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Offentliche Wissenschaft und digitale Wissensrdume

m Rahmen des DFG-geforderten

Projekts , InsideScience” werden
am Karlsruher Institut fiir Technologie
(KIT) neve Instrumente und Metho-
den fiir eine moderne und nachhaltige
Wissenschafiskommunikation erprobt.
Daran angegliedert wurde das Projekt
LOffentliche Wissenschaft und digi-
tale Wissensriume", das im Rahmen

Aufbau einer semantischen
Mindmap-Navigation fiir lern-
orientierte Wissenschaftsfilme.

des Innovationsrings entwickelt wurde
und in dessen Mittelpunkt vor allem
internetgerechte Wissenschafisfilme

Zum Begriff ,,Offentliche
Wissenschaft“

Die theoretische Grundlage des Pro-
jekts bildet die Uberarbeitung des Kon-
zepts der , Offentlichen Wissenschaft”
im Zeitalter des Internets. Im deutschen
Sprachraum taucht die Formel ,,Offent-
liche Wissenschaft” als Begriff fiir dia-
logbasierte Wissenschaftskommunika-
tion erstmals 1999 in einer Festschrift
des Instituts fiir Angewandte Kultur-

Das Augenmerk liegt auf der
dialogbasierten Kommuni-
kation zwischen Wissenschaft
und Offentlichkeit.

wissenschaft (IAK) in Karlsruhe auf,
dem Vorginger des ZAK | Zentrum fiir
Angewandte Kulturwissenschaft und
Studium Generale.' Dann ist dic Rede
von der Entwicklung einer profilierten
JOffentlichen Wissenschaft” nach dem
angelsichsischen Vorbild der ,public
science” in Form von Tagungen und
Vortragsreihen, Diese dienen als Vo-
raussetzung fiir die Entstehung einer
Diskussionsplattform, auf der sich Wis-
senschaftler, Politiker und die interes-
sierte Offentlichkeit austauschen.” Der
Begriff . public science" stand fir die
Impulse des Bodmer-Reports der Roval
Society’, beriicksichtigte aber zugleich

Zum Begriff ,Wissensrdume*

Die Idee des virtuellen Wissensraums
zur Unterstiitzung der Verbreitung von
Wissenschafisfilmen entstand im Rah-
men des Projekts . InsideScience™, Im

und deren Verbreitung iber partizipa-
tive Kommunikationswege standen.
LOffentliche Wissenschaft und digita-
le Wissensriilume® soll im Sinne einer
Austauschkultur den Dialog zwischen
Wissenschaftlern und der Offentlich-
keit unterstiilzen.

Ein Prototyp zur Umsetzung des
Vorhabens wurde zum Thema ,Wis-
sensraum im Museum" bei der Tagung
«InsideScience™ am ZKM in Karlsruhe
vorgestellt. Als Online-Version soll die-
ser Prototyp mit Web-2.0-Technologien
verkntipft werden. Bei der Umsetzung
kooperiert das ZAK mit der Merz
Akademie Stuttgart: Studierende im
Bereich Design haben die technischen
Anwendungen und Instramente des KIT

die Mingel des Reports, allen voran die
Annahme, dass eine gquantitativ ver-
besserte Kommunikation automatisch
fiir mehr gescllschafiliche Akzeptanz
sorgt. Diese These hat sich mittlerweile
als falsch erwiesen.*

Das Augenmerk der Karlsruher
LOffentlichen Wissenschaft* liegt auf
der dialogbasierten Kommunikation
zwischen Wissenschaft und Offentlich-
keit. Sie pflegt eine Mehrkanalkom-
munikation, die auf einem Modell der
Interdependenz griindet, Dieses Allein-
stellungsmerkmal erleichtert erheblich
die Anpassung an die Neven Medien
im Vergleich zur traditionellen Wissen-
schafiskommunikation.

wWissensriume” im Sinne der
Darstellung komplexer Inhalte und
interaktiver WissenserschlieBung und
-vermittlung sind vorwiegend aus der
Kunst, insbesondere aus der Medien-
und Netzkunst, bekannt.’ Durch die
Web-2.0-Kultur und die Verbreitung
des semantischen Webs (auch Web 3.0
genannt) werden klassische Ordnungs-
systeme wie Archive und Nachlisse
vor die Herausforderung gestellt, eine
flexible und objektorientierte Wissens-
strukturierung zu ermoglichen, die mo-
dernen Lern- und Forschungsbediirf-
nissen nachkommt. Kollektive oder
kollaborative Wissensriume riicken so-
mit in den Vordergrund des Interesses.”

Vordergrund steht die Kontextualisie-
rung von Wissenschafisvideos, um ein
funktionales Videoarchiv zu bilden, das
sowohl filr Interessierte als auch fiir cine
heterogene Offentlichkeit attraktiv ist.

erforscht und getestet.

Die Merz Akademie hat zudem an
dem Prototypen ,.Open Hyvpervideo®
gearbeitet, der den Gegensatz zwischen

Entwicklung neuer Instru-
mente und Methoden fiir eine
nachhaltige Wissenschafis-
kommunikation.

hypermedialen Formen und der Linea-
ritit klassischer Videoformate erprob.

Eine Arbeitsgruppe mit Studieren-
den erforschte unter der Leitung der
Merz-Dozenten Mario Doulis und Jérg
Frohnmayer die Anwendungsmiglich-
keiten dieses Tools.

Offentliche Wissenschaft in Sonderforschungsbereichen: JInsideScience™, Bild: ZAK

Erster InsideScience-Prototyp flr eine filmbasierte semantische Navigation.

Quelle: wew.kit.edufinsidescience
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groBe Resonanz. In diesem Rahmen ent-
stand eine Kooperation zwischen dem
ZAK und der Merz Akademie Stuttgart
zur Entwicklung eines kontextuellen

Die Kontextualisierung von
Wissenschaftsvideos hilft
Wissen miteinander zu ver-
kniipfen.

Videoplayers. Die Kooperation hat die
Weiterentwicklung des Open-Hypervi-
deo-Players’ und die Optimierung der
InsideScience-Wissensriiume ermbglicht.

Fiir die Entwicklung der ersten
Wissensriume wurde nach einer On-
line-Applikation gesucht, die eine flexi-
ble Wissensdarstellung erméglicht und
Videos abspielen kann, Fiir die ersten

Wissensraum: Museumsvariante flr Touchscreen,

Versionen des Wissensraums kam die
frei verfiighare Mindmap-Technologie
wopicynodes™ zum Einsatz, die um eine
Videofunktion erweitert wurde. Der
Wissensraum zum Thema , Humanoide
Roboter™ wurde vollstindig in Flash
programmaiert.

Verwendete Technologie

Middleware-Komponenten Gegenstand

Concept-Map mit Knobtenpunkien

Flash mit ActionSe fpt 2.0

Mindmap-Playbutton und kantextueller Videoplayer

Action5cript 2.0, PHP und HTML Eingebettetes Feedback-Formular

Einbindung der Videokonsole Spicynodes

Shadowbox
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Wissensraum: Online-Viersion mit Transkript, Feedback-Formular und Facebook-Integration.

Verwendete Technologie

Middleware-Komponénten Gegenstand

Spic \'r.l'.":l|-="'.-|'ﬂg!i'lP und XML Concept-Map mit Kn ..:lrl."'li"ll'lkh:;'l___

Flash mit ActionScript 2 --“ I M ||::||'..'_|_| Playbutton und -r:"ll."x1:.l:‘|il:" 'l.-'i'.'--n:'l.l'.'--l
PHP und HTML . s -I eedback-Formular 3

HTML und jOuery-Library Kontextueller Bereich dés Videoplayers mit Kapitel- q

sprungmarken, Transkript und Feedback-Formular

a) Wissensrdume zur
Teilchenphysik

Beriiglich des Themas , . Theoretische
Teilchenphysik™ wurden insgesamt vier
Varianten des Wissensraums implemen-
tiert: eine textbasierte Version fiir Muse-
en und &ffentliche Riume, eine ebenso
textbasierte YouTube-Version fiir Inter-
netuser und zwel weitere piktogramm-

basierte Varianten fiir 6ffentliche Riu-
me und deén Einsatz im Internet,
Hauptmerkmale der Museumsvariante:
+ Ansteverung iiber ein Touchscreen
* Touchscreen-taugliches Feedback-For-
mular, bestehend aus vorgegebenen Ka-
tegorien zur Abfrage der Besucherwer-
tung und der Kenntniserweiterung iiber
ein Pulldown-Menii und Checkboxen.
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Wissensraum zum Thema Teilchenphysik: Piktogrammbasierte Variante.

b) Wissensraum zur Robotik

Die Filme iiber ,,Humanoide Roboter"
haben ¢benfalls einen eigenen Wissens-
raum fiir das Web 2.0 und das Muse-
um bekommen. In diesem Fall wurde
auf die Spicynodes-Engine verzichtet.
Dic Inhalte werden stattdessen auf
ciner frei beweglichen Grafik mit an-
klickbaren Elementen verteilt, die cine
Platine mit Mikrochips zeigt und die
der Besucher anhand der Leiterbahnen
erkunden kann. Hinter jedem ,Mikro-
chip* befinden sich Informationen zum
entsprechenden Thema. Das dazugehi-
rige Video ist in einem , kontextuellen
Videoplayer” eingebettet. Die Idee mit
dem Fingerabdruck im ,Platinen-Stil*
in Anlehnung an La Mettries Begriff
~Mensch-Maschine® kommt auch in

Implementierung des
Open-Hypervideo-Players:
des Hypervideo-Wissensraums
Mit dem durch den Projektpartner Jo-
scha Jager (Merz Akademie) entwickel-
ten Hypervideo-Player ist es miglich,
die aus Hypertexten bekannte Organi-
sationsstruktur in eine Filmumgebung
zu ibertragen, wobei das Bewegthild
als narrative Informationsarchitektur
dient. Neben der Hyperfilm-Struktur
kann dieser auch sogenannte Annotatio-
nen (Webseiten, Bilder, Videos u.v.m.)
zeitgesteuert zu den Filmen anzeigen.
Der  Open-Hypervideo-Player cignet
sich daher hervomagend fiir Kontex-
tualisierung der im Projekt ,Inside-
Science” entstandenen Filme und deren
Erweiterung durch zusitzliche Inhalte.
Als Grundlage fiir die Erstellung
der Organisationsstruktur der Videos
und die Auswahl und Zuordnung der
Annotationen dienten die hier vorgestell-
ten Wissensriiume zur Prasentation der

den Haupt- und Vertiefungsbeitri-
gen zum Thema Humanoide Roboter
vor. Das Fingerabdruck-Motiv ist zu-
gleich die favorisierte Darstellung fiir
Buttons, die auf Feedback-Formulare
verlinken. Die Museumsvariante zum
Thema ,Humanoide Roboter” wurde
Mitte Juni 2012 fertiggestellt und ent-
hilt folgende Neuerungen:

* Intuitive Navigation mittels Platinen-

Verwendete Technologie

grafik mit zwei Ansteverungsméglich-
keiten: a) Erkundung der Platine im
Detail anhand , befahrbarer” Leiter-
bahnen b) Erkundung der Inhalte der
Platine mithilfe der Uberblickfunktion

* YouTube-Integration mit Unter-
titeln, Kontrolle der Bildaufidsung
und Fullscreen-Modus

* Feedback-Formular fiir Touchscreen
und Teilen der Inhalte per QR-Code

Middleware-Komponenten

Flash mit ActionScript 2.0
PHP und HTML
Shadowbox

HTML

snd jQuery-L

InsideScience-Filme zur Teilchenphysik
(20 Filme) in informellen Lemumgebun-
gen. Die don verwendete Baumstruktur
wurde fiir den Open-Hypervideo-Player
jedoch durch eine Organisationsstruktur
mit mehreren ringfirmigen Ebenen er-
setzt, um zu vermeiden, dass der Player
nach wenigen Videos zu einer Endposi-
tion kommt.

Zur Ermittlung der fiir die Video-
annotationen bendtigten Informationen
(Zeitstempel, Anzeigedaver und Inhalt)
wurden Computerskripte geschrieben,
die es ermbglichten, die bendtigten Da-
ten in den Untertiteldateien der Filme
#u suchen und entsprechend aufzube-
reiten.

Die Auswah] der Begriffe, Orte und
Personennamen erfolgte nach Durchsicht
aller Videos durch Mitarbeiter des ZAK.
Es konnten so knapp 120 Schhisselwirter
ermittelt werden, die dann als Annota-
tionen mit den entsprechenden Inhalten
(Wikipedia-Artikel, Google Maps oder

(.g |

Netzstruktur des Hypervideo-Players zur Te

CNenpnysik.

Gegenstand

Platine-Navigation und kontextueller Videoplayer

Feedback-Formular

Internetseiten) angelegt wurden.

Durch den Einsatz des Open-
Hypervideo-Players wurden folgende
Verbesserungen gegeniiber den vor-
herigen Wissensriumen moglich: Die
Organisationsstruktur der Filme hat
nun im Gegensatz zur bisherigen
Baumstruktur keine Endpositionen
mehr. Es wurden interaktive Transkrip-
te und Annotationen von Wikipedia-
Artikeln, Webseiten und Google-Maps-
Koordinaten in allen Filmbeitrdgen
implementiert. Zudem werden jeder-
zeit aussagekriftige Titel zur besseren
Identifizierung der Annotationen und
Filme angezeigt. Des Weiteren gibt es
eine Funktion zur Aufzeichnung des
vom Nutzer zuriickgelegten Weges im
Open-Hypervideo-Player.

Der Hypervideo-Wissensraum
und die restlichen Wissensriume wur-
den am 30.11.2012 im Rahmen des
10-jdhrigen Jubiliums des ZAK vor-
gestellt.

Verwendete Technologie

Middleware-Komponenten

spicynodes-Engine und XML

Gegenstand

Concept-Map mit Knotenpunkten

Flash mit ActionScript 2.0 Mindmap-Playbution |m1-|;|.:1','tr
PHP und HTHL Feedback-Formular T
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HTML und [Query-Library Kontestueller Bereich des de.‘.-p;..‘-.'.-.ﬁr‘- m rK.I;\“I';. :

sprungrmarken, Transkript und Feedback-Formular

Weitere Implementierungen des Wissens-
raums: Im Februar 2012 wurde eine Online-
Version des Wissensraums entwickelt, die
YouTube, Facebook sowie Feedback-Tools
und Transkripte integriert. Die Online-
Version enthilt folgende Neverungen:
* Einfiihrung von Transkripten
* YouTube-Integration mit Untertitel,
Kontrolle der Bildauflésung und
Fullscreen-Modus

* Ausfiihrliches Feedback-Formular
* Facebook-Integration.
Hinzu kommen zwei weitere pikto-
grammbasierte Versionen fiir Gffentli-
che Riume und den Online-Aufiritt zur
besseren Orientierung der Benutzer.
Alle Wissensriume sind zudem auf’

der Projektseite von , InsideScience
dokumentiert: http: // inside-science,
forschung.kit.edu/208.php

Folgeprojekt ,Kollaborative
Wissensrdume*

Meuwere Studien”® diber den Umgang von
Studierenden und Lehrem mit digitalem
wissenschaftlichem Content (wie z.B.
Vorlesungsaufzeichnungen) unterstiitzen
die Idee, dass eine neue Kultur der Par-
tizipation' das Bildungssystem erreicht
hat. In diesem Kontext wird bereits die
Idee einer , Participation Literacy™ dis-
kutiert.

Dariiber hinaus gibt es eine Reihe
von dhnlichen Hypervideo-Projekten,
wie z. B. das Videoportal der Royal In-
stitution (hotp: /' richannel.org) oder das
Project Tuva von Microsoft Research
(http: // research.microsoft.com /apps /
tools / tuva /), die ebenfalls beginnen,
Konzepte zur Partizipation von Nutzemn
zu implementieren und weiterzuentwi-
ckeln. Eine virtuelle Lernumgebung,
die Personalisierungsmdglichkeiten
und kollaborative Funktionalititen an-
bietet, wiire unter diesen Vorzeichen
fiir informelles Lernen und Wissens-

vermittlung im Sinne der Offentlichen
Wissenschaft sehr attraktiv.

a) Geplante Implementierung des

Hypervideo-Wissensraums

» Anpassung der Filmproduktion: Fil-
me als Interface produzieren, um
Hotspots mit hilfreichem Content
gezielter zu platzieren;

+ Standards fiir Hypervideo-Produkti-
onen entwickeln;

* Personalisierungsmiglichkeit: Als
Lernumgebung soll der Nutzer sei-
ne eigene Annotationen (Bild, Ton,
Video oder Text) vornehmen diirfen;

+ Kollaborative Funktionalititen wie
Austausch von niitzlichen Annotati-
onen oder von gespeicherten Bread-
crumb-Navigationen.

b) Workshop

Dariiber hinaus soll ein interdisziplini-
rer Workshop zum Thema ,,Open-Hy-
pervideo-Player und partizipative Wis-
sensproduktion” organisiert werden.
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Wissenschaftliche Leitung:
Prof. Dr. Caroline Y. Robertson-von
Trotha, ZAK

Koordination und Betreuung,
konzeptuelle Arbeit und Auf-
bereitung der Inhalte fiir die
Implementierung:

Stephan Breuer und |esis Mufioz
Morcillo, ZAK
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Koordination und Betreuung,
konzeptuelle Arbeit und Betreu-
ung der Implementierung:

Prof. Mario Doulis und J&rg Fréhn-
mayer, Merz Akademie Stuttgart

Konzeption und Implementierung
des Open-Hypervideo-Players und
Einpflegen der Daten:

Joscha Jdger, Merz Akademie
Stuttgart
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