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Zusammenfassung

Im Alltag beobachtet man Situationen nur aus einer Sicht: seiner eigenen. Fir
eine bessere Einschatzung und Bewertung ist es allerdings oft hilfreich, die glei-
che Situation aus einer anderen Perspektive zu betrachten.

Zur Evaluation von Unterricht ist ein Wechsel der Perspektive hilfreich, um
maogliche Schwéachen des Unterrichts festzustellen. Fir die Unterrichtsevaluati-
on wurde bereits ein Markierungs- und Schnittwerkzeug entwickelt, das im Rah-
men der Lehramtsausbildung im Bereich Informatik zum Einsatz kommt. Dieses
ist auf die notwendigen zwei Sichten beschrankt: Lehrer- und Schilersicht.

Um das Einsatzgebiet dieses Programms zu erweitern, findet mit dieser
Staatsexamensarbeit ein Re-Engineering des Werkzeugs statt. Zu Beginn wer-
den das bestehende Programm sowie die verdnderten Anforderungen vorge-
stellt. AnschlieBend wird die Uberarbeitete Version prasentiert. Zudem werden
unterschiedliche Szenarien aufgezeigt, in denen das Programm sinnvoll einge-
setzt werden kann.
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1 Einleitung

Im Lehramtsstudium Informatik an der Universitédt Paderborn beinhaltet die Ver-
anstaltung ,Methoden des Informatikunterrichts in Theorie und Praxis®, kurz
MIU, die theoretischen Grundlagen und Planungen von Unterricht, sowie die
praktische Umsetzung von selbst geplantem Unterricht. Im theoretischen Teil
des Seminars werden Methoden und Arbeitsformen fir Unterricht besprochen
und Méoglichkeiten der Unterrichtsevaluation prasentiert. Ferner ist die Planung
von eigenen Unterrichtseinheiten bzw. -stunden vorgesehen. Da dies die ersten
Gehversuche in der Rolle als Informatiklehrerin / Informatiklehrelﬂ sind, ist nicht
nur die gute Planung von Unterricht entscheidend, sondern auch eine genaue
Analyse und Reflexion des jeweiligen Unterrichts. Die eigene Sicht auf den ab-
gehaltenen Unterricht ist sehr eingeschrankt und viele Reaktionen von Schilern
bleiben unbemerkt oder geraten in Vergessenheit. Um eine mdglichst genaue
Untersuchung und Auswertung des Unterrichts durchflihren zu kénnen, wird in
dieser Veranstaltung das Programm ,ViLM® einsetzt. Der Name leitet sich von
dem Projekt ,Visualization of Learning and Teaching Strategies with Multimedia
in Teacher Education” ab, welches sich mit dem Einsatz von Multimedia und Hy-
permedia zur Unterstitzung von Unterricht befasst (siehe hierzu [Mag99]). Es
wurde von Oliver Buschjost in der aktuellen Version erstellf]]

Mit der bisherigen Version von ,ViLM* lassen sich Situationen aus zwei Per-
spektiven darstellen. Der Einsatz wahrend eines Bewerbungsgespraches, einer
Schulung oder Anhnlichem ist denkbar, da vom Programm keine Unterrichtsstruk-
tur vorgegeben wird. Einen Bezug zu Unterricht wird derzeit in der vilm.xml-Datei
hergestellt. Hier werden die Videos mit ,teacherView® und ,pupilView“ benannt.
Es gibt aber viele Situationen, in denen eine oder auch mehr als zwei Sichten
winschenswert waren: Fir die Analyse von Videos benétigt man nur eine Sicht,
fur die genaue Analyse eines Bewerbungsgesprachs sind zwei Sichten sinnvoll,
fir Gruppenarbeiten ist die Anzahl von der Gruppenstarke abhangig. Bedingt
durch das verfolgte Ziel kann also eine Bearbeitung von verschiedenen Anzah-
len von Videos notwendig sein. Um die gewlinschten Einsatzgebiete nachvoll-
ziehbar zu dokumentieren, werden in Kapitel 4| Szenarien vorgestellt, welche

"Im nachfolgenden Teil dieser Arbeit werde ich nur noch die mannliche Form verwenden, um den
Text Ubersichtlicher zu gestalten. Naturlich kann die jeweilige Person weiblich als auch ménnlich
sein.

2siehe hierzu auch in der Studienarbeit: Markierungs- und Schnittwerkzeug zur videounter-
stitzten Analyse von Kommunikationsszenarien - Machbarkeitsstudie, Konzeption und proto-
typische Umsetzung, von Oliver Buschjost, http://ddi.uni-paderborn.de/studienarbeiten/
oliver-buschjost.html (Stand: September 2008)


http://ddi.uni-paderborn.de/studienarbeiten/oliver-buschjost.html
http://ddi.uni-paderborn.de/studienarbeiten/oliver-buschjost.html

2 Einleitung

die Verwendung von unterschiedlichen Kameraanzahlen beispielhaft aufzeigen.
Ferner ist der Wunsch nach einem plattformunabhéngigen Player aufgekom-
men, der lokal installiert werden kann. Dieser soll die Betrachtung der Videos
samt Annotationen ermdglichen. Der Player verwendet eine bestehende Anno-
tationsdatei, welche entsprechende Informationen Uber die Videos, gegebene
Kommentare und Ahnliches enthalt. Die Videos werden von einem Server als
Stream wiedergegeben und missen somit nicht lokal vorliegen. Aufgrund der
fir den Player verwendeten Technologie ist eine Umwandlung der Videos in
FLV-Dateien erforderlich. Dies bedeutet auch, dass die bisherige, aufwandige
Umwandlung der Videos in MP4 entféllt.

Durch die Ausweitung des Anwendungsbereichs auf ein bis beliebig viele Vi-
deos und eine plattformunabhangigen Player ist das Re-Engineering des Werk-
zeugs zur Videoannotation und -bearbeitung unerlasslich. In dieser Arbeit wird
die Anderung des Synchronisations- und Annotationswerkzeugs beschrieben.
Die Realisierung des Players wird in der Examensarbeit von André Hoffmann
bearbeitet und genauer erlautert.
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In diesem Abschnitt werden die bisherigen Programme von ,ViLM®, den Syn-
chronisations- und den Annotationsteil, genauer erlautert. Diese beiden Berei-
che sind die wesentlichen Inhalte dieser Arbeit. Mit dieser Darstellung soll ver-
deutlicht werden, inwieweit der Einsatz des Programms beschrankt ist. Ferner
sollen bisherige Schwachstellen aufgezeigt werden. Da die Verwendung bisher
hauptsachlich im Umfeld der Unterrichtsanalyse und -reflexion stattfindet, wird
die Beschreibung haufig hierauf Bezug nehmen.

Fir die Benutzung der ,ViLM“-Software ist ein Windows-System mit installier-
tem .NET-Framework erforderlich. In manchen Fallen kann die Installation eines
entsprechenden Videocodecs erforderlich sein, da sonst die Videos nicht an-
gezeigt werden kdnnen. Die ,ViLM“-Software muss nicht installiert werden, so
dass direkt mit die Bearbeitung begonnen werden kann.

2.1 Allgemeine Beschreibung

Um ,ViLM* verwenden zu kénnen, werden zwei Videos der gleichen Situation,
jedoch aus unterschiedlichen Perspektiven, benétigt. Um die verschiedenen Per-
spektiven widerzuspiegeln, werden wahrend der Unterrichtsdurchfihrung zwei
Kameras eingesetzt. Die eine Kamera zeigt dabei die Sicht des Lehrers, die an-
dere reprasentiert die Schilersicht. Beide Bildbereiche missen sich Uiberschnei-
den, da die Videos spater synchron abgespielt werden sollen.

Nach dem Unterricht werden die beiden Videos dann mittels des Synchronisa-
tionsprogramms von ,ViLM, das lokal auf einem Windows-System gespeichert
sein muss, auf einen Zeitpunkt synchronisiert. Die Videos werden hierzu im an-
gegebenen Projektordner im Unterverzeichnis ,Video® abgelegt. AnschlielBend
wird das Annotationsprogramm gedffnet. Ein neu angelegtes Projekt muss in
einem Verzeichnis erzeugt werden, in dem sich die zuvor erzeugte Synchroni-
sationsdatei befindet. Aus dieser Datei werden notwendige Informationen tber
die Videos ausgelesen. In ,ViLM — Annotate” kann in einem daflr vorgesehenen
Bereich eine Einteilung der Videos in Phasen, die sich z.B. an den geplanten
Unterricht anlehnen, vorgenommen werden. Nach der Einteilung kann jeweils ei-
ne beliebige Beschreibung der Phase vorgenommen, ein entsprechender Kom-
mentar abgegeben und verwendetes oder entstandenes Material hinzugeflgt
werden (genaueres: sieche Kapitel [2.3).
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2.2 ,VIiLM - Synchronisation®
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Bild 2.1: Aktuelle ,,ViILM — Synchronisation“ Oberfldche

Zur Synchronisation muss ,CsSynchronisation.exe” ausgefiihrt werden. Die bis-
herige Version von ,ViLM — Synchronisation® bietet eine Oberflache, die in zwei
wesentliche Teile gegliedert ist: Zwei nebeneinander angeordnete Videos mit
entsprechender Navigation (Bild 2.1). In der Mitte zwischen den Bereichen be-
steht die Méglichkeit, eines der Videos vergréBert und das andere entsprechend
verkleinert darzustellen. Allerdings sind die Bereiche zur Steuerung der Videos
fest vorgegeben, so dass bei der GréBenveranderung die Steuerung eines der
beiden Videos fast vollstandig verschwindet.

Nachdem ein neues Projekt in einem ausgewahlten Verzeichnis erstellt wur-
de, bieten beide Bereiche jeweils zwei Buttons an, um Videos zuzuweisen. Zum
einen kénnen Dateien aus dem Projektverzeichnis gebffnet, zum anderen Datei-
en importiert werden. Durch das Importieren werden die ausgewahlten Videos
in dem Projektverzeichnis im Ordner ,Video“ abgelegt. Falls dieser Ordner nicht
existiert, wird er automatisch erzeugt. Existiert das ausgewahlte Video in dem
Videoverzeichnis bereits, wird zwar ein Fenster mit Kopiervorgang angezeigt,
das Video wird aber nicht Uberschrieben. Dies kann viel Zeit in Anspruch neh-
men, falls groBe Videodateien verwendet werden, ohne dass die eigentlichen
Projektdateien beeinflusst werden. Durch das Offnen eines bestehenden Pro-
jektes werden die beiden Videos direkt in die entsprechenden Bereiche geladen.

Soll das Video aus dem Projektverzeichnis gebffnet werden, aber der Benut-
zer wahlt ein anderes Verzeichnis aus, treten spater bei der Annotation der Vi-
deos Probleme auf. ,VILM — Annotate“ versucht das angegebene Video aus
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dem Video-Ordner des Projektverzeichnisses zu 6ffnen und nicht von der zuvor
ausgewahlten Quelle.

Das Importieren eines Videos in Sicht 2 (rechts), das sich allerdings bereits
im Projektverzeichnis befindet, verursacht die Meldung, dass das ,Hinzufligen
fehlgeschlagen® sei, ohne dem Benutzer eine genaue Fehlerbeschreibung zu
geben. Dasselbe Vorgehen im Bereich von Sicht 1 (links) 1&uft ohne Fehler ab.
Werden die Videos importiert, so werden die Buttons zum Offnen aus dem Pro-
jektverzeichnis weiterhin angezeigt, auch wenn die Videos gestartet werden.
Erst nachdem man diesen Button gedrlckt und ein beliebiges, evitl. anderes
Video ausgewahlt hat, verschwindet dieser aus der Ansicht. Angezeigt wird das
Video, das zu Beginn ausgewahlt wurde.

Im unteren Fensterbereich, der sogenannten Statusbar, wird in zwei Feldern
,ouration“ mit einer Zeitangabe angezeigt. Diese zeigen die Gesamtlaufzeit der
jeweiligen Videos. Ferner befindet sich in jedem der Bereiche eine Positions-
anzeige (,Position “ gefolgt von einer Zeitangabe), welche die aktuelle Laufzeit
anzeigt.

Durch den SYNCHRONIZE-Button in der linken Ansicht wird die Synchronisati-
on der beiden Videos durchgefuhrt, auch wenn dieser optisch einem der beiden
zugewiesen ist. Leider kann man auch ohne die Synchronisation durchgefiihrt
zu haben, den PROJEKT SPEICHERN-Button benutzen. Dies verursacht einen fir
den Benutzer nicht klar einzuordnenden Fehler, welcher ebenfalls auftritt, wenn
der Benutzer den Button zum Speichern zwei Mal hintereinander betétigt. Da es
keine Rickmeldung der erfolgreichen Speicherung gibt, kann dieser Fall hau-
figer eintreten, so dass eine plausible Fehlermeldung oder eine Rickmeldung,
dass das Speichern erfolgreich durchgefihrt wurde, sinnvoll ist.

Far die Synchronisation gibt es einen Button namens PROJEKT SCHLIESSEN.
Allerdings zeigt das Programm keine Reaktion bei der Benutzung des Buttons,
egal in welcher Situation man ihn betétigt. Falls der Benutzer ein neues oder
bestehendes Projekt 6ffnet, ohne das aktuelle zu speichern, gehen die aktu-
ellen Informationen ohne Warnung verloren. Geschlossen werden kann das
Programm nur Gber den von Windows-Anwendungen standardmafig benutzten
SCHLIESSEN-Button (,x) oben rechts am Fensterrand. Aber auch beim Schlie-
Ben des Fensters wird nicht auf die Speicherung des Projekts verwiesen.

2.3 ,,ViLM - Annotate*

Das Programm zur Annotation von Projekten wird Uber ,Annotate.exe” gestar-
tet. Die Einteilung der Oberflache von ,ViLM — Annotate” ist bereits nach dem
Starten des Programms sichtbar. Sie ist in zwei Hauptbereiche aufgeteilt, die
horizontal angeordnet sind. Im oberen Bereich befinden sich die Navigations-
leiste, sowie die nebeneinander angeordneten Videos, &hnlich wie bei ,ViLM —



6 Das Tool ,ViLM® — bisheriger Stand

Synchronisation®. Im unteren Fensterabschnitt befinden sich die Videosteuerung
sowie der Bereich fur die Annotationen.

-%_n-_—‘,' ViLM Annotate -- P — = | B ||
Sicht 1 Sicht2
|
/J
< Ji Ll Pesition: 00m:00s iy < Ji Ll
Annotationen
Vorschau Sicht 1 | Vorschau Sicht 2

Bild 2.1: Aktuelle ,VILM — Annotate” Oberfldche nach dem Programmstart

Auch bei ,VIiLM — Annotate“ lassen sich die GréBen der Bereiche verédndern.
Die Anderung der VideogréBe ist entsprechend der bei ,ViLM — Synchronisa-
tion“. Wird der waagerechte Balken nach unten verschoben, verschwindet erst
der Bereich fiir die Steuerung der Videos und schlieBlich der Bereich fiir die
Annotationen.

In der Navigationsleiste stehen acht Funktionen zur Auswahl. NEUES PRO-
JEKT ERSTELLEN und PROJEKT OFFNEN sowie PROJEKT SPEICHERN und PRO-
JEKT SCHLIESSEN sollten ohne weitere Erlauterungen jedem Benutzer verstand-
lich sein. Die Ubrigen Buttons werden im nachfolgenden Text erlautert.

Far die Verwendung des Programms ist aber wichtig, dass sich, unabhangig
davon, ob man ein neues Projekt anlegen oder ein bestehendes 6ffnen méchte,
in dem ausgewahlten Projektordner die von ,ViLM — Synchronisation” erzeugte
wvilm.xml“ befindet. Sie enthalt die flir den Start der Videos notwendigen Infor-
mationen. Falls diese Datei nicht existiert, kbnnen zwar Notizen gemacht wer-
den, allerdings gibt es hierzu keine entsprechenden Videos. Wird ein solches
Projekt beendet, wird eine Fehlermeldung (,Unbehandelte Ausnahme in der An-
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wendung...“) ausgegeben. Diese beschreibt leider nicht die eigentliche Ursache
des Fehlers.

An manchen Stellen zeigt das Programm ungewolltes oder nicht intuitiv ver-
sténdliches Verhalten, das nun naher beschrieben wird. Falls bereits ein Projekt
gedffnet ist und der Benutzer ein anderes Projekt 6ffnen mdchte, wird eine Ab-
frage zum Speichern des gedffneten Projekis gestartet. Wird statt ein anderes
Projekt zu Offnen aber ein neues Projekt erstellt, erfolgt keine Nachfrage zum
Speichern. Dieses inkonsistente Verhalten des Programms ist fiir den Benutzer
ungunstig, falls er bereits Text geschrieben hat und nur durch einen (evtl. auch
ungewollten) Klick des Buttons NEUES PROJEKT ERSTELLEN seine gesamte Ar-
beit 16scht.

Falls der Benutzer sein Projekt gespeichert hat und das Projekt schlie3en
mdchte, wird er in jedem Fall gefragt, ob er sein Projekt speichern mdchte.
Diese Reaktion tritt unabh&ngig davon auf, ob PROJEKT SCHLIESSEN oder die
Windows-Standard-Mdglichkeit Gber den SCHLIESSEN-Button (,x“) oben rechts
gewahlt wurde. Dies kann zur Verunsicherung des Benutzers flihren, dahinge-
hend dass Anderungen vorgenommen werden kdnnen, von denen er nichts be-
merkt.

Nach dem Programmstart ist ein Bereich auffallig, der sich unterhalb der An-
notationen befindet. Dies ist ein Bereich mit zwei Registerkarten, die mit ,Vor-
schau Sicht 1“ und ,Vorschau Sicht 2“ benannt sind. Dieser Bereich ist nur nach
dem Programmstart sichtbar und kann, falls kein Projekt gedffnet wurde, mittels
THUMBNAIL ANZEIGE ein- bzw. ausgeblendet werden. Dieser Button ist auch
wahrend eines geladenen Projekts sichtbar, allerdings kann er nicht verwendet
werden.

Des Weiteren gibt es einen Button ANNOTATIONEN SCHNEIDEN. Die Wirkung
dieses Buttons ist nicht klar. Scheinbar stellt dieser eine Verbindung zu einem
vorgegebenen Server her, um die Umcodierung der Videos in MP4 vorzuneh-
men. Leider erhalt man bei Ausflhrung dieser Aktion eine Fehlermeldung, die
keinen direkten Rlckschluss auf die Fehlerquelle zulasst.

Ein mit einer Blroklammer gekennzeichneter Button namens TOOLSTRIPBUT-
TON4 6ffnet ein Fenster mit der Uberschrift ,Material-Verwaltung* (siehe Bild
[2.2). Welche Funktion dieses Fenster mit seinen vier Button ibernehmen soll,
ist nicht beschrieben und kann auch aus dem Kontext nicht erschlossen werden.
Der INFORMATIONEN-Button 6ffnet ein kleines Fenster, in dem der Programmie-
rer bzw. Bearbeiter der Software angezeigt wird.

Der Bereich direkt unterhalb der Videos dient zu ihrer Steuerung. Zum grof3en
Teil ist die Funktionalitat intuitiv verstandlich. Die Buttons zum Abspielen und
Pausieren haben das gleiche Layout, welches von vielen elektronischen Gera-
ten wie DVD- oder MP3-Playern und diversen Video- und Musikprogrammen ge-
nutzt wird. In dem Bereich hinter Position wird die aktuelle Spieldauer der Videos
angezeigt, analog zur Anzeige in ,ViLM — Synchronisation®. Der Slider (,Schie-
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ol Material-Verwaltung lElEl-E_S-J
QX 7

Bild 2.2: Fenster zur Material-Verwaltung

ber®), der sich Uber die gesamte Fensterbreite erstreckt, dient zum Einstellen
der (ungefahren) Position innerhalb der Videos. Jeweils unter den Videos befin-
den sich zwei kleine Slider, Uber die die Regelung der Lautstarke vorgenommen
werden kann. Klickt man auf die Symbole direkt vor bzw. hinter diesen Slidern,
wird der Ton aus- bzw. auf volle Lautstarke eingestellt. Falls der Benutzer die
Lautstarke von beiden Videos auf einen hérbaren Bereich einstellt, die Videos
aber nicht exakt synchron ablaufen, wird der Ton von beiden Videos vermischt.

Nun bleibt in diesem Bereich noch ein Eingabefeld und ein Button mit der Be-
schreibung EINEN FRAME WEITER. Die Eingabe bleibt auf insgesamt vier Ziffern
beschrankt, jeweils zwei Ziffern, die durch einen Doppelpunkt getrennt sind. Die
GroBe der angegebenen Zahlen ist dann aber beliebig. Beim Klicken auf EINEN
FRAME WEITER wird nur ein Fenster angezeigt, das ,Work in progress: “ ge-
folgt von der angegebenen Ziffernfolge (ohne Doppelpunkt) ausgibt. So wie es
scheint, wurde bisher die vorgesehene Funktionalitat nur im Ansatz umgesetzt
und bietet dem Benutzer keine Funktion an.

—Annotationen
E-Enheit e Ky w
ﬁz:-,cn'::.:tb;ng Aktions/Sozialform: =
- Materialien
. - Ersignisse Medien:
(- Phasen |z | |Beamer / Whiteboard

.

[#]- +00:04:32 - +00:08:39 Vorstellung: Ziels der UE Inhattiche Schwerpunkte und Operationen:

=3 +00:08:35 - +00:18:37 Begrffssammlung: Designelemente und Fo Die SuS sollen einfache Designelemente und Textformatienung durch
Betrachtung einer Bei-spielseite ercennen, und sammeln. Das Sammeln wird

Kommr durch eine  Mindmap ™ am Whiteboard ere-digt.
- Materialien i Fogroabing:
l':l +00:18:37 - +00:30:01 Begrffsammlung / ‘.'I.l'ebrec:herche: HTML = D soll den Blick der SuS scharfen. Sie sollen eine Webssite lemen durch
4 | 1 | b eine Kritische Brille zu sehen, und Designs bekannt aus Word, Zeitungen, -

Bild 2.3: Bereich flir Annotationen

Der Bereich fiir die Annotationen (Bild [2.3) ist in zwei Teile aufgeteilt: in dem
linken Teil ist eine Baumstruktur zu finden. Im rechten Teil sind Texteingaben
maoglich. Zu Beginn der Annotation besteht der Baum aus einem Knoten Einheit
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und einem Knoten Phasen. Dem Einheiten-Knoten sind folgende Knoten unter-
geordnet: Beschreibung, Kommentar, Materialien und Ereignisse. Unter Phasen
ist vorerst kein Eintrag zu finden. Bei Klick auf Beschreibung oder Kommentar
wird rechts ein Men{i mit ANDERUNGEN VERWERFEN, ANDERUNGEN UBERNEH-
MEN sowie SPELL (zur Uberpriifung der Rechtschreibung) und darunter ein Feld
zur Texteingabe angezeigt. Bei der Auswahl von Materialien ist der Aufbau ahn-
lich zu dem vorher Beschriebenen allerdings mit folgender Funktionalitat: MA-
TERIAL EINFUGEN, MATERIAL LOSCHEN und MATERIAL BEARBEITEN. Statt des
Textfeldes ist ein Bereich zur Anzeige der hinzugefligten Materialien zu sehen.
An dieser Stelle kénnen beliebige Dateien angehangt werden, die wahrend der
Unterrichtseinheit eingesetzt wurden oder entstanden sind. Wird der Button zur
Bearbeitung oder Léschung benutzt, ohne zuvor ein Material ausgewahlt zu ha-
ben, erscheint eine Fehlermeldung, welche fir den Benutzer nicht aussagekraf-
tig ist (,Unbehandelte Ausnahme in der Anwendung...“). An dieser Stelle sollte
der Benutzer explizit darauf hingewiesen werden, was er zu tun hat, falls er
die Funktion benutzen méchte. Bei der Auswahl einer aufgeflihrten Datei unter
Materialien kann mittels MATERIAL BEARBEITEN die Datei mit dem Standard-
programm, welches mit Dateien dieses Formats verknUpft ist, gedffnet werden.
Durch einen Rechtsklick auf den Knoten Materialien wird ein Kontextmenu mit
zwei Punkten aufgerufen. Dort sind MATERIAL HINZUFUGEN, sowie SEQUENZ
HINZUFUGEN zu finden. Material kann also auch Uber diesen Weg hinzugeflgt
werden. Die Funktionalitdt um Sequenzen hinzuzufligen ist allerdings nicht um-
gesetzt oder beschrieben worden.

FOhrt man auf Ereignisse einen Rechtsklick aus, kann man ein Ereignis mit
der aktuellen Zeit innerhalb des Videos einfigen. Dieses wird als Kindknoten
zu Ereignisse erzeugt. Bei der Auswahl des Ereignisses ist das angezeigte Aus-
sehen im rechten Bereich fast identisch mit dem zu Beschreibung oder Kom-
mentar mit dem Unterschied, dass hier keine Uberpriifung der Rechtschreibung
vorgenommen werden kann. Das eingefugte Ereignis wird standardmafig mit
»Stunden:Minuten:Sekunden: Event” eingeflgt. Klickt man nun mit der rechten
Maustaste auf diese Benennung, kann man Folgendes auswahlen: EREIGNIS
UMBENENNEN, EREIGNIS LOSCHEN oder EREIGNIS ANSPRINGEN. Was sich hin-
ter diesen Funktionen verbirgt, ist selbsterklarend. Leider erfolgt derzeit keine
Speicherung der Events.

Unter Phasen ist vorerst kein Eintrag zu finden. Ein Rechtsklick auf Phasen
bietet (nur) die Moglichkeit, eine NEUE PHASE zu erzeugen. Die Benennung des
Knotens ist standardmaBig ,Startzeit - Endzeit Phase* gefolgt von einer Zahl. Die
Zeiten sind so formatiert, wie bei den Events bereits angegeben. Als Startzeit
wird der Zeitpunkt gesetzt, der im Positionsfeld angezeigt wird. Die Endzeit ist
immer die Endzeit der Videos. Uber das Kontextmenii kénnen diese Zeiten an-
gepasst oder auch angesprungen werden. Weitere Funktionen, die angeboten
werden sind NEUE PHASE, UMBENENNEN, LOSCHEN sowie PHASE NACH OBEN
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BEWEGEN und PHASE NACH UNTEN BEWEGEN. Wird an dieser Stelle eine neue
Phase erzeugt, wird sie als Unterphase zur aktuellen Phase angelegt. Das Aus-
sehen der Unterphasen ist analog zu den beschriebenen Phasen. Allerdings
werden diese Phasen derzeit nicht gespeichert.

Wahlt man eine spezielle Phase aus, werden die Unterknoten Beschreibung,
Kommentar und Materialien angezeigt. Ihr Aufbau ist analog zu den entspre-
chenden Knoten unter Einheit.

ii@é >

Bild 2.4: Anzeige bei Auswahl einer Phase

Wird nicht Beschreibung, Kommentar oder Materialien zu einer Phase explizit
ausgewahlt, sondern die Bezeichnung der Phase (mit Uhrzeit) angeklickt, wer-
den im rechten Bereich drei Buttons angezeigt, deren Funktionalitat aber nicht
direkt klar ist (siehe Bild [2.4). Wenn man den Mauszeiger dariiber platziert, er-
scheint ein Tooltipp, der eine kurze Benennung der Funktionalitat angibt: START
MARKIEREN, IN SCHNITT AUFNEHMEN und ENDE MARKIEREN. Ohne weitere Er-
klarungen bleibt aber der Sinn des Buttons IN SCHNITT AUFNEHMEN unklar. Die
beiden anderen Buttons sind auch ohne Erlauterungen verstandlich.

Nach Beenden der Annotation ist die Annotationsdatei im zu Beginn gewahl-
ten Projektordner abzuspeichern. Dies ist erforderlich, damit bei erneutem Off-
nen auch die Videos angezeigt werden kénnen. Falls Materialien angehangt
wurden, wird ein Ordner namens ,Materialien“ erzeugt, indem die eingefligten
Dateien enthalten sind.

2.4 Neue Anforderungen

Wie durch die Beschreibung deutlich geworden ist, gibt es derzeit einige Schwie-
rigkeiten bei dem Umgang mit der bestehenden ,ViLM*-Software. Dies ist aber
nur ein kleiner Aspekt der notwendigen Anpassung des Programms.

Den Wunsch, ein oder auch mehr als zwei Videos zu bearbeiten, kann das
jetzige Programm nicht erfullen. Daher soll eine flexible Version der Software
erstellt werden, mit der beliebig viele Videos synchronisiert und anschlieBend
mit Notizen und Materialien versehen werden kénnen. Da ,ViLM* hauptsachlich
im Umfeld von Unterrichtsanalyse und -reflexion eingesetzt wird, ist die Struktur
fir mégliche Beschreibungen vor allem hierauf zugeschnitten und findet sich in
der vilm.xml-Datei wieder. Diese Struktur soll unabh&ngig von Unterricht sein
und flexibel an beliebige Situationen angepasst werden kénnen.



Neue Anforderungen 11

Durch die Verwendung von AIRF und Adobe FlexXY| fiir die Realisierung des
gewtnschten Players ist der bisher fir die Umcodierung der Videos notwen-
dige Serverteil nicht mehr erforderlich. Stattdessen wird eine Umcodierung in
FLVE]-Dateien noétig. Fir diese Codierung soll eine BAT-Datei mit entsprechen-
den Parametern erzeugt werden. Bei Ausfuhrung dieser Datei mittels ,,ffmpeg‘lﬂ
wird ein Prozess zur Umcodierung angesto3en.

SAIR: Adobe Integrated Runtime, plattformunabhéngige Laufzeitumgebung
“Framework zum Erzeugen von Rich Internet Applications

SFLV: Flash Video; Containerformat fiir Videodateien

®ffmpeg: Audio- und Video-Converter, naheres siehe Kapitel
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3 ,,ViLM“ — Anpassung und
Uberarbeitung

Die Realisierung der neuen Anforderungen erfolgt nach dem Konzept der De-
konstruktion. Zuerst fand eine Erkundung der bestehenden Software mit an-
schlieBender Analyse des Quellcodes statt. Danach wurde die Software ent-
sprechend der neuen Anforderungen angepasst.

Die Systemanforderungen fur ,ViLM* haben sich im Vergleich zur bisherigen
Version nicht verandert. Die Aufteilung des Programms in Synchronisation und
Annotation wurde beibehalten, wobei die Synchronisation nun die fiir die Umco-
dierung notwendige Datei erzeugt und deshalb in ,ViLM — VideoVorbereitung®
umbenannt wurde. Wegen des neuen Players entféllt die aufwandige Umcodie-
rung (Serverteil) nun, sodass es nur noch eine Zweiteilung des Projekts gibt.

3.1 Design-Entscheidung

Aufgrund der neuen Anforderungen (siehe Abschnitt muss das bestehen-
de Layout beider Programme Uberarbeitet werden. Das derzeitige Design kann
nicht ohne Weiteres ein oder mehr als zwei Videos verarbeiten. Deshalb wurde
die starre Layoutvorgabe, die bisher durch einen Splitcontainer umgesetzt war,
entfernt. Nun muss eine Entscheidung fir das Design der neuen Anwendung
getroffen werden. Mdgliche Designs, die verwendet werden kénnen sind:

e Top-Level Window Interface
e Tabbed Document Interface
e Single Document Interface

e Multiple Document Interface]’|

Bei einem Top-Level Window Interface kénnen beliebig viele Fenster eines
Programms gedffnet werden, auch wenn nur eine Instanz der Anwendung lauft.
Die Steuerung wird von einem zentralen Fenster Gbernommen. Eine grof3e
Schwierigkeit ist aber, dass das aktive Fenster bei Verlassen, um die Steue-
rung zu verwenden, den Fokus verliert. Somit ist dann keine Zuordnung der

"entnommen aus: Linux Magazin Online, E. Reitmayr, http://www.linux-magazin.de/heft_
abo/ausgaben/2005/10/fensterordnung (Stand: September 2008)


http://www.linux-magazin.de/heft_abo/ausgaben/2005/10/fensterordnung
http://www.linux-magazin.de/heft_abo/ausgaben/2005/10/fensterordnung
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ausgewahlten Aktion zu dem Fenster mehr méglich. Da bei der Synchronisation
aber die Videos beispielsweise zu unterschiedlichen Zeiten angehalten werden
mussen, entfallt diese Mdglichkeit.

Durch Tabbed Document Interface werden die Fenster einer Anwendung je-
weils in Registerkarten geodffnet. Hierdurch ist die Anwendung sehr Gbersichtlich,
allerdings kdnnen die Registerkarten nicht gleichzeitig nebeneinander angezeigt
werden. Die parallele Betrachtung von Videos ist auf diesem Wege also nicht
moglich.

Werden Single Document Interface-Anwendungen erstellt, wird jedes Fenster
als eigenstandiges Anwendungsfenster mit entsprechender Steuerung gedffnet.
Die gebffneten Fenster kbnnen unabhangig von einander verschoben und/oder
vergroBert werden. Falls mehrere Fenster geéffnet werden, wird die Darstellung
der einzelnen Fenster in der Taskleiste schnell untbersichtlich.

Multiple Document Interface Anwendungen besitzen ein Hauptfenster, in dem
beliebige Unterfenster gedffnet werden kénnen. Diese Unterfenster kénnen nur
innerhalb des Hauptfensters verschoben und ggf. vergré3ert bzw. verkleinert
werden.

Die Entscheidung musste also zwischen Single und Multiple Document Inter-
face geféllt werden. Da bei der Synchronisation beliebig viele Videos verwen-
det und bei der Annotation eine Bemerkung zu allen Videos erfolgen soll, fiel
die Entscheidung auf eine Multiple Document Interface-Anwendung®| Ferner ist
Uber ein zentrales Hauptfenster die Weitergabe von Informationen zwischen den
Fenstern leicht umzusetzen. Mit einer MDI-Anwendung kdnnen beliebig viele
Unterfenster erzeugt werden, die innerhalb des Hauptfensters beliebig verscho-
ben oder in ihrer GrdoBe angepasst werden kénnen. Um die Ubersichtlichkeit zu
bewahren, sind einige Einstellungen fiir die Fenster (anordnen, Gré3e anpas-
sen) vorgesehen. Ferner verliert der Benutzer durch ein Hauptfenster nicht so
schnell die Orientierung.

3.2 ,,ViLM - VideoVorbereitung*

Die VideoVorbereitung beinhaltet, wie schon erwahnt, die Synchronisation der
Videos. Die neue Oberflache ist dhnlich zur bisherigen gestaltet. Dies soll be-
sonders den Benutzern den Wechsel zur neuen Version erleichtern, die mit der
bisherigen Version bereits vertraut sind. Fir Benutzer, die ,VILM — Synchronisa-
tion“ noch nicht benutzt haben, soll die Verwendung einfacher gestaltet werden.
Aus Grinden der Benutzerfreundlichkeit ist es in der neuen Version nicht mehr
moglich, Button(s) zu betatigen, die in der derzeitigen Situation nicht sinnvoll
sind. Beispielsweise muss der Benutzer ein gedffnetes Projekt schlie3en, be-
vor ein anderes erstellt oder gedffnet werden kann. Zum jetzigen Zeitpunkt ist

8nahere Informationen zu Multiple Document Interface siehe Kapitel
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die Anzahl der Videos, die mit ,VILM* bearbeitet werden kénnen, auf vier be-
schrankt. Diese Beschrankung ist aber durch eine Variable im Quellcode vor-
gegeben, so dass eine Erweitung ohne groBen Aufwand beliebig mobglich ist.

ol ViLM - VideoVorbereitung == )

‘ Projekt schlieBen  Video hinzufigen  Synchronisieren  Fenster anordnen

ol Video
Sicht 1

| o video ol

Sicht 2

u ' i ] i ' ..
|
D Play ﬂg Pause g Stop Position; 00:m00:s

§ j ' ' ' ' i
=l
9 Play gg Pause E Stop Pasition: 00:m00:s

Bild 3.1: Uberarbeitete ,ViLM - Synchronisation“ Oberfldche

Nach dem Programmstart kann der Benutzer zwischen NEUES PROJEKT und
PROJEKT OFFNEN wahlen oder die Anwendung direkt wieder schlieBen. Wird
ein neues Projekt erstellt, muss dem angezeigten Fenster ein Video zugeord-
net werden. Erst nach diesem Schritt besteht die Méglichkeit zum Speichern
oder Hinzufigen weiterer Videos. Beendet werden kann ein Projekt nach dem
Neuerstellen oder Offnen jederzeit.

Jedes der Videos hat standardmafig die Bezeichnung ,Sicht* gefolgt von ei-
ner Zahl. Dieser Name kann vom Benutzer durch Anklicken umbenannt werden.
Der gewahlte Name erscheint bei der spateren Annotation erneut.

Falls mehr als ein Video gedffnet wurde, kann der Benutzer die Fenster an-
ordnen lassen oder die Videos synchronisieren. Die Anordnung der Fenster ist
eine neue Funktionalitat, die fiir die Ubersichtlichkeit hilfreich ist. Die Anordnung
erfolgt nach der Reihenfolge, in der die Fenster gedffnet wurden. Das Fenster,
welches zuerst gedffnet wurde, erscheint links oben, darunter das zweite usw.
Diese Funktionalitdt war bei der bisherigen Version durch die starre Oberfla-
chenstruktur nicht notwendig.

Durch das Synchronisieren wird automatisch eine BAT-Datei erzeugt, wel-
che die notwendigen Informationen fur ,ffmpeg® zur Umcodierung in FLV-Videos



16 ,VILM“ — Anpassung und Uberarbeitung

beinhaltet. Diese Datei wird in dem Videoverzeichnis des Projektordners gespei-
chert. Sie muss allerdings aus dem Stammverzeichnis des Programms (meis-
tens ist der Ordnername ,ffmpeg“) heraus gestartet werden, da sonst die Um-
codierung nicht ausgefihrt wird.

Die Navigation innerhalb des Videos wird im jeweiligen Fenster vorgenom-
men. Die Funktionalitat der einzelnen Button ist analog zu denen der bisherigen
Version (siehe Kapitel 2.2).

3.3 ,,VIiLM - Annotate“

Das Aussehen von ,VIiLM — Annotate® ist an das bisherige Design angelehnt.
Allerdings ist die Gr6Be des Bereichs flr die Annotationen nicht mehr veréander-
bar. Auch bei diesem Programm werden nur noch die Buttons angezeigt, welche
verwendet werden kdnnen.

st ViLM - Annotate | [ e S

Projekt schlieBen  Speichern  Fenster

3 Schilersicht [= === ] | 8 Lehrersicht (=1 oS
—5chiilersicht - Lehrersicht - 1

|
- T
—Ten = .
9 Play ] ﬂﬂ Pause ] G Stop * Schiilersicht  Lehrersicht Position: +00:00:00
—Annotationen - |
[=1- Einheit ~ iy ¥
Materialien | e — |
A ‘ Aldions /Sozialform: -
Ereignisse = |
El- Phasen |7 Medien: =
- +00:04:32 - +00:08:39 Vorstellung: Ziels der UE ‘ " Whitzboard i
Materialien — |Inhattliche Schwerpunkte und Operationen: =
Kommenatar * Vorstellung des Themas der nachsten Stunden: HTML
+[0:08:39 - +00:18:37 Begriffssammlung: Designelemente und Fo = |* Mativation , Wofiir braucht man das?”
| [T ] b - |

Bild 3.1: Neu gestaltete Oberfldche von ,ViLM — Annotate*

Fir das Kommentieren der gezeigten Situation ist es meist wichtig, alle Vi-
deos im Blick zu haben. Hierzu wird auch bei Annotate eine Méglichkeit zur
Anordnung der Fenster geboten. Des Weiteren kénnen die Fenster in einigen
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vorgegebenen Formaten (siehe Bild[3.2) angezeigt werden, womit ein Verzerren
des Bildes beseitigt werden kann. Ferner werden alle gedffneten Fenster aufge-
listet, wie man es aus anderen Anwendungen kennt. Auf diese Weise sind sie
fr den Benutzer schnell zuganglich.

" Fenster L

Anordnen
Originalgrafe
4:3

16:9

1 Schilersicht
2 Lehrersicht

Bild 3.2: Men(i FENSTER

Die Tonausgabe kann nun nicht mehr als Uberlagerung der einzelnen Videos
erfolgen. Der Benutzer wahlt den Ton eines beliebigen Videos aus. Die Regelung
der Lautstdrke muss der Benutzer Uber seinen PC bzw. Uber die Lautsprecher
vornehmen.

Wichtige Anderungen haben sich im Annotationsbereich ergeben: Bei der
Auswahl von Einheit oder einer erstellten Phase wird jetzt direkt die Mdglich-
keit zur Texteingabe geboten. Dieser Eintrag entspricht dem friiheren Knoten
Beschreibung. Durch diese Anderung entfallt der Bereich, der das Setzen der
Start- und Endzeit sowie das Aufnehmen in den Schnitt beinhaltete. Das Set-
zen von Start- und Endzeit ist Uber das Meni, welches mittels Klick mit rech-
ter Maustaste auf eine Phase angezeigt wird, weiterhin méglich. Der Button IN
SCHNITT AUFNEHMEN wird nicht mehr bendtigt, weil er sich auf den Serverteil
bezieht.

Das KontextmenU entspricht weitgehend dem bisherigen. Allerdings kdnnen
derzeit keine Unterphasen erzeugt werden. Da ,ViLM* zuklnftig in den unter-
schiedlichsten Bereichen eingesetzt werden soll, ist auch die Beschreibungs-
struktur méglichst flexibel zu gestalten. Deshalb wird dem Benutzer nun Gber
das Kontextment die Mdglichkeit gegeben, beliebig viele weitere Knoten inner-
halb von Phasen hinzuzufigen, die er selbst benennen kann. Das Aussehen
der Knoten entspricht dem der Kommentar-Knoten. Der standardmaBig einge-
flgte Kommentar-Knoten sowie alle selbst erzeugten Knoten kénnen Uber das
Kontextmen( umbenannt oder auch geléscht werden.

Bei der Beschreibung von Events kénnen eine Rechtschreibprifung vorge-
nommen und Events ab dieser ,ViLM"-Version abgespeichert werden. Analog
zu der VideoVorbereitung ist die Navigation innerhalb der Videos umgesetzt.
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3.4 Architektur

Da ,ViLM® in seiner jetzigen Version als MDI-Anwendung umgesetzt ist, gibt es
in jedem Teilprojekt (VideoVorbereitung und Annotate) jeweils zwei Klassen, die
Fenster erzeugen. In diesen Klassen sind bisher alle Informationen gespeichert,
die fur ein Projekt notwendig sind. Wird eine Projektdatei gespeichert (verlauft
bei beiden Programmteilen analog), werden die Daten an eine Klasse weiter-
gegeben, welche die XML- bzw. ANN-Datei erzeugt. Da fur die Steuerung der
Videos die Daten von Objekten der Oberflache ausgelesen und an diese wei-
tergegeben werden (z.B. Verschieben des Silders), wurde entschieden, keine
ausgelagerte Klasse zu erzeugen, in der alle Informationen gespeichert sind.
Somit konnte das haufig verwendete Konzept des Model-View-Controller?] nicht
eingesetzt werden. Die jeweils notwendigen Informationen kdnnen Uber entspre-
chende set- und get-Methoden gesetzt bzw. abgerufen werden.

Der Aufbau von ,ViLM — VideoVorbereitung“ und ,ViLM — Annotate® im Zu-
sammenspiel mit dem neuen Player kann man sich in etwa so vorstellen: Die

/Synchronisieren, \ / Betrachten der \

annotierten Videos
mittels ViLM — Player
{plattformunabhangig}

umcodieren und
annotieren der Videos

Bereitstellen der FLV-
Videos und erstellten
Annotationsdateien auf
dem Server

Bild 3.1: Kooperation von ,VILM* mit dem neu erstellten Player

erstellten Annotationsdateien und die umcodierten Videos werden auf einem
Server zur Verfligung gestellt. Uber den lokal installieren Player wird eine auf
dem Server liegende ANN-Datei geéffnet und die gespeicherten Informationen
angezeigt. Die Videos werden als Stream geladen und kdnnen direkt abgespielt
werden.

9Model-View-Controller ist ein Architekturmodell, welches die Einteilung eines Softwareprojekts
in Daten (Model), Présentation (View) und Steuerung (Controller) vorsieht.
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4 Mogliche Einsatzszenarien

Um mdgliche Einsatzgebiete fir die neue ,ViLM*“-Software zu verdeutlichen, fol-
gen nun einige ausgesuchte Situationen, in denen die Software sinnvoll und
unterstiitzend eingesetzt werden kann['9| Fiir alle Situationen mit mehr als ei-
ner Kamera, in denen ,ViLM* eingesetzt wird, ist es zwingend erforderlich, dass
sich die Bildbereiche der Videokameras Uberschneiden, damit ein Zeitpunkt zur
Synchronisation gesetzt werden kann. Nattrlich kbnnen die Kameras anschlie-
Bend beliebig geschwenkt werden. Die Platzierung im Raum sollte allerdings so
erfolgen, dass sie den Ablauf der Situation nicht (oder méglichst wenig) beein-
flussen.

4.1 Der Vortrag — Ein-Kamera-Perspektive

Jeder Vortrag bezieht sich auf ein mehr oder weniger begrenztes Thema. Far
die Zuhorer ist es wichtig, dass sie dem Vortrag gut folgen kénnen. Hierzu ist
eine klare Gliederung und ein roter Faden sehr sinnvoll. Ferner kann man die
Art betrachten, wie jemand seinen Vortrag gestaltet:

e |st die Wortwahl und der Ausdruck angemessen?

e Unterstitzen Gestik und Mimik das Gesagte?

e Wie ist die Argumentation des Vortragenden aufgebaut?
e Wird schllissig argumentiert?

e Werden fur den Vortrag verschiedene Medien (Beamer, Overhead-Projek-
tor, Tafel 0. A.) eingesetzt?

e Erfolgt der Einsatz der Medien sinnvoll?
e Wie wird auf Zwischenfragen reagiert?

e Wie geht der Redner mit Zwischenfragen um? Kann er sie kompetent und
verstandlich beantworten?

OVor der Aufzeichnung sollte man sich das Einverstédndnis der gefilmten Personen einholen, um
das Material auch in einem eingeschrénkten, vorher bekanntgegebenen Benutzerkreis zu ver-
wenden. Ein Beispiel fir eine Zustimmungserklarung findet sich im Anhang[ﬂ
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Die genannten Aspekte bieten eine Auswahl an Kriterien, die berlcksichtigt
werden kénnen. Fir eine genauere Auswertung kénnen beliebige Aspekte er-
ganzt oder andere ausgelassen werden. Ohne den Einsatz von ,ViLM* kann
sich ein Beobachter wahrend des Vortrags Notizen machen oder ggf. eine Vi-
deoaufzeichnung des Vortrags zur Unterstitzung heranziehen. Der Vortrag und
die Anmerkungen stehen dann jedoch unverbunden nebeneinander. Natirlich
kann man einzelne Séatze genau analysieren, allerdings ist eine gleichzeitige
Betrachtung des Videos mit digitalen Bemerkungen nur eingeschréankt méglich.
Werden solche Notizen anderen Personen zur Beurteilung vorgelegt, kbnnen sie
die beschriebenen Aspekte oft nur schwer nachvollziehen.

Um die Nachvollziehbarkeit zu vereinfachen, kann ,ViLM eingesetzt werden.
FUr die Verwendung ist eine Aufzeichnung des Vortrags (auf Video) erforderlich.
Hierbei sollte die Kamera auf den Redner ausgerichtet sein. Fir die Auswer-
tung/ Analyse kann eine Einteilung des Vortrags in Phasen, z.B. anhand der
Gliederung, durchgefihrt werden. In den jeweiligen Phasen kann der Beobach-
ter dann die Aspekte als Knoten aufnehmen, die er fiir relevant hélt und diese
mit entsprechenden Bemerkungen versehen. Durch die Zuordnung von Phasen
innerhalb des Videos ist eine Strukturierung in Abschnitte mdglich, zwischen
denen man beliebig hin und her springen kann. Es kdnnen unterschiedliche
Aspekte in den verschiedenen Phasen berlcksichtigt oder gleiche Aspekte von
unterschiedlichen Phasen verglichen werden. So kann man leicht nachvollzie-
hen, ob und wie sich das Verhalten des Vortragenden im Verlauf gedndert hat.
Ferner bietet ,VILM* die Méglichkeit, dass auch weitere Personen die eigenen
Notizen nachvollziehen kdénnen. Sie sehen die Situation im Video und kénnen
die entsprechenden Kommentare dazu nachlesen. Uber diese Beschreibungs-
maoglichkeit kann anschlieBend diskutiert werden. Gegebenenfalls kbnnen auch
Anpassungen oder Ergédnzungen des Geschriebenen vorgenommen werden.

4.2 Die Filmanalyse — Ein-Kamera-Perspektive

Far die Filmanalyse ist keine eigene Aufzeichnung erforderlich. Der gewiinschte
Film sollte jedoch zur Annotation digital vorliegen. Eine Filmanalyse beurteilt
unterschiedliche Kriterien, die nachfolgend beispielhaft aufgefihrt sind.

e Bildgestaltung durch die Kamera:
— Welche Einstellungsgré3en werden wie verwendet?

— Welche Kameraperspektiven werden wie verwendet?

— Welche Arten der Kamerabewegung werden wie verwen-
det?

e Bildgestaltung nach der Aufnahme:

— Dominieren kurze oder lange Einstellungen?
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— An welchen Stellen wird wie geschnitten?

Welche Tricks werden an welchen Stellen verwendet?

e Komposition einzelner Stilelemente - Montage:

Wie werden einzelne Bildgestaltungsmittel miteinander ver-
bunden?

Wie werden Bildgestaltungsmittel mit Tongestaltungsmitteln
verbunden?

Welche der analysierten Gestaltungsmittel werden wie mit-
einander verbunden (Montage), um den Gesamteindruck
des Films zu erzielen?

e Vertonung des Films:

Welche Sprache (bzw. Schrift bei Einblendung) wird ver-
wendet (Kommentar, Dialog, Erzéhler ...)?

Wie sprechen die Darsteller (Tonfall, Dialekt, Hochsprache,
Stimme sympathisch oder unsympathisch ...)?

In welchem Verhéltnis steht die Sprache zum Bild (unwich-
tig, erklart die Bilder, hat nichts mit den Bildern zu tun ...)?

Wie wird welche Art von Musik eingesetzt?

Wie werden welche Téne und Gerdusche eingesetzt?

e Ausstattung:

Welches Dekor (Bauten, Landschaften, Requisiten) wird
wie verwendet?

Wie sind die Darsteller durch Masken, Kostime, Mimik,
Gestik usw. gekennzeichnet?

Wie wird Farbe als Gestaltungsmittel eingesetzt?

Wie werden Licht/Schatten (Beleuchtungseffekte) als Ge-
staltungsmittel eingesetzt{'|

Bei einer schriftlichen Filmanalyse besteht keine direkte Verknupfung zwi-
schen einzelnen Notizen und der beschriebenen Situation. Man kann sich zur
Orientierung zwar die aktuelle Spieldauer notieren, allerdings kann man keine

Markierung auf dem Video setzten oder spezielle Punkte direkt ansteuern.

Durch die Verwendung von ,ViLM* zur Analyse kann man einzelne Situationen
als Events kennzeichnen und entsprechende Notizen zu einzelnen Aspekten
notieren. Welcher Aspekt wo beschrieben ist, kann durch eine entsprechende
Benennung der Knoten erfolgen.

"entnommen aus: Tiroler Bildungsserver,
http://www.bildungsservice.at/faecher/be/start.htm (Stand: September 2008)


http://www.bildungsservice.at/faecher/be/start.htm
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Da beliebig viele Knoten hinzugefligt werden kénnen, kann zu jeder Situa-
tion eine beliebig genaue Analyse vorgenommen werden. Durch die Phasen-
einteilung kann man auch Abschnitte des Films genauestens auswerten. Um
an die gewlnschte Positionen innerhalb des Videos zu gelangen, kénnen die
entsprechenden Start- und Endzeiten angesprungen werden, so dass das Auf-
finden sehr leicht und ohne groBen Aufwand mdglich ist. Ferner kénnen auch
Erganzungen eingepflegt werden. Falls verschiedene Personen eine Analyse
desselben Films mit ,ViLM® durchfihren, kénnen z.B. Phaseneinteilungen und
festgelegte Events leicht verglichen werden.

4.3 Das Bewerbungsgesprach —
Zwei-Kamera-Perspektive

Das Bewerbungsgespréach ist ein klassisches Zwiegesprach: meist ein bis zwei
Vertretel? der Firma (Abteilungsleiter o. A.) und ein Bewerber fir den Arbeits-
platz. Ein denkbarer Verlauf eines Bewerbungsgespréachs kann folgender sein
(Diese Phasen kénnen aber beliebig benannt oder auch ausgelassen werden):

e Vorlauf/Anreise
e BegriBung
e Smalltalk zum Aufwédrmen
e Darstellung des Unternehmens
e Kurze Selbstprédsentation des Bewerbers
e fFragen nach persénlichen Kompetenzen
e Fragen nach fachlichen Kompetenzen
e Kldrung von Gehaltsfragen, Eintrittstermin usw.
e Gelegenheit, selbst Fragen zu stellen
e Abschluss, Kldrung von Terminfragen, weiteres Vorgehen USWEI
Die Anzahl der Phasen deutet bereits an, dass diese Gesprache sehr umfang-
reich sind. Fir die Auswertung des Gespraches ohne Videoaufzeichnung ist der
subjektive Eindruck der Anwesenden ausschlaggebend. Sie geben an, ob das
gezeigte Verhalten des Bewerbers angemessen war und ob sich der Bewerber
gut prasentieren konnte.
Durch den Einsatz von ,VILM“ kénnen sich auch weitere Personen, die nicht

selbst an dem Gesprach beteiligt waren, einen Eindruck von den Bewerbern
machen. Hierzu ist die Aufzeichnung auf Video erforderlich. Die eingesetzten

2um nicht im Singular und Plural zu schreiben, gehe ich im folgenden Text von zwei Vertretern
der Firma aus

Bentnommen aus: http://www.wiwi-treff.de/home/index.php?mainkatid=3&ukatid=3&sid=
303&artikelid=517&pagenr=0 (Stand: September 2008)


http://www.wiwi-treff.de/home/index.php?mainkatid=3&ukatid=3&sid=303&artikelid=517&pagenr=0
http://www.wiwi-treff.de/home/index.php?mainkatid=3&ukatid=3&sid=303&artikelid=517&pagenr=0
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Kameras sollen das Verhalten des Bewerbers auf Fragen des Firmenvertreters
festhalten. In einigen Gesprachen wird durch die Reaktion auf gegebene Ant-
worten mit Mimik und Gestik versucht, den Bewerber zu verunsichern. In sol-
chen Situationen zeigt sich jedoch im Besonderen, wie sicher der potentielle
neue Mitarbeiter auftritt. Das Verhalten des Bewerbers kann bei gewohnlichen
Bewerbungsgespréachen (ohne Videokamera) nur von den anwesenden Perso-
nen beurteilt werden. ,VILM* ermdglicht (auf Basis der beiden Videos) eine ge-
naue Analyse des Gespraches von unterschiedlichen Personen.

Nach einer Gliederung des Gesprachs besteht die Mdglichkeit, jeweils ei-
ne Beschreibung und Kommentare zu den einzelnen Situationen festzuhalten.
Durch das Abspielen, Anhalten und Zurlckspringen innerhalb der synchronen
Videos kann jede Szene genau analysiert werden. Man kann hiermit das Ver-
halten des Bewerbers in Stresssituationen und die Reaktion auf bestimmte Fra-
gen noch einmal nachvollziehen und auf Dinge achten, die wahrend des Ge-
sprachs selbst vielleicht nicht wahrgenommen oder bereits vergessen wurden
(z.B. Blickrichtung, Gestik, Mimik, z6gernde Antworten). Besonders bei einer
groBBen Anzahl von Bewerbern kann es hilfreich sein, sich einzelne Situationen
noch einmal ins Gedachtnis zu rufen. Durch die Vergleichsmdglichkeit mit an-
deren Bewerbern kann auf diesem Weg ein fir die Firma passender Kandidat
bestimmt und eingestellt werden.

4.4 Die Unterrichtsanalyse — Zwei-Kamera-Perspektive

Die Verwendung von ,ViLM* zur Unterrichtsanalyse und -reflexion war bisher
das hauptsachliche Einsatzumfeld. Die Verwendung in diesem Bereich besteht
nattrlich weiterhin. Allerdings haben die Benutzer jetzt die Méglichkeit die Struk-
tur ihrer Beschreibung selbst zu beeinflussen. Da sich Unterricht in bestimmte
Phasen einteilen lasst, werden auch hier eine mégliche Einteilung angeflgt:

e Problemstellung

e Zielvereinbarung und Bedeutsamkeit

e Verstdndigung lber das Vorgehen

e Erarbeitung von Grundlagen fiir die Problemlésung
e Durchfiihrung der Problemlésung

e Vergleich und Zusammenfassung

e Anwendung

o Weiterfiihrung und Bewertund™|

143, Blémeke, B. Herzig, G. Tulodziecki: Gestaltung von Unterricht - Eine Einfilhrung in die Didak-
tik. S. 105ff. Bad Heilbrunn, 2004.
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Die genannten Gesichtspunkte kénnen als Phaseneinteilung des Unterrichts
dienen. Es steht den Nutzern allerdings frei, beliebige andere Einteilungen vor-
zunehmen.

Durch den Einsatz von ,ViLM* in der Lehrerausbildung kann den angehenden
Lehrern ihr eigenes Verhalten bewusst vor Augen gefiihrt werden. Vor allem die
Reaktion auf unerwartete Situationen im Unterricht kann auf diese Weise deut-
lich gemacht werden. Ferner kann anhand der Videos mit Unbeteiligten dartber
diskutiert werden, welches Verhalten evil. angemessener gewesen ware.

Bei zwei vorliegenden Videos besteht immer auch die Mdéglichkeit, diese ge-
trennt anzuschauen und auszuwerten. Eine parallele Sicht, in der der direkte
Vergleich von Aktion und Reaktion zu sehen ist, kann die Verhaltensweisen bei-
der Seiten deutlich herausstellen. Der Lehrperson wird auf diesem Weg das
eigene Verhalten aus einer anderen Perspektive vor Augen geflihrt, die man
sonst nicht betrachtet. Des Weiteren ist mittels ,VILM* das Springen innerhalb
der Videos parallel méglich, so dass man nicht versuchen muss, beide Videos
in derselben Situation zur selben Zeit zu starten.

4.5 Die Gruppenarbeit — Vier-Kamera-Perspektive

Eine beliebte Sozialform im Unterricht ist die Gruppenarbeit. Die Anzahl der
Gruppen und die der Gruppenmitglieder ist abhangig von der Klassenstarke.
Dieses Szenario soll sich auf vier Gruppen beziehen, die jeweils von einer Ka-
mera beobachtet werden. Fir diese Beschreibung der Gruppenarbeit ist die An-
zahl der Mitglieder sowie die Vorbereitung (Einleitung der Gruppenarbeit, Ein-
teilung der Gruppen usw.) nicht relevant. Die Aufzeichnung der Videos beginnt
also direkt mit dem Start der Gruppenarbeitsphase.

Damit alle Gruppenmitglieder wissen, was ihre Aufgabe ist, soll ein klarer Ar-
beitsauftrag mit einem vorgegebenen Ziel bekannt gegeben werden. Zur Errei-
chung des Ziels missen die Mitglieder zusammenarbeiten. Da die Gruppenar-
beit ein Ergebnis liefern soll, ist eine abschlieBende Prasentation sinnvoll.

Durch die Aufzeichnung der Gruppenarbeiten kann man nachvollziehen, wel-
che Schiler aktiv mitgearbeitet haben bzw. wer sich eher zurtickgehalten hat.
Ferner kann man einen Vergleich durchfiihren, welche Reihenfolge fir die Bear-
beitung der Aufgabe gewahlt wurde, wie unterschiedlich die Herangehensweise
an die Aufgabe waren und vieles Andere mehr. Mit ,,ViILM® kénnen die Videos so
kommentiert werden, dass leicht erkennbar ist, wann in welcher Gruppe welche
Aktivitdt vorgenommen wurde. Eine Einteilung in Phasen (so weit es diese bei
vier unterschiedlichen Gruppen gibt) kann ebenfalls vorgenommen werden. Bei
der Verwendung von ,ViLM* in diesem Umfeld ist das Setzen von Ereignissen
wahrscheinlich eine praktikable Mdglichkeit, bestimmte Szenen der einzelnen
Gruppen zu kennzeichnen und zu beschreiben.
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Uber die Videoaufzeichnung bietet sich dem Lehrer die Méglichkeit, die Ein-
satzbereitschaft jedes Einzelnen genauer zu beurteilen. Zwar ist es bei Grup-
penarbeiten nicht immer méglich, dass jeder Schiiler den gleichen Arbeitsan-
teil leistet, aber die geleisteten Beitrdge spiegeln meist die Bereitschaft wider.
Durch ,VILM® wird dem Lehrer ein besserer Einblick in die einzelnen Gruppen
gegeben. Bei einer erneuten Gruppenarbeitsphase kann er dann gewonnene
Informationen (z.B. Uber Gruppeneinteilung, Zeiteinteilung) zur besseren Pla-
nung und Durchflhrung berlcksichtigen. Au3erdem kann er den Schilern Uber
das Vorspielen der parallelen Videos mit ,ViLM* vermitteln, wie unterschiedlich
die Arbeitsweisen der Gruppen waren. Dies kann einen Anreiz flr die nachste
Gruppenarbeitsphase bieten, so dass jeder einzelne seine Einsatzbereitschaft
verbessert.

4.6 Die Pyramidendiskussion — n-Kamera-Perspektive

Der Einsatz von ,ViLM* soll fir méglichst viele Situationen sichergestellt werden.
Um eine Vorstellung davon zu haben, welche Kontexte mit der Verwendung der
Software abgedeckt werden kdnnen, wird hier ein Beispiel flir den Einsatz belie-
big vieler Kameras aufgezeigt.

Bei einer Pyramidendiskussion wird eine Frage- oder Problemstellung zuerst
an jeden Einzelnen gestellt. Nachdem jeder seine Lésung notiert hat, werden
Zweiergruppen gebildet. In diesen Gruppen werden die eingebrachten Lésun-
gen diskutiert und anschlieBend eine gemeinsame L&sung festgehalten. Nun
werden zwei Zweiergruppen zu einer Vierergruppe zusammen gefasst und die
Diskussion beginnt erneut. Dieser Vorgang wird so lange wiederholt, bis es nur
noch eine Gesamtgruppe gibt.

Mit Hilfe von Kameras in den jeweiligen Gruppen kénnen unterschiedliche
Herangehensweisen und Argumentationsketten dokumentiert und analysiert
werden. Besonders in den kleinen Gruppen kénnen sehr unterschiedliche Er-
gebnisse ermittelt werden, die es dann auf einen Nenner zu bringen gilt. Ferner
ist so das unterschiedliche Verhalten Einzelner in den verschiedenen Gruppen-
konstellationen beobachtbar.
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5 Anwendungsfalle

Die Anwendungsfalle sollen beispielhaft beschreiben, wie der Einsatz von
,VILM“ aussehen kann. Zu jeder Kameraanzahl der zuvor beschriebenen Sze-
narien wird nachfolgend ein Beispiel skizziert.

5.1 Rhetorik-Schulung — Ein-Kamera-Perspektive

In einem mehrtagigen Rhetorik-Seminar fir Flhrungskréfte soll der Vortrags-
stil der Teilnehmer verbessert werden. Hierzu werden im Seminarverlauf unter-
schiedliche Aspekte angesprochen und erklart, die fir einen gelungenen Vor-
trag wichtig sind. Um den schrittweisen Erfolg des Seminars zu dokumentieren
und den Vortragenden ihr eigenes Verhalten bewusst zu machen, wird am Ende
eines Seminartages ein kurzer Vortrag (etwa 15 Minuten) von einem der Teil-
nehmer gehalten. Der Vortrag wird auf Video aufgezeichnet und auf einen PC
gespeichert um spater mit ,ViLM® genau analysiert zu werden. Am néchsten Tag
soll eine Analyse der Aufzeichnung in der gesamten Gruppe unter Bertcksichti-
gung einiger Kriterien erfolgen:

Angemessene Wortwahl und versténdlicher Ausdruck

Unterstlitzende Gestik und Mimik

Aufbau der Argumentation; Ist die Argumentation schliissig?

Medieneinsatz (Beamer, Overhead-Projektor, Tafel 0. A.)

Reaktion auf Zwischenfragen

Zu Beginn wird ein Teilnehmer festgelegt, der fir die Bedienung des Com-
puters zusténdig ist. Dieser ist flr die Steuerung des Videos (starten, anhalten
usw.) sowie fur die Notation von Anmerkungen zusténdig. Bevor mit der Anno-
tation begonnen werden kann, wird eine vilm.xml-Datei mittels ,ViLM — Video-
Vorbereitung“ erstellt (Dieser Schritt ist derzeit noch erforderlich). AnschlieBend
wird ein neues Annotationsprojekt angelegt, welches die zuvor erstellte vilm.xml-
Datei verwendet.

Zur besseren Ubersicht wird der Vortrag in Phasen eingeteilt, die sich an den
Abschnitten des Vortrags orientieren. Diese Einteilung sollte recht schnell durch-
gefiihrt werden kénnen, da der Vortrag relativ kurz gehalten ist. An den entspre-
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chenden Zeitpunkten wird ein neuer Phasenknoten im Annotationsbereich er-
zeugt. Nun kann eine allgemeine Beschreibung des Inhalts der jeweiligen Pha-
sen erfolgen. AnschlieBend wird der Kommentar-Knoten umbenannt in ,Wort-
wahl und Ausdruck” und vier weitere Knoten erzeugt, die mit den oben aufge-
fihrten Kriterien benannt werden. Diese Aspekte sollen in allen Phasen bertck-
sichtigt werden, so dass diese Knoten entsprechend bei den lbrigen Phasen
erganzt werden miissen.

Nach dieser Vorbereitung kann das Video gestartet werden. Wird das Ende
einer Phase erreicht, sollte das Video angehalten werden, damit Uber die Um-
setzung der Kriterien gesprochen werden kann. Fir die Diskussion ist es sinn-
voll, die Kriterien der Reihe nach zu besprechen um entsprechende Notizen im
Annotationsbereich machen zu kénnen. Die Teilnehmer beginnen also mit ih-
ren Eindricken Uber die Wortwahl und den Ausdruck des Vortragenden. Damit
keine Informationen verloren gehen, sollten die genannten Aspekte in Stichwor-
ten festgehalten werden. Nachdem die genannten Gesichtspunkte besprochen
wurden, muss eine entsprechende Notiz im Annotationsbereich vorgenommen
werden. Dieser Vorgang wiederholt sich flr alle Aspekte und bei allen Phasen.
AbschlieBend kann dann ein Gesamteindruck des Vortrags gegeben werden.

5.2 Die Unterrichtsanalyse — Zwei-Kamera-Perspektive

Im Rahmen des Seminars MIU™| plant ein Student eine Unterrichtsstunde. Die
Stunde soll am darauf folgenden Tag in der Schule stattfinden. Damit eine ge-
naue Analyse der Unterrichtssituation mdglich ist, werden zwei Kameras samt
Stativen fir die Aufzeichnung der Stunde bei der Fachgruppe ,Didaktik der In-
formatik® ausgeliehen.

Vor Unterrichtsbeginn werden die Kameras im Klassenraum platziert: eine im
hinteren Bereich des Raumes um die Aktionen des angehenden Lehrerg®) fest-
zuhalten, die zweite im vorderen Bereich um die Schiler zu beobachten. Damit
beide Videos spater synchron abgespielt werden kénnen, miissen sich die Bild-
bereiche wahrend der Aufzeichnung etwas tUberschneiden und ein Zeichen (z.B.
in die Hande klatschen) gegeben werden. Falls mdglich, sollte jemand an der
auf den Lehrer gerichteten Kamera stehen um diese bei Bedarf der Position des
Lehrers anzupassen.

Nach dem die Unterrichtsstunde beendet ist, werden die Kameras zuriick in
die Fachgruppe gebracht, wo die Videos von der Kamera auf einen Server ko-
piert werden. Die zur Verflgung gestellten Videos werden von dem Studenten
fir die Bearbeitung mit ,ViLM* verwendet. Mit ,ViLM — VideoVorbereitung“ wer-
den die beiden Videos geladen und auf das angegebene Zeichen synchronisiert.

SMIU: Methoden des Informatikunterrichts in Theorie und Praxis
'®zur Verkiirzung spater nur als Lehrer bezeichnet



Gruppenarbeit zum Thema ,Mauerfall“ — Vier-Kamera-Perspektive 29

AnschlieBend wird mit ,VILM — Annotate” ein Annotationsprojekt erzeugt. Die
Einteilung in Phasen, die an die geplanten Unterrichtsphasen angelehnt sind,
kann bereits vorgenommen werden, ebenso eine allgemeine Beschreibung der
Einheit sowie der Phasen. Da wahrend des Seminars die Videoaufzeichnungen
noch diskutiert werden, sollte mit der Analyse erst nach der Besprechung be-
gonnen werden.

Wahrend der Diskussion Uber die gehaltene Unterrichtsstunde im Seminar
sollte sich der Student, der den Unterricht geleitet hat, Notizen machen, um alle
angesprochenen Aspekte spater aufgreifen zu kénnen. Hier werden Situationen
angesprochen, die gut verlaufen sind oder auch solche, in denen man sich bes-
ser anders verhalten hatte.

Nun sollte sich der Student an die genaue Analyse seiner Unterrichtsstunde
begeben. Einige Anhaltspunkte wurden bereits im Seminar aufgezeigt, die jetzt
aufgegriffen und genau ausgewertet werden missen. Er sollte sich die einzel-
nen Phasen genau anschauen und auch auf Einflisse achten, die man vielleicht
erst beim zweiten Hinschauen wahrnimmt. Die von ihm festgestellten Aspekte
sollen kommentiert und analysiert werden. Um einen Gesamteindruck der Ein-
heit zu vermitteln, kann ein allgemeiner Kommentar zur Unterrichtseinheit (unter
Einheit) notiert werden.

Die wahrend der Unterrichtsstunde verwendeten oder erstellten Schaubilder,
Folien usw. kénnen, falls sie digital vorhanden sind, der entsprechenden Phase
zugeordnet werden. So erhélt der Student am Ende eine vollstandige Zusam-
menstellung seines Unterrichts mit einer allgemeinen Beschreibung, Einteilung
in Phasen und einer genauen Analyse. Diese Stunde kann dann auch von an-
deren Studenten oder Interessierten angeschaut und nachvollzogen werden.

5.3 Gruppenarbeit zum Thema ,,Mauerfall“ —
Vier-Kamera-Perspektive

Auch die hier geschilderte Situation kann im Rahmen einer Unterrichtsreihe
behandelt werden. Hier ist aber die Aufmerksamkeit auf die unterschiedlichen
Gruppen zu richten, nicht auf die Lehrperson. In diesem Einsatzbereich von
,VILM“ mdchte die Lehrperson das Verhalten von Schulern in kleinen Gruppen
untersuchen.

Fir die Gruppenarbeit wird die Klasse in vier mdglichst gleich starke Gruppen
eingeteilt. Jede Gruppe soll von einer Kamera beobachtet werden, allerdings
muss nach dem Start (oder ggf. auch am Ende) eine Uberschneidung der Bild-
bereiche erzeugt werden. In diesem Bereich wird ein Zeichen zur Synchronisa-
tion gegeben. AnschlieBend werden die Kameras auf die Gruppen ausgerichtet.

Alle Gruppen bekommen die Aufgabe: Sie sollen positive und negative Ge-
sichtspunkte zum Thema ,Mauerfall* aus einem bereitgestellten Text ermitteln.
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Um ihre Ergebnisse spater der gesamten Klasse mitteilen zu kdnnen, bekommt
jede Gruppe ein Plakat und einige dicke Stifte. Eine Person aus der Gruppe soll
am Ende der Stunde die Ergebnisse vorstellen. Damit den Schiilern die Bear-
beitungszeit bekannt ist, wird eine Uhrzeit vorgegeben, zu der die Plakate fertig
gestellt sein sollen. Sie sollen ihre Ergebnisse mdglichst Gbersichtlich auf den
Plakaten darstellen. Zur Prasentation der Gruppenarbeit kbnnen die Kameras
auf die prasentierenden Schiuler gerichtet werden. Fir eine abschlie3ende Ana-
lyse ist die Art der Plakate und der Darstellung vielleicht auch interessant.

Nachdem der Unterricht beendet ist, muss eine Auswertung der erstellten Vi-
deos erfolgen. Hierzu werden die Videos auf einen PC gespeichert und mittels
»VIiLM — VideoVorbereitung“ benannt und synchronisiert. AnschlieBend kann ei-
ne Analyse der Gruppenarbeit vorgenommen werden.

Mit ,VILM — Annotate” werden nun alle Videos betrachtet. Unter Einheit kann
eine allgemeine Beschreibung der gezeigten Tétigkeiten und falls gewiinscht ein
Kommentar notiert werden. Da jede Gruppe eine andere Herangehensweise an
die Aufgabenstellung hat und auch das Arbeitstempo verschieden ist, ist eine
Einteilung in Phasen wenig sinnvoll. Besser ist in einer solchen Situation die
Verwendung von Events. Falls in einer der Gruppen etwas Auffalliges passiert,
kann ein Event erzeugt werden, zu dem dann eine entsprechende Notiz gemacht
wird. Zur besseren Ubersicht der verschiedenen Events ist es vielleicht hilfreich,
den Titel des Videos in der Bezeichnung des Events mit aufzunehmen.

Bei der Betrachtung der Videos kann die Lehrperson auf Gesichtspunkte ach-
ten, die sonst im Unterrichtsverlauf nicht wahrgenommen werden. So wird z.B.
deutlich, wer sich wahrend einer Gruppenarbeitsphase stark engagiert oder wer
andere Arbeiten erledigt. Durch eine so genaue Beobachtung kénnen Arbeits-
weisen gut ermittelt werden. Falls eine besonders gute Arbeitsweise gefunden
wurde, kann diese mdglicherweise flir eine spatere Gruppenarbeitsphase als
Orientierung oder Strukturierung vorgegeben werden. Ferner kann die Beurtei-
lung der Arbeitsleistungen durch die Videos sehr genau vorgenommen werden.

Natirlich kann eine solche Zusammenschau der Videos (evil. nur in Aus-
schnitten) den Schillern gezeigt werden. Vielleicht dient dies bei einer nach-
folgenden Gruppenarbeit als Motivation. Falls eine besonders gute Unterrichts-
stunde auf diese Weise entstanden ist, kann es vielleicht auch flir Lehrerkolle-
gen interessant sein, sich die Videos anzuschauen.

5.4 Pyramidendiskussion zur Staatsgriindung —
n-Kamera-Perspektive

Da ein konkretes Beispiel fir n Kameras schwierig zu formulieren ist, wurde eine
Situation herausgesucht, die sich auf beliebig viele Sichten erweitern lasst. Ahn-
lich wie die zuvor dargestellte Situation ist eine Diskussion zur Staatsgrindung
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ebenfalls ein mogliches Unterrichtsthema. Wie bereits in Kapitel beschrie-
ben, verlaufen Pyramidendiskussionen zu Beginn in kleinen Gruppen, die dann
nach und nach zu einer gesamten Gruppe zusammengeschlossen werden. Da
eine Doppelstunde im Unterricht nicht ausreicht, um mit Einzelarbeit zu begin-
nen, werden fur diese Diskussion sechs Arbeitsgruppen gebildet (natlrlich kann
bei gréBerem Zeitumfang auch mit kleineren Gruppen begonnen werden). Je-
de dieser Gruppen wird von einer Kamera beobachtet. Zu Beginn (oder zum
Schluss) der Aufzeichnung wird ein Synchronisationszeichen gegeben, welches
von alles Kameras aufgezeichnet werden muss.

Die sechs Gruppen stellen kleine Ausschlsse im Parlament dar, die Uber die
Dringlichkeit von Fragen der Grundrechts- und Verfassungsdiskussion beraten.
Hierzu erhélt jede Gruppe jeweils finf verschiedene Themen. Diese missen
ihrer Dinglichkeit nach innerhalb der Gruppen eingestuft werden. Eine Begrin-
dung fir die jeweilige Reihenfolge sollen die Schiler schriftlich festhalten. Da-
nach werden drei Gruppen zu jeweils einem erweiterten Verfassungsausschuss
gebildet. Die Kameras muissen nun so positioniert werden, dass sie die neue
Gruppenkonstellation widerspiegelt.

In dem neuen Ausschuss tragt jeweils ein Sprecher der drei Unterausschisse
die ermittelten Ergebnisse vor. Nun missen die Schiler in dieser Gruppe die
vorgetragenen Themen ihrer Wichtigkeit nach ordnen. Aus der ermittelten Rei-
henfolge wird gemeinsam ein Dringlichkeitsantrag an das Parlament formuliert.

An dieser Stelle werden die Gruppen zu einem Plenum zusammengefasst, so
dass die Kameras ggf. wieder neu ausgerichtet werden muissen. Hier werden
die begrindeten Entscheidungen der Verfassungsausschisse vorgestellt und
der erstellte Antrag zur Abstimmung vorgetragerm

Nach dem die Videos auf dem Computer gespeichert und synchronisiert wur-
den, kann mit der Annotation begonnen werden. Bei diesem Szenario ist eine
Einteilung in Phasen moglich. Diese Phasen beginnen/enden jeweils mit der
Neubildung der Gruppen. Zu diesen kann dann jeweils eine Beschreibung no-
tiert werden (z.B. bei der ersten Phase: Ausschisse im Parlament). Falls an die-
ser Stelle kein Kommentar gewlinscht ist, kann der standardmaBig vorhandene
Knoten geldscht werden.

Auch fir diese Form der Gruppenarbeit ist die Verwendung von Events sinn-
voll. Allerdings sollte eine Benennung so erfolgen, dass man eine Zuordnung
erkennen kann. Eine ausflihrliche Beschreibung kann wie gewohnt durchgeftihrt
werden.

"Die Informationen fir dieses Unterrichtsbeispiel stammen von http://www.
erinnerungsstaette-rastatt.de/pyramidendiskussion.htm (Stand: September 2008)


http://www.erinnerungsstaette-rastatt.de/pyramidendiskussion.htm
http://www.erinnerungsstaette-rastatt.de/pyramidendiskussion.htm
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6 Verwendete Technologien und
Konzepte

In diesem Kapitel werden kurz die verwendeten Technologien und Konzepte vor-
gestellt, die fur ,VILM® relevant sind. Dabei wird an einigen Stellen mit Code-
Beispielen gezeigt, wie die Umsetzung innerhalb des Programms realisiert wur-
de.

6.1 Objektorientierung

Dieses Projekt ist nach dem Konzept der Objektorientierung umgesetzt worden.
Bei diesem Konzept werden Informationen und Eigenschaften, die zueinander in
Beziehung stehen, in Klassen zusammengefasst. Dabei muss der Programmie-
rer entscheiden, inwieweit Objekte (die zur Laufzeit aus einer Klasse instanziiert
werden) bzw. entsprechende Informationen sichtbar sind. Hiertiber wird beein-
flusst, ob die Daten vom Benutzer verandert werden kénnen.

6.2 Die Programmiersprache C#

C# ist eine von Microsoft entwickelte Programmiersprache, die die Mé&chtigkeit
des .NET Frameworks ausnutzt. Sie ahnelt der Programmiersprache JAVA oder
auch C++, ist aber méachtiger. Die bisherige ,,ViLM“-Version wurde unter der Pro-
grammierumgebung Visual-Studio 2005 mit der Programmiersprache C# imple-
mentiert. Da die Visual-Studio 2005-Umgebung sehr Ubersichtlich gestaltet ist
und grofRe Teile des bestehenden Quellcodes lediglich angepasst werden muss-
ten, wurde die Entwicklungsumgebung und die Programmiersprache beibehal-
ten. C# ist durch Kenntnisse in JAVA relativ leicht verstandlich und erlernbar. Bei
Schwierigkeiten steht eine groB3e Literaturauswahl zu diesem Thema zu Verfi-

gung.
6.3 XML - Extensible Markup Language

XML ist eine Datenbeschreibungssprache, die vom ,World Wide Web Consor-
tium* (W3C) entwickelt wurde. Ahnlich wie bei der Hypertext Markup (HTML)
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Language wird eine Baumstruktur erzeugt. Allerdings beschrankt sich XML auf
die Struktur von Daten, das Layout wird nicht berlcksichtigt.

Die Struktur enthalt entweder ein Start-Tag (z.B. <ROOT>), welches mit
einem entsprechenden End-Tag (z.B. </ROOT>) beendet wird oder ein lee-
res Tag (z.B. <Materialien />). Zum Speichern von Informationen kénnen dem
Start- oder leeren Tag Attribute hinzugeflgt (,Attributname = Attributwert“) oder
Text zwischen Start- und End-Tag gespeichert werden. Durch die einfache Syn-
tax und klare Struktur kbnnen XML-Dateien sowohl von Menschen als auch von
Maschinen gelesen werden.

Innerhalb des Projekts wird XML in beiden Bereichen ,ViLM — VideoVorberei-
tung“ und ,ViLM — Annotate” genutzt. ,ViILM — VideoVorbereitung® erzeugt eine
XML-Datei (vilm.xml), die die Anzahl der Videos, die Dateinamen der Videos,
die vom Benutzer gewahlte Beschreibung der Videos, sowie die Start- und End-
zeitpunkte enthélt. Die Datei wird folgendermaf3en erzeugt:

xmlnode = xmldoc.CreateNode (XmlNodeType.XmlDeclaration ,

nmn n H) o
7 7

xmldoc. InsertBefore (xmlnode, xmldoc.DocumentElement ) ;

xmlRoot = xmldoc. CreateElement ("ROOT") ;
xmldoc . AppendChild (xmlRoot ) ;

xmlelem = xmldoc. CreateElement ("anzahl");
xmlelem . SetAttribute ("anzahl", anzahlVideos.ToString());
xmlRoot . AppendChild (xmlelem ) ;

int countlndex = 0;

for (int i = 0; i < aktAnzahl; i++)

{

xmlelem = xmldoc.CreateElement (" view" + (countIndex-+1));

string file = fileName|i]|. ToString().Substring (fileName]|i
|. ToString () . LastIndexOf ("\\") ) ;

file = file.Substring(1);

xmlelem . SetAttribute (" File", file);

xmlelem . SetAttribute (" videoname", videoName|i|. ToString/()
) ;

xmlelem . SetAttribute ("StartTime", startTime|[countIndex |.
ToString());
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xmlelem . SetAttribute ("EndTime", endTime|countIndex|.
ToString());
xmlRoot . AppendChild ( xmlelem ) ;

countlndex = countlndex + 1;

}

try

{

xmldoc. Save(filespec);

MessageBox .Show ("Das Projekt wurde gespeichert.");
}

catch (Exception e)

MessageBox . Show (e . Message) ;

Listing 6.1: Speichern der synchronisierten Videodaten

Eine erzeugte XML-Datei mit zwei Videos hat dann beispielsweise folgendes
Aussehen:

<?xml version="1.0"7>
<ROOT>
<anzahl anzahl="2" />
<viewl File="2007 12 06 Elsen—11.flv" videoname="Schiilersicht"
StartTime="0" EndTime="2216,6986806" />
<view2 File="2007 12 06 Elsen—sl.flv" videoname="Lehrersicht"
StartTime="28,2643194" EndTime="2244,963" />
</ROOT>

Listing 6.2: Erzeugte vilm.xml

Die Struktur der vilm.xml-Datei wurde von der bisherigen Version Ubernom-
men. Es sind allerdings kleine Verdnderungen vorgenommen worden: Die An-
zahl sowie die vom Benutzer gewéahlten Namen der Videos werden gespeichert.
Um die Struktur flexibel zu halten, wurde statt ,teacherView* und ,pupilView"
eine allgemeine Bezeichnung (,view" mit Nummerierung) gewahlt.

Durch das Erstellen eines neuen Projekts mit ,VILM — Annotate” werden die
Informationen aus vilm.xml ausgelesen und entsprechend verwendet. Durch das
Offnen eines bestehenden Annotationsprojekts werden die Informationen tiber
die Startzeit, Videonamen usw. aus der gewahlten ANN-Datei ermittelt. Wie das
Auslesen der Videodaten aus einer XML-Datei erfolgt, zeigt das folgende Bei-
spiel:
xmldoc = new XmlDocument () ;

xmldoc.Load (filespec);
xmlelem = (XmlElement)xmldoc.GetElementsByTagName ("anzahl") . Item

(0);

anzahlVideos = Convert.Tolnt32 (xmlelem.GetAttribute ("anzahl"));
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for (int i 0; i < anzahlVideos; i++){

xmlelem = (XmlElement)xmldoc.GetElementsByTagName ("view"+(i+1))
.Item (0) ;

fileName .Add(xmlelem. GetAttribute (" File"));

videoName . Add(xmlelem . GetAttribute (" videoname") ) ;

start Time .Add(double. Parse (xmlelem . Get Attribute (" StartTime")) ) ;

endTime.Add(double. Parse (xmlelem . GetAttribute ("EndTime")) ) ;

Listing 6.3: Auslesen einer XML-Datei

Durch die flexible Struktur der Annotationen ist das Laden von bestehenden
Annotationsprojekten aufwendiger, daher wurde in dem Beispiel eine Beschran-
kung auf die Informationen Uber die Videos vorgenommen. Die von ,ViLM — An-
notate” erzeugte ANN-Datei ist eigentlich eine XML-Datei, deren Endung veran-
dert wurde. Daher kann der Zugriff auf den Inhalt in dieser Datei auf die gleiche
Art erfolgen, wie bei der Speicherung der synchronisierten Videos.

6.4 MDI-Anwendung

MDI steht fir ,Multiple Document Interface”. MDI-Anwendungen erméglichen es,
mehrere Fenster innerhalb eines Ubergeordneten Fensters zu 6ffnen. Die soge-
nannten Unterfenster kdnnen innerhalb des Hauptfensters beliebig verschoben
werden. Die Fenster lassen sich meistens zur besseren Ubersicht anordnen.

Wie in der Design-Entscheidung beschrieben wurde, ist ,ViLM* als MDI-An-
wendung umgesetzt. Da diese Technik die Definition eines Hauptfensters erfor-
dert, muss in der Datei des Hauptfensters eine entsprechende Variable gesetzt
werden. Die untergeordneten Fenster missen mit einer entsprechenden Anwei-
sung erzeugt werden:

Video_1 videoFenster = new Video_1(countVideos, false);
list Video .Add(videoFenster) ;
videoFenster . MdiParent = this;

videoFenster .Show () ;

Listing 6.4: Erzeugen des ersten Videofensters bei ,ViILM — Videovorbereitung*

Durch diese Einstellung kann aber noch nicht von dem untergeordneten Fenster
auf das Hauptfenster zugegriffen werden. Hierzu muss innerhalb des Unterfens-
ters ein Verweis auf das Hauptfenster erstellt werden:

Forml theParent = (Forml)this.MdiParent;

Listing 6.5: Zugriff auf das Hauptfenster ermdglichen

Uber dieses Objekt ist dann der Zugriff auf éffentliche Methoden des Hauptfens-
ters maoglich.
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6.5 ffmpeg

Sfmpeg” ist ein Programm zur Codierung von Videos in unterschiedliche For-
mate. Zur Auswahl stehen dem Benutzer folgende Formate, in die bestehende
Videos codiert werden kdnnen: AVI, MOV, MPG, FLV, ASF, WMV. Unter Win-
dows steht dieses Programm mit einer graphischen Benutzeroberflache zur Ver-
flgung. Zur Codierung in FLV-Dateien werden die Einstellungen so vorgenom-
men, wie es dem folgenden Bild zu entnehmen ist:

r Y
ffmpeg-GUI [E= R
fimpeg.exe-Pfadname: D:\Studium\ExamensarbeitiTools\ffmpegibin\fimpeg.exe E| Batch (.bat) speichern |

ffmpeg-GUI Version 0.5
Param.. -vwcodec fiv -r 25 -b 512000 -5 352x288 +

Dateien:

CiUsers\Nane\D.. \2007_12_06_Jungermann_Elzen-ll.avi | 4, sgabe als: iy

| * -target X
CAUsers\NaneiD.. \2007_12_08_Jungermann_Elzen-s1.avi
Bildrate [Hz]: -r 25 -vodec fiv
V.Rate [Bis]: -b 512000 Schneiden [-VRand [+]

Videobitrate min.:
Videobitrate max.:

X 352 16 Y 288 16 (91,22

ASFreq[Hz) -ar 44100 -acodec

A Rate [kB/s]: -ab Kandle: -ac 1

hoch | runter | Lischen

Bild 6.1: Parameter zur Codierung der FLV-Videos

Da dieses Tool Freeware ist, kann jeder Benutzer von ,ViLM* eine entspre-
chende Codierung seiner Videos vornehmen. Hierzu muss er lediglich die wah-
rend der VideoVorbereitung erzeugte file4ffmpeg.bat-Datei in den Hauptordner
von ,ffmpeg“ kopieren und ausfihren. Der Vorgang, der hiermit angestof3en
wird, bendtigt einige Zeit (abhangig von der GréBe des Videos). Die erzeugte
Datei wird in dem Verzeichnis des urspriinglichen Videos abgelegt.
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7 Resumee

Ruckblickend kann ich sagen, dass das Projekt sehr umfangreich ist. Zu Beginn
hatte ich nicht geglaubt, dass die Umsetzung so viel Zeit in Anspruch nehmen
wirde.

Da sich wahrend der Bearbeitung einige Schwierigkeiten auftaten, méchte ich
diese an dieser Stelle kurz erwédhnen. Ferner hat sich gezeigt, dass es noch
Verbesserungen und mdgliche Erweiterungen gibt, die in einer spateren Version
aufgenommen werden kdnnen. Diese werden ebenfalls in einem nachfolgenden
Abschnitt dargestellt.

7.1 Aufgetretene Schwierigkeiten

Durch die geringen Kommentare im Quellcode fiel die Orientierung anfangs
schwer. Es war zwar klar, dass im Projekt Synchronisation innerhalb von
Form1.cs die wichtigen Informationen zum Synchronisieren der Videos enthal-
ten sind, aber die Benennung der Button und die entsprechende Zuordnung
zu den Oberflachenelementen war schwierig. Nachdem ich mich im Quellcode
etwas orientiert hatte, musste ich feststellen, dass es zu den verwendeten Klas-
sen zur Videodarstellung und -steuerung keinen Eintrag in der Klassenbibliothek
(unter .NET) gibt. Von Oliver Buschjost wurde ich dann auf entsprechende Inter-
netseiter|'8| aufmerksam gemacht. Hierdurch wurden die verwendeten Klassen
etwas verstandlicher.

Ahnlich verlief die Einarbeitung in ,ViLM — Annotate®. Allerdings ergaben sich
hier Schwierigkeiten, den Bereich fir die Annotationen herauszufinden. Dieser
wurde, wie ich spater erfuhr, in einem eigenen Formular erstellt und der Quellco-
de anschlie3end kopiert. Da Oberflachen fir gewdhnlich als Formulare innerhalb
von Projekten auftreten, habe ich nach einer entsprechenden Klasse gesucht.
Allerdings habe ich nach einiger Zeit herausgefunden, dass dieser Bereich in
der Klasse ViLMProjekt.cs implementiert ist. Die notwendigen Anderungen lie-
Ben sich dann recht schnell vornehmen.

Durch die Umsetzung der beiden Programme als MDI-Anwendungen ergaben
sich einige Schwierigkeiten. Die Zugriffe auf die einzelnen Objekte vom Haupt-
fenster aus bzw. Anpassungen im Hauptfenster, die von einem der Unterfenster

Bhttp://www.codeproject.com/KB/directx/directshowmediaplayer.aspx und http://www.
codeproject.com/KB/game/froggohop.aspx


http://www.codeproject.com/KB/directx/directshowmediaplayer.aspx
http://www.codeproject.com/KB/game/froggohop.aspx
http://www.codeproject.com/KB/game/froggohop.aspx

40 Reslimee

hervorgerufen wurden, mussten ermdglicht werden. Zu Beginn war die Zuord-
nung der Informationen der Unterfenster schwierig, da diese in einer Liste in-
nerhalb des Hauptfensters vorlagen. Nachdem aber der Zugriff auf die entspre-
chenden Objekte Uber ,foreach”-Schleifen bzw. Gber den entsprechenden Index
realisiert wurde, mussten get- und set-Methoden zu einzelnen Objekten erstellt
werden. Nur so konnten die entsprechenden Werte zwischen den Objekten aus-
getauscht werden.

Das Abspielen einiger Videos verursachte Erstaunen: Manche Videos kén-
nen auf meinen Systemen (Windows XP bzw. Windows Vista) nicht abgespielt
werden. Zuerst dachte ich, es ware in Fehler in ,ViLM®, aber auch nach der In-
stallation eines entsprechenden Videocodecf;g] ergab sich keine Veréanderung.
Dieses Phanomen liegt aber nicht an ,VIiLM®, sondern scheint ein Problem des
Systems zu sein, denn die entsprechenden Videos kénnen auch nicht mit ande-
ren Programmen unter meinen Systemen abgespielt werden.

Ein weiteres merkwurdiges Verhalten eines verwendeten Videos war, dass
dieses Video Springe aufwies. Dies ist allerdings erst aufgefallen, nachdem die
Videos synchronisiert und spater in ,ViLM — Annotate® ge6ffnet wurden. Nach
kurzer Zeit (wenige Minuten) liefen die Videos bereits nicht mehr synchron. Bei
genauer Betrachtung fiel dann auf, dass in dem Video kleine Spriinge enthal-
ten sind, die wahrscheinlich wahrend der Aufnahme entstanden sind. Nachdem
dieses Verhalten festgestellt wurde, habe ich andere Videos flir das Testen der
Software verwendet, die korrekt abgespielt wurden.

Beim Testen der neuen ,ViLM — VideoVorbereitung“-Software habe ich be-
merkt, dass es Probleme bei der Ermittlung der friihesten Startzeit der Videos
gab. Zu Beginn wurde in einigen Dateien eine negative Startzeit gespeichert.
Dies verursachte dann bei der Annotation eine Fehlermeldung, da kein negati-
ver Zeitpunkt fir ein Video gesetzt werden kann. Dieses Problem wurde dann
aber schnell Gber eine zusatzlich eingebaute for-Schleife behoben.

Ferner fiel mir auf, dass bisher keine erzeugten Events oder Unterphasen
abgespeichert werden. Das Speichern der Events ist jetzt zwar mdéglich, leider
konnte ich aus Zeitgrinden keine Unterphasen mehr realisieren. Dieser Aspekt
sollte aber bei einer Erweiterung bzw. Anpassung der Software mit beriicksich-
tigt werden.

7.2 Ausblick

Es hat sich gezeigt, dass es einige Eigenschaften gibt, die ich noch gern um-
gesetzt hatte. Eine, in meinen Augen wichtige Eigenschaft, ist die Auslagerung
des Annotationsbereichs in ein eigenstéandiges Fenster. Durch diese Umsetzung

®Programm zum Codieren bzw. Decodieren von Videos
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kann der Benutzer den Bereich ausblenden oder verkleinern, falls er nicht ben6-
tigt wird.

Ferner sollte der Bereich flr die Auswahl des Tons an einer anderen Stelle
positioniert werden. Derzeit werden bei langen Videonamen Teile abgeschnitten
bzw. Uber den eigentlich nachfolgenden Radiobutton hinausgeschrieben. Viel-
leicht ist auch hier eine Auslagerung in ein eigensténdiges Fenster sinnvoll.

Da fUr den Benutzer nicht direkt ersichtlich ist, was im rechten Bereich der
Annotationen angezeigt wird, kbnnte man hier noch eine Art Beschriftung des
Bereichs vornehmen. Dies ist leider nicht so einfach umzusetzen, da der Be-
reich nicht als Formular gestaltet ist. Somit muss man sich hier erst einmal eine
sinnvolle Position Uberlegen und anschlieBend versuchen, diese im Quellcode
zu realisieren.

Wie in der Beschreibung der bisherigen ,ViLM*-Software bereits beschrieben,
gab es einen Bereich zur Vorschau auf einige Bilder aus den Videos. Auch die-
ser Bereich sollte in Zukunft wieder aufgenommen werden. In der beschriebe-
nen Variante wurde die Hélfte des Annotationsbereichs durch die Vorschau ein-
genommen. Denkbar ware auch ein eigenstandiges Fenster, in dem zu jedem
Video entsprechende Bilder gezeigt werden. Eine dritte Variante, die ich mir vor-
stellen kann, ist eine Anzeige in dem Videofenster selbst. Diesen Bereich sollte
man dann ein- und ausschalten bzw. die GréBe verandern kénnen. Wie die Rea-
lisierung letztendlich sinnvoll soll, ist abzuwagen.

Da fur die Umwandlung der Videos ,ffmpeg“ notwendig ist, wurde Uber ein
Installationspaket von ,ViLM*“ gesprochen, welches ,ffmpeg“ fir Windows zur
Verfligung stellt. Dieses Paket soll neben ffmpeg“ natlrlich auch die ,ViLM*-
Software installieren. Wenn eine solche Installationsmdglichkeit besteht, kénnte
man bei der Synchronisation der Videos die Codierung in FLV-Dateien direkt
anstoBen. Unter Visual Studio sollte es méglich sein, auf einfachem Weg eine
Installationsdatei (z.B. MSI-Paket) erstellen zu lassen.

Far eine weitere sinnvolle Funktionalitat halte eine Hilfefunktion. Zwar sind vie-
le Funktionen von ,ViLM* leicht verstandlich, vielleicht bleibt dem Benutzer aber
so ein Teil der Funktionalitat verborgen. Ich denke an dieser Stelle besonders an
die Umbenennung des Kommentar-Knoten, der standardmagig eingefugt wird
oder an die Benennung der Videos (in der VideoVorbereitung).

Derzeit ist eine vilm.xml-Datei flr alle Annotationen erforderlich. Da ein ein-
zelnes Video nicht synchronisiert werden muss, ist zu Uberlegen, ob es eine
sinnvolle Mdglichkeit gibt, diesen Schritt einzusparen.
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nicht volljahriger Schilerin /
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Eidesstattliche Erklarung

Ich versichere, dass ich die Arbeit in der vom Landespriifungsamt festgesetzten
Bearbeitungszeit selbsténdig verfasst und keine anderen Quellen und Hilfsmittel
als die angegebenen benutzt habe. Die Stellen der Arbeit, die anderen Werken
dem Wortlaut oder dem Sinn nach entnommen sind, habe ich in jedem einzelnen
Fall unter Angabe der Quelle als Entlehnung kenntlich gemacht. Das Gleiche gilt
auch fir die Zeichnungen, Kartenskizzen und Darstellungen.

Dringenberg, den 9. Oktober 2008
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