmen wirkt sich auf
das Storytelling aus. Andersherum lohnt es sich, die Mehrwerte des Formates fiir den
Aufbau einer Erzdhlung zu nutzen. Dieses Wissen spielt eine Rolle bei der Zusam-
menfassung ihrer Forschungsergebnisse in einem Video in der Endphase des Projek-
tes. Darauf werden die Studierenden im Vorfeld ihrer Produktionsarbeit in diesen Vi-
deos aufmerksam gemacht.

3 Zu finden unter: https://bit.ly/3gmFsFS.
4 Zu finden unter: https://bit.ly/2Yyh8p0.
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3 Prototypll

Fiir die Produktion animierter Anleitungen im PTT II waren sowohl konzeptuelle
und als auch organisatorische Anderungen notwendig. Da die entsprechenden didak-
tischen Bedarfe deutlich wurden, wurde entschieden, neue Videoanleitungen auf an-
dere Art zu produzieren. So wurde iiber alternative Konzepte der Anleitungsvideos
nachgedacht, wie bspw. Realaufnahmen, Praxis-Tutorials und forschungsthemenbezo-
gene Interviews mit Expertinnen.

Fiir eine kurze und prignante Vorstellung der Plattform, sowie fiir Zwecke der Ei-
genwerbung fiir die SCoRe-Idee wurde ein kurzes Video konzipiert, das alle vier As-
pekte des Forschungsvorhabens vereint (Video, Forschung, Crowd und Nachhaltig-
keit) und als Trailer (Abbildung 6) dient.

Um die im Rahmen des PTT I produzierten animierten Anleitungsvideos auf der
Plattform SCoRe-Docs nutzen zu koénnen, musste zuerst die Videoanleitung Arbeiten
mit Video auf SCoRe entsprechend der Planung im alten Storyboard, jedoch mit den
neuen CC-lizenzkonformen Icons reproduziert werden. Diese Anleitung stellte die
Arbeit mit Video in diversen Kontexten und Forschungsphasen dar. Als eine Fort-
setzung und Konkretisierung des Themas Einsatz des Mediums Video bei der Erweite-
rung konventioneller Forschungsmethoden ist eine neue Anleitung Forschen mit Video
(Abbildung 7) entstanden. Darin wurde der Unterschied zwischen einem gewohn-
ten Umgang mit Video, wie er von den Studierende im privaten Umfeld etabliert ist
und Videos, die als Forschungsdaten (VFD) dienen sollen, erldutert. Die Studierenden
werden auf das systematische Vorgehen bei der Produktion, auf die Notwendigkeit der
Protokollierung und auf die Aspekte der Produktionstechnik aufmerksam gemacht,
die fiir das Sammeln der VED wichtig sind.
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Abbildung 6: Animierte Anleitung Abbildung 7: Animierte Anleitung ,Forschen mit
.SCoRe-Trailer"? Video!®

Nach einer gemeinsamen Entscheidung tiber den Inhalt des Trailers arbeiteten alle
Beteiligten kollaborativ an einem Sprechtext. Auf dieser Basis wird jeweils ein Sto-
ryboard entwickelt. Dafiir wurden teils Ideen der Visualisierung aus dem PTT I, teils
neue Konzepte verwendet. Bspw. wurden die Icons nicht mehr auf einzelne Begriffe
angepasst, sondern in ganzen Szenen gedacht. Eine Szene wird jeweils durch ein Sujet

5 Zu finden unter: https://bit.ly/3D0wjGq.
6 Zu finden unter: https://bit.ly/30h6tzH.
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visualisiert, das metaphorisch fiir eine Aussage steht. So wird die Wissensgenerierung
bspw. als eine Reise in das Weltall dargestellt und kollaborative Forschung als die Su-
che nach dem neunten Planeten.

Als letzte animierte Anleitung dieser Reihe entstand ein Video tiber Mediennut-
zungsrechte. Der Bedarf wurde erkannt, als unter anderem die didaktische Begleitung
der letzten Forschungsphase Mitteilen entwickelt wurde. Studierende sollten Videos
produzieren, um die Ergebnisse ihrer Forschung nach auflen zu transportieren. Da-
fiir diirfen sie sowohl ihre selbst produzierte Videos einbinden als auch Fremdmate-
rial. Diesbeziiglich wird erklirt, worauf im Sinne einer rechtskonformen Nutzung zu
achten haben. Dariiber hinaus werden angrenzende Aspekte, wie bspw. das Recht am
eigenen Bild oder die (eigene) Abbildung urheberrechtlich geschiitzter Bauwerke oder
Installationen angesprochen.

Bereits zum Anfang der Laufzeit des PTT II wurden von unserem Werkstuden-
ten mehrere Musiktitel exklusiv fiir die geplanten SCoRe-Anleitungsvideos produziert,
die dem Projekt als Hintergrundmusik zur Verfiigung gestellt wurden. Dank der di-
rekten Zustimmung des Urhebers konnte die Musik mit mehr Anpassungsfreiheit ge-
nutzt werden.

3.1 Praktische Tutorials

Praxisorientierte Tutorials dienen der Erklirung technischer Funktionen der Platt-
form SCoRe-Docs oder ausgewihlter externer Software, die von den Studierenden im
Projektkontext genutzt werden. Ein Beispiel einer externen Softwareldsung ist die Vi-
deobearbeitungslosung DaVinci Resolve des Unternehmens Blackmagic. Die kostenlo-
se Version des Programms bietet ausreichend Funktionen, wie bspw. das Anonymi-
sieren von Gesichtern unbeteiligter Personen oder Autokennzeichen in einem Video.
Dies wird mittels des Verpixelns oder der Anwendung von Unschirfe (Blur) erreicht.
Um den Vorgang anschaulich zu prisentieren, wurde von uns ein Screencast aufge-
nommen und mit Audioerklirungen unterlegt. Manche Bereiche und Elemente des
Screencasts wurden graphisch hervorgehoben (Abbildung 8). Obwohl die Schnittsoft-
ware DaVinci Resolve frei nutzbar ist, ist die Nutzung jedoch nicht trivial, deshalb
wurde in dem Verpixeln-Tutorial ein DaVinci Grundkurs (Abb, 2020) per Videoanno-
tation, verkniipft. Die GoPro-Player-Software bietet einige Funktionen zur Bedienung
der GoPro-Max-Kamera, Herunterladen von Videos und Zusammenfithren der Ka-
meraansichten. Sie lisst ebenfalls Reframing zu: die Erstellung eines rechteckigen Vi-
deoausschnitts aus einer spharischen Videoaufnahme. Diese Funktion ist aus zweier-
lei Griinden fiir die Studierenden, die auf der SCoRe-Plattform arbeiten, wichtig. Da
die Plattform im Prozess des 3,5 Jahre laufenden Projektes entwickelt wird, werden
einzelne technische Funktionen aufeinanderfolgend implementiert. So wurde es erst
ab dem PTT II.2 maglich, 360°-Aufnahmen hochzuladen, anzuschauen und zu kom-
mentieren. Mit dem Reframing-Tutorial war es den Studierenden schon vorher mog-
lich, den sphérischen Aufnahmen bestimmte Ansichten zu entnehmen und sie einzeln
als herkdmmliches 16:9-Video auf das SCoRe-Docs hochzuladen, sofern diese rele-
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vanten Informationen fiir ihre Forschungsfrage enthielten. Anschlieflend konnten sie
diese Ausschnitte ihrer Videos zu Forschungszwecken im Videoplayer kommentieren,
analysieren und kodieren. Der zweite Vorteil des Reframings ist seine Verwendung
in der letzten Forschungsphase, um Ergebnisse den bestimmten Zielgruppen mitzu-
teilen. Um eine bessere Reichweise bei unterschiedlichen Zielgruppen zu erreichen,
eignet sich zur Verbreitung ein herkémmliches 16:9-Format besser als eine sphiri-
sche Ansicht. Fiir eine Mitteilung der Forschungsergebnisse kénnen einer 360°-Video-
aufnahme per Reframing relevante Perspektiven entnommen und in ein 16:9-Format
uberriihrt werden, ohne einen Format-Bruch zu verursachen. Es war somit den Stu-
dierenden bereits im PTT II moglich, Teile eines 360°-Videos auf der Plattform zu
nutzen.

Abbildung 8: Praxis-Tutorial Blur. Abbildung 9: Praxis-Tutorial Video Handling.

Auf der SCoRe-Plattform gibt es eine Moglichkeit, die audiovisuellen Inhalte im Vi-
deoplayer zu beliebigen Zeitpunkten markieren und kommentieren. Diese Funktion
liegt der Videoanalyse und Kodierung der visuellen und akustischen Daten innerhalb
eines Videos zugrunde. Wenn Studierende zum ersten Mal auf die SCoRe-Plattform
gelangen, erfahren sie von diesen Funktionen des Players aus dem Tutorial How-to:
Video Handling (Abbildung 9), das als kommentierter Screencast produziert wurde.

3.2 Interviews mit Expertinnen

Nach der Revision des PTT I wurde unter anderem entschieden, dass es, neben den
Animationen und den Praxis-Tutorials, noch Interviews mit Expertinnen geben soll,
in denen sie ihre Erfahrung im Bereich Videoproduktion zur Nachhaltigkeit im Wis-
senschaftskontext berichten (vgl. den Beitrag von Baranovska-Bolter, Hebbel-Seeger
und Kopischke mit dem Titel ,,Storytelling und Wissenschaftskommunikation im Vi-
deo” in diesem Band). Das Ziel war es, mit dem Know-how der beiden Expertinnen
die Studierenden auf das Mitteilen der Ergebnisse ihrer Forschung vorzubereiten: a)
Zum Abschluss der dritten Phase ihrer Forschung (Umsetzen) fir die Zusammenfas-
sung der Aktivititen und Ergebnisse und zwecks Ubergabe an méglicherweise neu
dazu kommende Mitforschende; b) Innerhalb der vierten Phase (Mitteilen), um ihre
Forschungsgeschichte auch nach auflen tragen zu kénnen. In der letzten Forschungs-
phase bestimmen die Studierenden die Zielgruppe, an die sie die Ergebnisse kommu-
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nizieren mochten: die Scientific Community, Studierende oder eine populdrwissen-
schaftlich interessierte Offentlichkeit.

Fir die Produktion wurden zwei Expertinnen ausgewihlt: Christiane Witten-
becher, ehemalige Geschaftsfithrerin und Produzentin des Videoproduktionsunter-
nehmens Info VR & Video und Jeanine Reutemann, Mediendesignerin und Medien-
forscherin an der Eidgendssischen Technischen Hochschule Ziirich (ETH Ziirich).
Aufgrund rdaumlicher Distanzen ebenso wie der zum Aufnahmezeitpunkt vorherr-
schenden pandemischen Lage wurden Skype-Interviews durchgefithrt. Im Gesprich
mit der Expertin Christiane Wittenbecher wurde iiber die Entwicklung unterschied-
licher Storytelling-Stringe in beiden Formaten diskutiert: im klassischen Flachbild-
Format und im sphirischen Video, weil ihre Produktionsabliufe sich grundsitzlich
unterscheiden. Das Interview dauerte ca. 45 Minuten. Die Aufzeichnung des Inter-
views fand seitens der Befragenden statt, wobei zusitzliche Ansichten mit zwei im
Raum platzierten Kameras (Canon 5D und GoPro) aufgenommen wurden: frontale
Groflaufnahme des Interviewers und eine {iber-die-Schulter- Aufnahme des Compu-
ter-Bildschirms, auf welchem die Expertin zu sehen war, Fir die dritte Ansicht wur-
de das Desktopbild aufgezeichnet. Es standen fiir die Postproduktion schliellich drei
Bildeinstellungen zur Verfiigung, was einen Sprecherwechsel und somit eine flielen-
de Montage ermdoglichte. Nach der Synchronisation der Audiospuren, die ausgewer-
tet und entsprechend den gewihlten Ansichten so sortiert wurden, dass stets der op-
timale Ton zum Einsatz kam, wurden von der Expertin angesprochene Produktionen
mit Originalflmmaterial und Fotos unterlegt. Anschlieflend wurde die Typographie
fiir die Bauchbinden und eingeblendeten Fragen entwickelt und Adobe After Effects
animiert. Aus dem Material entstanden mehrere Versionen von Storytelling-Anleitun-
gen (Abbildung 10), die vielseitig in die SCoRe-Forschungsszenarien integriert wer-
den konnten.

L Botschaft

Ly Zielgruppe
Lo Plattform
Abbildung 10: Interview mit Christiane Abbildung 11: Interview mit Jeanine
Wittenbecher.” Reutemann.?

Beim Interview mit Jeanine Reutemann wurde der Akzent auf Wissenschaftskommu-
nikation gelegt. Die Gesamtdauer lag hier bei ca. 40 Minuten. Die Aufzeichnung des
Interviews wurde diesmal sowohl seitens der Befragenden getitigt als auch seitens der
Expertin. Auch in diesem Fall standen schliellich drei Ansichten fiir die Postproduk-

7  Zu finden unter: https://bit.ly/3EJtHOW.
8 Zu finden unter: https://bit.ly/3u9rqqP.



132 | Marianna Baranovska-Bolter, Andreas Hebbel-Seeger und André Kopischke

tion zu Verfiigung: eine Split-Screen-Ansicht der Skype-Auszeichnung, eine iiber-die-
Schulter-Aufnahme des Computer-Bildschirms mit der Groflaufnahme der Expertin
darauf, und die dritte Seitenansicht mit einem Mitschnitt der Kamera der Expertin.
Ahnlich wie im Fall des ersten Interviews, wurden auch hier die Videospuren zu-
nichst synchronisiert und die Auswahl der Audiospuren getroffen. Die Sequenzen von
der Expertin genannten Eigenproduktionen wurden ins Video platziert, sowie die in-
haltlich passenden Beispielsequenzen der Wissenschaftler, bzw. der Wissenschaftsjour-
nalistin. Anschliefend wurde die Typographie und Logos fiir die Bauchbinden und
eingeblendeten Fragen entwickelt und mit Adobe After Effects animiert. Auf diese Wei-
se ist uns gelungen, die Gespriche abwechslungsreicher abzubilden. Die Vollversion
(Abbildung 11) wurde in den Annotationen zu der Kurzversion im Videoplayer ver-
linkt.

3.3 Die Rolle der Videos im Aufbau des Szenarios ,Urbanes Grin’

Mit der Bezeichnung Urbanes Griin: Platz fiir Menschen in der Natur, Platz fiir die Na-
tur in der Stadt wurde von uns im Rahmen des PTT II und hinsichtlich der VAN-
Lehrveranstaltung ein Forschungsszenario fiir die Studierenden vorbereitet. Als De-
monstrationsbeispiel wurde eine Griinfliche in Buchholz, nahe Hamburg, gewdhlt. In
den ersten beiden Forschungsphasen wurden neben den schriftlichen Erlduterungen
des Forschungsprozesses auch Videoartefakte eingebunden. Entsprechend den An-
nahmen des Teilprojektes Videoforschung wurde mit der Aufnahme der Ideenvideos
im Rahmen der ersten Phase begonnen. Die sog. Ideenvideos dienen dem Ziel, Ideen
fiir ein Forschungsprojekt zu sammeln und eine Griinfliche zu beschreiben, die spd-
ter zu untersuchen wire. Sie wurden mit einem iPhone X direkt auf der Fliche aufge-
nommen. Dabei sind Wege-Videos in Bewegung - sowohl gehend als auch auf einem
Fahrrad - im Hochformat und spiter auch im Querformat entstanden. Andere Vi-
deoartefakte nehmen einzelne Bereiche in den Blick, wie die Hiigel zum Biken, einen
Fufiballplatz und eine Wiese, und wurden separat aufgenommen. Daraufhin wurden
zusitzlich 360°-Foto- und -Videoaufnahmen gemacht, sowie eine 360°-Videoaufnah-
me mit einer Insta360-Kamera auf einem Stock-Stativ in Bewegung von einem Fahr-
rad aus. Fiir einen besseren Uberblick wurde eine Videodrohne eingesetzt (Abbildung
12), die vom Fufiballplatz aus auf eine Héhe von ca. 50m stieg. Mit verschiedenen Vi-
deotechniken wurden versucht mégliche videografische Anndherungen an diese Bei-
spielgriinfliche zu explorieren und den Studierenden beispielhafte Einsatzmoglichkei-
ten fiir ihre eigenen Videoaufnahmen zu verdeutlichen.

Es wurden zudem themenbezogene Berichterstattung der lokalen Presse, die
Korrespondenz mit der Stadtverwaltung (Abbildung 13), sowie die erste Recherche
der Griinfliche iiber die Satellitenaufnahmen (Google Maps und Tomtom) in einem
Screencast zusammengefithrt. Das Vorgehen innerhalb dieser ersten Forschungspha-
se kumulierte in einem Ergebnisvideo (auch Schaufenstervideo). Dafiir wurden Aus-
schnitte aus den oben genannten Videoartefakten verwendet und mit einem Audio-
kommentar unterlegt. In der darauffolgenden Forschungsphase Planen wurden die
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Forschungsfragen und ein Forschungsplan entwickelt. Innerhalb dieser Phase sind
keine Videoartefakte entstanden, weil iiberwiegend mit Textquellen gearbeitet wurde.
Dennoch wurde auch diese Phase mit der Nennung der zentralen Punkte des For-
schungsprozesses innerhalb dieser Phase per kommentiertem Screencast prisentiert.
Dies sollte den Studierenden einen Uberblick iiber die vorbereiteten Arbeitsschritte
ermdglichen.

B [uoc foorsian]
TagIsprecnes réinncn H g L
MNormenkontroliklage angestrengt. Grund Der Abstand der Wohnbebauung sei nicht genu
gend gewurdigl worden Merkal pr bis 1993 u & D L in den

war such Asbest vathanden Das Oberverwaltungsgericht Luneburg gabs der Klage statt
und setzte oinen Teil des Bebauungaplans “Buchholzer Berg aufler Kraft - genau den Teil
i dem die Infrastruktur bereits geschalien wurde

Dwe Einschrankung gilt bis heute Zur Firma Pleiger die heute in den Produktionsstatten
des ehemaligen Unternetmens Merkel tatig ist, muss ein Abstand von mindestens 80 Me-
fern singehalten werden. Daran misse sich die Stadt halten, weshalb eine Wohnbebauung
auf dern Areal auch in Zukunft nicht méglich ist, betont Stadtsprecher Helms.

Abbildung 12: Szenario UG, Drohnenaufnahme. Abbildung 13: Szenario UG, Berichterstattung.

3.4 PTTIL2: Einleitende Videos in die Phasen und Unterphasen des UGF-
Projektes

Im Rahmen des PTT II wurden den Studierenden Arbeitsauftrige mittels szenario-
iibergreifenden Leittexten vermittelt, die in allen drei Szenarien gleichermafien gut
funktionieren sollten. Um die Arbeitsauftrage stirker auf den Inhalt des Szenarios zu
beziehen, wurden zum Start einer neuen VAN-Lehrveranstaltung im PTT I1.2 (SoSe
2021) einzelne Themen und Arbeitsbereiche innerhalb des Forschungsszenarios Urba-
ne Griinfldchen zusitzlich zu den Leittexten durch kurze Einfithrungsvideos erginzt.
In diesen Videos wurden die Hauptpunkte der Auftrige der jeweiligen Phasen und
Abschnitte benannt, um die Aufmerksamkeit der Studierenden zu erhéhen und die
Aufgaben feiner zu granulieren (Abbildung 14). Diese Einfithrungsvideos wurden von
uns als eine Kombination aus Selfcast und Screencast produziert. Durch das Zeigen
des Gesichts der LV-Betreuer im Video (Abbildung 15) wurde der persdnliche Be-
zug zum Forschungsthema hergestellt, wodurch die Studierenden sich mit positivem
Effekt auf die eigene Aufmerksamkeit stirker angesprochen fithlen sollten (Bateman
& Schmidt-Borcherding, 2018). Zudem wurden alle bisher produzierten Videohilfen
so in das Szenario integriert, dass sie exakt an den Stellen verfiigbar waren, wo eine
Nachfrage durch die Studierenden erwartet wurde.
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(#]sCoRe Forschungsfrage(n):

Welche Merkmale biologischer Vielfalt und Merkmale menschlicher
Nutzung (2.B. Erholung, Spont, Freizeit, Outdoor-Betitigung) finden
sich auf ausgewahlten urbanen Griinflachen?

1. Weiche Beispisle fir eine gelungene Integration von biologischer Vielfalt und
menschiichen Mutzungs-moglichkeiten kdnnen in den jeweiligen untersuchten
urbanen Grinflachen hermusgearbeitet werden?

2. Welche Potenziale zur Verbesserung der Integration von menschlicher Nutzung
falt ki ur die jeweligen untersuchten urbanen

AU b W

Abbildung 14: Szenario UGF: Einleitender Abbildung 15: Szenario UGF: Einleitender
Screencast. Selfcast.

4 Zusammenfassung und Ausblick

Insgesamt sind in der Projektlaufzeit innerhalb des Szenarios Urbane Griinflichen
(UGF) sechs verschiedene Arten von Videohilfen entstanden: animierte Anleitungen,
Lecturecasts, praxisorientierte Tutorials, Interviews und Videoartefakte, um ein maogli-
ches Vorgehen in den Forschungsphasen Finden und Planen zu demonstrieren, sowie
einleitende Self-, bzw. Screencasts, welche die einzelnen Phasen im PTT IL2 erldu-
tern. Diese format- und produktionstechnische Vielfalt der Videohilfen soll die Pro-
jektinhalte und die Arbeitsauftrage ebenso verstindlich wie abwechslungsreich vermit-
teln (Schon & Ebner, 2020). Jedes Video ist an der Stelle eingebunden, an der jeweils
eine Nachfrage durch eine Nutzung fiir die Studierenden erwartet wird. Das Zusam-
menspiel der Sprechtexte, der Animationen, Bilder und anderer visueller Elemente,
die passend zum Gesprochenen ausgewihlt worden sind, das Tempo und die schritt-
weise aufgebaute logische Struktur, die (bisher) vom Prototyp I bis Prototyp III er-
probt wurde, beférderten einen Zugang zu den Inhalten (Schmidt-Borcherding &
Derndel, 2021). Eine abschlieflende Evaluation der im Rahmen des PTT I1.2 geteste-
ten Aufbaustruktur des Szenarios und der Platzierung der didaktischen Videohilfen
steht noch aus. Jedoch beobachten wir aktuell in den wdchentlich angebotenen On-
line-Sprechstunden, dass Studierende den Aufgaben und der Struktur des Szenarios
Urbane Griinflichen, sowie den didaktischen Hilfen besser folgen kinnen als in den
Prototypen zuvor. Studierende demonstrieren das Wissen, indem sie informiert so-
wohl untereinander als auch mit dem Lehr-Team diskutieren. Sie stellen weniger Fra-
gen zu den Inhalten, die sowohl in den Videohilfen als auch in den Leittexten behan-
delt werden, als vor dieser didaktischen Anpassung. Aufgrund dieser Beobachtungen
wurde im letzten Prototyp III mit dem gleichen Aufbau gearbeitet.
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