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Vorwort

Liebe Wissenschaftskommunikator*innen,
liebe Forschende,

Illustrator*innen lieben interdisziplindre Zusammenarbeit!
Je frither im Prozess sich alle Beteiligten finden, desto umfassender
kann gemeinsam iiber innovative Losungen nachgedacht werden.

Anhand dreizehn spannender Projekte méchten wir Thnen die unter-
schiedlichen Formen einer vernetzten Zusammenarbeit vorstellen.
Wir wollen einen Eindruck geben von den vielfdltigen Moglichkeiten,
Illustration einzusetzen und aufzeigen, welche kommunikativen
Herausforderungen sich gemeinsam meistern lassen.

Das Bildwerk Wissenschaftliche Illustration mochte begeistern und
Lust darauf machen, sich kennenzulernen. Dariiber hinaus soll es ein
Hilfsmittel sein auf dem Weg zu erfolgreicher Projektarbeit. Wie
findet sich ein Team und wie kann eine gute Kooperation verlaufen?
Was gilt es bei der Arbeit mit Urheber*innen zu beachten — und wie
steht es um Ausschreibungen und Vergaberichtlinien?

Ubrigens: In diesem Buch nutzen wir QR-Codes! Ihre Smartphone-
Kamera bringt Sie schnell zu weiterfiihrendem Material. Klappt das
einmal nicht, finden Sie die entsprechenden Links daneben oder auf
illustratoren-organisation.de/wisskomm

Lassen Sie uns miteinander reden-
wir freuen uns darauf!

Thre Illustratoren Organisation e. V.
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Einleitung

13 Beispiele fiir interdisziplinare Zusammenarbeit

Was ist wissenschaftliche Illustration?

Illustration spielt seit Beginn der Wissenschaftsgeschichte eine
relevante Rolle beim Generieren und Vermitteln von Wissen. Eines der
bekanntesten Beispiele sind die grofien Forschungsreisen, bei denen
selbstverstandlich Zeichner (seltener auch Zeichnerinnen) mit an Bord
gingen, um in ihren Bildern die Expeditionen, ferne Lander und
unbekannte Entdeckungen festzuhalten. Lange vor der Erfindung der
Fotografie war dies die einzige Mdglichkeit, iiberhaupt visuelle
Eindriicke zu bewahren und fir andere zuginglich zu machen.

Heute, in einer Zeit vielfdltiger bildgebender Techniken, dient Illustra-
tion seltener zur unmittelbaren Dokumentation, sondern wird vor
allem als Instrument mit vielseitigen Einsatzmoglichkeiten geschatzt:
zum Beispiel als Diagramm, das Informationen aufs Wesentliche
reduziert vermitteln kann, als Infografik, die Konzepte veranschaulicht
oder als immersive Bildwelten, die die Betrachtenden in eine andere
Welt eintauchen lassen. Aber auch als niedrigschwelliger visueller Ein-
stieg in ein wissenschaftliches Thema fiir Menschen, die tiblicherweise
keine Forschungsliteratur lesen. Und auch bis heute als Méglichkeit,
Bilder dort zu erzeugen, wo es keine gibt: bei historischen Themen mit
begrenzt oder gar nicht iiberliefertem Bildmaterial, in geisteswissen-
schaftlichen Diskursen oder zur Erfahrbarmachung hochkomplexer
Grundlagenforschung.

Was will dieses Buch?

Mit dem »Bildwerk Wissenschaftliche Illustration« méchten wir ein
Spektrum aufmachen und zeigen, wie umfassend sich Illustration in
Wissenschaft und Wissenschaftskommunikation einbringen kann.
Dafiir m6chten wir im Folgenden 13 Projekte vorstellen, anhand derer
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wir veranschaulichen, wie vielfaltig die Einsatzmdglichkeiten und
wie wertvoll die Synergie-Effekte zwischen Illustration, Wissenschaft
und Wissenschaftskommunikation sein konnen.

Wir mochten die inhaltliche und stilistische Vielfalt aktueller Illustra-
tionsprojekte vorstellen, mit innovativen Losungen begeistern und
zur interdisziplindren Zusammenarbeit und zum Dialog motivieren.

Wenn Sie nur eines aus diesem Buch mitnehmen, dann bitte dies:
dass die Moglichkeiten von Illustration so vielféltig sind, wie es
Kommunikationsabsichten gibt.

Jeder Anlass wissenschaftlicher Kommunikation birgt seine eigenen
Herausforderungen und Besonderheiten. Oft werden Illustrator*innen
allerdings erst dann hinzugeholt, wenn es darum geht ,nur nochmal
eben die Bilder hiibsch zu machen®. Ein verbreitetes Missverstandnis
ist auch, dass Illustrator*innen erst angefragt werden kénnen, sobald
eine konkrete Bildidee im Raum steht. Wir hoffen, mit diesem Bild-
werk durch die Darstellung von Arbeitsprozessen und Losungsansatzen
Beispiele zu geben, wie und wo das meiste Potential ausgeschopft
werden kann. Illustrator*innen besitzen nicht nur eine kreative und
gestalterische Expertise, sondern konnen und mdéchten erhebliche
Konzeptionsarbeit leisten, wenn es zu einer echten interdisziplindren
Zusammenarbeit kommt. Die Kernkompetenz wissenschaftlicher
Ilustrator*innen liegt in ihrer Fahigkeit, visuelle Losungen fiir indivi-
duelle Problemstellungen zu konzipieren, die dabei gleichermafien
asthetisch wie funktional sind.

Die Grundlage dafir ist ein enger Austausch mit Wissenschaftskommu-
nikator*innen und/oder Forschenden. Je frither dieser Dialog beginnt,
desto intensiver konnen solche Lésungen gemeinsam erarbeitet

werden, um Inhalte zugénglich, verstdndlich und erfahrbar zu machen.

Mit diesem Buch méchten wir Sie zum Austausch und gemeinsamen
Denken einladen — und vielleicht erste Vokabeln einer gemeinsamen
Sprache an die Hand geben.

Wir winschen Thnen viel Spafd beim Stébern
in den folgenden Projekten!

Wer wir sind
Wir, das ist die Il1lustratoren Organisation e. V.

Die Illustratoren Organisation ist der einzige Berufsverband fir
Nlustrator*innen in Deutschland. Unsere rund 2.800 Mitglieder arbeiten
in allen Bereichen der professionellen Illustration — in der wissen-
schaftlichen Illustration genauso wie im Buchbereich, der Werbung
oder in interaktiven digitalen Medien.

Als starke Gemeinschaft vertreten wir wirkungsvoll die gemeinsamen
6konomischen, politischen und kiinstlerischen Interessen von Illus-
trator*innen gegentiiber Politik und Wirtschaft.

1"



13 Case Studies

Erfolgreiche interdisziplindre Zusammenarbeit



Bildmetapher: Wahrend Fledermause
und Windrader sehr konkret illustrierbar
- - sind, musste fir das abstrakte Konzept
Animierte Video-Abstracts des menschlichen Eingriffs in die Natur

monstré6s mit dem Leibniz Institut fiir Zoo- und Wildtierforschung ein Sinnbild gefunden werden.

In diesem Projekt wird das Format des animierten Video-Abstracts
genutzt, um ein deutlich breiteres Publikum zu erreichen, als es

allein mit den wissenschaftlichen Publikationen mdglich wére. * Flederméause sind dankbare Haupt-
figuren, weil sie als Sympathietrager

funktionieren, gleichzeitig aber so
wenig anthropomorph sind, dass eine
gewisse Sachlichkeit gewahrt bleibt.

Kommunikative Herausforderung

= Seit 2021 veroffentlicht das Leibniz Institut fiir Zoo- und Wildtier-
forschung regelméfiig animierte Video-Abstracts zu seinen
wissenschaftlichen Publikationen im Forschungsbereich »Fleder-
mausschutz und Energiewende«.

Die Videos erfiillen denselben Zweck wie das schriftliche Abstract

#videoAbstract

der Paper: Sie fassen die Kernthesen und Forschungsergebnisse
zusammen, zeichnen kurz die Herleitung nach und leiten ggf. For-
derungen aus den zentralen Erkenntnissen ab.

Die Video-Abstracts sollen fir die Forschungsergebnisse eine
Sichtbarkeit in verschiedenen Zielgruppen schaffen: bei anderen
Wissenschaftler*innen (z. B. auf Konferenzen), aber auch bei
politischen Entscheider*innen (in Gruppentreffen) oder in der in-
teressierten Offentlichkeit (iiber Social-Media-Kaniile).



Illustrative & erzdhlerische Lésung

= Um fir die unterschiedlichen Zielgruppen zu funktionieren und

gleichzeitig dem Format »Video-Abstract« gerecht zu werden, blieben " R I s | KO Zo N
die Filme inhaltlich méglichst nah an den wissenschaftlichen ; -

AERFASSUNGSZONE

Kernaussagen und bereiteten diese visuell ansprechend und ver-
stindlich auf.

= Weil die Struktur einer filmischen Erzdhlung sich dennoch von dem
Aufbau eines wissenschaftlichen Abstracts unterscheidet, wurden
die Sprechertexte behutsam neu geskriptet.

= Um ein noch breiteres Publikum zu erreichen, wurden die Filme
auf Deutsch und Englisch produziert. Dies ist bei Animations-
filmen einfacher umsetzbar als bei Realfilmen, indem einfach Ton-
spur (Audio) und Beschriftungen (Bild) ausgetauscht werden.

Infografik: In der Illustration ist es moéglich, ohne Medienbruch zwischen szenischen
Darstellungen und diagrammartigen/infografischen Passagen zu wechseln.

»Die gréBte Herausforderung war, die
Informationen stark zu reduzieren,

ohne falsch zu werden. Es sollte verstand-
lich und ansprechend sein, aber kein
Edutainment! Wir hatten schon den
Anspruch, wissenschaftlich zu sein.«

Man sieht, was man hort: Auch wenn Animation primar visuell funktioniert, ist Sounddesign
wichtig, um die Wahrnehmung zu lenken. So sind die Insekten in dieser Szene extra mit einem Sophia Schénborn
Gerausch unterlegt, sodass man sie wahrnimmt.
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Die Zusammenarbeit

® monstroos ist ein Studio aus insgesamt acht Personen, die
gemeinsam an Projekten arbeiten. In diesem Projekt entwickelten
Ana Maria Angel und Sophia Schénborn die Illustrationen.

= Die Zusammenarbeit mit den Wissenschaftler*innen folgte dem
klassischen Workflow solcher Projekte: Zuerst gibt es ein Briefing,
dann folgt eine ausfiithrliche Recherchephase. AnschliefSsend
werden Ideen in Form von Skizzen, Texten und einem Storyboard
ausgetauscht, bis das Konzept so detailliert geklart ist, dass
Ilustration und Animation final ausgearbeitet werden kénnen.

Inzwischen ist eine ganze Reihe dieser Video-Abstracts entstan-
den. Wenn Stil und Arbeitsweise einmal definiert sind, ist es bei
Folgeprojekten einfach, an Bestehendes anzukniipfen.

Inhaltliche Forderungen: Die Publikationen in der Reihe beschaftigen sich
mit unterschiedlichen Aspekten der Frage, wie die Energiewende

so gestaltet werden kann, dass sie mit Fledermausschutz einhergeht.
Daraus ergeben sich Handlungsempfehlungen, die mit den Filmen

verbreitet werden sollen. (Hier: in Waldgebieten auch Schutzbereiche
ohne Windkraft-Nutzung zu erhalten.)

Fledermausschutz & Energiewende
Animierte Video-Abstracts - seit 2021
Auftraggeber

Leibniz Institut fur Zoo- und Wildtierforschung:
PD Dr. Christian Voigt - Jan Zwilling

Produktion
monstroos - www.monstroos.com

Illustratorinnen
Ana Maria Angel - Sophia Schénborn




Eine Grafik, viele Funktionen: Im Zentrum der Infografiken steht eine

Moore | Peatla nd isometrische Schnittzeichnung, die beispielhaft und malerisch den
Landschaftstyp und die Bodenschichten darstellt. In diese szenische

Darstellung sind diagrammhafte Elemente gezeichnet, die Wechsel-
Infografiken wirkungen sichtbar machen.

Sarah Heuzeroth mit dem Greifswald Moor Centrum
AulBerdem gibt es Piktogramme, die Zusatzinformationen liefern.

Abstract Gerahmt st alles von Vignetten, die in GroBansicht Pflanzen und Tiere
. . . . darstellen. Die Infografiken sind zudem mit Texten beschriftet, #
Diese Reihe nutzt Infografiken, um Informationen und Wissen die einen erzahlerischen Kontext liefern. . )

sehr verdichtet zu vermitteln und so Aufmerksamkeit fiir das
Thema Moore zu erzeugen.

0,
o oy e oo

5 ()4

. wy

Schnittzeichnung Diagramm Piktogramm Vignette

Kommunikative Herausforderung

= Diese Reihe aus drei Infografiken — Natiirliche Moore, Entwésserte
Moore und Moore mit Paludikultur — entstand aus Eigeninitiative
der Illustratorin Sarah Heuzeroth.

#infografi

® Sie war zuerst Umweltaktivistin. Uber die Frage, wie sie Umwelt-
themen verstandlich und anschaulich kommunizieren konne,
um andere Menschen dafiir zu gewinnen, kam sie zur Illustration.

= Auf die Problematik entwésserter Moore wurde sie liber das
Greifswald Moor Centrum aufmerksam, und bot diesem eine
Kooperation an: Sie brachte ihre gestalterische Kompetenz
dafiir ein, das Greifswald Moor Centrum beriet sie fachlich.



Illustrative Losung

= Infografiken dienen klassischerweise dazu, eine Fiille an Informa-
tionen und Daten strukturiert und komprimiert zu visualisieren.

= Aus dem Wunsch, die Schonheit der Moore fiir sich selbst sprechen
zu lassen, entwickelte Sarah Heuzeroth den sehr malerischen und
atmosphadrischen illustrativen Stil.

= Jede der drei Infografiken kann fiir sich alleine stehen; nebenein-
ander ergeben sie aber eine Argumentationslinie, warum Moore in
Paludikultur einen sinnvollen Kompromiss darstellen.

= Trotz des aktivistischen Ansatzes, sich gegen die Entwasserung
von Mooren zu engagieren, sollten die Infografiken in Bild und
Text nicht populistisch daherkommen oder schockieren, sondern
sachlich argumentieren.

Sachlichkeit: Hier hatte man auch mit Schockbildern von toten Végeln
oder Insekten arbeiten kénnen, entschied sich aber bewusst dagegen.
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© Greifswald
Moor Centrum
-
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Unterschiedliche Bildldsungen fiir unterschiedliche Anladsse: Oben ein
Diagramm, welches das Moor Centrum in wissenschaftlichen
Kontexten nutzt und das primar zur Informationsvermittlung dient.
Unten eine illustrative Adaption desselben Diagramms fiir die Offent-
lichkeitsarbeit. Hier werden die Informationen aufbereitet und mit
Hintergrundwissen versehen. Die Asthetik der Darstellung wirkt auch
auf ein nicht-wissenschaftliches Publikum einladend.
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Infomaterial: Die Info-
grafiken wurden zusam-
men mit zusatzlichen
Infotexten als Broschure
veroffentlicht.

Die Zusammenarbeit

= Nach der engen fachlichen Zusammenarbeit veroffentlichte das

Greifswald Moor Centrum die Infografiken als Infomaterial auf
seiner Webseite, in Broschiiren und als Poster und nutzte sie
begleitend in Vortragen. Es entstanden aufierdem Folgeauftrage
fir weitere Infografiken (Beispiel auf S. 23) und Postkarten.

Nach der Erstverdffentlichung wurden die Infografiken haufig fir
Zweitverwertungen, beispielsweise zur Verwendung in journalis-
tischen Artikeln angefragt.

Daraus entstand die Idee, im Sinne der guten Sache und des Bildungs-
auftrags die Infografiken 6ffentlich verfiighar zu machen. Das
Moor Centrum erwarb von der Illustratorin die dafiir notwendigen
Nutzungsrechte und vero6ffentlichte das Material unter CC BY 4.0
Lizenz.

In der Nachnutzung wurden die Infografiken tber die CC-Lizenz
in diverse Sprachen iibersetzt und in einem Animationsfilm zum
Leben erweckt.

\l

Je prominenter, desto
praziser: Als der Seggen-
rohrsanger als Motiv fur
eine Postkarte ausgewahlt
wurde, wurde er gegen-
Uber der Infografik (o0.)
noch einmal Gberarbeitet,
um ornithologisch prazise
zu sein (r.).

\—) Segpenrohisinger

Moore | Peatland
Infografiken - 2020

Wissenschaftliche Kooperation
Greifswald Moor Centrum

Illustration & Datenvisualisierung
Sarah Heuzeroth - www.sarah-heuzeroth.de
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Der Code des Lebens

Illustriertes Sachbuch fiir Kinder
Mieke Scheier mit Carla Hafner

Abstract
Dieses Kindersachbuch bereitet
ein komplexes Thema stark
vereinfacht und visualisiert auf,
um jungen Leser*innen —

oder anderen Personen ohne
Hintergrundwissen — einen
begeisternden Einstieg in die
Wissenschaft zu bieten.

ttlung

issensvermi

#w

»Was mir im Prozess einfach immer
wieder aufgefallen ist: Eine Zielgruppe
mit wenig Vorwissen kann man nicht
mit einer riesigen Informationsmenge
erschlagen. Das bringt nichts.

Und dieser Moment des Verdichtens
auf das Wesentliche, das ist etwas, was
Illustration im Unterschied auch zu
Fotos wahnsinnig gut leisten kann!«

Mieke Scheier

St N

Kommunikative Herausforderung

= Ein ganz klassisches Format der Wissensvermittlung ist das
Kindersachbuch: Es bietet eine niedrigschwellige und leicht ver-
standliche Einfiihrung in ein Sachthema und setzt dabei keinerlei
Hintergrundwissen, sondern nur Neugierde voraus.

= Medizinerin Carla Hifner entwickelte die Idee, ein Kindersach-
buch tber Genetik zu schreiben. Mit dem entsprechenden Exposé
fand sie einen Kinderbuchverlag, der wiederum eine passende
Illustratorin suchte.

= Kindersachbiicher arbeiten immer mit Text-Bild-Kombination, um
den Inhalt verstandlich aufzubereiten und gleichzeitig zu struk-
turieren. Die grofite Herausforderung besteht darin, das Thema fiir
die Zielgruppe stark zu vereinfachen, ohne dabei fachlich falsch
zu werden. Aufierdem gilt es gerade bei Kindern, einen so unterhalt-
samen Ton zu finden, dass ihre Begeisterung entfacht wird.

27



Illustrative und erzahlerische Losung

= Ein Bild sagt mehr als 1.000 Worte: Im ersten Schritt gingen Autorin,

Illustratorin und Verlag die bereits geschriebenen Texte durch, um
zu definieren, welche Textpassagen durch ein oder mehrere Bilder
ersetzt werden kénnten. In einer Art Pingpong entwickelten sie
gemeinsam eine mdglichst enge Bild-Text-Verzahnung.

Zuganglichkeit: Es wurde
entschieden, die Zellfunk-
tionen als Charaktere zu
personifizieren, um den
komplexen Prozess mit
seinen vielen unterschied-

lichen Akteuren weniger
abstrakt und nachvollzieh-
= Grundsatzlich fiihrt die Wissenschaftsgeschichte der Genetik als barer darzustellen.
erzahlerischer roter Faden durch das Buch. Besonders kleinteilig
war die Konzeption, welche Begriffe und Konzepte an welcher
Stelle des Buches sinnvoll eingefiihrt werden konnen, um schritt-

weise und nachvollziehbar ein Gesamtverstandnis aufzubauen.

DiA-Risckgrat aus Zucker
und Phosphatresten

= Je weniger das Bild zeigt, desto mehr muss man verstanden haben:
Um abwégen zu konnen, welche Informationen zur Vereinfachung
in einer Illustration iiberhaupt weggelassen werden konnen, ohne
die Aussage zu verfalschen, musste Mieke Scheier tief in die thema-
tische Recherche gehen.

Identifikationsfiguren: Uber Farben und Stimmungen
oder die Gestaltung der Figuren - Wie alt sind sie?

In welchen Situationen werden sie gezeigt? - kann eine
Bildwelt komponiert werden, an die die junge Zielgruppe
anknupfen kénnen. Auch dialoghafte Elemente (0.)
tragen zu Identifikation bei.
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Die Zusammenarbeit

= Wenn ein Buchverlag involviert ist, lauft die Kommunikation zwi-
schen Autorin und Illustratorin tiblicherweise tiber Lektor*innen;
bei diesem Projekt entschieden sich alle drei aber schnell fiir eine
direkte Kommunikation von Autorin und Illustratorin, weil das
komplexe Thema einfach ein unmittelbares Miteinander-Sprechen

erforderte. Die Lektorin behielt Lesbarkeit und Funktionalitét
trotzdem im Auge.

= Um zu testen, ob das Projekt fiir die Zielgruppe funktionierte, arbei-
tete die Autorin mit einer Reihe von jungen Testleser*innen. Ihr

Uber illustrierte Charaktere lassen sich Dinge unmittelbar kommentieren,
ohne sie Uber viel Text herleiten zu mussen.

Feedback und ggf. Verstdndnisfragen sorgten in mehreren Fallen

fiir eine Uberarbeitung von Text oder Bild.

= Eine Herausforderung bei der Bildrecherche fiir die modellhafteren
Infografiken war, dass die wissenschaftliche Literatur mit Visu-
alisierungen arbeitete, die sich teilweise erheblich voneinander
unterschieden. Um die eigenen Bildmodelle méglichst fundiert zu

Das Buchcover ladt fast schon wie ein
gestalten, wurde daher immer wieder Riicksprache mit Expert*-

Wimmelbild zum Entdecken ein
und bereitet mit seinen unorthodoxen
Figuren auf den Tonfall des Buches vor.
innen fiir die einzelnen Fachbereiche gehalten.

Ma, wer ist der Tater?
Guck auf Seite 64!
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Mieke Scheier - www.miekescheier.de
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Riesen-Pflanzenfresser-Hypothese Kommunikative Herausforderung

= Im Umkreis des LWL-Museums fiir Naturkunde Miinster gibt es
urlandschaftliche Landschaftsschutzgebiete, deren Konzept auf
der »Megaherbivorenhypothese« basiert.

Animierter Erklarfilm
Matthias Ries und Charlotte Hintzmann mit dem
LWL-Museum fir Naturkunde Miinster

Abstract

Dieses Projekt zeigt, wie sich nicht nur reine Forschung und deren
praktische Anwendung, sondern auch der wissenschaftliche Diskurs
dahinter kommunizieren lasst. Ferner ist sein Ansatz interessant,
den Unterschied zwischen Modell und Realitit visuell zum Thema zu
machen.

= Das Museum wollte diese Hypothese in seiner Dauerausstellung
aufgreifen und Besucher*innen den Naturschutz vor Ort verstdnd-
lich machen.

= Das nordrheinwestfdlische Naturschutzkonzept strebt die Wieder-
herstellung einer Urlandschaft an. Es gibt jedoch konkurrierende
Thesen, wie diese ausgesehen haben kénnte.

#modellhaftigkei
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Illustrative und erzahlerische Losung

= Grundsatzlich wurde das Medium des animierten Erklarfilms ge-
waéhlt, weil er durch ein Zusammenspiel von bewegtem Bild,
Sprechertext und Storytelling besonders geeignet ist, komplexe
Inhalte aufzubereiten.

= Im Kern sollte der Film die Megaherbivorenhypothese visualisieren
und verstandlich erkldren.

= In der Konzeptionsphase schlugen die Illustrator*innen aber vor,
auch die konkurrierenden Thesen aufzugreifen. Sie entwickelten
eine visuelle Losung, wissenschaftlichen Diskurs darzustellen
und dem populdren Missverstdndnis entgegenzuwirken, dass
Wissenschaft immer eindeutige, unumstéfiliche Wahrheiten zu

Tage fordere. Modellhaftigkeit: Die Illustrator*innen entwickelten eine visuelle Losung,
um den Diskurs angemessen darzustellen und zwischen »einem Wald« (0.)
und »der Idee eines Waldes« (S. 34) zu unterscheiden.

Diskursdarstellung: Die illustrative Dar-
stellung macht unausgesprochen deutlich,
dass hinter jedem Modell Menschen
stehen, die mit ihrer Personlichkeit das
Modell und den Diskurs pragen.

Visuelle Reduktion: Die Illustrator*innen komprimierten die Hypothese auf
ein einziges animiertes Bild, das die Kernaussage anschaulich visualisiert.
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Die Zusammenarbeit

= Die Illustrator*innen arbeiteten eng mit den Wissenschaftler*-
innen zusammen, fithrten personliche Gesprache und arbeiteten
sich in die entsprechenden Paper ein.

= Im Gestaltungsprozess wurden durch die Beschaftigung mit dem
Diskurs die Forschenden und ihre Arbeitsweise selbst zum Thema.

= Durch den personlichen Kontakt entstand die Idee, mit dem Film
nicht nur Wissenschaftskommunikation »nach auffen« zu machen,
sondern ihn auch »nach innen« zu nutzen.

= Daher ist der Film gespickt mit Verweisen auf reale Personen oder
Anekdoten und entwickelt so ein »identitatsstiftendes Momentx,
in dem sich die beteiligten Wissenschaftler*innen gesehen und
gewlrdigt fiihlen.

Fur den Film wurden unterschiedliche Landschaftstypen visualisiert: die heutige
Agrarlandschaft, eine urspringliche Mosaiklandschaft (S. 35) und hier die moderne
renaturierte Version einer Mosaiklandschaft.

Feldforschung: Dem

Film war es ein Anliegen,
Forschende nicht am
Schreibtisch zu zeigen,
sondern als die »DraulBen-
Wissenschaftler*innenc,
die viele von ihnen sind.

Sympathietrager: Als roter
Faden zieht sich das

Motiv des Elefanten durch
den ganzen Film. Er

dient nicht nur als Sympa-
thietrager, sondern

auch als eine Art narrative
Konstante, anhand

derer Veranderungen (z.B.
in der Landschaft)
anschaulicher werden.

Die Riesen-Pflanzenfresser-Hypothese
Animationsfilm fiir die Ausstellung »Yom Kommen und Gehen.
Westfalische Artenvielfalt im Wandel« - 4:30 min - 2017

Auftraggeber
LWL-Museum fir Naturkunde Munster: Dr. Jan Ole Kriegs

Konzept, Regie, Illustration & Animation
Matthias Ries und Charlotte Hintzmann
www.ries-illustration.de - www.charlotte-hintzmann.de
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Mumifizierung im Alten Agypten

Animierte Infografiken
Gui Athayde mit National Geographic Deutschland

Abstract

Dieses Projekt zeigt, wie durch die Fokussierung auf einen Einzel-
aspekt ein komplexes Thema in ein social-media-kompatibles
Kurzformat gebracht werden kann.

=
c
Q
4= —
c Kommunikative Herausforderung
o
O = Im Zuge der Corona-Pandemie suchte National Geographic
2 Deutschland 2020 nach interessanten neuen Formaten fiir ihren
o) Instagram-Kanal.
©00 (q°]
[elelele] x X ) . .

HROEE w] = Zum damaligen Zeitpunkt gab es noch keine Reels; insgesamt gab
228922 S es auf der Plattform deutlich weniger Bewegtbildinhalte als es
S c heute (2023) der Fall ist.

000 m

= So entstand die Idee, mit einer Reihe von vier animierten Info-
grafiken aufzufallen. Wie im Journalismus iiblich, sollten diese
inhaltlich eine Mischung aus ganz unterschiedlichen Themen-
bereichen sein (Corona, Deutsches Kulturerbe, Mumifizierung,
Tiefsee).

= Social Media erfordert generell snackable content, also Inhalte,
die wie Snacks schnell zwischendurch konsumiert werden konnen,
bestenfalls aber Appetit auf mehr machen. Zum damaligen Zeit-

punkt gab die Plattform-Logik vor, dass Videos maximal 60 Sekun-
den Laufzeit haben durften.
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Erzdhlerische Lésung

® Die grofite Herausforderung bestand darin, den Inhalt so sehr zu
verdichten, dass er innerhalb von 60 Sekunden erzidhlerisch
funktioniert. Das erreichte die Mumifizierungs-Animation, indem
sich dort auf den Einzelaspekt der unterschiedlichen Schichten,
die nach und nach aufgetragen werden, fokussiert wird.

= Laut Studien! werden 85 % von Social-Media-Inhalten ohne Ton
angesehen. Daher wurden in diesem Projekt alle relevanten Infor-
mationen auf der Bildebene vermittelt, durch ein Zusammenspiel
von Illustration, Animation und kurzen Untertiteln. Die Audiospur
kann optional aktiviert werden, ist aber kein Informationstrager.

1 https://www.hootsuite.com/de/ressourcen/digital-trends

]

Formatfrage: Passend

zur Plattform-Logik wurde
das Video quadratisch
angelegt. Grundsatzlich ist
es naturlich méglich,
Animationen in allen
erdenklichen Formaten zu
gestalten.

Bild-Text-Verhdltnis: Das Thema »Kulturerbe« war zuerst
als Reihe von Infografiken geplant. Es wurde schlieR3lich
doch zur Animation umkonzipiert, hatte aber zu viel

Text flr die kurze Laufzeit (r.).

Das Thema »Mumifizierung« wurde deswegen von
vornherein mit klarerem Erzahlfluss und weniger Text

konzipiert (u.)

SCHICHT 4:
SARG AUS HOLZ

e T el T T T -
B A R B (SR et Nl A N (R 0

Im Alten Reich und am Anfang des Mittleren Reiches
hatten die Shrge noch Kastenform,
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Differenzierung: Trotz der inhaltlichen
Reduzierung wurde Wert darauf gelegt,
auch Unterschiede zwischen den ver-
schiedenen Perioden des pharaonischen
Agyptens zu vermitteln.

f

41



42

Aus: Bakai Book of the Dead - 15. Jhd. v. Chr. © National Museum in Warsaw -
Public domain.

Illustrative Lésung

= Die Formsprache altagyptischer Kunst ist ausgesprochen markant
und wird auch von Laien ohne kunsthistorischen Hintergrund
als »agyptisch« erkannt. Das konnte sich Gui Athayde zunutze ma-
chen, indem er diese Formsprache illustrativ aufgriff und modern
interpretierte.

= Die Bildwelt verzichtet auf aufwéndig illustrierte Umgebungen
oder opulente Details. Stattdessen steht auch die Bildsprache im
Zeichen absoluter Reduktion: Um dem Format der »animierten
Infografik« — in Abgrenzung zum »klassischen Animationsfilm« —
gerecht zu werden, wird stets nur gezeigt, was absolut notwendig
ist.

Diese Schmuckleiste ist eine moderne
Interpretation altagyptischer Ornamente.
Sie dient als visuelle Klammer, die zu-
gleich Assoziationen zu einer Zeitleiste
weckt.

Kunstgeschichtliche Referenzen: Die
Illustrationen verweisen in Form- und
Farbgebung direkt auf altagyptische
Bilddarstellungen (S. 42).

Wie funktionierte Mumifizierung im Alten Agypten?
Animationsvideo - 1:00 min - 2020

Auftraggeberin & Redaktion
Story Studio: Stephanie Glasa
National Geographic: Margarethe Honisch

Illustration & Animation
Gui Athayde - www.guiathayde.com
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Bildsprache: Die ersten Entwirfe zeig-

Pig & C|ick - Build your own pig farm ten noch sehr niedliche Schweine mit

cartoonartigen Proportionen; das

Mensch-Tier-Verhaltnis wurde bescho-
Interaktives Scrollytelling/ Serious Game nigend bis nahezu kitschig dargestellit.

Nadine Schmidt mit der Biologiedidaktik der Universitidt Osnabriick

Abstract

Dieses Projekt nutzt interaktive Mittel, um komplexe Zusammen-
hénge und Zielkonflikte der Massentierhaltung multiperspektivisch
darzustellen und so eine emotionale Debatte zu versachlichen.

Um eine gréBere Sachlichkeit zu errei-
chen, bekamen die Schweine im Prozess
stattdessen realistischere Proportionen
und es wurde eine gréBere Distanz
zwischen Mensch und Tier geschaffen.

Kommunikative Herausforderung

= Pig & Click ist ein interaktives Scrollytelling, mit dem die Biologie-
didaktik der Universitat Osnabriick das Thema »Landwirtschaft-
liche Schweinefleischproduktion« fiir Schiiler*innen der 9. und 10.
Klasse aufbereitete.

= Scrollytelling — ein Kunstwort aus Storytelling und scrollen — be-
zeichnet eine langere visuelle oder multimediale Erzdhlung auf
einer Webseite, durch die man sich wortwortlich hindurchscrollt.

= Hier sollte die Bewertungskompetenz von Schiiler*innen getibt
werden: Schweinetierhaltung ist ein emotionales Thema, dessen
offentliche Diskussion Landwirt*innen oft als »bose« darstellt hin-
sichtlich Tierwohl oder Umweltschutz. Mit diesem Projekt sollte
vermittelt werden, wie komplex und dilemmatisch landwirtschaft-
liche Entscheidungen oft sind.

#multiperspektivitat

= Dafiir simulieren Spieler*innen einen Stallbau, der gleichzeitig
den Anspriichen an Tierwohl, Umweltschutz, Wirtschaftlichkeit,
Arbeitsaufwand und Verbraucherwahrnehmung geniigen muss.
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Illustrative und erzéhlerische Losung

= Um das Interesse der Jugendlichen zu wecken, entschied sich das

Team fiir eine illustrative Umsetzung im Stil einer Graphic Novel.

Dem Stallsimulator vorangestellt ist ein Comic-Intro, das in das
Thema einfiihrt. In den ersten Entwiirfen war dieses Intro tiber-
laden mit eher abstrakten Informationen zu Mastschweinhaltung,
Emissionen, Massentierhaltung, Auswirkungen auf Umwelt und
Verbindungen zum Klimawandel.

Schnell wurde aber klar, dass der Zugang deutlich reduzierter und
die Erzahlperspektive personlicher sein miisse, um Schiiler*innen
zu erreichen.

I1lustratorin Nadine Schmidt entwickelte daher drei Charaktere,
anhand derer verschiedene Perspektiven auf das Thema nach-
vollziehbar eréffnet werden. In den Dialogen werden aufserdem
gesellschaftliche Perspektiven/Proteste thematisiert.

Ihr kdant 2o viele Tranken
inboian, wie Iy wolll.,
‘Wwias wirklich hilft, st en grond-
satziches Umdenken, Der Stall
russ vollig neu gestaltes wenden,

\\dmnltuhsdmhcn
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Lindl wrer gl clory
bepahlen du Sohissbenger?
Bl deen abulen Schwsinepreisen

sishlan wir jel38 pchon st Mol
ERnirith, wisrar w0 chen Sooll gehaen.

Charakterdesign: Alle Figuren sind
Landwirt*innen, stehen aber fir unterschiedliche Pers-
pektiven. Der Vater behalt die Wirtschaftlichkeit im
Auge, der Sohn vertritt ethische Positionen, wahrend
die Tochter technisch versiert ist.

Perspektivfrage: Nadine
Schmidt entschied sich fur
eine isometrische Darstel-
lung, d. h. fur eine gleich-
bleibende Perspektive
von oben, die entlang von
30°-Achsen gezeichnet
wird.

Diese Form erlaubt eine
besonders Ubersichtliche
Darstellung von Rdumen.
Gleichzeitig weckt sie
Assoziationen zum Level-
design von Videospielen,
das ebenfalls haufig auf
isometrische Illustrationen
setzt.

Bildwelt: In der Bildre-
cherche ergab sich,

dass Stalle oft stereotyp
entweder als indus-

trielle Massentierhaltung
oder als sogenannte
»Museumslandwirtschaft«
dargestellt werden.

Beides sind Extreme,
denen hier die Illustration
Bilder realistischer Bestal-
lungen entgegensetzt.
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Spiellogik: Spieler*innen treffen im Spiel
Entscheidungen, die zu unterschied-
lichen Ergebnissen fihren. Diese Ergeb-
nisse werden auf Grundlage eines
Logikstrangs von Elena Folsche berechnet.
Dabei wird jeder Entscheidungsoption
ein Zahlenwert zugeordnet, welcher den
Einfluss auf Arbeitsaufwand, Tierwohl,
Wahrnehmung der Verbraucher*innen,
Umwelt und Wirtschaftlichkeit ausdruckt.
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Ein Netzdiagramm zeigt die Auswirkungen
auf Umwelt, Tier, Arbeit, Wirtschaft-
lichkeit und Verbraucher. Diese Art der
Visualisierung fuhrt anschaulich vor
Augen, dass jedes Zugestandnis an einen
Bereich Abstriche bei einem anderen
bedeutet.

Schwelne browchen
| Beschaftigung Dos ist sogar
gesetzlich vorgegaben
‘widthle neu ous.

Bei »Fehlentscheidungen« greifen die
Charaktere ein und liefern den Spielenden
zusatzliche Hintergrundinformationen.

Spielmechanische Lésung

= Das erzdhlerische Intro etabliert den Grundkonflikt zwischen dem
wirtschaftlich denkenden Vater und den ethischen Vorstellungen
seiner Kinder sowie den Anspriichen der Verbraucher*innen.
Das Intro endet mit dem eigentlichen Spiel, in dem nun die Schiiler*-
innen einen Stall bauen sollen, der allen gerecht wird.

= Dazu miussen sie — einem Simulator dhnlich — diverse Entscheidun-
gen treffen: Welchen Boden mochten Sie? Wieviel Platz soll jedes
Schwein haben? Womit sollen die Schweine beschaftigt werden?

Pig & Click - Build your own pig farm

m So erfahren die Schiiler*innen schnell am eigenen Leibe, dass es Scrollytelling Webseite - 2021
unmaoglich ist, den perfekten Stall zu bauen: Richtet man ihn z. B. Auftraggeber*innen
optimal am Tierwohl aus, geht der Betrieb pleite, weil Verbrau- Universitdt Osnabriick: Dr. Florian Fiebelkorn - Elena Folsche

Landwirtschaftschaftskammer Niedersachsen:

cher*innen nicht bereit sind, das dann teure Fleisch zu bezahlen. > !
Anne Zetl - Bettina Labesius

Aufierdem werden Dilemmata und Zielkonflikte deutlich: So ist
beispielsweise vielen unbekannt, dass Tierwohl und Umweltschutz Technische Umsetzung

. i . . BOK+ Gartner
sich teilweise widersprechen.
Illustration & Charakterdesign
Nadine Schmidt - www.nadineschmidt.myportfolio.com
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Von Kindern, Eltern und Gewalt

Comicsequenzen fiir ein Sachbuch
Aike Arndt mit Anja Pannewitz (HTWK Leipzig)

Abstract

In diesem Projekt wird Illustration genutzt, um sensible reale
Geschehnisse anonymisiert zu darzustellen. Gleichzeitig fordert die
bildliche Darstellung das Miterleben und schafft so Erfahrbarkeit
auch fiir Leser*innen, die selbst keine Gewalterfahrung gemacht
haben.

A

#anonymisierung

Kommunikative Herausforderung

= Um mehr gesellschaftliche Sichtbarkeit fiir das Thema »hé&usliche
Gewalt gegen Kinder« zu schaffen, entwickelte die Sozialwissen-
schaftlerin Anja Pannewitz die Idee zum Sachcomic »Von Kindern,
Eltern und Gewalt« (Unrast Verlag).

= Das Buch greift u. a. auf qualitative biografische Interviews zu-
rick, die 2019/20 im Rahmen eines Forschungsprojekts erhoben
wurden. Dieses Material muss aus forschungsethischen Griinden
vollstdndig anonymisiert verdffentlicht werden, um keinerlei
Ruckschliisse auf reale Personen zuzulassen.

= Um neue Zugange zu schaffen und vor allem, um das »Miterleben«
zu erleichtern und erfahrbar zu machen, wurde entschieden, den
Sachtext des Buches mit Comicpassagen zu verweben.

Bildwelt: Die Zeichnungen reprasentieren die Funktionsweise menschlicher Erinnerung,
indem sie manchmal eher vage (l.), an anderer Stelle wieder detailliert (r.) gehalten sind.
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Illustrative und erzahlerische Losung

Und wenn ich zuriick zu meinen ELtern kam, gab’s wieder irgendwas Neues.
e Ak Ist Papa \

= Fir das Buch wurden drei fiktive Kinder-Figuren entwickelt, die
Erlebnisse unterschiedlicher realer Personen in sich vereinen. Sie
basieren auf den elf wissenschaftlichen Interviews, angereichert
mit Erkenntnissen aus der Forschungsliteratur sowie Erfahrungen
von Akteur*innen aus der Sozialen Arbeit.

® So wird eine grofiere Anonymisierung erreicht, weil die Geschichten
vom Individuum losgelost werden. Aufierdem wirken die Erzah-
lungen unmittelbarer, weil die Leser*innen den Uberblick iiber
nur drei statt elf Figuren behalten miissen und emotional tiefer in
die Geschichten der Figuren eintauchen kénnen.

= Die Illustrationen sind stilistisch eher skizzenhaft und ohne allzu
viele Details gehalten, um eine zeitliche und soziale Verallgemeiner-
barkeit zu gewéahrleisten und gleichzeitig nicht zu viele fiktionale
Elemente zu erfinden. Aufierdem sorgen sie fiir eine kiinstlerisch-
poetische Qualitat.

Also neue Mabel, weil die alten auch kaputt gegangen

7

- i:_h;;sl'md aber erst spiter, dass das
auch mit der Gesalt zu fun hatte.

Gewaltdarstellung: Im Buch muss Gewalt natirlich gezeigt werden, aber auch fiur die
Leser*innen zumutbar bleiben. So konzentrieren sich die Illustrationen eher auf
die Dynamik von Gewaltszenen (0.). Ebenso werden indirekte Hinweise auf Gewalt
erzahlerisch genutzt (S. 53).
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Die Zusammenarbeit

= Die Comicpassagen beruhen primar auf Interviewausschnitten,
die bereits eine gewisse szenische Qualitat aufwiesen.

= Die visuelle Erzahlung der Comicsequenzen wurde in enger Ab-
sprache zwischen Anja Pannewitz und Aike Arndt entwickelt:
Anhand von Storyboards verstdndigten sie sich tiber den Tonfall
der Bilderzadhlung, bis er fiir beide stimmig war.

® Dabei begreifen die beiden die Comicpassagen als »bildnerische
Hypothese, die nicht beschreiben kann und will, wie es wirklich
war, sondern interpretiert, wie es gewesen sein konnte.

Planung der
Geschichte als
Storyboard

Vom Interview zum Comictext: Diese Passage lautet im Originaltranskript:

»Also es gab niemanden wo ich im Dorf hdtte hingehen kénnen. Na,
ich hatte dadurch dass ich an ner anderen Schule war weit weg
also ich bin dann meistens aufs Fahrrad und bin halt &h in Wald oder
so halt irgendwie einfach so weit weg und dann bin ich mehrere
Stunden weg gewesen.«

Von Kindern, Eltern und Gewalt
Sachcomic - Unrast Verlag - geplante VO: Friihjahr 2024

Autorin
HTWK Leipzig: Prof.in Dr.in Anja Pannewitz

Illustration & visuelle Erzahlung
Aike Arndt - www.aikearndt.de
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Die Schonheit der Mathematik

Animierte Webserie
Sarah Gorf-Roloff mit der MIN-Fakultat der Universitat Hamburg

Abstract
Dieses Projekt nutzt Illustration und Storytelling, um keine wissen-
schaftlichen Inhalte zu erkldren, sondern die Begeisterung dahinter

empathisch und humorvoll zu vermitteln. Die Serie lebt wesentlich von den
unterschiedlichen Charakteren,
die eine Interpretation der realen
Personen sind.

Kommunikative Herausforderung

= Die MIN-Fakultét der Universitit Hamburg verfiigt iiber eine eigene
Wisskomm-Abteilung, die zumeist Neuigkeiten und Forschungs-
ergebnisse kommuniziert. Fiir den Fachbereich Mathematik kam
sie dabei jedoch an ihre Grenzen, da die universitaren Forschungs-
ergebnisse oft so komplex und abstrakt sind, dass sie sich nicht
mehr allgemein verstandlich erkldren lief3en.

#storytelling

= Daher entwickelte Christine Neumann die Idee, nicht mathema-
tische Inhalte zu erklédren, sondern anhand der Frage »Was ist
an Mathematik eigentlich schon?« Begeisterung fiir Mathematik
als solche zu vermitteln. Um nicht-matheaffine Zielgruppen zu
erreichen, war es wichtig, dass die Filme unterhaltsam waren.

= Da die beteiligten Professor*innen vielbeschéaftigt waren, sollten
sie mit moglichst wenig Zeit- und Kraftressourcen in das Projekt
eingebunden werden.
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Illustrative Losung

= Daher fiihrte Sarah Gorf-Roloff mit den Professor*innen etwa
einstiindige »ergebnisoffene« Interviews, die von ihnen nicht
vorbereitet werden mussten. Die Fragen zielten darauf ab, von der
Ausgangsfrage »Was ist an Mathematik schon?« ins Erzdhlen
zu kommen sowie moglichst spontane und tiberraschende Reak-
tionen einzufangen.

= In aufwéandiger Schnittarbeit wurden in den Interviews mdogliche
Geschichten identifiziert und auf sieben kurze, in sich abgeschlos-
sene Episoden verdichtet.

= Sowohl erzdhlerisch als auch visuell musste eine Balance gefunden
werden, in der die Animationen hinreichend humorvoll und
unterhaltsam waren, aber gleichzeitig den realen Personen gerecht
wurden und sie nicht sinnverzerrend oder karikierend darstellen.

Popkulturelle Bildmetaphern (hier die »Crazy Wall«) erzeugen Humor und Ubersetzen
gleichzeitig eine individuelle Empfindung in eine anschlussfahige Bildsprache.

Bildwelt: Auch wenn mathematische Inhalte nicht im Fokus der Serie stehen,
referenziert die illustrative Bildwelt immer wieder auch mathematische Konzepte.

Illustrative Details (hier der Schalke-04-

Aufkleber) verweisen beildufig auf

ein Leben Uber die professionelle Rolle

als Mathematiker*in hinaus und

erzeugen so ein menschlicheres und . .
lebendigeres Gesamtbild. & -

Auch ein unaufgerdumter Schreibtisch
und die Frage, was fur Utensilien darauf
zu sehen sind, erzéhlen visuell etwas
Uber die Lebenswelt der Charaktere,
ohne es auf der Textebene erklaren zu
muassen.
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Die Zusammenarbeit

= Zu Beginn war es schwierig, Professor*innen fiir das Projekt zu
gewinnen. Erst nachdem die ersten beiden Episoden mit zwei
»Mutigen« produziert worden waren, konnten mit ihnen weitere
Professor*innen tiberzeugt werden - weil sie sich nun vorstellen
konnten, wie sie dargestellt werden wirden.

= Sarah Gorf-Roloff und Christine Neumann entwickelten die einzel-
nen Episoden, banden die entsprechenden Professor*innen
aber immer wieder punktuell in Korrekturschleifen ein, um sicher-
zustellen, dass die mathematischen Inhalte korrekt dargestellt
wurden. Auflerdem wurde so dafir gesorgt, dass sich die Personen
gut reprasentiert fihlten.

Im Animationsfilm kénnen - im Gegensatz zu realen Videodrehs - beliebig viele
»Statist*innen« erfunden werden.

Bilder und Handlungen formen unsere
Wahrnehmung von Personen: Damit das
Charakterdesign zu den realen Personen
passt, wurde beispielsweise mit einer
Professorin durch Skizzen ermittelt, wie
beiihr die Freude Uber eine mathema-

tische Erkenntnis aussieht. Das Ergebnis:

Esist ein Freudentanz.

Die Schonheit der Mathematik
Animierte Webserie - 7 Episoden - 2021

Auftraggeberin
Universitat Hamburg: Christine Neumann

Storytelling, Illustration & Animation
Sarah Gorf-Roloff - www.studioranokel.de
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Virtual-Reality-Experience
Leonard Ermel mit verschiedenen Wissenschaftler*innen

Dieses Projekt weckt Faszination fiir das Thema Tiefsee, indem es iiber
Sinnlichkeit einen personlich-intimen Zugang schafft und aufierdem
eine freie Exploration durch die Zuschauer*innen ermdoglicht.

»Ich wollte ein Gefiihl vermitteln davon,
an einem ganz anderen Ort zu sein ...
& ein Grof3teil von der Erfahrung ist dieses
Feeling, dass man einfach in der
@ Dunkelheit schwebt und faszinierende
Dinge entdeckt.«

Leonard Ermel

iImmersion

3

Bildwelt: In diesem Projekt
ging es nicht um eine
maoglichst prazise, natura-
listische Darstellung,
sondern um eine klnstle-
rische Interpretation, die
Faszination wecken und so
zur weiteren Auseinander-
setzung mit dem Thema
Tiefsee inspirieren sollte.
(R.: Vampirtintenfisch)

Kommunikative Herausforderung

® Fur seine Masterarbeit an der Weifsensee Kunsthochschule Berlin
entwickelte Leonard Ermel diese Virtual-Reality-Experience.
Angetrieben wurde er durch seine eigene Faszination fir die Tiefsee.

Ziel des Projekts war, Sachinformationen iiber die Tiefsee zu ver-
mitteln, aber vor allem eine Faszination zu wecken. Das Projekt
bewegt sich damit im Spannungsfeld zwischen klassischer Wissens-
vermittlung und freier Kunst.

Leonard Ermel plante, diese Faszination tiber Sinnlichkeit herzu-
stellen und entschied sich daher fiir eine immersive Darstellung in
Form eines Virtual-Reality-Films — also eine Form, bei der die
Besucher*innen im wahrsten Sinne des Wortes vollkommen in eine
Bildwelt eintauchen, die sie relativ frei explorieren konnen.



Illustrative Losung

= Das Projekt ist als VR-Film konzipiert, erzahlt also eine lineare
Geschichte wie ein Film, erlaubt dabei aber die freie Wahl der Blick-
richtung in einer 360°-Umgebung. So ergibt sich eine Balance aus
Zuschauer*innen-Fiihrung und freier Exploration.

= Der VR-Film bildet eine Art Kamerafahrt von der Meeresoberflache
bis zum Meeresboden ab. Die Zuschauer*innen konnen sich frei
umschauen und dabei verschiedenste Wesen entdecken, wahrend
ein Sprecher Hintergrundwissen liefert.

= Durch das Zusammenspiel aus Dunkelheit, leuchtend illustrierten
Wesen und sphéarischem Sounddesign, sowie der Langsamkeit und
der Intimitat der immersiven Erfahrung wird ein sehr sinnlicher
Zugang zum Thema gestaltet.

Handgemacht: Obwohl das Endresultat eine Virtual-Reality-Experience ist, wurden
alle Tiere von Hand auf Papier gezeichnet und dann digital weiterverarbeitet.
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Doppelfunktion: Dieses Plakat wurde eigentlich als
Filmplakat fur Festivals angefertigt, wurde aber auch zu
Bildungszwecken in Schulen genutzt.

65



Glaubwiirdige Immersion:
In der Konzeption immer-
siver Inhalte spielt die
sogenannte suspension of
disbelief eine groRe Rolle:
Das Gestalten eines
Moments, in welchem die
Zuschauer*innen sich
bewusst daflir entscheiden
mussen, sich ganz auf die
Immersion einzulassen.
Dies wurde hier durch das
szenografische Element
der Taucherglocke erreicht,
in die sich die Besuchenden
hineinbegeben mussen,
um den immersiven Film
zu sehen.

»Inner Space« lief als
Installation auf verschie-
denen Medienfestivals.
Damit die Experience
nicht nur fur Einzelper-

= Auch kiinstlerische Freiheit setzt eine intensive Recherche und sonen, sondern auch fiir

. . . . Gruppen erfahrbar war,
Fachkenntnis der wissenschaftlichen Materie voraus. entstand eine Adaption

speziell fur Planetarien
= Daher holte Leonard Ermel sich im Zuge seiner Recherchen immer bzw. Kuppelkinos.
wieder wissenschaftliche Beratung, beispielsweise vom Konsor-
tium Deutsche Meeresforschung, dem Naturkundemuseum Berlin
oder dem Aquarium Berlin. Den Sprechtext liefd er von einer
Meeresbiologin lektorieren.

Die Zusammenarbeit

= Aber nicht nur persénliche Gesprache, sondern auch éffentliche
Wisskomm-Formate erwiesen sich als hilfreich: So bot sich zum
Beispiel im Rahmen von Web-Livestreams von Tauchrobotern
die Méglichkeit, Wissenschaftler*innen per Chat Fragen zu stellen, Inner Space: Eine Reise in die Tiefsee

. " . - . Animierter Virtual-Reality-Film - 7:47 min - 2017
was wesentlich zu Leonards Verstindnis der Tiefsee beitrug. Y
Illustration, Animation, Storytelling & Szenografie
Leonard Ermel - www.leonardermel.de
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Rassismus in Deutschland

Illustrierte wissenschaftliche Abschlussarbeit Ich fiihle mich in meinem eigenen Heimatland
Christina S. Zhu mit Thi Quynh-Nhu Tran (Universitat Miinster) nicht willkommen. cathrina ¥

Abstract
Dieses Projekt beschéftigt sich
mit der visuellen Darstellbarkeit
von Rassismuserfahrungen und
waéhlt dafiir einen introspektiven
und assoziativen Ansatz.

: 4
Kommunikative Herausforderung | SN = s

= Die Illustratorin Christina S. Zhu und die Psychologin Thi
Quynh-Nhu Tran schlossen beide zur gleichen Zeit ihr Studium ab
und beschlossen, in ihren Abschlussarbeiten zusammenzuarbeiten.

= Die Idee war, die wissenschaftliche Arbeit »Rassismus in Deutsch-
land« als Buch zu gestalten und mit Illustrationen zu ergianzen,
wobei sich die Frage stellte, wie Rassismuserfahrungen iiberhaupt
angemessen visuell dargestellt werden konnten.

#assoziationsraum

= So sollten die psychologischen Auswirkungen von Diskrimierung
veranschaulicht werden, um in einem o6ffentlichen Diskurs, der
immer wieder Rassismuserfahrungen negiert, quasi aktivistisch
Aufklarungsarbeit zu leisten. Gleichzeitig sollte das Buch Verstand-
nis und Empathie von Nicht-Betroffenen férdern und so letztlich zu
Verdnderungen in Wahrnehmung und Verhalten fithren.
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»Man sieht kaum Gesichter in meinem
Werk. Es bestand zwar durchaus die
Uberlegung, mit direkten Portrits mehr
Menschlichkeit ins Buch zu bringen.

Aber ich habe mich dagegen entschieden.
Ich wollte nicht, dass ein paar spezifische
Gesichter reprasentativ fiir die ganze
Thematik sein sollten.

Stattdessen wollte ich hier einen abstrak- .
teren Ansatz finden, damit das Projekt ¢
allgemeingiiltiger wird.«

|
Christina S. Zhu ‘ 1

&
Illustrative Losung

= Um Bildideen zu entwickeln, fithrte Christina S. Zhu zunéachst

Interviews, aus denen sie zentrale Zitate identifizierte, die psycho-
logische Folgen priagnant formulierten. AnschliefSend entwickelte

sie Bildmetaphern, die sie diesen Zitaten gegeniiberstellte.

= Die Bildwelt ist dabei bewusst so angelegt, dass sie Assoziations-

raume o6ffnet und durch interpretative Uneindeutigkeit zum Nach-

denken und Nachfiihlen anregt.

m So ergibt sich aus dem Zusammenwirken der wissenschaftlichen
Arbeit (statistisch-quantitativ), den subjektiv-dokumentarischen
Zitaten und der kunstlerischen Interpretation durch die Illustra-

tionen ein Gesamtwerk, das die pychologischen Auswirkungen von
Rassismus anders greifbar macht, als es eine rein wissenschaftliche

Arbeit héatte leisten konnen.

Diversitat darstellen: Es gibt verschiedene Strategien, um mit »Diversitat« illustrativ
umzugehen. So strebt Abstraktion nach einer universellen Bildsprache, losgelést von
individuellen Unterschieden (l.), Reprasentation hingegen will ein méglichst breites
Spektrum an Individuen abbilden (r.: Bild aus einem anderen Projekt der Illustratorin).

Bildwelt: Die Illustrationen finden Bildmetaphern, um innere Zustande zu visualisieren.
Manche Illustrationen funktionieren wortlos (0.), oft sind sie aber Zitaten gegentber-
gestellt, wodurch sich eine Art Dialog ergibt (S. 72 - 73).
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»
Die Zusammenarbeit 1 ‘

= Die wissenschaftliche Abschlussarbeit von Thi Quynh-Nhu Tran

bildet die Grundlage des Buchs und wurde ungekiirzt iibernom-
men.

Fiir die Frage nach der visuellen Darstellbarkeit von Rassismus-
erfahrungen beschéftigte Christina S. Zhu sich mit wissenschaft-
lichen Ver6ffentlichungen aus ganz unterschiedlichen
Fachbereichen.

Erst diese wissenschaftliche Lektiire fiihrte zu dem Ansatz, die
Bildwelt abstrakt zu denken und folkloristische Motive, wie etwa
bestimmte Kleidung oder Essen, zu vermeiden, um Stereotype
nicht zu reproduzieren. Auch eine Retraumatisierung durch die
direkte Darstellung von Gewalt sollte vermieden werden.

= ~

Ich spiire starken Leistungsdruck, denn ich werde viel

gegeben. Damit meine Fihigkeiten anerkannt werden, -

seltener gn;::.n;:h::rl und mir werden wn;:"'igtr f'.-‘fjg. ichkeiten //_

muss ich doppelt so gut sein. scphien
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Ich fiihle mich fast immer (bertrieben sichtbar und
gleichzeitig isoliert. zainab &

Rassismus in Deutschland.
Rassistische Diskriminierung und psychische Gesundheit
Buch - 16 x 22 cm - 136 Seiten - Munster 2020

Autorin
Thi Quynh-Nhu Tran (Abschlussarbeit, Universitat Minster)

Interviews - Illustration - Buchgestaltung
Christina S. Zhu - www.christinazhu.de
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MINT-Fachgebardenlexikon

Gebdrdenanimationen
Deborah Skorupka mit Sign2MINT (Max-Planck-Institut)

Abstract

Dieses Projekt nutzt Animation, um zwei Inhaltsebenen unmittelbar
miteinander zu verkniipfen: Es wird der reine Bewegungsablauf
naturwissenschaftlicher Gebdrden demonstriert und visuell mit der
Wortherkunft in Beziehung gesetzt.

Gebarde fur »Trigonometrie«

#teilhabe

o

TRIGONOMETRIE
Zeitliche Dimension: Wahrend in der statischen Illustration der zeitliche Ablauf der
Gebarde eher kompliziert darzustellen ist (S. 74), bietet Animation den groBen Vorteil,

die Gebarde in ihrer Bewegung préazise abbilden zu kénnen (0.). Die Darstellung
in Einzelschritten ist der Buchform geschuldet; die Animationen sind online zu finden.

wlbe
i

Kommunikative Herausforderung

= Weil es in der Deutschen Gebardensprache (DGS) fiir viele wissen-
schaftliche Fachbegriffe keine Gebérde gibt, entwickelte Chemiker
Ingo Barth die Idee, ein MINT-Fachgebardenlexikon zu entwickeln.

= Taube Wissenschaftler*innen und Studierende aus verschiedenen
MINT-Bereichen entwickeln zusammen mit Linguist*innen
neue Gebdrden und sammeln diese im Online-Lexikon Sign2MINT.

= Dadurch wird die Kommunikation und der Austausch fiir
Forschende, Studierende und Dolmetscher*innen einfacher, und
ermoglicht so bessere Teilhabe und Karrieremdoglichkeiten.

= Da Gebarden visuell funktionieren und komplexe Bewegungs-
ablaufe darstellen, stellte sich jedoch die Herausforderung, wie die
Gebarden préazise in einem »Lexikon« dargestellt werden konnen.
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Illustrative Losung

= Naheliegenderweise nutzt das Lexikon tiberwiegend Videoaufnah-
men, in denen reale Personen jeweils einen Fachbegriff gebarden.

= Da die meisten Gebarden ikonisch sind, also mit den Handen quasi
eine Bildidee nachzeichnen, wollte Sign2MINT aufierdem mit Illus-
trationen arbeiten — um nicht nur die Gebérde an sich zu préasen-
tieren, sondern gleichzeitig auf einer zweiten Ebene ihre Herkunft
zu visualisieren. Dafiir arbeiteten sie mit der tauben Illustratorin
Deborah Skorupka zusammen.

= Da die Gebdrden einen zeitlichen und rdumlichen Bewegungsablauf
darstellen, schlug Deborah vor, sie nicht statisch illustrativ, sondern
in Form von Animationen zu prasentieren. So konnten komplexere
Abléufe préziser und verstdndlicher vermittelt werden.

Jeikonischer die Gebérde, desto
selbsterkldrender die Animation:
Die Gebarde fur »Gorillac - ein
zweifaches Brusttrommeln - ist z. B.
so hochgradig ikonisch, dass sie
sofort intuitiv verstanden werden
kann (l.).

W Seswen in Durchlassrichiung

DIODE

W Saram in Spariichiung:
Lampe AL

Die Gebarden fir »Diode« '[:]-U!‘GENTE N
oder fiir abstrakte TELEPORTATION

Konzepte wie »Quanten-
teleportation« haben
hingegen einen geringeren
Grad an Ikonizitat und
erfordern daher eine kom-
plexere Animation (r.).
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Binnendifferenzierung: Sowohl die Gebarden wie auch ihre illustrative Reprasentation
mussen zwischen dhnlichen Begriffen im Detail prazise differenzieren kénnen.

Die Zusammenarbeit

= Deborah Skorupka erhielt als Grundlage Videos in Gebardensprache,
in denen Wissenschaftler*innen eine Gebarde vorfihrten und die
Idee dahinter kurz erklarten.

= Dije I1lustratorin musste die wissenschaftlichen Themen so weit
recherchieren und durchdringen, bis sie sie in einem Bild visuell
treffend zusammenfassen konnte.

= In einer Artinternem Experiment wurden zunéachst die Begriffe
»Fossil« und »DNA« sowohl illustriert wie auch animiert. Die
anschliefSende Evaluation ergab eindeutig, dass Animation das
geeignetere Medium zur Prasentation darstellte.

o — ENTROPIE
| I.- j' : "3 W L .
N : ; .

AXDLOTL

FOSSIL

S
$rad

SCHILDEROTE

LOSUNG

=t

TRIGLYCERIDE

EONFORMATION

STOCHASTIK

Sign2MINT
Online-Fachgebardenlexikon - 2021

Auftraggeber
Max-Planck-Institut: Dr. Ingo Barth - Robert Jasko

Illustration & Animation
Deborah Skorupka - www.instagram.com/debosko_illustration
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»Eli [Heymann] berichtete, dass immer
wieder Historiker*innen mit Fragen

zu Auschwitz zu ihm kamen, dass er ihnen
stets helfe, aber eigentlich doch etwas
anderes erzdahlen wolle [...] Vielleicht
adhnelt die Geschichte, die die Comicreihe
Chawerim zeichnet, den Geschichten,

die die echten Chawerim Uber sich erzahlen
wiirden...”

aus der Einleitung des dritten Hefts

Kommunikative Herausforderung

= Als wihrend der Corona-Pandemie das Institut fiir Neue Soziale
Plastik keine Workshop-Formate mehr durchfithren konnte, suchte
es nach neuen Wegen, Teilnehmer*innen erreichen zu konnen.

= So entstand die Idee, im Rahmen von »Chasak! Gegen Antisemitismus
im landlichen Raum« eine Comicreihe tiber die Hachschara-
Bewegung zu entwickeln. Weil diese jiidische Bewegung der 1920er-/
1930er-Jahre bisher kaum dokumentiert ist, sollte so Forschungs-
und Aufkldrungsarbeit geleistet werden.

#politischeBildung

= Da fiir historische Themen oft nur sehr begrenztes Bildmaterial
vorliegt, bietet sich eine illustrative Umsetzung an; gleichzeitig stellt
sich hier noch stadrker als bei zeitgendssischen Inhalten die Frage,
wie eine angemessene Balance aus belegbaren Fakten und fiktiona-
lisierter Interpretation aussehen kann.
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Illustrative & erzdhlerische Lésung

= Man entschied sich fiir schmale Comic-Hefte (je 16 Seiten), die
das Thema nicht erschépfend aushandeln, sondern einen ersten,
niederschwelligen Einstieg in das Thema darstellen sollen.

= Dabei geht es natiirlich um Wissensvermittlung — gleichzeitig sol-
len die Comics den Leser*innen aber Identifikationsfiguren anbie-
ten Uber zeitliche und kulturelle Grenzen hinweg.

= Daher entwickelte Sascha Hommer die Erzdhlung von den Figuren Geschichte darstellen: Es gibt zwei unterschiedliche Strategien bei der
ausgehend. Der erste Band basiert beispielsweise auf Interviews Konzeption historischer Medien - die Immersion versucht, eine
. ih h lebenden Ch im: b d ihre All moglichst Uberzeugende, in sich schlissige Welt zu erschaffen, in die die
mit zwel heute noch lebenden Chawerim; besonders ihre tags- Leser*innen hineingezogen werden. Die entgegengesetzte Strategie
Anekdoten boten die Grundlage fiir eine lebendige Erzdhlung. erzeugt bewusst Briiche, um den Konstruktionscharakter der Erzéhlung

aufzuzeigen. © Institut fur Neue Soziale Plastik - Yoav Gad

= In diesem Projekt orientierten sich Sascha Hommer und die Histo-
riker*innen des Instituts entlang der Leitfrage »Welche Geschichte In diesem Projekt wurde sich fir den immersiven Ansatz entschieden, was z. B. im

lasst sich plausibel aus den Quellen herleiten?« als Entscheidungs— zweiten Band dazu fuhrt, die zentrale Fotografie nicht »in echt« abzubilden, sondern
in die Bildlogik des Comics zu Ubersetzen. Interessanterweise wird diese Immersion

hilfe bei der Entwicklung von Erzéhlung und Bildwelt - und blieben trotzdem durch Bildbeschriftungen und einen Provenienzhinweis wieder gebrochen.
so sehr nah an ihren Quellen.

FIESE FOTeGh AT 1g wuRDE
VIELE TRWRE SPATER ALS

BAR-miITiwA-GEScEnE [h =1 ¥
DEM SoWM YoM WERBERT ol
ey re—— . SCMLLESILICH GABEN Wil Wl EINEN GReWALN GBERREICUT, SILBERFFENMIG

ORT WARE FCHLECHT. - Bty F I T HEUVEN HASLM: EIBBUE BUCHEN wALD!

Konstruktion der Bildwelt: Die Baracke im linken Panel ist frei erfunden,
wohingegen die Szenerie des rechten Panels auf einer realen Fotografie
beruht. Beides steht im Comic gleichberechtigt nebeneinander.
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pEINE RAARE,
w R SOLLTEN

51E BESSER
BESCRHEIDEN!

Die Zusammenarbeit

= Jedes Heft besteht aus unterschiedlichen Teilen: Der eigentliche
Comic erzahlt personlich und atmosphérisch eine Geschichte;
in einer Art Nachwort liefert ein historischer Erklartext schliefslich
geballte Sachinformationen und zeichnet den tibergreifenden
Kontext nach.

WEMN MAN MICH MICKT
ANERKENNT WIE icH BIN,
WAS SoLL lcH
DAMN WMERT

= Nichtsdestotrotz stellten die Historiker*innen Informationen zu-
sammen, die der Comic vermitteln sollte; dann oblag es Sascha
Hommer, die Erzahlung so zu konzipieren, dass sich die Informa-
tionen moglichst organisch in die Handlung einfiigten.

= Fir die Zusammenarbeit war von grofer Bedeutung, nicht nur
moglichst viele Textquellen und Sachinformationen zur
Recherche fiir den Illustrator zur Verfiigung zu stellen, sondern
auch moglichst viele historische Bildquellen aufzutun.

Klassisches Erzdhlen beruht auf dem
Aufbauen und Auflosen von Konflikten.
Im ersten Band musste dieser Konflikt
nicht kiinstlich konstruiert werden,
sondern ist in Form von Interviews mit
Zeitzeug*innen als Quelle verburgt.

Chawerim
3 Comic-Hefte - 17 x 21,4 cm - je 16 Seiten - 2021-2023

%‘@ Auftraggeber
m@ Institut fir Neue Soziale Plastik e. V.:
W@ ﬂ Benno Plassmann - Stella Leder
Illustration & Storytelling
Sascha Hommer - www.saschahommer.com
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Orobates pabsti

Interaktive 3D-Rekonstruktion/-Simulation
Amir Andikfar und Jonas Laustréer mit dem Nyakatura Lab

Abstract

Dieses Projekt ist ein Beispiel fiir Illustrationen als epistemische

Bilder - also Bilder, die unmittelbarer Teil des wissenschaftlichen

Erkenntnisgewinns sind. Vom Orobates pabsti gibt es
ein sehr gut erhaltenes Fossil des
fast vollstandigen Skeletts sowie
fossilierte FuRspuren.

© CC BY 2.5 https://commons.wiki-
media.org/wiki/File:Orobates.png

Kommunikative Herausforderung

= Dem Orobates pabsti kommt eine Schliisselrolle in unserem
Verstdndnis der Evolution der Landwirbeltiere zu, weil dieses Tier
Erkenntnisse liefern kénnte zum evolutioniren Ubergang vom
Amphibium zum Landlebewesen. Dieser Ubergang lisst sich aller-
dings nicht alleine anhand des Skeletts erkennen.

= Daher sollte in diesem Projekt der Friedrich-Schiller-Universitat
Jena und der Humboldt-Universitat zu Berlin die Fortbewegungs-
weise des Tieres in einem interdisziplindren Team erforscht
werden, um so zu neuen Erkenntnissen zu gelangen.

#forschungswerkzeug

= Teil dieses interdisziplindren Teams waren auch die Illustratoren
Amir Andikfar und Jonas Laustrder, die ausgehend von den
vorhandenen Fossilien mittels 3D-Animation die Anatomie und
Bewegungsparameter von Orobates pabsti rekonstruieren sollten.
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Illustrative Lésung

= Eine Herausforderung bestand allerdings darin, dass das Fossil
uber die Jahrtausende durch den Druck von Gesteinsmassen ver-
formt worden war. Zunichst musste also — anhand unverformter
Wirbel nah verwandter Tiere und anderer Fossilien — eine
moglichst prazise Methode der »Entzerrung« entwickelt werden.

= AnschliefSend konnte mit der eigentlichen Rekonstruktion be-
gonnen werden, in der diverse Gangparameter simuliert wurden.
Ziel war, unmogliche oder unwahrscheinliche Bewegungen
auszuschliefien, um schlieflich in einem Spektrum von méglichen
Bewegungen zu landen.

®= Um diesem Spektrum von Moglichkeiten Rechnung zu tragen,
mussten die Illustratoren ein offenes Modell entwickeln, in dem die
Gangparamter (z. B. die Rumpfhdéhe) tiber Schieberegler verandert
werden konnten. Das Modell zeigte interaktiv, wie sich die Gangart
entsprechend verdndern miisste, um weiterhin in die Fufispuren
zu passen. So konnten die Wissenschaftler*innen wiederum Daten-
sdtze fiir ihre Forschung generieren.

= Dije Methode wurde evaluiert, indem z. B. auf dieselbe Art aus
einem Skelett und Fuflabdriicken ein heutiges Krokodil rekonstru-
iert wurde. Der Vergleich aus Rekonstruktion und realem Krokodil
lieferte Hinweise auf die Zuverldssigkeit der Methode.
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In 3D-Programmen (hier: Autodesk Maya) ist es méglich, unterschied-
liche anatomische Abhangigkeiten und physikalische Gegebenheiten
zu definieren, sodass eine hochrealistische Anatomie simuliert werden
kann.

Screenshot: Das Skelett
musste entstaucht wer-
den; erst dann konnte der
Bewegungsapparatim
3D-Programm so rekons-
truiert werden, dass der
Gang des Skeletts zu den
gefundenen FulRspuren
passte.
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Die Zusammenarbeit

= Die Illustratoren wurden hier von vornherein als interdisziplindre
Teammitglieder bei der Projektmittelbeschaffung eingeplant und
arbeiteten Kopf an Kopf mit den Wissenschaftler*innen. Als Teil
des Teams sind sie auch als Co-Autoren in den akademischen Ver-
offentlichungen gefiihrt.

= Invorherigen Projekten hatten die Illustratoren bereits ein grofies
Verstandnis anatomischer Funktionen erworben. In diesem Pro-
jekt arbeiteten sie z. B. bei allen Sezierungen oder Scanvorgangen
mit.

= Das Projekt wurde von der Kultur- und Medienwissenschaftlerin
Kathrin Mira Amelung begleitet, die an diesem konkreten Beispiel
uber eigenstindigen Erkenntnisgewinns durch wissenschaftliche
Bilder forschte.?

2 https://www.researchgate.net/publication/333263236_Illustration_On_the_
Epistemic_Potential_of_Active_Imagination_in_Science

3D-Scan
des Fossils
© John
Nyakatura

Eine Ausstellung in Museen in Jena und Berlin machte den wissenschaftlichen
Forschungsprozess zum Thema und stellte so den Besucher*innen wissenschaftliche
Methodik transparent vor. Im Bild das 3D-gedruckte Modell des Orobates pabsti.

© Philipp Plumm

Projektbeteiligte

Humboldt-Universitat zu Berlin: Prof. Dr. John Nyakatura
Friedrich-Schiller-Universitat Jena: Prof. Dr. Dr. Martin Fischer

Orobates pabsti
3D-Rekonstruktion - 2013-2015

3D-Rekonstruktion
Amir Andikfar - www.andikfar.de
Jonas Laustréer - www.jonas-laustroeer.de
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Interesse geweckt?



»Wo finden wir euch denn ... %

Link: illustratoren-organisation.de/wisskomm/ioportfolio

Illustration: Christian Effenberger

Illustrator*innen im I0-Portfolio

Das »Bildwerk Wissenschaftliche Illustration« kann und will nicht die
Aufgabe eines Portfolios iibernehmen. Die gezeigten Projekte sollen
die vielfaltigen Einsatzmoglichkeiten unseres Fachs reprasentieren
und Lust machen auf interdisziplindre Projekte. Neugierig geworden
auf unsere Kolleg*innen?

Das IO-Portfolio ist die bundesweit grofite Plattform professionell
tatiger Illustrator*innen und erlaubt, das gesamte Spektrum der
Ilustration auf einen Blick zu tiberschauen! Mithilfe der Bild- und
Zeichnersuche kénnen Interessent*innen verschiedene Kategorien
durchstébern und so fiir jede Aufgabenstellung die passenden Pro-
jektpartner*innen finden.

Aber auch bei konkreten Projektanfragen helfen wir gerne weiter.
Wirtschaftlich serifse Angebote, die unsere Geschaftsstelle erreichen,
posten wir in unserem internen I0-Chat. Interessierte Kolleg*innen
erhalten so die Mdéglichkeit, sich direkt bei den Anfragenden vorzu-
stellen.

Direkt zum 10-Portfolio
mit voreingestelltem
Wissenschafts-Filter!

95



96

Was erhalten Sie von Illustrator*innen?

Wie wir anhand der vorgestellten Case Studies gezeigt haben, erhalten
Sie von Illustrator*innen nicht nur ein »hiibsches Bild«, sondern eine
mafsgeschneiderte Losung fiir Ihren ganz individuellen Bedarf - auf
konzeptioneller, funktioneller und dsthetischer Ebene:

= [llustration ist eine Sprache - eine bildliche Sprache.
= Sje tibersetzt und erweitert den Text nicht nur, sondern ist eine
eigenstdndige oder erganzende Kommunikationsform.
m Sie pragt Geschichten, erzahlt sie mit, erzeugt Emotionen
und schafft so weitere geistige, emotionale und narrative Inhalte.
= Invielen Fillen kommt sie ebenso ohne den Text aus
wie der Text an manchen Stellen ohne das Bild.
= Oftmals macht erst das ergdnzende Zusammenspiel
von Text und Bild das gesamte Werk aus.

Auf den folgenden Seiten méchten wir Thnen nun Werkzeuge an die
Hand geben, um auch die formellen und rechtlichen Aspekte einer
Zusammenarbeit mit Illustrator*innen gut und befriedigend fiir beide
Seiten gestalten zu konnen. Denn sowohl fiir den Projektverlauf

als auch fir die anschliefSende Verwertung sind rechtlich bindende
Absprachen unumgénglich — ob in Form eines Vertrags oder eines
einfachen Angebots.

Nutzungsrechte - Arbeiten mit Kreativgut

Von Illustrator*innen erwerben Sie nicht das Werk selbst, sondern das
Recht zur Nutzung innerhalb eines bestimmten Rahmens. Die Ein-
raumung von Nutzungsrechten und damit einhergehend die Zahlung
eines Nutzungshonorars sind Grundlage fiir ausnahmslos jeden Ein-
satz eines Kreativguts.

Nutzungsrechte schiitzen und unterstiitzen Sie — und bilden
die wirtschaftliche Existenzgrundlage fiir Kreativschaffende.

Diese Regelung im Urheberrecht ist kein Nachteil fiir Sie. Sie sichert
auch Ihren Anspruch als Auftraggeber*in und verschafft Thnen Pla-
nungs- und Rechtssicherheit.

Nutzungsrechte schiitzen Ihren Auftritt

Werden bei der Einrdumung des Nutzungsrechts Art und Umfang
nicht konkret definiert, stehen den Verwertenden nur einfache Rechte
fir eine Verwendung zu, die fir das Erreichen des Vertragszwecks
unerlédsslich sind.

Eine Auffiihrung der gewiinschten Nutzungsrechte bewahrt Sie davor,
dass »Ihre Illustration« unerwiinscht im Markt Verwendung findet

oder freier Zugriff darauf besteht. Eine beruhigende Rechtssicherheit,
die z. B. bei KI-generierten Bildern bisher noch nicht gewéahrleistet ist.

Sie gestalten den Preis mit

Waéhrend die Verglitung fiir die Werkserstellung abhingig ist von Art,
Umfang und Aufwand des Werks, leitet sich das Nutzungshonorar vom
Umfang der Verwertung ab. Ein Erwerb uneingeschrankter Nutzungs-
rechte ist selten erforderlich. Lassen Sie sich die Rechte — und damit
Thre Kosten — auf Thren konkreten Bedarf mafischneidern.

Die meisten Illustrator*innen geben Ihnen gerne eine Erstoption zu
marktiiblichen Konditionen auf den Erwerb weiterer Nutzungsrechte.

Sollten Sie das Werk ausschliefilich und vollumfanglich nutzen wollen,
achten Sie darauf, dass jeder Einrdumung eine angemessene Vergu-
tung zugrunde liegt. So vermeiden Sie potenzielle Nachforderungen
auf Basis der Auskunftspflicht im Sinne des § 32 UrhG.
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Was benoétigen Sie von uns, was wir von Ihnen?

Wir kénnen die Wichtigkeit eines offenen und wertschédtzenden
interdisziplindren Dialogs, in dem sich die unterschiedlichen Kompe-
tenzen der Beteiligten ergdnzen und befruchten, nicht iberbetonen.
Das setzt von beiden Seiten nicht nur Dialogbereitschaft, sondern auch
Kapazitdten voraus, in diesen Austausch zu treten.

Dabei folgen die Projekte tiblicherweise dem folgenden Ablauf:

= Briefing/Klarung der Aufgabenstellung

®  Recherchephase (also die Einarbeitung der Illustrator*innen
in die Materie)

= Ideenphase und Stilfindung

= Konzeption und Abgleich mit Auftraggeber*in in Form von
Skizzen/Storyboard/Animatic etc.

= Finale Umsetzung

= Ubergabe des fertigen Werks (z. B. in Form von
Druckdaten, Videodateien o. A.)

Auch fir diesen Prozess gibt es rechtliche Rahmenbedingungen, die
Sie im Blick behalten sollten:

Ideenvorlagen

Geben Sie IThre Gedanken und Vorstellungen gerne in Skizzenform oder
Formulierungen an den oder die Illustrator*in weiter. Ideen sind
nicht urheberrechtlich geschiitzt und kénnen frei verwendet werden.

Ist Threrseits eine Einarbeitung von konkretem Bildmaterial
gewlnscht, benotigen Sie allerdings die entsprechenden Freigaben
der jeweiligen Rechteinhaber*innen.

Anderungen am Werk

Natiirlich miissen Sie fiir die Verwendung der Illustrationen das Werk
skalieren oder beschneiden konnen. Dazu bendtigen Sie jedoch kein
weitreichendes Bearbeitungsrecht, das eine Umgestaltung oder
Weiterfihrung des Werks beinhaltet. Da Illustrator*innen durch eine
Umgestaltung Honorarverluste entstehen kénnen, die ausgeglichen
werden mussen, ist dieses Recht entsprechend teuer.

Ein giinstigerer Kompromiss ist eine Einschrankung, die besagt, dass
das Bearbeitungsrecht nur unwesentliche Anderungen des Werkes
nach Absprache umfasst, wobei auch auf die Wahrung der Urheber-
personlichkeitsrechte geachtet werden muss.

Wer haftet wofiir?

Als Auftraggeber*in haben Sie das Recht auf Zusicherung, dass
Kreativschaffende alleinige Inhaber*innen sdmtlicher Urheberrechte
an den Illustrationen sind.

Vertraglich garantieren kann er oder sie aber nicht, dass mit dem Werk
»keine sonstigen Rechte Dritter verletzt« werden. Das kdnnen Person-
lichkeitsrechte sein, aber auch Design- oder Markenrechte. Fir diese
Rechtsverstofie haftet zunéchst der/die Auftraggeber*in nach aufien.

Verwendung zu Werbezwecken
Auch Ilustrator*innen profitieren von einem guten Absatz und befiir-
worten daher Ihre Bewerbung des Gesamtwerks.

Verstehen Sie nur bitte, dass die Rechteeinrdumung fiir Werbezwecke
auf einen inhaltlichen Zusammenhang mit dem Vertragsgegenstand
begrenzt sein sollte. WerbemafSnahmen ohne diesen Bezug haben
einen neuen Verwendungszweck und sollten dementsprechend separat
vergiitet werden. Dabei ist es unerheblich, ob die Werbemafinahmen
fiir das Unternehmen selbst oder fiir andere Leistungen bzw. Produkte
des/der Auftraggeber*in gelten.
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»S0 was mussen wir erst ausschreiben ...«

Wunsch-Illustrator*in und Vergaberichtlinien
erfolgreich unter einen Hut bringen

Link: www.designtag.org/2020/10/vergabe-von-designauftraegen

Praxistipps zur Auftragsvergabe

Unser Dachverband, der Deutsche Designtag (DT), hat den Praxis-
Leitfaden »Designauftrage erfolgreich vergeben« veroffentlicht. Auch
fir Ilustrationsprojekte finden sich hier wertvolle Tipps, um auf allen
Ebenen Fairness und Transparenz zu wahren.

Die Broschiire richtet sich an 6ffentliche Auftraggeber*innen, die
Leistungen aus dem Bereich Kommunikationsdesign beschaffen und
dazu die Vergabeordnung fiir ihren Designauftrag optimal einsetzen
wollen. Der Leitfaden zeigt eindeutige und rechtssichere Wege auf,

um die ganze Breite der zur Verfiigung stehenden Vergabearten aus-
zuschopfen. Der DT-Leitfaden spiegelt die aktuell giiltige Rechtslage
wider und orientiert sich an der Unterschwellenvergabeordnung
(UVg0), die im Bund 2017 in Kraft getreten ist und seither in 15 Bundes-
landern eingefiihrt wurde. Die von Design-Praktiker*innen des DT-Rats
fir Vergaberichtlinien und Ausschreibungen verfasste Broschiire
definiert die unterschiedlichen Vergabearten und bietet Unterstiitzung,
wann welche Vergabeart im Designbereich sinnvoll ist:

= Direktvergabe

= Offentliche Ausschreibung

®=  Beschridnkte Ausschreibung mit oder ohne Teilnahmewetthewerb
= Verhandlungsvergabe mit oder ohne Teilnahmewettbewerb

Zudem bietet der Leitfaden eine erste Ubersicht {iber den zu erwarten-
den Kosten- und Personaleinsatz fiir die jeweilige Vergabeart.

Uber die Website des Deutschen Designtags ist der Leitfaden
.Designauftrdge erfolgreich vergeben” kostenlos erhaltlich.
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KI aber fair

Urheber*innen und ihre Werke schiitzen:
Rechtsposition starken, Nutzung autorisieren

Die Besonderheit menschlicher Kreativitat

Die Werke von uns Kreativschaffenden zeichnen sich aus durch Ori-
ginalitat, Authentizitét, Intention ihrer Urheber*innen oder Auftrag-
gebenden und durch deren persénliche Haltungen.

Kreatives Schaffen ist ein Prozess des aktiven Reflektierens auf
Grundlage des Verstehens. Dieser kreativ-kulturelle Mehrwert muss
fir die Gesellschaft umfassend geschiitzt werden.

»Die generative KI ist eine Blackbox, die es den Rechteinhabern nicht
ermoglicht, zu erfahren, ob ihre Werke ohne Genehmigung verwen-
det wurden, selbst wenn sie von ihrem Recht auf Ausschluss Gebrauch
gemacht haben. [...] «

Ricardo Franco Levi, Prasident der FEP

Wir sind grundsatzlich offen gegentiber technologischem Fortschritt
und begrifien neue Moglichkeiten als Bereicherung unserer Aus-
drucksformen. Gleichzeitig sehen wir eine nicht zu unterschatzende

Gefahr fiir uns Kreativschaffende und teilen die Bedenken der Federa-
tion of European Publishers (FEP) hinsichtlich des Urheberrechts und

der fehlenden Transparenz.

Gemeinsam mit Ihnen und Urheberverbénden setzen wir uns daher
fir eine Kennzeichnungspflicht fiir KI-generierte Erzeugnisse ein.
Erstes Ziel im Umgang mit KI ist, dass fiir Nutzende eindeutig ersicht-

lich ist, ob ein Text, ein Bild, Musikstiick oder Video von Menschen er-

stellt und reflektiert oder kiinstlich generiert wurde.
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