Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden (FH)
Fachbereich Informatik/Mathematik

Diplomarbeit

im Studiengang Medieninformatik

Thema: Konzeption und Entwicklung eines Lernmoduls fiir das Bildungsportal
Sachsen gemal} des E-Learning Standards SCORM 1.2

Eingereicht von:  Kerstin Wagner

Eingereicht am: 07.10.2005

Betreuer: Prof. Dr. Teresa Merino, Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden



Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis
EiNleitUNg ... 5
1 Lernplattformen und E-Learning Standards ..................................... 7
1.1 Begriffserklarung E-Learning .............c.ooiiiiiiiiiiiii e 7
1.2 Webbasierte Lernplattformen ... 9
1.2.1  Funktionen und Funktionsweise webbasierter Lernplattformen ...................... 9
1.2.2  Learning Management Systeme in Abgrenzung zu Autorenwerkzeugen,
Content Management Systemen und
Learning Content Management SyStemen ............cocevvvieeiiieiieeineennnannn. 13
1.3 E-Learning-Standards ..........ccooeiiiiiiii i 19
1.3.1  Ziele und Nutzen von Standards ............coooeiiiiiiiiiiiiiiiee 19
1.3.2  StandardisierungsSprojekte ..........o.vvuiintiiiiiit et 21
1.4 Das SCORM Referenzmodell ........ ..o 27
1.4.1  Das SCORM Content Aggregation Model .............c.ccccoiviiiiiiinnnininn... 29
1.4.2  Die SCORM Run Time Environment .............coovueviiiiiiiniiiiiniiienn.. 38
2 Die Lernplattform des Bildungsportals Sachsen ............................. 44
2.1 Das Bildungsportal Sachsen .............ooiiiiiiiiiiiii e 44
2.1.1  Entstehungsgeschichte und Forderung ..., 44
2.1.2  Ziele und Zi€lgruppen ........ooiuiiiiiiie i 45
2.1.3  Studienangebot ........oouiiitii e 46
2.2 Die Lernplattform der Firma Saba ..., 48
2.2.1  Bestandteile der Saba Lernplattform ................ooooiiiiiiiiiiiiiiii e, 48
2.2.2  Verdffentlichung von Lerninhalten ... 53
2.2.3  Funktionen im Bereich der Kommunikation ....................cooe. 56
224 AUOreNWEIrKZEUZE .. .ontieiiit ettt 58
2.2.5 Unterstiitzte E-Learning Standards ..............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieans 63




Inhaltsverzeichnis

23

3.1
3.2

3.3

3.4

23.1
232

233

3.2.1
322
3.23
3.2.4
3.2.5

3.3.1
332
333
334
335
3.3.6

34.1
342
343
344

Die Nutzung der Lernplattform Saba3 Release4

fiir das Bildungsportal Sachsen ..............oooiiiiiiiiii i 67
Das Internetportal ..........ooeiiiiiiii i e 67
Die Implementierung der Lernplattform Saba3 Release4
fiir das Bildungsportal ........ ..o 69

Kommunikations- und Kollaborationsfunktionen des Systems ACollab ........ 72

Konzeption von Lerninhalten fiir das Bildungsportal Sachsen

am Beispiel des Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘ ....................... 76
Vorgehensweise bei der Entwicklung von Lernmodulen .............................. 76
VOr@aDEN ... 78
Zielgruppe und Einsatzbereich ... 78
LeINZICIE ..vtiniei e 79
Technische Vorgaben ..............oooiiiiiiiii e, 80
Vorgaben zum visuellen Design ..o 82
Rechtliche ASPekte ........viuiniii i e 83
Didaktische KONZEPtion ..........coouiuiniiitiit i e e eaeeaaas 84
LeNIStrateZie . ... vttt ettt et et et e e e e, 85
Einteilung der Lerninhalte in Lernobjekte .............cocoooiiiiiiiiiiiiiin., 87
Navigation zwischen den Lernobjekten .................ocoooiiiiiiiiiiiin.. 88
InteraktionsmOgliChKeiten ...........ocvviiiiiiiii e 89
MEAICNECINSALZ .. .v ettt e e e e e 90
DIehbUCK ....uie e 94
Gestaltung und Evaluation der Benutzeroberflache .......................oooi 95
Funktionelle Gestaltung .............c..oiiiiiiiii e, 96
SCIEENAESIZN .. vttt 101
BN 1/ ¢ o A PP 104
Usability Evaluation ..., 106




Inhaltsverzeichnis

4 Technische Entwicklung des Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘ ...... 111
4.1 Erstellung der Lernobjekte .........oooiiiiiiii e, 111
4.1.1  Erstellung der Lernobjekte mit dem Programm Flash MX ........................ 111
4.1.2  Erstellung von integrierten Medien ..............ocooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiian, 132
4.2 Umsetzung von SCORM 1.2 am Lernmodul ................oooiiiiiiiiiiiiiiiinn. 137
4.2.1  Kommunikation zwischen Lernobjekten und Learning Management System . 137
4.2.2  Metadatenerstellung ..o 144
4.2.3  Content Packaging ..........c.ovuiiiiiiiiiii e 147

4.3 Einstellen und Veroffentlichen des SCORM Inhalts im System
des Bildungsportals Sachsen .............ooiiiiiiiiiii 150
4.3.1  Tralnin@SSYSEIMN . ... uentt et te et et e et et e e e et et 150
4.3.2  TechniSChe TESTS .....ouuinieiit i e 155
Anhang A - Inhaltliche Gliederung des Lernmoduls ................................... 158
Anhang B-Nutzertest ... 161
Anhang C - Kriterienkatalog zur Usability Evaluation ................................. 168
Anhang D - Ergebnisse der Usability Evaluation ....................................... 171
AbKUrzungsverzeichnis ... 175
GlOSSAN ... 176
AbbildungsverzeiChnis ....................ooii i 182
TabellenverzeiChnis ...................ooooiiiiiiiii e 185
Verzeichnis der Codebeispiele ..................ccccooiiiiiiiii i 186
Literaturverzeichnis ... 187
SelbstandigkeitserkIarung ......................cooiiiii i 192




Einleitung

Einleitung

Der rapide Anstieg der Internetnutzung seit Mitte der neunziger Jahre geht mit einer enormen
Entwicklung im Bereich der neuen Informations- und Kommunikationstechnologien einher. Dies
fiihrte vor allem im Bereich E-Business dazu, dass bis zur Krise der New Economy im Jahr 2001
héufig tiberzogene Entwicklungserwartungen formuliert wurden.

Aber auch im Bereich der Bildung verband man oft sehr hohe Erwartungen mit den neuen
Technologien. E-Learning, so glaubte man, kdnne schon bald Massenveranstaltungen an Hoch-
schulen durch selbstbestimmtes und selbtst-motiviertes virtuelles Lernen ersetzen. Dadurch
erhoffte man sich auch finanzielle Einsparungen und Gewinne. In Deutschland werden daher seit
den neunziger Jahren von Bund und Léndern zahlreiche Projekte gefordert, deren Aufgabe darin
besteht, den Einsatz von neuen Medien im Bereich der Hochschullehre auszubauen.

Eines dieser Projekte ist das Bildungsportal Sachsen, welches als Internetportal der séchsi-
schen Hochschulen zur mediengestiitzten Aus- und Weiterbildung dient. Die Erwartungen und
die Zielsetzungen beziiglich E-Learning an Hochschulen haben sich mittlerweile jedoch relati-
viert. Man geht zwar davon aus, dass virtuelle Lehr- und Lernangebote an Hochschulen eine
zentrale Position einnehmen werden, jedoch kein Ersatz fiir die traditionelle Prisenzlehre, son-
dern eine sinnvolle Ergénzung sein werden [Bildungsportal 2003, S. 4]. Die Lernmodule, die im
Rahmen des Verbundprojektes Bildungsportal Sachsen gefordert und erstellt werden, stehen den
Studierenden der Hochschulen des Freistaates Sachsen iiber das Internetportal des Bildungspor-

tals zur Verfiigung und werden in der Hochschullehre eingesetzt.

Diese Arbeit beschreibt die Konzeption und die Erstellung des Lernmoduls ,Typografie prak-
tisch!‘, welches an der Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden (HTW Dresden) im
Rahmen Projektes Bildungsportal Sachsen entwickelt wurde. Das Modul soll in der Lehrveran-
staltung ,Typographie‘ im Studiengang Medieninformatik begleitend zur Prisenzveranstaltung
zum Einsatz kommen.

Die ersten beiden Kapitel dieser Arbeit beschreiben Wissensgrundlagen, welche fiir die Ent-
wicklung des Lernmoduls nach dem E-Learning Standard SCORM und dessen Integration in die
Lernplattform des Bildungsportal Sachsens von Bedeutung sind. Das erste Kapitel beschéftigt

sich dabei mit den Funktionen von Lernplattformen und E-Learning Standards sowie mit dem
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SCORM Referenzmodell. Das zweite Kapitel beschreibt zundchst das Bildungsportal Sachsen
und zeigt dann, wie das Bildungsportal als Lernplattform funktioniert.

Die folgenden Kapitel beziehen sich auf die eigentliche Entwicklung des Lernmoduls. Das
dritte Kapitel beschreibt hierbei zunichst die konzeptionelle Arbeit. Diese reicht von der Eintei-
lung des Lerninhalts in geeignete Lerneinheiten {iber die Festlegung der Navigation und des
Screendesigns bis hin zur Uberpriifung der Tauglichkeit des Designs durch Nutzertest und Usa-
bility Evaluation.

Das vierte Kapitel beschéftigt sich mit der technische Umsetzung des Lernmoduls. Dabei
wird neben der Entwicklung der Lerninhalte auch die Anpassung des Lernmoduls an den
E-Learning Standard SCORM 1.2 und die Integration in das Bildungsportal Sachsen beschrie-

ben.

Am Ende dieser Arbeit befindet sich neben mehreren Anhidngen und Verzeichnissen auch ein
Glossar, worin Fachbegriffe und Fremdwdorter, die in dieser Arbeit in Tabellen, Grafiken oder
auch im Text vorkommen, erldutert werden.

Zudem beinhaltet diese Arbeit einen separaten Anhang, der das Drehbuch des Lernmoduls

, Typografie praktisch! enthilt, sowie eine beigelegte CD mit dem Lernmodul.

Nun noch eine Bemerkung zu der verwendeten Schreibweise. In dieser Arbeit wird durchgehend
die méinnliche Form wie z.B. Lehrer oder Lernender verwendet. Dies dient alleine dazu, das
Lesen zu vereinfachen. Die weibliche Form ist in dieser Arbeit grundsétzlich in die ménnliche

einbezogen.
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1 Lernplattformen und E-Learning Standards

1.1 Begriffserklirung E-Learning

Electronic Learning, kurz E-Learning’', steht genau genommen fiir die gesamte Bandbreite elekt-
ronisch unterstiitzten Lernens. Dazu wire die computergestiitzte Offline-Lehre und die internet-
gestlitzte Lehre genauso zu rechnen wiren wie Telelearning oder das Lernen mit Hilfe von
Videobédndern. Heutzutage versteht man unter dem Begriff E-Learning jedoch meist das Lernen
mit digital gespeicherten Lerninhalten und softwareunterstiitzten Lernumgebungen. Dabei gehen
die genauen Definitionen in der Fachliteratur auseinander. Manche Autoren bezeichnen als E-
Learning nur das internetgestiitzte Lernen, andere schlieBen das Lernen am Computer mit lokal
installierter Software mit ein. Die Autoren des Buches Auswahl von Lernplattformen bezeichnen
E-Learning ,,als einen iibergeordneten Begriff fiir softwareunterstiitztes Lernen* und beziehen
somit auch mobile Endgerite, wie z.B. Handys, mit ein [Baumgartner u.a. 2002, S. 15].

Da das Bildungsportal Sachsen ein Internetportal ist, also seine Lerninhalte tiber das Internet
genutzt werden, wird in dieser Arbeit auf die Definition von E-Learning als internetgestiitztes
Lernen zuriickgegriffen.

Bei dieser Definition von E-Learning lassen sich Eigenschafen, die man dem Internet zu-
schreibt, prinzipiell auch dem Lernen iibers Internet zuordnen. Die Freiheit, die der Nutzung des
Internets zugeschrieben wird, kann man in diesem Zusammenhang mit dem Begriff Flexible
Learning gleichsetzen, was soviel wie die Unabhingigkeit von Zeit, Ort und auch der Person
bedeutet. Dabei ist jedoch offensichtlich, dass E-Learning immer noch in gewissem Mafle von
diesen Faktoren abhdngig ist. So macht z.B. eine vollige Unabhédngigkeit von Zeit keinen Sinn,
wenn eine E-Learning Anwendung Kommunikationsformen wie Chats, Audio- oder Videokon-
ferenzen nutzt. Der Ort des Lernens ist dann von Bedeutung, wenn dieser Auswirkungen auf den
Zugang zum Internet und die Dateniibertragungsrate hat. Auch die Hardware- und Software-
Ausstattung des Endgerites ist von Bedeutung. Entsprechen die Zugangsvoraussetzungen des
Gerites nicht den Anforderungen der E-Learning-Anwendung, fiihrt dies beim Lernenden wohl

eher zur Frustration als zur Motivation. Die Unabhéngigkeit der Person wird insofern einge-

1. Es sind verschiedene Schreibweisen verbreitet, z.B. auch e-Learning, eLearning, elearning, eLearn.
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schrénkt, als dass nicht jeder Lernstoff fiir jede Person geeignet ist. Hier spielen sowohl perso-
nenbezogene Faktoren, wie z.B. Alter oder Wissensstand, eine Rolle als auch Einschrinkungen
durch den Anbieter, z.B. durch kostenpflichtige Angebote oder Angebote fiir Betriebs- oder
Hochschulangehorige.

Von diesen Einschrinkungen abgesehen, handelt es sich bei E-Learning dennoch um eine fle-
xible Lernform, welche sich durch besondere Interaktivititsmoglichkeiten auszeichnet.
Interaktivitdt 1asst sich in diesem Zusammenhang in zwei Kategorien einteilen. Eine steuernde
Interaktivitit ermdglicht dem Nutzer den Programmablauf selbst zu steuern, z.B. durch Aufrufen
einer neuen Seite. Didaktische Interaktivitit nimmt hingegen direkten Einfluss auf das Lerner-
lebnis. Dies geschieht durch Feedback an den Lernenden, was sowohl programmgesteuert als
auch durch Kommunikation mit anderen Lernenden oder dem Lehrer geschehen kann. [Baum-
gartner u.a. 2002, S. 1511 ]

Weitere Eigenschaften, die mit E-Learning hiufig in Zusammenhang gebracht werden sind
Multimedialitdt und Virtualitdt. Von Multimedialitit wird meist dann gesprochen, wenn eine
Anwendung aus mehreren digitalen Medien besteht, wovon mindestens ein Medium zeitabhin-
gig (Sound, Animation, Video) ist. Mit dem Einsatz verschiedener Medien wird hdufig versucht,
Virtualitit zu erzeugen. Dies stellt den Versuch dar, kiinstlich erzeugte Lernumgebungen z.B.
durch Simulationen, Animationen, Interaktionen und Sound so realistisch wie mdglich zu ges-
talten.

Im Vergleich zur computergestiitzten Offline-Lehre wird dem E-Learning aufgrund der oben
genannten Eigenschaften ein didaktischer Mehrwert zugeschrieben. Dabei grenzen sich internet-
gestiitzte Lernumgebungen von computergestiitzten Offline-Lernumgebungen vor allem durch
thre Kommunikationsmoglichkeiten ab, die tutorielle Betreuung oder auch ein teamorientiertes
Lernen ermdglichen [Kleinmann/Wannemacher 2004 S. 3]. In diesem Zusammenhang ist auch
das so genannte hybride Lernen oder auch blended Learning zu erwidhnen. Dabei handelt es sich
um eine Lern- bzw. Lehrform, die eine Kombination aus der traditionellen Priasenzlehre und dem
internet- bzw. computergestiitzten Lernen darstellt. Der soziale Aspekt des Lernens in der Grup-

pe und gesprachsbasierende Stoffvermittlungsformen bleiben somit erhalten.
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1.2 Webbasierte Lernplattformen

Um E-Learning in seiner gesamten Bandbreite — von der Steuerung des Lernprozesses bis hin zu
der Bereitstellung verschiedener Kommunikationsformen — erméglichen zu kdnnen, bedarf es
einer Reihe an Instrumenten (Software). Neben administrative Aufgaben zur Verwaltung der
Lernenden und der Lehrenden miissen Lernangebote erstellt, veroffentlicht und koordiniert
werden. Zudem sind Kommunikationsangebote zur Verfligung zu stellen.

Zur Erfiillung dieser Aufgaben haben sich verschiedene Softwarebereiche entwickelt, wobei
die Grenzen flieBend sind. In dieser Arbeit wird der Bereich der webbasierten Lernplattformen
behandelt. Diese stellen das Grundgeriist fiir die Priasentation der Lerninhalte und die Organisati-
on von Lernprozessen iiber das Internet dar. Zusitzlich iibernehmen sie auch haufig viele der
oben genannten Aufgabenbereiche.

,, Unter einer webbasierten Lernplattform ist eine serverseitig installierte Software zu verste-
hen, die beliebige Lerninhalte iiber das Internet zu vermitteln hilft und die Organisation der
dabei notwendigen Lernprozesse unterstiitzt. “ [Baumgartner u.a. 2002, S. 24]

Werkzeuge, mit denen man lediglich Lerninhalte prédsentieren, den Lernprozess aber nicht
organisieren kann, sind demnach keine Lernplattformen. Zum besseren Verstindnis werden in
dem folgenden Abschnitt einige Funktionsbereiche sowie die Arbeitsweise webbasierter
Lernplattformen vorgestellt. Dabei wird der Begriff Lernmanagementsystem bzw. Learning

Management System (LMS) als ein Synonym fiir Lernplattform verwendet.

1.2.1  Funktionen und Funktionsweise webbasierter Lernplattformen

Bei der Umsetzung ihrer Funktionen greifen Lernplattformen auf verschiedenste Basistechnolo-
gien zurlick. Diese stellen eigenstindig nutzbare Applikationen dar, welche zwar im Bereich
E-Learning eingesetzt werden konnen, deren Funktionalititen aber nicht speziell auf diesen
Bereich ausgerichtet sind. Beispiele dafiir sind E-Mail, Chat oder auch die Verwaltung von
Datenbanken.

Typisch fiir Lernplattformen ist die Nutzung von Basistechnologien aus den Bereichen Kom-
munikation, Informationsbeschaffung, Administration, Produktion, Evaluation und Hard-

ware/Systemsoftware [Niegemann u.a. 2004, S. 248].
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Tabelle 1.1 gibt einen Uberblick iiber diese Einteilung und ordnet den jeweiligen Bereichen

Technologien zu, die hdufig im Bereich E-Learning zum Einsatz kommen.

Tab. 1.1: Beispiele fiir Basistechnologien, nach [Niegemann u.a. 2004, S. 249]

Kommunikation (synchron)
Chat, Instant Messaging
Audio-/Video-Konferenzen
Whiteboarding
Application-Sharing
Web-Safari

Online-Voting

Kommunikation (asynchron)

= E-Mail

= Foren, Newsgroups
= Blackboard

= Newsletter

Elektronische Agenda, Group Calendaring

Informationsbeschaffung
=  Suchmaschinen
= |nformation Retrieval

Administration
= Zugriffs- und Benutzerverwaltung

Produktion
= Multimedia- Authoring
= Entwicklungsumgebungen

Evaluation
» Lodfile-Analyse
* Online-Befragung

»  (Multimedia-)Standards

Hardware/Systemsoftware

» (Produktions-)Server, Streaming-Server, Webserver
= Internetzugang

= Sicherheitstechnologien, Verschlisselung, Logging
= Datenbanken

Im E-Learning Kontext dienen Basistechnologien als Grundlage fiir so genannte Lerntechnolo-
gien. Darunter versteht man Applikationen, deren Funktionalititen sich am Lernprozess
orientieren, und die als Bausteine flir komplexe E-Learning Systeme eingesetzt werden kdnnen.

Ausschlaggebend bei der Definition von Lerntechnologien ist der Anwendungskontext. So
gelten Basistechnologien mit einem konkreten Anwendungskontext im Bereich E-Learning als
Lerntechnologien. Durch den speziellen Anwendungskontext ergeben sich hdufig neue, spezifi-
sche Funktionalititen. Als Beispiel konnen die Basistechnologien fiir synchrone Kommunikation
im Kontext E-Learning als Lerntechnologien fiir einen ,virtuellen Klassenraum‘ zum Einsatz
kommen. [Niegemann u.a. 2004, S. 249f]

Die Abbildung 1.1 stellt einige Einsatzbereiche von Lerntechnologien vor. Diese beziehen
sich auf den Lernkontext, der hier durch Daten iiber die Lernenden (Personendaten), die Lernin-
halte (Wissens-/Inhalte-Pool) und Daten iiber den Lernprozess der einzelnen Lernenden

(Prozessdaten) reprasentiert wird.

10
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Zudem verdeutlicht die Abbildung den Zusammenhang zwischen Basistechnologien, Lerntech-

nologien und E-Learning Systemen (Lerntechnologien basieren auf Basistechnologien und sind

die Bausteine fiir E-Learning Systeme).

E-Learning-Systeme VN Abb' .1'1: .
Beispiele fiir Lern-
Lerntechnologien *— Peésctmen' technologien,
gl nach [Niegemann u.a.
\ ) 2004, S. 251]
Web-Course-Tools Assessment-Tools Reporting-Tools
)
Wissens-
: - . @— und
Virtual Classroom P&adagogische Agenten Inhalte-Pool
—
; . Teilnehmer- Curriculums- TN
Registration Verwaltung Verwaltung
Prozess-
@®— daten
Basistechnologien ~—

Lerntechnologien lassen sich hinsichtlich ihres Einsatzes in E-Learning Systemen bzw. Lern-

plattformen verschiedenen Funktionsbereichen zuordnen. Die fiinf hauptsachlichen Funktions-

bereiche von Lernplattformen sind [Baumgartner u.a. 2002, S. 26]:

Prasentation von Lerninhalten (Text, Bild, Grafik, Ton, Animation etc.)
Kommunikationswerkzeuge (fiir asynchrone Kommunikation, wie z.B. Mail, Webforen, und
synchrone Kommunikation, wie z.B. Chat)

Werkzeuge zur Erstellung von Aufgaben und Ubungen

Evaluations- und Bewertungshilfen

Administration (von Lernenden, Inhalten, Kursen, etc.)

Nach dieser Einteilung (vgl. Abb. 1.2) werden beispielsweise die Lerntechnologien Assessment-

und Reporting-Tools den Evaluations- und Bewertungshilfen zugeordnet. Registration, Teilneh-

mer- und Curriculums-Verwaltung dienen hingegen der Administration.

11
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Abb. 1.2:

Die fiinf hauptsiachlichen Funktionsbereiche
von Lernplattformen,

nach [ Baumgartner u.a. 2002, S. 27]

Kommunikations-
werkzeuge

Préasentation
von Inhalten

Lernplatt-
formen

Werkzeuge zur
Erstellung von
Aufgaben und
Ubungen

Administration

Evaluations- und
Bewertungshilfen

Abbildung 1.3 verdeutlicht das Zusammenspiel verschiedener Funktionsbereiche in einem Lear-
ning Management System. Selbst erstellter oder kommerziell zugekaufter Lerninhalt (Online-
Kurs) wird in der Datenbank des LMS verwaltet und den Lernenden zur Verfiigung gestellt.
Dabei stellen Online-Kurse die kleinsten wiederverwendbaren Lerneinheiten dar.

In einem LMS kann der individuelle Lernprozess kann vom System mitverfolgt und gespei-

chert werden. In vielen Féllen stellt das System auch synchrone und asynchrone Kommunika-

tionstools zum Kommunizieren bzw. Kollaborieren zur Verfiigung. [Baumgartner u.a. 2002,

S. 30]

Abb. 1.3:
Autoren- Learning Managment System Learning Management
werkzeuge System,
O O O O nach [Baumgartner u.a.
2002, S. 30]

Komplettes
Kursangebot

O0OQ0O
O0O0O0

Kommerziell
zugekaufter
Content

{#’*ﬂ*—'

Kursteilnahme

Das Schema eines Learning Management Systems und Kollaboration

(die Symbole O und O stehen fur Online-Kurse [=Content])

12
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1.2.2  Learning Management Systeme in Abgrenzung zu Autorenwerkzeugen, Content

Management Systemen und Learning Content Management Systemen

Aus dem vorausgegangenen Abschnitt geht hervor, dass Learning Management Systeme zwar
fiir die Pridsentation von Lerninhalten zustindig sind, die Erstellung dieser Inhalte wird aber
nicht zu den eigentlichen Funktionen eines Lernplattformen gerechnet. Zwar haben viele Anbie-
ter von LMS so genannte Autorenwerkzeuge (Entwicklungswerkzeuge fiir interaktive Anwen-
dungen) in ihr Produkt integriert, diese sind aber hdufig extern zugekauft oder nur rudimentér
implementiert [Baumgartner u.a. 2002, S. 32].

Als Entwickler von Lerninhalten kann es daher sinnvoll sein, auf eines der zahlreichen exter-
nen Autorenwerkzeuge zuriickzugreifen. Dabei hat man die Moglichkeit zwischen Werkzeugen
mit relativ hohem bis hin zu sehr geringem Einarbeitungsaufwand zu wéhlen.

Autorenwerkzeuge zur Erstellung von Online-Kursen lassen sich folgendermallen unterteilen
[Baumgartner u.a. 2002, S. 32f]:

- Professionelle Autorenwerkzeuge: Darunter sind Werkzeuge mit integrierter Programmier-

sprache und hohem Einarbeitungsaufwand gemeint. Sie besitzen den Vorteil, nicht auf
wenige, vorgegebene Funktionen eingeschrankt zu sein, und sind daher sehr flexibel einsetz-
bar.

- WYSIWYG-HTML-Editoren: Die Bezeichnung ,What You See Is What You Get‘ beruht

darauf, dass die Autoren iiber eine grafischen Schnittstelle dhnlich wie in einem Textverarbei-
tungsprogramm arbeiten konnen. Der HTML-Code wird automatisch iiber das Programm
erzeugt. Zusétzliche Plug-Ins bieten Funktionen speziell fiir die Erstellung von E-Leraning
Inhalten.

- Rapid Content Development Tools: Dabei sind so genannte ,Autorenwerkzeuge der neuen

Generation® zu verstehen, die ohne gro3en Einarbeitungsaufwand schnell zu ansehnlichen Er-

gebnissen fithren.

13
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Die Abbildung 1.4 stellt Beispiele zu den jeweiligen Gruppen vor und zeigt den Einarbeitungs-

aufwand.
Abb. 1.4:
Autorenwerkzeuge Die Familie der
E-Learning-Content
Autorenwerkzeuge,
nach [Baumgartner u.a.
2002, S. 34]
Professionelle WYSIWYG-HTML- Rapid Content Development
Autorensysteme Editoren Tools

Macromedia Authorware™ Macromedia Dreamweaver™ NIAM EasyGenerator™

Click2learn Toolbook™ etc. Microsoft Frontpage™ etc. Dynamic Powertrainer™ etc.

Einarbeitungsaufwand

Eine weitere Produktgruppe, die im Zusammenhang mit E-Learning genannt werden sollte, ist

die der Content Management Systeme (CMS). Unter dem englischen Begriff Content Manage-

ment versteht man Verwaltung von Inhalten. Content Management Systeme stellen demnach

genau genommen Sofiwarewerkzeuge zur Verwaltung von Inhalten dar. Je nach Einsatzbereich

verfligen Content Management Systeme neben der Verwaltung von Inhalten in der Regel tiber

weitere Funktionsbereiche. Typisch dafiir sind [Strahle 2004, S. 32ff]:

Erstellung von Inhalten: z.B. Erstellung verschiedener Medientypen

Aufbereitung von Inhalten: Zusammenfassung verschiedener Inhaltsobjekte zu groBeren

Einheiten wie z.B. Seite, Kapitel oder Kurs

Publikation und Prdsentation von Inhalten: beinhaltet sowohl die Freigabe des Inhalt (z.B.

durch Redakteure) als auch die Datenvorbereitung fiir die Druckvorstufe bzw. fiir die Uber-
tragung von Webseiten auf einen Server; die eigentliche Prédsentation findet in der Regel
auflerhalb des CMS statt, z.B. {iber einen Webbrowser bzw. iiber Papier bei gedruckten Inhal-

ten

Wiederverwendung von Inhalten: bedeutet einerseits die dokumenteniibergreifende Wieder-
verwendung von Inhalten (z.B. bei der Nutzung einer Grafik fiir mehrere Dokumente) und
andererseits die zeitliche Wiederverwendung von Inhalten (z.B. beim Einsatz einer ,alten*

Grafik in einem neuen Kontext)
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- Aktualisierung von Inhalten: z.B. zur zeitlichen Wiederverwendung von Inhalten; beinhaltet

hiufig Versionierungsfunktionen zur Speicherung von élteren Fassungen

Etabliert hat sich der Begriff des Content Management Systems erst richtig durch den Einsatz
solcher Systeme fiir Online-Inhalte [Strdhle 2004, S. 32]. In diesem Zusammenhang werden so
genannte Web Content Management Systeme (WCMS) in der Regel fiir Webseiten mit hohem
Aktualititsgrad verwendet, wie dies z.B. bei Online-Zeitungen der Fall ist. Das Management
System dient dabei der prozessorientierten Publikation von Online-Inhalten und zeichnet sich
durch folgende Merkmale aus (vgl. Abb. 1.5) [Baumgartner u.a. 2002, S. 34f]:

- Strikte Trennung von Inhalt und Layout: Inhalte (Texte, Bilder, Videoclips, etc.) werden von

den Formatvorlagen (Templates) getrennt gespeichert. Beim Aufruf einer Webseite wird diese
dynamisch erzeugt.

- Komponenten-Management: Die einzelnen Inhalte besitzen beschreibende Metadaten und

sind in einer Komponenten-Datenbank (content component database) abgelegt. Aus dieser
Datenbank kann auf die einzelnen Komponenten (Texte, Bilder, etc.) zugegriffen werden und
diese zu gesamten Dokumenten oder Kursen zusammensetzen und publizieren.

- Workflow-Management. Darunter sind Mechanismen zu verstehen, die eine Definition und

Kontrolle des Workflows (Ablauf der Arbeitsschritte) ermdglichen. So steht z.B. zu Beginn
eines Workflows die Erstellung eines Dokuments. Im zweiten Schritt muss das Dokument
vom Chefredakteur freigegeben werden. Danach wird es online gestellt und nach einer gewis-

sen Zeit archiviert.
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Abb. 1.5: Content Management System, nach [Baumgartner u.a. 2002, S. 35]

Auch im Bereich E-Learning werden Content Management Systeme eingesetzt. Man spricht
dann auch von so genannten Learning Content Management System (LCMS). Diese kombinie-
ren typischen Funktionen von Content Management Systemen und Learning Management
Systemen [Baumgartner u.a. 2002, S. 43].

Die Funktionsweise von Content Management Systeme fiir virtuelles Lernen orientiert sich in
der Praxis hdufig an der von Web Content Management Systemen. Dabei erscheint besonders
der Aspekt des Komponenten-Management fiir den Einsatz im E-Learning Bereich als sehr
niitzlich. Die Beschreibung durch Metadaten und die Zugriffsmdglichkeit auf einzelne Kompo-
nenten ermoglichen die Wiederverwendbarkeit von Inhalten auf der Ebene der einzelnen
Content-Komponenten (Bilder, Animationen, etc.). Der Vorteil einer Wiederverwendbarkeit
wird dann besonders deutlich, wenn es sich um aufwendig erstellte Animationen oder Videoclips
handelt. Diese werden somit nicht mehr ausschlieBlich fiir einen einzelnen Online-Kurs produ-
ziert, sondern konnen unter Umstdnden in mehreren Kursen genutzt werden. Abbildung 1.5
veranschaulicht die Verwendung von Content-Komponenten in Zusammenhang mit Workflow-
Management.

Bei der Verwendung von Content-Komponenten im E-Learning Kontext spricht man von

Lernobjekten bzw. wiederverwendbaren Lernobjekten. Lernobjekte (Learning Objects bzw.
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LOs) stellen die kleinste sinnvolle Lerneinheit dar, in die ein Online-Kurs zerlegt werden kann.
Dabei kann es sich sowohl um einzelne Komponente als auch um eine Kombination verschiede-
ner Komponenten handeln. So kann eine einzelne Grafik oder eine Animation ebenso wie ein
Test zur Lernerfolgskontrolle ein LO darstellen.

Von wiederverwendbaren Lernobjekten (Reusable Learning Objects bzw. RLOs) spricht man,
wenn ein Lernobjekt mit Metadaten versehen wird und zu groBeren Kurseinheiten zusammenge-

setzt werden kann. [Baumgartner u.a. 2002, S. 42]

. Abb. 1.6:
LSl el Hierarchie der RLOs,
. einheiten
O \l/ nach [ Baumgartner u.a. 2002, S. 42]
RLOs
(Wiederverwendbare

Lerneinheiten)
N
®

@@@ Kurs

NZ

Learning Content Management System ermoglichen die Erstellung, Speicherung und Verwaltung
von RLOs, zudem organisieren und betreuen sie webunterstiitztes Lernen. Der Vorteil von Lear-
ning Content Management Systemen im Vergleich zu Learning Management Systemen ohne
Funktionen fiir das Content Management liegt somit darin, dass die Entwickler von Online-
Kursen Zugriff auf RLOs haben. Somit besteht die Mdglichkeit, bereits entwickelte Lerneinhei-
ten bei der Erstellung neuer Kurse wieder zu verwenden. Dies ermdglicht ein effizientes und

kostengiinstiges Arbeiten.
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Die Abbildung 1.7 verdeutlicht die Funktionsweise eines Learning Content Management Sys-

tems.
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Abb. 1.7: Learning Content Management System, nach [Baumgartner u.a. 2002, S. 44]

Beispiele fiir LCMS sind Mentorware (von Mentorware), Theorix (von Theorix), Top Class (von
WBT Systems) oder auch Trainersoft Manager (von Trainersoft). [Baumgartner u.a. 2002,
S. 471f]

Im Bereich der Content Management Systeme besteht eine grofle Angebotsvielfalt. Recher-
chen aufgrund einer Evaluation von deutschsprachigen Systemen, die im Auftrag des
osterreichischen Bundesministeriums fiir Bildung, Wissenschaft und Kultur (bm:bwk) durchge-
fiihrt wurde, ergaben, dass es sich um rund 220 Produkte weltweit handelt. Einen Uberblick iiber
deutschsprachige Content Management Systeme wie z.B. Manila (UserLand Software, Inc.) oder
das Open Source Produkt Postnuke (Postnuke) erhdlt man {iber die Internetseite [virtual-learning
2004] zur Evaluation.

Verschiedene Webportale bieten einen Einblick in die Funktionsweise von Content Manage-
ment Systemen und sollen bei der Wahl eines Systems behilflich sein. Nach dem Motto ,try
before you ... install® bietet opensourceCMS [opensourceCMS] die Moglichkeit, verschiedene

Open Source Systeme online zu testen. Das Content Management Portal contentmanager.de
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[contentmanager] stellt sowohl kostenlose als auch lizenzpflichtige Content Management Syste-

me zum Testen zur Verfiigung. [Strahle 2004, S. 59]

1.3 E-Learning Standards

,,Dem gemeinsamen Interesse von Lernenden, Entwicklern und Anbietern fiir Lehr- und Lernan-
wendungen nach vielfiltiger und erweiterter Anwendbarkeit, einfacher Aktualisierung und
geringeren Kosten bei der Produktion kann durch die Einhaltung von Standards begegnet wer-
den. “ [Gries 2003, S. 1]

Dazu werden bei der Entwicklung von E-Learning Standards verschiedene Strategien ver-
folgt. Diese reichen von der Entwicklung von Metadatenschemas zur einheitlichen Beschreibung
von Lernobjekten, um deren Archivierung, Auffindbarkeit und somit die Wiederverwendbarkeit
zu erleichtern, bis hin zur Vereinheitlichung der Schnittstellen zwischen Online-Kurs und Lern-
managementsystemen. Wichtige Aspekte hierbei sind die Standardisierung der Kommunikation
zwischen Lernplattform und —inhalten sowie der Moglichkeiten fiir Darstellung und Ablaufsteu-
erung eines Kurses.

Dabei spielt der wirtschaftliche Aspekt von E-Learning Standards sowohl fiir Entwickler- und
Anbieterseite als auch fiir Nutzer von Online-Kursen eine bedeutende Rolle. Standards senken
das Investitionsrisiko der Entwickler und Anbieter, sichern die Konkurrenzfahigkeit ihrer Pro-
dukte und konnen den Entwicklungsaufwand und somit die Entwicklungskosten senken. Nutzer
profitieren von sinkenden Preisen, einer steigenden Angebotsvielfalt. [Wikipedia - Standard].

Verschiedene Ziele und der Nutzen von E-Learning Standards werden im folgenden Ab-

schnitt genauer erldutert.

1.3.1  Ziele und Nutzen von E-Learning Standards

Interoperabilitdt ist eines der Schlagworte, welche hdufig in Zusammenhang mit E-Learning
Standards erwéhnt werden. Gemeint ist damit ist die Féhigkeit zur Zusammenarbeit von ver-
schiedenen Systemen oder Techniken [Wikipedia - Interoperabilitit]. Standards im Bereich

E-Learning ermdglichen die Zusammenarbeit bzw. den Datenaustausch zwischen Lerninhalten
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und Lernplattformen durch die Definition einheitlicher Schnittstellen und Datenmodelle. Da-

durch kann ein LMS beispielsweise den Lernenden Riickmeldung iiber ihren Lernfortschritt in

einem Online-Kurs geben.

Als ein weiterer Vorteil von Standards gilt die Portabilitdt. Wenn bestimmte E-Learning
Standards eingehalten werden, konnen Lerninhalte auf unterschiedlichen Plattformen laufen,
ohne dass sie einer aufwéindigen Systemanpassung unterzogen werden miissen.

In diesem Zusammenhang ist auch die bereits erwihnte Wiederverwendbarkeit von Lerninhal-
ten (vgl. 1.2.1 u. 1.2.2) zu nennen. Lerninhalte kdnnen durch einheitliche Modelle zur Beschreib-
ung leichter wieder verwendet und miteinander kombiniert werden. Somit lassen sich neue Kurse
erstellen, ohne neuen Content zukaufen zu miissen.

AuBerdem spricht Bestdndigkeit fiir die Verwendung von Standards. Bei géingigen E-Learning
Standards wie z.B. SCORM ist nicht zu befiirchten, dass diese in naher Zukunft komplett umge-
arbeitet werden. Dies gibt beim Kauf von Lernplattformen oder Lerninhalten, die Standards
unterstiitzen, Sicherheit.

Zur funktionellen Kategorisierung (vgl. Abb. 1.8) lassen sich E-Learning Standards den drei
Bereichen Lerninhalt, Lernende/Lernprozess und Interoperabilitit zuordnen [Epolos 0.J.]:

- Lerninhalt. Standards fiir Lerninhalte legen fest, wie Lerninhalte beschrieben (Metadaten)
und in welcher Form gespeichert bzw. verpackt (Packaging) werden miissen, um problemlos
vom LMS verarbeitet werden zu kdnnen. Mit Informationen iiber das Sequenzing kann das
Ablaufverhalten innerhalb eines Lerninhalts definiert werden. Dadurch ldsst sich festlegen, in
welcher Reihenfolge und nach welchen Kriterien der Lernstoff abgearbeitet werden soll.

- Lernende/Lernprozess: Standards aus diesem Funktionsbereich beschreiben, wie allgemeine

Informationen tiber Lernende (z.B. Name, Alter, Wissensstand) und Daten zum individuellen
Lernprozess (Leistungen der Lernenden) gespeichert bzw. vom LMS verarbeitet werden
konnen. Wichtig hierbei ist, dass Standards zum Datenschutz eingehalten werden.

- Interoperabilitit: Standards zur Beschreibung der Interoperabilitit legen die Integration der

einzelnen Komponenten in einem LMS fest und sind dafiir verantwortlich, dass deren Zu-
sammenarbeit funktioniert. Sie betreffen die Architekturen von Learning Management
Systemen und beschreiben Protokolle, die fiir die Kommunikation zwischen den Kom-
ponenten genutzt werden. Eine wichtige Aufgabe bei der Umsetzung von Interoperabilitit
iibernehmen die 4APIs (Application Programming Interfaces), indem sie verschiedene Funk-

tionen als standardisierte Schnittstellen zur Verfiigung stellen.
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Sequenzing Abb. 1.8:

Metadaten Funktionelle Kategorisierung
Informationen von E-Learning Standards,
Uber Lernende nach [Epolos 0.J.]

Packaging Lerninhalt

Lernende/ Leistungen
Lernprozess | der Lernenden

Inter-
operabilitat

Protokolle

Datenschutz

Architekturen

APIs

1.3.2  Standardisierungsprojekte

In den verschiedensten Bereichen arbeiten Vertreter aus Wirtschaft, Wissenschaft und Regierung
zusammen um gemeinsame Standards zu entwickeln. Dies soll der Entwicklung proprietérer
(herstellerspezifischer) Formate entgegenwirken und durch gemeinsame, offene Standards die
Koexistenz verschiedener, aber dennoch kompatibler Produkte ermdglichen. Dies sorgt sowohl
auf Verbraucher- als auch auf Herstellerseite fiir Investitionssicherheit.

Zur Beschreibung der Arbeit der Standardisierungsprojekte ist zunédchst die Kldrung der
Begriffe Norm, Standard, Spezifikation, Empfehlung wichtig.

Wihrend unter einer tfechnischen Norm eine allseits rechtlich anerkannte und durch ein offi-
zielles Normungsverfahren beschlossene, allgemeingiiltige sowie verdffentlichte Regel zur
Losung eines Sachverhaltes zu verstehen ist, kann der Begriff Standard verschiedene Bedeutun-
gen besitzen. Zum einen wird er als Synonym fiir Norm eingesetzt. Man spricht dann auch von
einem akkreditierten Standard oder einem De-jure-Standard (,,durch das Recht”). Zum anderen
wird der Begriff Standard im Sinne von Industriestandard bzw. De-facto-Standard (,,durch die
Tatsache*) verwendet. Industriestandards wurden zwar keinem offiziellen Normungsverfahren
unterzogen, haben sich aber im Laufe einer gewissen Zeit in der Praxis als niitzlich und richtig
erwiesen.

Nur wenige Standardisierungsorganisationen sind dazu befiigt, Normungsverfahren zur Akk-

reditierung von Standards durchzufiihren. Dabei handelt es sich meist um nationale oder inter-
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nationale Normungseinrichtungen, wie z.B. das Deutsche Institut fiir Normung (DIN), das Ame-
rican National Standards Institute (ANSI), das europdische Comité Européen de Normalisation
(CEN) und der International Organisation for Standardization (ISO). Im Bereich E-Learning
spielt das IEEE (Institute of Electric and Electronic Engineers) eine bedeutende Rolle bei der
Durchfiihrung von Normungsverfahren und besitzt das Recht, akkreditierte Standards zu definie-
ren.

Viele Gremien und Initiativen, die sich mit Fragen der Standardisierung auseinandersetzen,
sind jedoch nicht dazu befugt, offizielle Normungsverfahren durchzufiihren. Die Ergebnisse
solcher Gremien werden als Spezifikation, Empfehlungen oder Richtlinien bezeichnet und stellen

hiufig die Grundlage fiir eine anschlieBende Normungsarbeit dar. [Gries 2003, S. 2]

In den USA und in Europa haben sich in den letzten Jahren einige Gremien gebildet, die an der
Standardisierung im Bereich E-Learning arbeiten. Einen wichtigen Beitrag hierbei leistet das
SCORM Referenzmodell der Advanced Distributed Learning Initiative (ADL) mit der Zielset-
zung, bestehende Spezifikationen bzw. Standards integrativ in einem Modell zu vereinen.

Im Folgenden werden wichtige Initiativen vorgestellt, deren Arbeit in Zusammenhang mit der

Entwicklung des SCORM Referenzmodells steht.

AICC:

Das durch die amerikanische Luftfahrtindustrie im Jahre 1988 gegriindete AICC (Aviation In-
dustry Computer-Based Training Committee) ist ein internationaler Zusammenschluss von CBT-
Herstellern und —Experten. Diese arbeiten gemeinsam an der Standardisierung von Lerntechno-
logien fiir den Einsatz in der Luftfahrtindustrie. Dennoch werden in Hinblick auf die
Interoperabilitdt die durch das AICC entwickelten Richtlinien bewusst so allgemein formuliert,
dass diese auch auflerhalb der Luftfahrtindustrie eingesetzt und verbreitet werden kdnnen.

Die Richtlinien, die durch das AICC verdffentlicht werden, unterschiedet zwischen AGRs
(AICC Guidelines and Recommendations) und Technical Reports & Whitepapers. AGRs bein-
halten Empfehlungen zu verschiedenen Themen, wie z.B. ,AGR 006° zur Interoperabilitit von
Systemen fiir CMI* (Computer Managed Instruction).

Zur Vertiefung der AGRs dienen Technical Reports & Whitepapers, die sich je nach Prifix

einem Themenbereich zuordnen lassen. So steht zum Beispiel ,COM"* fiir den Bereich ,Commu-

2. Unter CMI Sytemen versteht AICC Learning Management Systeme.
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nications‘ (Kommunikation) und ,CMI* fiir den Themenbereich ,Computer Managed Instructi-
on‘. [AICC]

Im Bereich E-Learning hat AICC mit dem Dokument AICC CMI Guidelines for Interoperabi-
lity (AICC CMI 001) einen wichtigen Beitrag zum Standardisierungsprozess beigetragen. Dieses
liefert unter anderem ein Datenmodell zur Kommunikation (Communication Data Model) zwi-
schen Lernobjekt und Lernmanagementsystem und gibt Richtlinien zur technischen Umsetzung
dieser Kommunikation [AICC 2001]. Mittlerweile wurde auf Basis dieser Spezifikation der von
IEEE akkreditierten Standard /EEE 1.484.11.2-2003 — ECMAScript Application Program Inter-
face for Content to Runtime Services Communication und der Normentwurf [EEE 1484.11.1 —
Data Model for Content Object Communication (draft) entwickelt.

Teile des SCORM Referenzmodells basieren bis einschliellich der Version 1.2 auf Richtli-
nien des Dokuments AICC CMI 001 (vgl. 1.4.2). Die aktuelle Version SCORM 2004 integriert
bereits den von IEEE akkreditierten Standard IEEE 1.484.11.2-2003 und den IEEE Normentwurf
IEEE 1484.11.1. [SCORM 2004b, S. 3-3 u. 4-3f]

Auf der Homepage von AICC befinden sich neben den Links zu den Veroffentlichungen
unter anderem auch eine Auflistung der Produkte, die durch das AICC zertifiziert wurden, eine
Downloadméglichkeit fiir eine Testumgebung zur Uberpriifung der Umsetzung bestimmter

AICC-Richtlinien.

IEEE LTSC:

Das IEEE (Institute of Electric and Electronic Engineers) wurde im Jahr 1963 in den USA ge-
griindet. Die IEEE stellt die einen Zusammenschluss von Menschen mit technischen
Arbeitsfelder dar und besitzt heute mehr als 360 000 Mitglieder aus geschitzt 175 verschiedenen
Landern. [IEEE 2005]

Das LTSC (Learning Technology Standards Committee) wurde 1996 als eine Untereinheit
des IEEE gegriindet und besitzt, wie bereits erwéhnt, als einzige der aufgefiihrten Initiativen das
Recht, sowohl akkreditierte Standards als auch Richtlinien und Praxisempfehlungen zur Ent-
wicklung und Implementierung von computer- und webbasierten Lernsystemen zu definieren.

[Baumgartner u.a. 2002, S. 310]
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ARIADNE Foundation:

Eine europdische Initiative ist dagegen die ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Author-
ing and Distribution Networks for Europe) Foundation. Diese setzt die Arbeit der
Vorgingerprojekte ARIADNE und ARIADNE II fort, die zum gréften Teil durch die EU und
die Schweizer Regierung finanziert wurden. Von 1996 bis 2000 wurden durch diese Projekte
Werkzeuge und Methoden zur Produktion, Verwaltung und Wiederverwendung computerbasier-
ter Lehr- und Lernelemente entwickelt. Darunter auch die ARIADNE Educational Metadata
Specification, die einen wichtigen Beitrag zu der Entwicklung von E-Learning Standards dar-
stellt. Diese Spezifikation, im englischen auch als pedagogical header bezeichnet, liefert eine der
Grundlagen fiir den durch IEEE akkreditierten Standard /EEE 1484.12.1-2002 — Learning Object
Metadata (LOM). Dieser kommt auch unter SCORM 2004 zum Einsatz, wobei die SCORM
Version 1.2 noch eine Entwurfsversion dieses Standards integriert (vgl. 1.4.1).

Die ARIADNE Foundation finanziert sich heute durch Mitgliedsbeitrage, eigene Einnahmen
(z.B. die Austragung von Konferenzen) und Spenden, wird aber auch durch 6ffentliche und
staatliche Einrichtungen, sowie durch die EU bezuschusst. Seine Aufgaben sieht die Foundation
heute vorwiegend in der Pflege und der Weiterentwicklung bestehender, durch ARIADNE ent-
wickelte Werkzeuge zur Erstellung, Verwaltung und Wiederverwendung von computerbasierten

Lernressourcen. [ARIADNE]

IMS Global Learning Consortium:

Das IMS (Instructional Management Systems Project) Global Learning Consortium ist ein inter-
nationaler Zusammenschluss zur Entwicklung offener Standards fiir Lerntechnologien. Seine
Mitglieder stammen aus den verschiedensten Bereichen, wie z.B. Bildungs- und Regierungsein-
richtungen, Hersteller von Lernplattformen oder computer- und webbasierten Lernanwendungen.

1997 gegriindet, stellte die IMS urspriinglich ein Projekt der National Learning Infrastructure
Initiative innerhalb von EDUCAUSE dar, einer US-amerikanischen Organisation mit dem Ziel,
die Hochschulbildung durch die intelligente Nutzung und Verbreitung von Informationstechno-
logien voranzutreiben. Auch das IMS Projekt setzte seinen Schwerpunkt zu Beginn auf den
Bereich der Hochschulbildung. Aufgrund des breiten internationalen Interesses fand im Jahr
1999 eine Umwandlung des IMS Projects in das IMS Global Learning Consortium statt, und
auch der Schwerpunkt der Arbeit hat sich mittlerweile auf die verschiedensten Bereiche der Aus-

und Weiterbildung ausgedehnt.
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Im Bereich E-Learning stellt die /MS Learning Resource Meta-data Specification eine weitere
Grundlage des bereits erwéhnten IEEE Standards LOM dar. [IMS 2005]

Auch haben sich die Spezifikationen IMS Content Packaging und IMS Content Packaging
XML Binding in diesem Bereich durchgesetzt. Sie liefern Richtlinien zur Beschreibung und
Erstellung von Lernressourcen als austauschbare und in unterschiedlichen Systemen einsetzbare
Pakete. Beide Spezifikationen werden sowohl unter SCORM 1.2 als auch unter SCORM 2004
eingesetzt. Die Spezifikationen IMS Simple Sequencing Information and Behavior Model und
IMS Simple Sequencing XML Binding sind dagegen erst seit SCORM 2004 im Referenzmodell
integriert. Sie dienen der Festlegung des Ablaufs und der Steuerung einer Kursprisentation
(Sequencing) in Abhédngigkeit vom Anwenderverhalten und dessen Lernergebnissen. [Gries

2003, S. 5]

ADL:

Die Advanced Distributed Learning Initiative wurde im Jahr 1997 vom Amerikanischen Vertei-

digungsministerium (Department of Defence) und vom Office of Science & Technology Policy

(OSTP) des Weillen Hauses zum Leben erweckt. Die Zielsetzung dieser Initiative ist es, kosten-

giinstigen Zugang zu Lern- und Ubungsmaterialien zu verschaffen, die sowohl auf individuelle

Bediirfnisse zugeschnitten und zeit- und ortsunabhéngig genutzt werden konnen als auch hohe

Qualititsanforderungen erfiillen. Dazu bedarf es, laut ADL, der Akzeptanz und der Verbreitung

eines Referenzmodells mit Richtlinien fiir webbasierte Lerninhalte. Dieses sollte folgende Eigen-

schaften erfiillen:

- Accessibility: Zugriffsmoglichkeit auf Lernobjekte von unterschiedlichen Orten aus

- Adaptability: Anpassbarkeit von Lernobjekten auf verschiedene individuelle oder organisato-
rische Bediirfnisse

- Affordability: Steigerung der Effizienz durch Zeit- und Kostenreduzierung bei der Erstellung
von Lernanwendungen

- Durability: Bestandigkeit gegeniiber technischen Verdanderungen

- Interoperability: die Moglichkeit, Lernkomponenten in verschiedenen Systemen oder unter

anderen technischen Voraussetzungen nutzen zu konnen
- Reusability: Wiederverwendbarkeit von Lerninhalten in verschiedenen Anwendungen und

Kontexten
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Diese Anforderungen dienten als Grundlage bei der Entwicklung des Referenzmodells SCORM
(Sharable Content Object Reference Model) und sollen bei jeder Verdanderung und Weiterent-
wicklung von SCORM beachtet werden. [SCORM 2004a, S. 1-3 u.1-22] SCORM hat sich
mittlerweile aufgrund seines verbreiteten Einsatzes in der Praxis als Industriestandard bzw. De-

facto-Standard etabliert.

Die genannten Institutionen gingen zunéchst getrennt ihren Standardisierungsbestrebungen nach,
haben sie sich aber mittlerweile zur Zusammenarbeit entschlossen. Das daraus entstandene Ko-
operationsnetzwerk (vgl. Abb. 1.9) sieht folgendermal3en aus:

AICC, IMS und ARIADNE liefern Spezifikationen an das IEEE LTSC. Dieses besitzt das
Recht, akkreditierte Standards zu definieren. Zudem stellen die Ergebnisse des IEEE Grundlagen
fiir die nationale und internationale Normung dar.

Anhand des ADL Referenzmodells SCORM konnen konkrete Anforderungen an die Spezifi-
kationen bzw. Standards abgeleitet werden. [Niegemann u.a. 2004, S. 271f]

Abb. 1.9:

Nationale und Kooperationsnetzwerk der E-Learning
Internationale ANsI |—D| 1so Standardisierungsinitiativen,
Standards nach [ANOVA o. ].]

. IEEE
Standardisierung LTSC

VAN T VAN
Entwicklung von ADL
Referenzmodellen (SCORM)
T 1!

Erarbeitung von

T 1 1

Forschung und
Entwicklung
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14 Das SCORM Referenzmodell

Zu Beginn des Jahres 2000 begann die erste Test- und Evaluationsphase des SCORM Referenz-
modells. Seitdem hat SCORM bereits drei Versionswechsel und eine Namensidnderung erlebt. In
seiner ersten Version (1.0) stand SCORM noch fiir Sharable Courseware Object Reference
Model. Seit der Version 1.1 steht es fiir Sharable Content Object Reference Model. Diese Ande-
rung wurde vorgenommen, da der Begriff ,content® (Inhalt) besser beschreibt, worauf sich das
Referenzmodell bezieht, ndmlich nicht nur auf die Kursunterlagen (courseware) als Ganzes,
sondern auch auf die verschiedenen Teile und Ebenen von Kursunterlagen bzw. Lerninhalten.
[SCORM 2001a, S. 1-8]

Die aktuelle Version SCORM 2004 2nd Edition (1.3.1) wurde im Juli 2004 verdffentlicht. Sie
stellt eine Uberarbeitung der Version SCORM 2004 (1.3) dar, die im Januar 2004 erschienen ist.
Viele Lernplattformen unterstiitzen momentan diese aktuellen Versionen® noch nicht, so auch die
Lernplattform des Bildungsportals Sachsen. Da zum Zeitpunkt der Erstellung des Lernmoduls
,»lypografie praktisch!* noch kein Termin fiir die Umstellung von SCORM 1.2 auf SCORM
2004 feststand, wurde das Lernmodul nach SCORM 1.2 entwickelt. Aus diesem Grund bezichen
sich die nachfolgenden Erlduterungen auf die Version 1.2, die im Oktober 2001 verdffentlicht
wurde.

Das SCORM Referenzmodell setzt sich aus mehreren Biichern zusammen. Diese stellen ab-
gesehen vom ersten Buch Sammlungen von Spezifikationen und Standards dar und werden auch
als technical books bezeichnet. Mit jeder neuen SCORM Version werden die bereits vorhande-
nen Biicher aktualisiert oder bei Bedarf auch neue Biicher hinzugefiigt. SCORM 1.2 besteht aus
drei Biichern:

Das erste Buch besitzt den Titel Overview. Darin wird ein Uberblick iiber ADL und SCORM
sowie die technischen Spezifikationen und Richtlinien der folgenden Biicher gegeben.

Das zweite Buch beschreibt das SCORM Content Aggregation Model. Mit dem Ziel Interope-
rabilitdt zu gewdhrleisten, enthélt dieses Buch Richtlinien zur Beschreibung und zum Aufbau
von Lerninhalten. Das Content Aggregation Model basiert auf dem IEEE Standard LOM sowie
den IMS Spezifikationen Content Packaging und Meta-data XML Binding and Best Practice und
der Content Structure Spezification des AICC.

3. SCORM 2004 und SCORM 2004 2nd Edition werden in dieser Arbeit zusammenfassend als SCORM 2004
bezeichnet.
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Das dritte Buch The SCORM Run Time Environment enthélt die Beschreibung der Kommunika-
tion zwischen Lernobjekt und Lernmanagementsystem. Das dazu verwendete Datenmodell
(Data Model) basiert auf den AICC CMI Guidelines for Interoperability. Die Kommunikations-
mechanismen (Launch und Communcation API) sind durch Zusammenarbeit von AICC und
ADL entstanden. [SCORM 2001a, S. 1-4f] u. [SCORM 2001c¢, S. 3-7]

Die Abbildung 1.10 stellt diese Gliederung in Biicher dar und zeigt, welche Standards bzw.

Spezifikationen in welche SCORM-Biicher mit eingeflossen sind.

oo . Abb. 1.10:
BOOK 1: : : .
The SCORM i SCORM SCORM als eine
Overview i Sammlung von
] Spezifikationen,
nach [SCORM
2001a, S. 1-5]

- BOOK 3: The
SCORM Run Time
BOOK 2: The SCORM Environment

Content Aggregation Model

Content Packaging (from IMS) Data Model (from AICC)

Content Structure (derived from AICC) Launch, Communication API (from AICC)

Meta-data XML Binding and Best Practice (from IMS)

SCORM 2004 enthilt bereits vier Biicher. Neu hinzugekommen ist das Buch Sequenzing und
Navigation, welches die Ablaufsteuerung der Lerninhalte und die Navigation genauer beschreibt.
Zudem gab es verschiedene Anderungen im zweiten und dritten SCORM-Buch. Wie bereits
erwahnt, soll in dieser Arbeit nicht weiter aut SCORM 2004 eingegangen werden. Die folgenden
Abschnitte beschiftigen sich mit dem zweiten und dem dritten Buch der SCORM Version 1.2.
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1.4.1 Das SCORM Content Aggregation Model

Das Content Aggregation Model (CAM) beschreibt ein Modell zur Erstellung von Lerneinheiten,
die sich aus verschiedenen Komponenten zusammensetzen. Dieses Modells ist so angelegt, dass
die einzelnen Komponenten identifizierbar, wieder verwendbar, gemeinsam nutzbar und kompa-
tibel sind. Sie sollen in verschiedenen Lerneinheiten integriert und in verschiedenen Learning
Management Systemen genutzt werden konnen. Unter SCORM 1.2 setzt sich das Content Ag-
gregation Modell aus drei Teilen zusammen.

Im ersten Teil SCORM Content Model Components werden die verschiedenen Komponenten
einer SCORM-Lerneinheit definiert. Zudem ist hier der Einsatz von Metadaten zur Beschreibung
dieser Komponenten festgelegt.

Der zweite Teil mit dem Titel Meta-Data beinhaltet eine Auflistung mit genauer Beschrei-
bung der Metadaten, die zur Beschreibung der Komponenten verwendet werden kdnnen.

Im dritten Teil, dem Content Packaging, wird genau definiert, wie die einzelnen Komponen-
ten zu Lerneinheiten verpackt werden, und wie die Struktur des Pakets durch Metadaten

beschrieben werden kann.

SCORM Content Model Components:
Das SCORM Content Model beinhaltet die drei Komponenten Assets, Sharable Object Content

(SCO) und Content Aggregation:

Assets:

Ein Asset stellt die kleinste Lernressource dar, die von einem Learning Management System
gestartet werden kann. Dabei kann es sich um jegliche Form elektronisch gespeicherter Daten
handeln, die durch einen Internetbrowser gedffnet und dargestellt bzw. wiedergegeben werden
konnen. Assets konnen demnach Texte, Bilder, Sound, Flashfilme oder auch HTML-Seiten (vgl.
Abb. 1.11) reprisentieren. Mehrere Assets lassen sich zu einem weiteren Asset oder auch zu

einem SCO zusammenfassen.
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Sharable Object Content (SCO):

Ein Sharable Object Content setzt sich aus einem oder mehreren Assets zusammen. Dabei sollte
es im Sinne der Wiederverwendbarkeit einen unabhdngigen Lerninhalt représentieren. ADL
empfiehlt daher, die GroBe eines SCOs auf die kleinstmogliche, sinnvolle Lerneinheit zu begren-
zen.

Der eigentliche Unterschied zwischen SCOs und Assets besteht jedoch darin, dass ein SCO
von einem LMS nicht nur gestartet werden kann, sondern mit diesem iiber die Laufzeitumge-
bung (Run-Time Environment) auch kommunizieren kann. Daher muss ein SCO in der Lage
sein, die Schnittstelle (Application Programming Interface/API), die vom LMS bereitgestellt
wird, zu lokalisieren. Zudem muss es mindestens die API-Methoden zum Starten (LMSInitia-
lize("")) und zum Beenden (LMSFinish("")) der Kommunikation aufrufen (vgl. Abb.
1.12). Alle weiteren Methoden, die zur Gestaltung der Kommunikation zu Verfiigung stehen,

sind optional. Im Abschnitt 1.4.2 werden die API-Methoden ausfiihrlicher behandelt.

<!-- content.htm -->
Asset Asset Asset api = getAPI();
gesamte WAV-Datei Flash-Film var result = api.LMSInitialize("");
linternetseite
Asset Asset
JavaScript- HTML-
Asset Asset Funktionen Bestandteile
JavaScript- HTML-
Funktionen Bestandteile
Asset Asset Asset
Flash-Film XML- GIF-
Asset Asset Asset Dokument Datei
JPEG- XML- GIF-
Datei Dokument Datei
var result = api.LMSFinish("");
Abb. 1.11: Abb. 1.12:
Beispiele fiir Assets, nach [SCORM 2001b, S. 2-4] Beispiel fiir ein SCO, nach [SCORM 2001b, S. 2-5]
Content Aggregation:

Die Content Aggregation definiert die Content Structure, die einzelne Lernressourcen (Assets
und SCOs) zu festen Lerneinheiten zusammenfasst. Je nach Bedarf stellen diese Lerneinheiten

Kurse, Module oder auch nur einzelne Kapitel oder Themen dar.
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In der Content Structure wird die Reihenfolge der Darstellung der Lernressourcen in einem LMS
festgelegt. Zudem kann {iber die Content Structure die Definition von prerequisites erfolgen.
Unter prerequisites versteht man Vorbedingungen, die erfiillt sein miissen, bevor die entspre-
chende Ressource dem Lernenden préasentiert werden kann.

Die Abbildung 1.13 skizziert einen mdglichen Aufbau einer Content Aggregation. Der genaue

Autfbau einer Content Structure wird im dritten Teil des zweiten Buches (Content Packaging)

beschrieben.
Content Structure Content Aggregation Abb. 1.13:
\l/ Content Aggregation,
nach [ SCORM 2001b, S. 2-7]
Lernressource
—— Lernressource /

@eé

—— Aggregation

Lernressource SCO

Lernressource SCO

Lernressource |

g

| Lernressource F—|

Das Content Model beinhaltet auBerdem Empfehlungen zur Beschreibung der drei Komponenten
durch Metadaten, welche deren Wiederverwendbarkeit erleichtern sollen. Die genaue Beschrei-
bung dieser Metadaten (4Asset Meta-data, SCO Meta-data und Content Aggregation Meta-data)

befindet sich im zweiten Teil des CAM und wird im Folgenden beschrieben.

Meta-Data:

Der Abschnitt Meta-Data des Content Aggregation Models besteht neben einem Uberblick und
praktischen Empfehlungen des ADL-Teams aus den Teilen SCORM Meta-data Information
Model, SCORM Meta-data XML-binding und SCORM Meta-data Application Profiles:
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SCORM Meta-data Information Model:
Das SCORM Meta-data Information Model basiert auf dem IMS Learning Resource Meta-data

Information Model und besteht, genau wie dieses, aus neun Kategorien zur Beschreibung von

Lernressourcen. Tabelle 1.2 gibt einen Uberblick iiber die Kategorien und beschreibt diese kurz.

Tab. 1.2: Kategorien des SCORM Meta-data Information Model, nach [SCORM 2001a, S. 2-13ff]

Kategorie Beschreibung

general beinhaltet allgemeine Informationen zur Beschreibung der Lernressource als ganzes
beschreiben (z.B. Titel, Sprache, Text oder Stichworte zur Beschreibung des Inhalts)

lifecycle Kategorie zur Beschreibung von Informationen zur Entwicklung, zum Entwicklungs-

stand der Ressource (beinhaltet u.a. auch die an der Entwicklung beteiligten Personen)

metametadata | Metadaten zur Beschreibung der verwendeten Metadaten (z.B. Name und Version des

Meatdatenschemas)
technical Beschreibung der technischen Voraussetzungen und Charakteristika der Ressource
(z.B. Format und GrdBe der Datei)
educational Enthélt pAdagogische Charakteristika der Lernressource (z.B. zur Interaktivitat)
rights Dient der Definition von Nutzungsrechten, -bedingungen und —einschréankungen
relation Kategorie zur Beschreibung von Abhangigkeitsbeziehungen der Lernressource zu
anderen, falls vorhanden
annotation Beschreibung des péddagogischen Nutzens der Ressource

classification | Einordnung der Ressource in ein Klassifizierungsschema

Der Aufbau des Meta-data Information Models ist hierarchisch gestaltet. Die einzelnen Katego-
rien besitzen neben Datenelementen z.T. auch Unterkategorien. Das SCORM Meta-data Inform-
ation Model enthélt eine genaue hierarchisch aufgebaute Beschreibung der Kategorien und
Unterkategorien sowie der Datenelemente. Darin wird u.a. auch definiert, wie hdufig ein Ele-
ment vorkommen kann, und welchem Datentyp es entsprechen muss. Das Meta-data Information
Model unterscheidet dabei zwischen Container, String, LangString, Vocabulary und Date. Beim
Datentyp Vocabulary werden verschiedene Werte vorgegeben, zwischen denen man wihlen
kann. Hierbei wird zwischen Restricted und Best Practice unterschieden. ,Restricted® bedeutet,
dass man sich bei der Auswahl an einen der vorgegebnen Werte zu halten hat. ,Best Practice*
gibt nur Empfehlungen, an die man sich nicht halten muss. Im Sinne der Interoperabilitit wird

aber empfohlen, sich an einen der vorgegebnen Werte zu halten.
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SCORM Meta-data XML Binding:
Die SCORM Meta-data XML Binding basiert auf der IMS Learning Resource XML Binding

Specification. Sie definiert, wie das Meta-data Information Model in der Extensible Markup
Language (XML) darzustellen ist.

In der hierarchisch aufgebauten XML-Struktur stellt das Element <1om> immer das duferste
Element dar und deutet auf das verwendete Datenmodell ,Learning Object Metadata® hin. Die in
der Tabelle 1.2 vorgestellten Kategorien des Datenmodells (general, lifecycle, metametadata
etc.) stellen Elemente (Elements) von <1om> dar und sind hierarchisch unterhalb angeordnet.

Die Meta-data XML Binding beschreibt jedes Element durch verschiedene Werte, wie z.B.
Multiplicity (Haufigkeit des Auftretens eines Elements durch Festlegung eines minimalen und
maximalen Werts) oder auch Elements (Elemente, die hierarchisch unterhalb liegen).

Zudem wird der Einsatz verschiedener Datentypen innerhalb der XML-Datei festgelegt. Im
Folgenden werden Beispiele zu den LangString, Vocabulary und Date Datentypen dargestellt:

Datentyp LangString:
<xml:lang> definiert die Sprache (nach ISO-Standard) des Wortes oder Textes, z.B. ,de‘ fiir
Deutsch.

<classification>
<keyword>
<langstring xml:lang=“de”>Typografie</langstring>
</keyword>
</classification>

Bsp. 1.1: Datentyp LangString

Datentyp Date:
Datumsangaben unter <datetime> erfolgen nach ISO-Standard; unter <description> kann

das Datum ausgeschrieben werden .

<datetime>2000:12:01</datetime>
<description>
<langstring>1. Dezember 2000</langstring>
</ description>

Bsp. 1.2: Datentyp Date
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Datentyp Vocabulary:

Der Wert ,x-none‘ wird beim <vocabulary> Datentyp verwendet.

<classification>
<purpose>
<vocabulary>
<source>
<langstring xml:lang=“x-none“>LOMvl.0</langstring>
</source>
<value>
<langstring xml:lang=“x-none“>Educational Objective</langstring>
</value>
</vocabulary>
</purpose>
</classification>

Bsp. 1.3: Datentyp Vocabulary

SCORM Meta-data Application Profiles:
Im dritten Teil der Meta-Data-Spezification, dem SCORM Meta-data Application Profile, wird

der Zusammenhang zwischen den Komponenten des Modells und der IMS Learning Resource

Meta-data Spezifikation hergestellt. Aufgrund der drei Komponenten wird zwischen den drei

folgenden Application Profiles unterschieden:

- Die Content Aggregation Meta-data beschreibt die Anwendung der Learning Resource Meta-
data auf die Content Aggregation Komponente.

- Die SCO Meta-data beschreibt die Anwendung der Meta-data auf SCOs.

- Die Asset Meta-data beschreibt die Anwendung der Meta-data auf Assets.

Fiir die drei Application Profiles sind verschiedene Voraussetzungen beziiglich der Datenele-
mente festgelegt. Dabei wird zwischen Datenelementen unterschieden, die als Metadaten einer
Komponente zwingend (mandatory) vorhanden sein miissen, und Datenelementen, deren Ver-
wendung optional (optional) ist.

Zur Zuordnung dieser Bedingungen steht eine Tabelle mit der Auflistung aller Elemente zur

Verfiigung. Tabelle 1.3 zeigt einen Ausschnitt daraus.
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Tab. 1.3: Mandatory (M) und optional (O) Datenelemente, nach [SCORM 2001a, S. 2-96ff]

Name Content Aggregation SCco Asset
2.0 lifecycle M M 0]
2.1 version M M O
2.2 status M M O
2.3 contribute o] @) O

Nach SCORM ist die Beschreibung von Komponenten einer Lerneinheit durch Metadaten nicht
zwingend. Entscheidet man sich allerdings dazu, eine Komponente durch Metadaten zu be-
schreiben, um die Wiederverwendbarkeit zu erleichtern, miissen zumindest die durch mandatory

ausgezeichneten Elemente definiert werden.

Content Packaging:

In diesem Abschnitt des Content Aggregation Models wird zunéchst die Content Structure vor-
gestellt. Diese beschreibt verschiedene Moglichkeiten zur Strukturierung der Lernressourcen zu
einer SCORM-Lerneinheit. In weiteren Teilen werden das SCORM Content Packaging Informa-
tion Model, die SCORM Content Package XML Binding und die SCORM Content Packaging
Application Profiles beschrieben.

SCORM Content Packaging Information Model:
Das SCORM Content Packaging Information Model basiert auf der IMS Content Packaging

Spezifikation. Diese beschreibt Datenstrukturen, welche die Interoperabilitdt von Lerninhalten zu
Learning Management Systemen gewihrleisten sollen.

Ein IMS Content Package besteht zum einen aus einem XML Dokument mit der festen Be-
zeichnung imsmanifest.xml, welches die Struktur des Pakets beschreibt. Das dullerste Element
dieser Struktur wird als <manifest> bezeichnet. Es beinhaltet die weiteren Elemente <meta-
data>, <organizations>, <resources> und kann zudem auch weitere manifest-

Elemente besitzen.
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Die Inhaltsstruktur des Pakets wird unter <organizations> festgelegt. Unter <resources>
wird der Speicherort der verwendeten physischen Dateien innerhalb dieser Struktur definiert.

Die eigentlichen, physischen Dateien, auf die unter <resources> Bezug genommen wird,
stellen den zweiten Teil eines Pakets dar.

ADL empfiehlt die Speicherung von Content Packages in Form von Archivdateien (wie z.B.
,zip® oder ,jar‘) als Package Interchange File (PIF). Abbildung 1.14 verdeutlicht den Aufbau
eines IMS Content Packages.

. Manifest wiederverwendbare
Package Interchange File < > Lerneinheit

Manifest Meta-data - Package Metadaten

imsmanifest.xml (0 oder 1)

Meta-data

Package Inhaltsstrukturen
M

Organizations .
spezielle Inhaltsstruktur

Resources (0 oder mehr)
b)Manifest - __ Organisation Metadaten
_ Eintrag der Inhaltsstruktur
(0 oder mehr)
Physical Files
__ ltem Metadaten
(0 oder 1)
Abb. 1.14:
IMS Content Packaging (PIF),
nach [ SCORM 2001b, S. 2-111]
Ressourcen

M

spezielle Ressource
(0 oder mehr)

Resource

~ __ Ressource Metadaten
Meta-data (0 oder 1)

_ referenzierte Datei/Ressource
(0 oder mehr)

~ _ File Metadaten
Meta-data (0 oder 1)

. __ \Verweis auf andere Ressource,
. Abb' 1'15, : e von der die Ressource
Struktur einer Manifestdatei, abhéngig ist
nach [Kammer 2003, S. 28] < Manifest > (CL L)

In Form einer Tabelle gibt ADL genaue Angaben zu den einzelnen Elementen des SCORM
Content Information Models. Abbildung 1.15 gibt ein Beispiel zur Strukturierung einer Manifest
Datei.
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SCORM Content Packaging XML Binding:
Die SCORM Content Packaging XML Binding legt fest, wie das zuvor beschriebene SCORM

Content Packaging Information Model in XML umgesetzt wird. Wie bereits erwédhnt, wird die
Manifestdatei (imsmanifest.xml) in die drei Teile Meta-data, Organizations und Resources unter-

teilt. Folgendes Beispiel verdeutlicht diese Dreiteilung.

<?xml version="1.0"?>
<manifest identifier="Manifest" version="1.0"
xmlns="http://www.imsproject.org/xsd/imscp rootvlplp2"
xmlns:adlcp="http://www.adlnet.org/xsd/adlcp rootvlp2"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://www.imsproject.org/xsd/
imscp rootvlplp2imscp rootvlplp2.xsd
http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd rootvlp2pl imsmd rootvlp2pl.xsd
http://www.adlnet.org/xsd/adlcp rootvlp2 adlcp rootvlp2.xsd">
<metadata>
<schema>ADL SCORM</schema>
<schemaversion>1.2</schemaversion>
<imsmd:lom>
<imsmd:general>
<imsmd:title>
<imsmd:langstring xml:lang="de">Manifest Datei
</imsmd:langstring>
</imsmd :title>
</imsmd:general>
</imsmd :lom>
</metadata>
<organizations default="ORG 1">
<organization identifier="ORG 1" structure="hierarchical">
<title>default</title>
<item identifier="ITEM 1" identifierref="RESOURCE 1" isvisible="true">
<title>Inhalt 1</title>
</item>
</organization>
</organizations>
<resources>
<resource identifier="RESOURCE 1" type="webcontent" href="inhaltl.html">
<file href="inhaltl.html"/>
</resource>
</resources>
</manifest>

Bsp. 1.4: Manifestdatei, nach [ SCORM 2001a, S. 2-127ff]

Im Bereich <organizations> lassen sich Organisationen festlegen. Innerhalb dieser Organisa-
tionen wird die Struktur der Lernressourcen durch die Anordnung von <items> festgelegt.
Diese stellen Eintrige dar, welche auf eine Ressource verweisen.

Im Bereich <resources> erhilt jede Ressource einen Verweis auf eine physische Datei.

SCORM legt fest, dass es sich bei einer solchen Datei um den Typ ,webcontent® handeln muss.
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Als Webcontent konnen sowohl HTML-Seiten als auch jeder andere beliebige Inhalt, der von

einem Internetbrowser gestartet werden kann, definiert werden.

Content Packaging Application Profiles:

Die Content Packaging Application Profiles beschreiben, wie die IMS Content Packaging Spezi-
fikation im Gesamtkontext von SCORM angewandt werden kann. Dabei wird zwischen zwei
Paketformaten unterschieden. Das Resource Package stellt die einfachere der beiden Formen
dar. Die Lernressourcen werden zwar verpackt, erhalten aber keine spezifische Struktur, da der
Organizations-Bereich in der Manifestdatei leer bleibt. Ein Resource Package ist also nur eine
Zusammenfassung verschiedener Lernressourcen, die von einem Lernsystem ins andere trans-
portiert werden kdnnen.

Das Content Aggregation Package beinhaltet dagegen eine strukturierte Anordnung von
Lernressourcen und kann dadurch Einfluss auf die Darstellung und die Abarbeitung der Lernin-

halte nehmen.

1.4.2 Die SCORM Run-Time Environment

Das Ziel von SCORM, die Wiederverwendbarkeit und die Interoperabilitidt von Lernressourcen
auf verschiedenen Lernplattformen zu gewéhrleisten, kann nur erfiillt werden, wenn es eine
einheitliche Regelung zum Starten und zur Darstellung von Lernressourcen und fiir die Kommu-
nikation zwischen Lernplattformen und Lernressourcen gibt. Die SCORM Run-Time
Environment (RTE), das dritte Buch von SCORM 1.2, stellt mit drei verschiedenen Komponen-
ten Mechanismen zur Erfiillung dieser Zielsetzungen zur Verfiigung.

Der Launch-Mechanismus definiert eine einheitliche Vorgehensweise zum Starten und zur Dar-
stellung von Lernressourcen. Fiir die Kommunikation zwischen Lernressourcen und Lernplatt-
form sorgt das Application Program Interface (API), welches Mechanismen zur Statusabfragen
und zum Datenaustausch unterstiitzt. Das Data Model stellt einen Standard fiir die Definition der

Elemente, die zur Kommunikation genutzt werden, dar.
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Die Spezifikationen fiir Launch, API und Data Model basieren auf den AICC CMI Guidelines
for Interoperability (AICC CMI 001) und sind durch die Zusammenarbeit von ADL und AICC
entstanden, wobei die AICC Richtlinien auf die Anforderungen einer webbasierter Kommunika-

tion angepasst wurden. Die Abbildung 1.16 veranschaulicht die Arbeitsweise der RTE.

Abb. 1.16:
LMS Launch, API und Data Model in der
5 Server SCORM RTE,
ata Model
aktuelle Daten zwischen &aunch nach [ SCORM 2001c, S. 3-3]
LMS und SCO Serverseite

/ \ Clientseite

Browser {
SCO Asset

API Adapter JavaScript

A 4

API
Kommunikationsverbindung
zwischen SCO und LMS

Launch:

Der Launch-Mechanismus beschreibt, wie Lernressourcen von einem LMS gestartet und darge-
stellt werden konnen. Dabei wird zwischen den beiden startbaren Lernressourcen SCO und Asset
unterschieden.

Es liegt in der Verantwortung der Lernplattformen, die in der Content Structure festgelegten
Struktur der SCOs und Assets umzusetzen und die Darstellungsreihenfolge der Lernressourcen
festzulegen. Es kann dabei zwischen folgenden Mdglichkeiten unterschieden werden:

- sequential: Darstellung der Lernressourcen erfolgt der Reihe nach, entsprechend der

Reihenfolge in der Content Structure
- user-directed: Reihenfolge wird durch den Nutzer bestimmt, durch Auswahl aus einem Menti,

welches vom LMS anhand der Content Structure generiert wird
- adaptive: Reihenfolge wird adaptiv angepasst, z.B. in Abhédngigkeit zum Lernfortschritt des

Nutzers
Fest vorgeschrieben wird hingegen von ADL, dass Lernplattformen das HTTP-Protokoll zum
Anzeigen von Lernressourcen nutzen miissen. Fiir das Starten von Assets gibt es keine weiteren

Richtlinien, da diese keine Kommunikation mit einem LMS eingehen kénnen.
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An den Launch-Mechanismus von SCOs stellt ADL dagegen weitere Anforderungen. So darf
z.B. jeweils zu einem Zeitpunkt nur ein SCO dargestellt werden, und ein SCO auch kein weiteres
SCO aus sich heraus starten.
Eine weitere Vorgabe besteht darin, dass ein LMS zur Gewéhrleistung der Kommunikation einen
API-Adapter in Form eines Document Object Models (DOM) bereitstellen muss. Zudem ist
vorgeschrieben, dass das LMS ein SCO in einem Kind-Fenster des Fensters, welches das DOM
bereitstellt, 6ffnen muss.

Nachdem ein SCO gestartet wurde, muss dieses rekursiv nach dem Fenster suchen, welches
den API-Adapter bereitstellt. Sobald der API-Adapter lokalisiert ist, kann die Kommunikation
zwischen LMS und SCO beginnen.

Application Program Interface:

Das API kann man als eine Sammlung von Funktionalititen beschreiben, die einem SCO in der
RTE zur Verfiigung stehen. Die Implementierung der Funktionalititen bleibt einem SCO ver-
borgen, wodurch die Wiederverwendbarkeit und die Interoperabilitdt von SCOs unterstiitzt wird.

API-Adapter stellen eine Software dar, welche die API-Funktionalititen ausfithren und nach
auBlen hin zur Verfiigung stellen. Wie bereits erwéhnt, ist es die Aufgabe einer Lernplattform,
einen API-Adapter bereitzustellen.

Die API-Funktionalititen der SCORM Run-Time Environment kann man in drei Kategorien
mit insgesamt neun verschiedenen Funktionen einteilen. Die Tabelle 1.4 stellt diese kurz vor.

Die SCORM RTE enthilt ausfiihrliche Beschreibungen zu den einzelnen Funktionen.

Tab. 1.4: Funktionen zur Kommunikation zwischen SCO und LMS, nach [Kammer 2003, S. 34]

Kategorie Kommando Beschreibung
Execution State ILMSInitialize ("") Initialisierung der Kommu-
Funktionen zum nikation zwischen SCO und
Starten/Beenden der LMS
Kommunikation LMSFinish ("") Beenden der Kommunikati-

on
State Management | LMSGetLastError () gibt letzte Fehlermeldung
Funktionen zur zuruck
Fehlerbehandlung LMSGetErrorString (errornumber) gibt Fehlernummer zurtick
LMSGetDiagnostic (parameter) gibt Beschreibung zum

Fehler zurtick
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Kategorie Kommando Beschreibung

Data Transfer
Funktionen flr den
Datenaustausch

LMSGetValue (data model element) liest den Wert des Uiberge-
benen Datenelements aus
der LMS-Datenbank aus

und gibt diesen zurlick

schreibt den Ubergebenen
Wert des Ubergebenen
Datenelements in die LMS-
Datenbank

LMSSetValue (data model element,value)

LMSCommit ("") sendet zwischengespei-

cherte Werte an das LMS

Ein Sharable Object Content durchlduft nach seinem Start durch eine Plattform verschiedene
Stadien. Zu Beginn ist das SCO noch nicht initialisiert (not initialized). Erst nachdem das SCO
den Funktionsaufruf LtMSInitialize ("")an den API-Adapter sendet, gilt dieses als initiali-
siert (initialized). Nun kénnen Funktionen zur Kommunikation folgen. Wihrend dieses
Initialized-Zustands kann kein weiteres SCO gestartet werden. Zum Beenden der Kommunikati-
on wird der Aufruf LMsFinish ("") verwendet. Dadurch erhédlt das SCO den Zustand Finished.

Nun kann ein neues SCO gestartet werden. Die Abbildung 1.17 verdeutlicht diesen Ablauf.

Abb. 1.17:
SCO wird LMSlnitialize(™ LMSFinish(™ API-Adapter Zu-
vom LMS r---'—'ﬂﬁ r“"""ﬁlj standsiiberginge,
gestartet ___ __' - nach [ SCORM
@ —— Not Initialized Initialized Finished —@ 2001c¢, S. 3-13]
SCO muss API SCO kann folgende Wenn LMSFinish
finden und Befehle aufrufen: false zurlickgibt,
LMSiInitialize LMSGetValue dann kann das SCO
aufrufen LMSSetValue folgende Befehle
LMSGetLastError aufrufen:
LMSGetErrorString LMSGetLastError
LMSGetDiagnostics LMSGetErrorString
LMSCommit LMSGetDiagnostics
LMSFinish
Data Model:

Das SCORM Run-Time Environment Data Model liefert eine ausfiihrliche Beschreibung der
Datenelemente, die bei einer Kommunikation zwischen LMS und SCO gesendet bzw. abgefragt

werden konnen. Dieses Datenmodell basiert in SCORM Version 1.2 alleine auf Datenelementen
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des AICC CMI Data Models, welches in den bereits erwdahnten AICC CMI Guidelines for Inte-

roperability* definiert ist.

Da angenommen wird, dass zukiinftig auch noch andere Datenmodelle in Einsatz kommen wer-

den, werden Elemente des CMI-Datenmodells mit dem Kiirzel cmi am Anfang gekennzeichnet.

Ein Datenelement wird aus mehreren Teilen zusammengesetzt (z.B. cmi.core.student id). Zu

Beginn wird das Datenmodell definiert (z.B. cmi). Danach folgt die Definition der Datengruppe

(z.B. core). An dritter Stelle wird das konkrete Datenelement definiert (z.B. student id).

Beim CMI-Datenmodell wird zwischen acht verschiedenen Datengruppen unterschieden. Da-

von miissen mindestens die drei Datengruppen cmi.core, cmi.suspend data und cmi.launch data

von einer scormkonformen Lernplattform unterstiitzt werden. Tabelle 1.5 gibt einen Uberblick.

Tab. 1.5: CMI-Datengruppen, nach [ SCORM 2001c, S. 3-20ff]

Datengruppe

Kindelemente (children)

Beschreibung

cmi.core

student id,
student name,
lesson location,
credit,
lesson_status,
entry, score,
total time,
lesson mode,
exit,
session_time

allgemeine Informationen zum Lernen-
den und zum Lernablauf;
mandatory

cmi.suspend data

eindeutige Informationen, die benétigt
werden, wenn ein Lernender zu einem
spateren Zeitpunkt zum SCO zurr(ck-
kehrt;

mandatory

cmi.launch _data

eindeutige Informationen, die bei jedem
Start eines SCOs bendtigt werden;
mandatory

cmi.comments
cmi.comments from lms

ermoglicht das Sammeln und Setzen von
Kommentaren tber ein SCO

cmi.objectives

id,
score,
status

ermoglicht die Verfolgung der Leistung
von Lernenden bezlglich bestimmter
Lernziele

cmi.student_ data

mastery score,
max time allowed,
time limit action

ermoglicht die Anpassung eines SCOs
an die Leistung eines Lernenden

4. Die AICC CMI Guidelines for Interoperability beinhalten sowohl ein Communication Data Model als auch ein
Course Structure Data Model; das Data Model der SCORM 1.2 RTE basiert jedoch nur aus Teilen des Commu-

nication Data Models.
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Datengruppe

Kindelemente (children)

Beschreibung

cmi.student preferences

audio,
language,
speed,
text

ermdglicht die Anpassung eines SCOs
an die Praferenzen eines Lernenden

cmi.interactions

id,

objectives,

time,

type,

correct response,
weighting,
student response,
result,

latency

ermdglicht die Aufzeichnung von Interak-
tionsvorgangen eines Lernenden

Der Zugriff auf die CMI-Datenelemente geschieht vom Lernobjekt (SCO) aus durch die API-

Kommandos Getvalue () und/oder Setvalue ().
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2 Die Lernplattform des Bildungsportals Sachsen

2.1 Das Bildungsportal Sachsen

Das Bildungsportal Sachsen stellt ein gemeinsames Internetportal der sidchsischen Hochschulen
dar, welches liber Angebote zur wissenschaftlichen Aus- und Weiterbildung informiert und
gleichzeitig als Plattform fiir die Online-Nutzung virtueller Bildungsangebote fungiert. [Bil-
dungsportal 2003, S. 7]

Zur technischen Realisierung der virtuellen Lernplattform nutzt das Bildungsportal das kom-
merzielle Learning Management System der Firma Saba, welches im Abschnitt 2.2 beschrieben
wird. Momentan wird eine neue Lernplattform erprobt, die bereits ab dem Wintersemester
2005/06 parallel zu Saba eingesetzt wird und ab dem Sommersemester 2006 alleinige Lernplatt-
form des Bildungsportals darstellen soll. Dabei handelt es sich um das an der Universitét Ziirich
entwickelte Open Source Produkt OLAT (Online Learning And Training) [OLAT]. Dieses wird
im Abschnitt 2.2.1 neben einer ausfiihrlichen Beschreibung des LMS von Saba kurz vorgestellt.

2.1.1  Entstehungsgeschichte und Forderung

Als sich die sidchsischen Hochschulen im Jahr 2001 auf Initiative des Sédchsischen Staatsministe-
riums flir Wissenschaft und Kunst zu dem Verbundprojekt Bildungsportal Sachsen entschieden
haben, wurden in einigen anderen Bundeslédndern bereits dhnliche Kooperationsmodelle geplant
oder waren bereits gestartet.'

Seit Ende der neunziger Jahre sind durch Bund und Linder erhebliche finanzielle Mittel in die
Entwicklung und die Erprobung computergestiitzter multimedialer Lehr- und Lernangebote

geflossen. Dies geschah vorrangig mit dem Ziel, die Wettbewerbsfahigkeit der Hochschulen im

1. Weitere landerspezifische Projekte sind z.B.: Virtuelle Hochschule Baden-Wiirttemberg (seit 1998), Virtuelle
Hochschule Bayern (seit 2000), Multimedia Hochschulservice Berlin GmbH (seit 2000), E-Learning Academic
Network Niedersachsen (seit 2001), Learning Lab Lower Saxony (seit 2001), Universititsverbund MultiMedia
Nordrhein-Westfalen (seit 1997), Virtueller Campus Rheinland-Pfalz (seit 2000), Virtuelle Saar Universitét (seit
1999)
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internationalen und auch im nationalen Vergleich zu stirken. So stellt auch die Initiierung des
Bildungsportals Sachsen einen wichtigen Schritt zur Verbesserung der Wettbewerbsfahigkeit der

sachsischen Hochschulen dar. [Bildungsportal 2003, S. 3ff]

Das Bildungsportal Sachsen wird als zweiphasiges Projekt im Rahmen des Hochschul- und
Wissenschaftsprogramms durch das Séchsische Staatsministerium fiir Kunst und Wissenschaft
(SMWK) gefordert.

Die Schwerpunkte wihrend der ersten Phase (2001 bis 2003) waren zum einen der Aufbau
und der prototypische Betrieb des Internetportals zum anderen die Entwicklung eines regionalen
Betreuungssystems zur Unterstiitzung der Hochschulen bei der Erstellung und Nutzung der
Online-Angebote. Gegen Ende dieser Projektphase wurde das Bildungsportal Sachsen in Betrieb
genommen und somit die allgemeine Nutzung der Angebote moglich.

Die zweiten Projektphase (2004 bis 2006) setzt an den Ergebnissen der ersten an und setzt
thren Schwerpunkt auf Kompetenzentwicklung und Nachhaltigkeit. So sollen bis Ende 2006
Bedingungen geschaffen werden, die an den sdchsischen Hochschulen nachhaltig die Integration
von neuen Medien in der wissenschaftlichen Aus- und Weiterbildung férdern.

Zur Erfiillung der Zielsetzungen arbeiten die Trégerhochschulen Technische Universitdt (TU)
Chemnitz, Technische Universitdt (TU) Dresden, Universitdt Leipzig und die Hochschule Mitt-
weida (FH) eng zusammen. Diese stellen auch die Mitglieder des Projektrats, der das

Bildungsportal Sachsen leitet. [Bildungsportal 2004, S. 1]

2.1.2  Ziele und Zielgruppen

Mit dem Schwerpunkt Kompetenzentwicklung und Nachhaltigkeit besteht die Arbeit des Ver-
bundprojektes momentan vorrangig neben der Bereitstellung von Online-Angeboten auch in der
Kompetenzentwicklung beziiglich der Erstellung und der Nutzung von E-Learning-Angeboten
und der Schaffung von Strukturen, die die Einbindung von E-Learning in den Hochschulalltag

fordern.
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Im Speziellen lassen sich die Ziele des Bildungsportals Sachsen wie folgt definieren:

- Aufbau einer E-Learning Infrastruktur durch die Zusammenarbeit der Hochschulen mit dem
Ziel einer nachhaltigen Aufbau- und Ablauforganisation

- Entwicklung von orts- und zeitunabhéngigen Studien- und Weiterbildungsangeboten

- Entwicklung geeigneter pddagogischer und didaktischer Konzepte

- Forderung von Medienkompetenz als Schliisselqualifikation

Die Arbeit des Bildungsportals Sachsen als Verbund verfolgt zum einen das Ziel, auch den
kleineren Hochschulen des Lands Sachsen durch die Nutzung eines gemeinsamen Portals die
Moglichkeit zu geben, E-Learning Angebote zu nutzen und zu verdffentlichen. Zum anderen
liegt das Ziel dieser Verbundsgemeinschaft auch darin, eine Kostenminimierung durch die ge-

meinsame Nutzung und Entwicklung von Angeboten zu erreichen.

So unterschiedlich wie die Zielsetzungen sind auch die Zielgruppen des Bildungsportals. Dieses
richtet sich zum einen an die Nutzer von Online-Lernangebote. Dies sind Studenten der sichsi-
schen Hochschulen, die E-Learning begleitend oder weiterfiihrend zu Prisenzveranstaltungen
nutzen, und Weiterbildungsnachfrager, die sich berufsbegleitend weiterqualifizieren mdchten.
Zum anderen unterstiitzt das Bildungsportal Lehrende, die bereits entwickelte E-Learning Ange-
bote in Prisenzveranstaltungen integrieren mochten, oder auch eigene Online-Angeboten
erstellen mochten.

Zudem steht das Bildungsportal fiir interessierte Schiiler und Lehrer und auch fiir Kooperati-
onspartner aus dem Hochschulbereich und aus der Wirtschaft zum Austausch und zur Ergéinzung

von Bildungsangeboten zur Verfligung. [Kleimann/Wannemacher 2004, S. 54]

2.1.3  Studienangebot

Derzeit stehen im Bildungsportal Sachsen iiber 300 E-Learning Angebote zur Verfligung, die
von Studierenden der sdchsischen Hochschulen kostenfrei genutzt werden konnen. Weiterbil-
dungsangebote fiir Interessierten auflerhalb der Hochschulen sind dagegen gebiihrenpflichtig.
[Bildungsportal 2005b]
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Die Produktion der E-Learning Angebote wird durch die Sichsischen Hochschulen mit der
Unterstiitzung von hochschulischen Kompetenzzentren wie z.B. dem Media Design Center der
TU Dresden oder auch dem WI-Medialab der TU Chemnitz selbst durchgefiihrt [Klein-
mann/Wannemacher 2004, S. 56].

Um die inhaltliche Ausgestaltung des Bildungsportals Sachsen voranzutreiben, wurden vom
Sachsischen Staatsministerium fiir Wissenschaft und Kunst (SMWK) in den Jahren 2001, 2003
und 2004 drei Ausschreibungen zur Entwicklung von multimedialen Lehr- und Lernangeboten
an den Hochschulen Sachsens initiiert. Ein groBer Teil der bisher entstandenen Angebote im
Bildungsportal wurde im Rahmen dieser Ausschreibungen gefordert. Bis Ende des Jahres 2005
werden dies voraussichtlich tiber 120 Angebote sein. [Bildungsportal 2004, S. 2]

Folgende Darstellung zeigt die Verteilung dieser Angebote auf verschiedene Wissenschafts-

bereiche.

15% 2%

O Natur-/Ingenieurwissenschaften
O Wirtschaftswissenschaften

O Sozialwissenschaften

O Geisteswissenschaften

O Medizin

63%

Abb. 2.1: Ausschreibungen 2001 — 2004, nach [Bildungsportal 2004, S. 2]

Es stehen jedoch nicht alle im Bildungsportal Sachsen vorhandenen Lernangebote allen Studen-
ten bzw. Weiterbildungsnachfrager in gleichem Mafe zur Verfiigung.

Die Lernplattform, des Bildungsportal Sachsen ermdglicht es, den Nutzerkreis fiir ein Ange-
bot z.B. durch ein Passwort einzuschrinken. Dadurch besteht fiir Hochschullehrer die Moglich-
keit, ein E-Learning Angebot beispielsweise nur den Studenten ihrer Lehrveranstaltung zur

Verfiigung zu stellen (vgl. 2.3.1).
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2.2 Die Lernplattform der Firma Saba

Saba gehort zu den filhrenden Unternehmen im Bereich Human Capital Management (HCM), es
entwickelt Systeme zur Schulung und zur Lernerfolgskontrolle, die weltweit von den verschie-
densten Organisationen und Firmen genutzt werden.

Im Jahr 1997 wurde die Firma Saba gegriindet und brachte ihr erstes Learning Management
System auf den Markt. Seither sind viele zusitzliche Komponenten entwickelt worden, die zu-
sammen eine Komplettlosung fiir das Management von Personal und Know-how in einem
Unternehmen bieten.

Die Hauptzielgruppe von Saba liegt in der freien Wirtschaft, nicht im Hochschulbereich.
Dennoch hat sich das Land Sachsen im Jahr 2001 im Rahmen einer beschriankten Ausschreibung
nach eingehender Evaluierung fiir das damals aktuelle Produkt von Saba, Saba3 Release4, als
LMS fiir das Bildungsportal entschieden [Kleimann/Wannemacher 2004, S. 53f]. Dieses wird
auch heute noch vom Bildungsportal Sachsen genutzt.

Saba3 Release4 soll im Bildungsportal Sachsen ab dem Sommersemester 2006 vollstindig
durch das LMS OLAT ersetzt werden (vgl. 2.1). OLAT ist im Vergleich zu Saba deutlich besser
an die Anforderungen fiir den Einsatz im Hochschulbereich angepasst.

Die folgenden Abschnitte befassen sich jedoch vorranging mit der Lernplattform Saba3 Re-
lease4, welche zum Zeitpunkt der Erstellung und der Integration des Lernmoduls ,Typografie

praktisch! in das BPS die aktuelle und alleinige Lernplattform des Bildungsportals darstellte.

2.2.1 Bestandteile der Saba Lernplattform

Saba3 Release4 ist im Jahr 2001 auf den Markt gekommen und setzt sich aus den beiden Haupt-
bestandteilen Saba Learning und Saba Content zur Verdffentlichung und Verwaltung von
Lerninhalten zusammen. Zudem sind integrierte Funktionen zur Administration, Evaluation und
Kommunikation vorhanden. Das aktuelle Produkt von Saba Saba Enterprise 2005 stellt hingegen
eine Gesamtlosung fiir HCM von Unternehmen dar und besteht aus mehreren kombinierbaren

Modulen.
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Das Bildungsportal hat sich dazu entschieden, kein Update fiir die aktuelle Losung von Saba
(Saba Enterprise 2005) zu erwerben, sondern Saba durch das frei nutzbare LMS OLAT zu erset-
zen, welches, wie zuvor erwihnt, deutlich besser an die Bediirfnisse der Hochschullehrer und
Studenten angepasst ist.

Um jedoch einen Einblick in den Umfang und die Mdoglichkeiten aktueller Learning Mana-
gement Systeme zu geben, wird an dieser Stelle zundchst Saba Enterprise 2005 vorgestellt.
Nachfolgend an die Beschreibung der Bestandteile von Saba3 Release4 wid ein kleiner Einblick
in das LMS OLAT gegeben.

Saba Enterprise 2005:

Saba Enterprise 2005 umfasst folgende Hauptprodukte (Module), die unabhéngig voneinander

lizenziert und genutzt werden konnen:

- Saba Learning: zur gezielten Forderung von Fahigkeiten und Wissen der Mitarbeiter

- Saba Performance: bietet einen systematischen und kontinuierlichen Prozess zur Abstim-
mung der téglichen Leistungen der Mitarbeiter mit dem Gesamtziel eines Unternehmens; wird
auch zur Mitarbeitermotivation eingesetzt

- Saba Talent. unterstiitzt Unternehmen systematisch bei internen Stellenbesetzungen; dazu
werden die Mitarbeiter je nach Féhigkeiten und Kenntnissen gezielt geférdert und geschult;
z.B. werden so potenzielle Fithrungskréfte auf ihre mogliche zukiinftige Position vorbereitet

Dabei dient die Saba Foundation als Basis fiir alle drei Produkte und beinhaltet u.a. Funktionen

zum Managen der Nutzer-Profile oder auch zum Erstellen von Lern-/Lehrpldnen. Saba Collabo-

ration mit Funktionen fiir Kommunikation und Kollaboration stellt ein optionales Modul dar,

welches fiir alle drei Hauptprodukte lizenziert und genutzt werden kann. Die Abbildung 2.2 stellt

die drei Hauptprodukte mit ihren optionalen Modulen und der Saba Foundation vor.
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Saba Learning Saba Saba Sabi Niodule

B R ot Axsthoring Performance Talent Saba Enterprise

Optional Modules: Giyecive Management S fgﬁa 2005]
e Optional Modules:

+ Saba Training-F or-Profit Reviews

= Saba Content Management +Saba Analytics
+ Saba VLE Connectors

+ Saba Publisher

+ 5aba Analytics

Saba Foundation

People Competency Performance/ Developer’s Pre-Packaged
Profile Management | Leaming Plan Toolkit Reports

Saba Collaboration
{Optional Module)

Saba Learning, das eigentliche LMS, beinhaltet Funktionen fiir einen Auswahlkatalog, fiir die

Nutzerregistrierung, zur Lernerevaluation und besitzt ein integriertes Autorenwerkzeug. Optional

konnen folgende Module lizenziert und integriert werden:

- Saba Certification Management: Funktionen zum Managen von Zertifizierungen

- Saba Learning Commerce: E-Commerce-Funktionen (z.B. zur Abrechnung der Kursge-
biihren)

- Saba Content Management: ein Content Management System zum Verwalten von Lern-
ressourcen

- Saba Virtual Learning Environment (VLE) Connectors: unterstiitzt die Integration von exter-
nen Virtual Classroom Anwendungen (wie z.B. Centra, WebEx, Microsoft Live Meeting)

- Saba Publisher: Autorenwerkzeug zur Erstellung von Lerninhalten und Tests

- Saba Analytics: bietet verschiedene Funktionalititen zur Unterstiitzung des Lernmanage-

ments; z.B. Messung und Analyse der Effektivitit der Lernangebote
- Saba Collaboration: bietet Funktionalitdten fiir kollaboratives Arbeiten wie z.B. Instant Mes-

saging
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Saba3 Release4:

Saba3 Release4 besitzt keinen modularen Aufbau wie unter Saba Enterprise 2005 beschrieben,
sondern stellt ein Produkt mit den beiden folgenden Hauptbestandteilen dar:
- Saba Learning, Enterprise Edition, einem internetbasierten Learning Management System

(LMS)

- Saba Content, einem Learning Content Management System (CMS)

Saba3 Release4 stellt iiber diese beiden Bestandteile neben Funktionen zur Verdffentlichung
(vgl. 2.2.2) und Administration von Lerninhalten auch Kommunikationsfunktionen (vgl. 2.2.3)
zur Verfiigung. Zudem lassen sich {iber ein integriertes Autorenwerkzeug Lerninhalten und Tests
erstellen (vgl. 2.2.4). Als Evaluations- und Bewertungshilfen besitzt Saba Funktionen zur Proto-
kollierung des Lernfortschritts und zur automatischen Bewertung von Tests. Dabei sind einige
der optionalen Module der aktuellen Version 2005 unter Saba3 Release4 standardmiBig integ-
riert, wie z.B. Saba Content oder der VLE Connector (vgl. 2.2.3).

Die Funktionalitdt von Saba3 Release4 ldsst sich iiber folgende zusatzliche Produkte erweitern:

- Saba Live! und Saba Dialog bieten zusitzliche Funktionen im Bereich Kommunikation und

Kollaboration (vgl. 2.2.3)

- Saba Publisher stellt ein externes Autorenwerkzeug dar und bietet zusitzliche Mdoglichkeiten

bei der Erstellung von Lernmaterialien (vgl. 2.2.4)

Die Lizenzgebiihren flir Saba3 Release4 richten sich nach Anzahl der Nutzer und der Lizenzie-
rung optionaler Produkte, wie z.B. Saba Live! oder Saba Publisher. Das Bildungsportal Sachsen
besitzt zusitzliche Lizenzen, die zur Nutzung des Saba Publishers berechtigen. Die Kommunika-
tions- und Kollaborationswerkzeuge SabalLive! und Saba Dialog werden dagegen vom
Bildungsportal nicht eingesetzt.

Zur Bewiltigung der anfallenden Aufgaben, die fiir eine reibungslose Funktion des gesamten
Systems (LMS und CMS) zu erfiillen sind, besitzt Saba eine Dreiteilung in die Komponenten
Saba Web, Saba Client und Saba Server.

Saba Web ist das Internetportal von Saba, {iber welches zahlreiche Vorgidnge gesteuert werden
konnen. Dies beinhaltet unter anderem den Import der Lerninhalte in die Inhaltsdatenbank, die
Nutzerregistrierung, die Buchung und die Nutzung von Lernangeboten, sowie die Steuerung der

Kommunikations- und Kollaborationsmoglichkeiten.
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Die Komponente Saba Client verfiigt liber eine separate Nutzerschnittstelle und wird fiir ver-

schiedene administrative Aufgaben eingesetzt, z.B. zur Systemadministration oder auch zum

Verkaufsmanagement fiir gebiihrenpflichtige Lernangebote.

Saba Server dient hingegen der Speicherung und der Verwaltung der Daten, die von den

Komponenten Web und Client verwendet werden. Dazu stellt Saba Server verschiedene Mecha-

nismen, Tabellen und Datenelemente zur Verfligung.

OLAT:

Die Funktionalitdten von OLAT lassen sich folgenden Bereichen zuordnen [Hahn/Kosler 2005,
S. 4ff]:

- Lernressourcen: Dieser Bereich dient der Verwaltung aller Lernressourcen (Kurse, Content

Package Inhalte”, Tests und Fragebogen). Lernressourcen konnen unter OLAT extern erstellt

und importiert werden. Kurse, Tests und Fragebdgen lassen sich auch intern mit dem OLAT

Course Editor die durch die Verwendung von 14 verschiedenen Kursbaustein-Typen einfach,

schnell und flexibel erstellen. Dabei handelt es sich u.a. um folgende Baustein-Typen

[OLAT]:

Local Content (lokal gespeicherter Inhalt durch Hochladen von Dateien oder durch die
Nutzung des im LMS integrierten WYSIWY G-Editors)

External Content (extern gespeicherter Inhalt, z.B. durch Zugriff auf externe Datenbanken)
IMS QTI Test, Selftest, Questionnaire (Autorenwerkzeug zur Erstellung von Tests, Selbst-
tests und Fragebogen, basierend auf der /MS Question & Test Interoperability Specifica-
tion (IMS QTI))

Discussion Forum, Chat (Kommunikationsmoglichkeiten in Form von Diskussionsforum
und Chat)

File Share Folder (Bereitstellung von Dateien in einem 6ffentlichen Ordner)

- Bookmarks: Lesezeichen konnen unter OLAT fir Lernressourcen verwendet werden und

ermdglichen direkten Zugriff auf den entsprechenden Inhalt.

2. OLAT unterstiitzt bis zur Version 4.0 IMS Inhaltspakete; ab 4.0 zusitzlich SCORM 1.2 Inhaltspakete
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- Buddygroups: Dies sind Zusammenschliisse von OLAT-Benutzern auBBerhalb des Kurskontex-
tes, die unter Lernern als ,virtuelle’ Lerngruppen oder unter Autoren als Entwicklungs-
gruppen genutzt werden konnen. Buddygroups konnen von jedem OLAT-Benutzer angelegt

werden.

- Verwaltung von Nutzerdaten: Jeder Nutzer besitzt die Moglichkeit, sich ein eigenes Profil
anzulegen. Neben der Anderung des Passwortes und der Auswahl einer Sprache (z.B. Eng-
lisch oder Deutsch) konnen z.B. auch Dateien in einem eigenen Ordner abgelegt werden.

- Administration: verschiedenen administrative Funktionen, wie z.B. zur Vergabe von Nutzer-

rechten oder Funktionen zur Systemadministration (z.B. Verwaltung des verfiigbaren Spei-

cherplatzes)
Das System OLAT 3.2, welches in der ersten Hélfte des Jahres 2005 erschienen ist, wird vom
Bildungsportal Sachsen bereits im Wintersemester 2005/06 zusitzlich zu Saba3 Release4 einge-
setzt. OLAT 3.2 unterstiitzt die IMS Content Packaging Specification (vgl. 1.3.2) sowie die IMS
Question & Test Interoperability Specification. SCORM wird jedoch von dieser Version nicht
unterstiitzt. Erst mit der Version 4.0, die in der zweiten Hélfte des Jahres 2005 erscheinen soll,
wird SCORM 1.2 unterstiitzt. Das Bildungsportal wird voraussichtlich ab dem Sommersemester

2006 OLAT 3.2 durch 4.0 ersetzen und dieses System als alleiniges LMS einsetzen.

Die folgenden Ausfithrungen zu Saba3 Release4 beschreiben verschiedene Funktionsbereiche,
die fiir die Entwicklung von Lerninhalten, die unter Saba zum Einsatz kommen, von Bedeutung
sein konnen. Dazu zdhlen sowohl die unterstiitzten Dateiformate und E-Learning Standards als
auch die zur Verfiigung stehenden Autorenwerkzeuge zur Erstellung und Bearbeitung von Lern-
inhalten bzw. Lernkontrollen.

Zudem werden die unter Saba3 Release4 zur Verfiigung stehenden bzw. integrierbaren Kom-

munikationswerkzeuge vorgestellt.

2.2.2 Veroffentlichung von Lerninhalten

Unter Saba und somit auch im Bildungsportal Sachsen werden Lerninhalte zunéchst in einer

Inhaltsdatenbank (repository), die physische Dateien oder Links zu physischen Dateien enthilt,
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abgelegt. Sobald sich ein Lerninhalt in dieser Datenbank befindet, spricht man von einem Lern-
objekt (learning object). Diese konnen durch Metadaten beschrieben und im Angebotskatalog
(Saba Learning Catalog), der fiir Lernende sichtbar ist, veréffentlicht werden kann. Tabelle 2.1

zeigt die Dateiformate, die unter Saba3 Release4 importiert und veroffentlicht werden konnen.

Tab. 2.1: Unterstiitzte Dateiformate, nach [Saba 2001, S. 4-2ff]

Dateiformat Kurzbeschreibung
AICC Inhalt, der konform mit der AICC CMI 001 Spezifikation ist; dieser kann
als URL oder im AICC Course Structure Format importiert werden
SCORM-CSF Inhalt im Content Structure Format der SCORM Version 1.1; die CSF-
(SCORM 1.1) Datei stellt eine Manifestdatei zur Beschreibung eines SCORM-Pakets
dar; diese kann direkt oder als URL (Link auf eine CSF-Datei) importiert
werden

SCORM Content Package SCORM 1.2 Content Package; dieses muss als ZIP-Datei importiert
(SCORM 1.2) werden

IMS Content Package Inhalt, der konform mit der IMS Content Packaging Version 1.1.1 Spezi-
fikation ist; dieser muss im ZIP-Format importiert werden

Learning Content Format Inhalt im Saba Learning Content Format (LCF); die LCF-Datei stellt eine
Manifestdatei zur Beschreibung eines Inhaltspakets dar; diese kann
direkt oder als URL (Link auf eine LCF-Datei) importiert werden; das LCF
ist Teil der Saba Universal Learning Format Version 1.0

File (Datei) einzelne Dateien (PowerPoint-Format, Videoformate, Bildformate, etc.)

Directory (Verzeichnis) Verzeichnisse (z.B. Dateien fur eine HTML-Seite) kdbnnen im ZIP-Format
importiert werden

URL Links, die auf Lerninhalte im Internet verweisen

Offline Content Inhalt, der fur Offline-Lernanwendungen konzipiert wurde, kann Uber

den Saba Publisher bearbeitet und importiert werden

Netg / SkillSoft / SmartForce | Inhalte der Anbieter Netg, SkillSoft, SmartForce; diese kénnen als URL
importiert werden

Zudem lidsst sich Lerninhalt direkt in Saba mit dem integrierten Autorenwerkzeug Content Buil-

der (vgl. 2.2.4) erstellen und in der Inhaltsdatenbank abspeichern.

Bei der Veroffentlichung von Lerninhalten im Angebotskatalog wird zwischen drei Moglichkei-
ten unterschieden. Der Inhalt kann als Product, als Course oder als Class veroffentlicht werden.
Angepasst an den Einsatz im Hochschulbereich lauten die entsprechenden Bezeichnungen im
Bildungsportal Selbstlernmodul fiir Product, Fach fiir Course, Lehrveranstaltung (LV) fiir Class
(vgl. 2.3.1).
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Selbstlernmodule (Products) sind geschlossene und unabhdngige Lerneinheiten. Sie konnen
jederzeit vom Lernenden ,,selbst gesteuert™ genutzt werden und sind nicht an einen bestimmten
Stundenplan bzw. Zeitplan gebunden. Ein Selbstlernmodul stellt jeweils einen Lerninhalt aus der
Inhaltsdatenbank dar und kann jedes importierbare Dateiformat besitzen. Selbstlernmodule
stehen den Lernenden im Angebotskatalog zur Einschreibung zur Verfiigung.

Fiécher (Courses) dienen als Vorlagen und als Rahmen fiir die Erstellung von Lehrveranstal-
tungen. Man muss ihnen keinen Lerninhalt aus der Inhaltsdatenbank zuweisen, es besteht aber
die Moglichkeit, dies zu tun. Dabei kann es sich um jedes importierbare Dateiformat mit der
Ausnahme von AICC- und Offline-Inhalten handeln. Die zugewiesenen Lerninhalte werden an
die abgeleiteten Klassen weiter vererbt. Facher konnen von Lernenden nicht direkt gebucht
werden. Eine Einschreibung ist nur iiber eine dem Fach zugewiesene Lehrveranstaltung moglich.

Lehrveranstaltungen (Classes) stellen, wie gesagt, Instanzen von Féachern dar. Das heif3t, sie
besitzen die Eigenschaften des iibergeordneten Fachs (z.B. Lerninhalte). Auch bei Lehrveranstal-
tungen kann es sich mit der Ausnahme von AICC- und Offline-Lerninhalten um beliebigen
Inhalt aus der Inhaltsdatenbank handeln.

Zur Veroffentlichung im Angebotskatalog muss einer Lehrveranstaltung mindestens eine Sit-
zung (Session) zugewiesen werden, die fiir einen bestimmten Zeitpunkt und eine bestimmte
Dauer festgelegt ist. Einem Fach lassen sich beliebig viele Lehrveranstaltungen zuweisen. [Saba
2001b, S. 5-5ff]

Beispielsweise kann dem Fach ,Englisch fiir Informatiker eine Lehrveranstaltung ,Anfinger*
und eine Lehrveranstaltung ,Fortgeschrittene zugewiesen werden. Dem Fach konnte z.B. als
Lerninhalt ein Worterbuch zugewiesen werden. Dieses kann sowohl von den Anféngern als auch
von den Fortgeschrittenen genutzt werden. Dennoch besteht die Moglichkeit den beiden Lehr-
veranstaltungen zusitzlich unterschiedlichen Lernstoff zuzuweisen.

Abbildung 2.3 verdeutlicht den Zusammenhang zwischen Inhaltsdatenbank, Angebotskatalog,
Fach (Course), Lehrveranstaltung (Class) und Selbstlernmodul (Product).
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Verdffentlichung der Inhalte im
Angebotskatalog (Saba Learning Catalog)

[ J
Repository Saba Learning Catalog
Course
Lerninhalte werden Content Objects 4
in die Inhaltsdatenbank —f | (kénnen mit Metadaten Class }
(repository) importiert beschrieben werden) Nutzer kénnen
Angebote buchen
Product und nutzen

Abb. 2.3: Zusammenhang zwischen Inhaltsdatenbank und Angebotskatalog unter Saba

2.2.3 Funktionen im Bereich der Kommunikation

Wie bereits im ersten Kapitel beschrieben, stellen Kommunikationswerkzeuge einen wichtigen
Funktionsbereich von Lernplattformen dar (vgl. 1.2.1). Die Kommunikation mit dem Lehrer oder
mit anderen Lernenden erlaubt direkten Einfluss auf den Lernprozess und grenzt somit auch das
Lernen iiber computergestiitzte Offline-Anwendungen vom E-Learning iiber das Internet oder
iiber andere Kommunikationsnetzwerke ab.

Das Bildungsportal Sachsen stellt den Lernenden Kommunikationswerkzeuge des frei ver-
fiigbaren Systems ACollab der Universitdt Toronto zur Verfiigung (vgl. 2.3.3). Die in diesem
Abschnitt beschriebenen Kommunikationsmdglichkeiten unter Saba werden vom Bildungsportal
zur Zeit nicht genutzt.

Der Zugang zu den Kommunikationsmoglichkeiten erfolgt unter Saba entweder iiber die
Einschreibung in ein Lernangebot oder iiber die Zugehorigkeit zu einer bestimmten eine Gruppe
(Community’), wie z.B. Student der Medieninformatik. Folgende Kommunikationswerkzeuge

stehen unter Saba3 Release4 zur Verfligung:

Diskussionsforum (Discussion):

Diskussionsforen konnen unter Saba sowohl fiir Selbstlernmodule als auch fiir Lehrveranstaltun-
gen genutzt werden und stehen den Lernenden nach der Einschreibung in das entsprechende

Lernangebot zur Verfiigung. Die Themen der Foren orientieren sich an den Inhalten der jeweili-

3. Communities stellen unter Saba Zugehorigkeitsgruppen dar, die explizit erstellt werden miissen.

56



Die Lernplattform des Bildungsportals Sachsen

gen Lernangebote. Auch fiir Communities gibt es Diskussionsforen, in welchen gruppenspezifi-

schen Themen behandelt werden konnen.

Chat:
Chats lassen sich unter Saba fiir Selbstlernmodule, Lehrveranstaltungen und Communities nut-
zen. Uber einen Instant Messaging Dienst besteht hier zusitzlich die Mdglichkeit, Nachrichten

sofort an bestimmte Teilnehmer zu senden.

Virtual Classroom:

Der Virtual Classroom stellt unter Saba eine spezielle Umgebung zur Prisentation von Lernin-
halten dar, die sowohl fiir asynchrones als auch fiir synchrones Lernen verwendet werden kann.

Neben einem Inhaltsverzeichnis und Funktionen zur Navigation innerhalb des Lerninhalts be-
sitzt der Virtual Classroom auch eine integrierte Darstellung der Lernergebnisse. Zudem
ermoglicht die Umgebung je nach Art des Inhalts direkten Zugriff auf Chat, Diskussionsforen
und auch auf Interaktions- und Bewertungswerkzeuge.

Beim synchronen Lernen kann der Lehrer beispielsweise jederzeit Nachrichten an die Teil-
nehmer schicken oder diese zur Bewertung ihres des Lernfortschritts befragen. Zudem besitzt der
Lehrer die Kontrolle dariiber, wann ein bestimmter Lerninhalt den Lernenden présentiert wird.
Weitere Funktionen, die hdufig mit virtuellen Klassenzimmern in Zusammenhang gebracht
werden, wie z.B. Application-Sharing, werden vom Saba Virtual Classroom nicht unterstiitzt.
[Saba 2001b, S. 7-2]

Im Virtual Classroom wird zwischen zwei Modi fiir asynchrones und synchrones Lernen unter-
schieden [Saba 2001b, S. 7-2ff]:

- self-paced mode (asynchrones Lernen): Dieser Modus beschreibt ein selbst gesteuertes Ler-

nen, wobei der Lernende jederzeit Zugang zum Lerninhalt besitzt und diesen nach eigener
Geschwindigkeit abarbeiten kann. Typisch fiir diesen Modus sind Lerninhalte, die als Pro-
ducts angeboten werden. Kommunikationswerkzeuge wie Chat und Diskussionsforum sind
beim asynchronen Lernen nicht {iber die Umgebung des Virtual Classroom verfiigbar. Diese
dient in diesem Fall lediglich der Présentation von Lerninhalten und —ergebnissen.

- instructor-led mode (synchrones Lernen): In diesem Modus wird nach einem festen Stunden-

bzw. Zeitplan gelernt. Alle Lernenden beschéftigen sich zum selben Zeitpunkt mit demselben
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Lernmaterial, ein Lehrer (instructor) kann Anweisungen geben oder z.B. auch die Arbeitsge-
schwindigkeit bestimmen. Typisch fiir diesen Modus sind Lerninhalte, die als Classes
angeboten werden. Beim synchronen Lernen verfiigt der Virtual Classroom iiber zwei ver-
schiedenen Darstellungsumgebungen, dem Learner Interface fiir die Lernenden und dem
Instructor Interface fiir den Lehrenden. Diese beinhalten Interaktionsmoglichkeiten wie Chat,
Discussion sowie zur Befragung und Bewertung.
Zur Erweiterung dieser Virtual Classroom Funktionen beinhaltet Saba einen VLE (Virtual Lear-
ning Environment) Connector. Dieser stellt eine API-Spezifikation dar, mit der man Virtual
Classrooms Produkte wie z.B. Placeware, Centra, Interwise oder auch Sabalive! anbinden
kann.
SabaLive! ist ein separates Virtual Classroom Produkt von Saba, welches sich problemlos in
Saba3 Release4 integrieren lisst und iiber zusétzliche Lizenzkosten erworben werden kann. Es
bietet zusétzliche Virtual Classroom Funktionen wie z.B. Application-Sharing, Web-Tours und

die Anleitung durch mehrere Instrukteure (Instructors).

SabaDialog:

Saba Dialog ist ein System fiir Nachrichten- und Informationsverwaltung und kann iiber zusitz-
liche Lizenzgebiihren unter Saba3 Release4 verwendet werden. Es ermdglicht allen Saba-
Nutzern, unabhédngig von Lerninhalten und Communities, miteinander mittels Chat und Diskus-
sionsforum in Verbindung zu treten. Dazu listet SabaDialog alle Online-Teilnehmer auf.

Zudem verwaltete das System eine Fragen-und-Antworten-Datenbank, die nach Schlagwor-

tern durchsucht werden kann. Die Nutzer haben die Mdglichkeit, Antworten zu bewerten. [Saba

2001a, S. 20-11ff]

2.2.4  Autorenwerkzeuge

Autorenwerkzeuge zur Erstellung von Lerninhalten, Ubungen und Tests bilden einen weiteren

Funktionsbereich von Learning Management Systemen (vgl. 1.2.1). Saba verfiigt sowohl iiber

ein integriertes als auch {iber ein externes Autorenwerkzeug.
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Beide Werkzeuge stehen iiber das Bildungsportal Sachsen zur Verfiigung. Das integrierte Werk-
zeug Content Builder kann direkt liber das Internetportal genutzt werden, der externe Saba
Publisher ist auf einem Rechner im Media Design Center Dresden installiert und kann von dort

aus genutzt werden.

Content Builder:

Der Content Builder ist ein in Saba integriertes Autorenwerkzeug, welches iiber das Internetpor-
tal des LMS genutzt werden kann. Der Content Builder kann zur Erstellung von einfach
gestalteten Lerninhalten (learning contents) und Tests (questionnaires) im HTML-Format ge-
nutzt werden.

Zur Erstellung von Inhalten steht ein einfaches Textwerkzeug zur Verfiigung. Zudem besteht
die Moglichkeit, Lernmaterial iiber die Angabe einer URL als Link zur Verfiigung zu stellen,
oder Dateien direkt hochzuladen. Dabei kann es sich jegliche Art von Dateien handeln, diese
werden vom Internetbrowser direkt angezeigt (wie z.B. HTML-Dateien, Flash-Filme, Bilder
oder Sound) oder stehen den Lernenden zum Download zur Verfiigung. Die einzelnen hochgela-
denen Dateien lassen sich iiber den Content Builder jedoch nicht kombinieren, sondern werden
jeweils getrennt voneinander (z.B. als ein Lernschritt) angezeigt.

Bei der Erstellung von Fragebdgen und Tests unterstiitzt der Content Builder die Fragetypen
Multiple Choice, Wahr oder Falsch und Freitextantworten. [Saba 2001b, S. 6-2ff]

Bereits importierte und in der Inhaltsdatenbank abgespeicherte Lerninhalte kdnnen mit dem
Content Builder bearbeitet bzw. neu zusammengestellt werden. Dies ist neben Inhalten, die mit
dem Content Builder erstellt wurden, auch bei den Inhaltsformaten SCORM-CSF, SCORM
Content Package, IMS Content Package und Learning Content Format moglich [Saba 2001b,
S. 4-54]. Dadurch wird die Wiederverwendbarkeit von einzelnen Komponenten moglich und
bleibt nicht auf gesamte Lernmodule begrenzt (vgl. 1.2.2 u. 1.2.3).

Bei SCORM-Inhalten kdnnen beispielsweise neue Lernobjekte hinzugefiigt bzw. vorhande-
nen entfernt oder durch die Verdnderung der Inhaltseigenschaften bearbeitet werden. Beim
Hinzufiigen neuer Lernobjekte ist es moglich, neuen Inhalt mit dem Content Builder zu Erstellen
oder auch bestehenden Inhalt aus der Inhaltsdatenbank zu kopieren und einzufiigen. Bei den
Inhaltseigenschaften eines Lernobjekts ldsst sich u.a. der Name oder auch die URL zum Inhalt

verdndern. Zur Verdeutlichung zeigt die Abbildung 2.4 SCORM-Inhalt, der mit dem Content
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Builder bearbeitet wird. Im Navigationsfeld links wird das Inhaltsverzeichnis des Lernmoduls
dargestellt. Im mittleren Fenster kann man ein Werkzeug zur Bearbeitung auswihlen (z.B. Ko-
pieren, Ausschneiden, Loschen, Einfiigen). Uber das Hauptfenster (rechts) lassen sich Anderung-
en der Inhaltseigenschaften wie vornehmen.

Content Builder Typografie praktisch! Angeb:

I Speichern I Hilfe

\1\ P = ~

fiir

Wechseln zu

EFTypografie praktisch! [rrryrrrTTr— Name: ILemzieIe. Aufbau und Symbole dieses Kurses Typ: URL im Web
Lemziele, Aufbau und S <
=-Grundlagen der Typogral SCO: IR Ko
Einfihrung (@ aufaktueller Ehene =
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eine Ebene tiefer
1.2 Seitenformate Le Daten starten

1.3 Satzspiegel und Gg
1.4 Absatzunterglieder
1.5 Zitate, Marginalien
1.6 Feinkorrekturen
Aufgabenstellung 1

Zwischenablage
@ Kopieren
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FHSchreibregeln

[

[ Text-Bild-Integration B Eeinfugen L
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9% Test URL:
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4 Verfiighar ab: 1. Januar 2000 Auswahlen | Bis: |1, Januar 2010 Auswiahlen
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<] 1 L] m | [l] VFijrBenutzeranzeigen rnIIeZugriﬁeaufzeichnen M

Abb. 2.4: Verwendung des Content Builders bei SCORM-Inhalt

Saba Publisher:

Saba bietet iiber den Saba Publisher ein externes Autorenwerkzeug an, welches iiber zusétzliche
Lizenzkosten erworben werden kann. Der Saba Publisher ist nicht iiber das Internetportal ver-
fligbar ist, sondern muss zur Nutzung auf einem lokalen Rechner installiert werden.

Der Saba Publisher ermdglicht eine einfache und schnelle Erstellung von Lerninhalten durch
die Bereitstellung eines Assistenten und eine erweiterbare Vorlagen-Bibliothek.

Neben HTML- und Offline-Inhalten lassen sich mit dem Publisher auch SCORM- und AICC-
kompatible Lerninhalte erstellen, dabei werden Internettechnologien wie Shockwave, Flash,

HTML, Java, und JavaScript unterstiitzt. Die verschiedenen Datentypen (Text, Bild, Audio,
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Video, Animation) und Schaltflachen lassen sich einfach (z.B. iiber ,Drag and Drop‘) einfiigen.
Bei der Erstellung von Tests bzw. Ubungen stehen folgende Fragetypen zur Verfiigung [Baum-
gartner u.a. 2002, S. 237]:

- Multiple Choice

- Lickentext und Freitextantworten

- Wahr oder Falsch

- Zuweisungen / Verkniipfungen

Der Saba Publisher wird von der Firma Trivantis® hergestellt, jedoch iiber Saba vertrieben und
stellt eine spezielle Form des Autorenwerkzeugs Lectora von Trivantis dar. Die Unterschiede der
beiden Produkte liegen in einzelnen, wenigen Funktonalititen die Lectora zusétzlich in den
selbst vermarkteten Produkten anbietet und in einer vorkonfigurierten Schnittstelle zum Saba
System im Saba Publisher. Diese Schnittstelle ermoglicht den direkten Zugriff vom Saba Publi-
sher aus auf die Inhaltsdatenbank des Saba Systems.

Folgende Abbildungen zeigen Ausschnitte aus der Demoversion des Programms Lectora [Tri-

vantis].
Bl Lectora International Enterprise Edition P2l Bild-Eigenschaften
Demo-Kopie Allgemein | Position und Gre | Ein-/éusblenden | Verweis Metadaten I
Lecto ra. Trivantis [V Metadaten verwenden
v. 2005 $P3a @ 2005 Trivantis Corporation. Al rights ved. (" Benutzerdefinierte Metadaten
TitelAssistent I Neter Tilel] e ] ijffnen] VOIIagenI (" Exteme XML-Datei fiir benutzerdefinierte Metadaten verwenden
(¢ Datenelemente der IMS-Metadaten (IEEE LTSC LOM)
Q o [V Metadaten dieses Objekts speichem
. o Datenelementname Datenelementwert
Leerer Titel Unrahmter Titel mit Genaral Tile Bid 1
Inhaksverzeichnis General:Description Bild 1 description
= MetaMetadata. MetadataScheme ADLSCORM 1.2
g E Technical.Format image/jpeq
Rights.Cost no
Spiegelung Prasentation mit i — Rights.CopyrightdndOtherRestictions  [no
schattiertem Rahmen Create a chapter or
page based title with 4
[p— optional color themes
= and build chapter name
- Ry buttons.
Platin Natiirichewelle [+ IWI | L |
ok | thechen | e | OK | Abbrechen | Hife
Abb. 2.5: Abb. 2.6:
Assistent (Wizard) zur Erstellung von Lerninhalten Fenster zur Erstellung von Metadaten

4.Die Firma Trivantis wurde im Jahr 1999 mit Hauptsitz in Ohio gegriindet und hat sich auf die Herstellung von
E-Learning Autorenwerkzeuge spezialisiert [ Trivantis].
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Abbildung 2.5 stellt einen Ausschnitt aus dem Assistenten dar, der zur Erstellung eines neuen
Lernmoduls genutzt werden kann. Man hat die Wahl zwischen verschiedenen Designvorlagen
und kann die Struktur eines Moduls leicht durch die Angabe der Anzahl der Kapitel und der
zugehorigen Seiten erstellen. Abbildung 2.6 zeigt, wie den verwendeten Medien (z.B. einer
Bilddatei) IMS-Metadaten nach dem Metadatenschema von SCORM 1.2 hinzugefiigt werden

konnen. Abbildung 2.7 zeigt die Arbeitsumgebung von Lectora bei der Verwendung einer De-

signvorlage.
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2.2.5 Unterstiitzte E-Learning Standards

Die Unterstlitzung von E-Learning Standards kann als ein wichtiges Qualitétskriterium fiir
Lernmanagement Systeme betrachtet werden. Verschiedene Evaluationen von Lernplattformen
stuften die Unterstlitzung von internationalen E-Learning Standards als dufBlerst wichtig oder
auch als K.O.-Kriterium ein.’

Fiir kommerzielle Anbieter wie Saba stellen Faktoren wie Interoperabilitdt, Portabilitit, Wie-
derverwendbarkeit und Besténdigkeit, die durch Standards gewéhrleistet werden konnen,
entscheidende Verkaufsargumente dar. Im Folgenden wird die Unterstiitzung von Standards und

Spezifikationen wichtiger Standardisierungsprojekte durch die Saba 3 Release4 beschrieben.

AICC:

Die AICC-CMI Guidelines for Interoperability stellt drei Kriteriengruppen auf, die von webba-

sierten Learning Management Systemen erfiillt werden miissen, damit diese sich AICC-konform

nennen kénnen. Dazu gehdren folgende Fahigkeiten:

- Launching Interoperability: AICC-konformen Inhalt starten konnen

- Communications Protocol Interoperability: die Unterstiitzung des HTTP-basierten AICC
CMI Protokolls zur Kommunikation zwischen LMS und Lerninhalt

- Course Structure Interoperability: die Moglichkeit, Kurstrukturen (definiert durch das Course
Structure Data Model und die Course Structure Definition) zu importieren und zu interpretie-
ren; dabei wird zwischen den Interoperabilititsstufen 1, 2, 3a, 3b und 3 unterschieden

Um die Anforderungen fiir Stufe 1 der Course Structure Interoperability zu erfiillen, muss ein

LMS in der Lage sein, die einzelnen Lerneinheiten einer AICC Kursstruktur zu erkennen, und

diese in der korrekten hierarchischen Reihenfolge darzustellen. Auf dieser Stufe kann keine

Abarbeitungsreihenfolge der Lerninhalte vorgeschrieben werden. Alle mandatory (zwingenden)

Datenelemente des AICC CMI Course Structure Data Models miissen interpretiert werden kon-

nen.

5. Dies ist z.B. der Fall bei der Evaluation fiir das dsterreichische Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft
und Kultur (bm:bwk) aus dem Jahr 2002, sowie bei EVA:LERN (einer Evaluation von Lernplattformen fiir die
Behorde fiir Wissenschaft und Forschung des Landes Hamburg), und bei der Evaluation fiir die Lernplattform-
auswabhl fiir das Bildungsportal Sachsen.
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Die AICC Course Structure Interoperability der Stufen 2 und 3a, 3b und 3 stellt zusétzliche
Anforderungen beziiglich der Verarbeitung von prerequisites (Voraussetzungen), objectives
(Zielsetzungen) und von Vorgaben fiir die vollstindige Abarbeitung/Erfiillung von Lerneinhei-
ten/Tests. Dazu miissen die entsprechenden optionalen Datenelemente des Course Structure Data

Models unterstiitzt werden. [AICC 2001, S. 137ff]

Saba ist fiir die Interoperabilitit mit AICC-konformen Inhalten auf der Stufe 1 zertifiziert und

besitzt folgende Fahigkeiten: [Saba 2003, S. 7f]

- Import von AICC Inhalten

- Export von AICC Inhalten

- Starten von AICC Inhalten

- Kommunikation mit AICC-Inhalten (Lernfortschrittsverfolgung bei AICC Inhalten und Spei-
cherung von Lernergebnissen)

- Aufzeichnung von Interaktionen der Lernenden bei den einzelnen Fragen eines Tests

IMS:

Saba gehort zu den Mitgliedern des IMS Global Learning Consortium und beteiligt sich aktiv bei

verschiedenen Arbeitsgruppen des Konsortiums. Folgende IMS-Spezifikationen werden von

Saba unterstiitzt: [Saba 2002, S. 2f]

- IMS Content Packaging: Das Saba CMS kann IMS Content Packages (Inhaltspakete) impor-
tieren und mit einem Internetbrowser starten.

- IMS Metadata: Das Saba LMS nutzt IMS Metadaten fiir die Suche nach Lernressourcen; das
Saba CMS nutzt IMS Metadaten zur Beschreibung von Inhalten in der Inhalts-Datenbank.

- IMS Enterprise: Das IMS Enterprise Datenmodell wird vom Saba LMS genutzt, um Daten
mit anderen virtuellen Lernumgebungen (virtuellen Klassenzimmern) bei der Nutzung von

Saba VLE Connector auszutauschen.

ADL SCORM:
Das Referenzmodell SCORM 1.2 liefert Richtlinien fiir den Aufbau und die Beschreibung von

Lerneinheiten sowie die Kommunikation zwischen Lerneinheiten bzw. Lernobjekten und Lear-

ning Management Systemen (vgl. 1.4). Damit diese Kommunikation, wie sie in der SCORM
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RTE beschrieben ist, stattfinden kann, muss nicht nur das Lernobjekt sondern auch das LMS
bestimmte Anforderungen erfiillen. ADL beschreibt daher in SCORM 1.2 drei Kompatibilitéts-
stufen fiir Learning Management Systeme [Saba 2004, S. 8f]:
- LMS Run-Time Environment Level I Conformance (LMS RTE-1)
Um in diese erste Stufe zu erreichen, muss ein LMS folgende Fahigkeiten besitzen:
- Importieren und Verarbeiten von scorm-konformen Content Aggregation Content Packa-
ges
- Starten von scorm-konformen SCOs und Assets
- Ausstattung mit und Bereitstellung eines API-Adapters als Document Object Model
(DOM); korrekte Implementierung aller API-Funktionen
- LMS Run-Time Environment Level II Conformance (LMS RTE-2)
Um in diese zweite Stufe zu erreichen, muss ein LMS die erste Stufe und zusitzlich folgende
Anforderung erfiillen:
- Korrekte Implementierung eines oder mehrerer (nicht alle) optionalen Data Model Elemen-
te der SCORM Version 1.2 RTE
- LMS Run-Time Environment Level III Conformance (LMS RTE-3)
Um in diese dritte Stufe zu erreichen, muss ein LMS die erste Stufe und zusitzlich folgende
Anforderung erfiillen:
- Korrekte Implementierung aller optionalen Data Model Elemente der SCORM Version 1.2
RTE

Saba3 Release4 hat von ADL die Zertifizierung auf der dritten Konformititsstufe fiir
SCORM 1.2 erhalten. Es konnen SCORM-Inhalte importiert, exportiert und gestartet werden.
Dabei werden alle Data Model Elemente der SCORM RTE Version 1.2, die zum Datenaustausch
zwischen LMS und SCO zum Einsatz kommen, unterstiitzt (vgl. 1.4.2).

Diese Zertifizierung gibt jedoch keine Auskunft iiber die Unterstiitzung von Metadaten, die
zur Beschreibung der Content Aggregation (Content Aggregation Meta-data) sowie von SCOs
(SCO Meta-data) und Assets (Asset Meta-data) verwendet werden (vgl. 1.4.1). Unter Saba3
Release4 werden von diesen Metadaten jeweils nur die zwingenden, als ,mandatory‘ bezeichne-

ten Datenelemente unterstiitzt.
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Fiir Lerninhalte, die nicht durch eine IMS-Manifestdatei strukturiert sind, sondern noch dem
Course Structure Format (CSF) der SCORM Version 1.1 entsprechen, bietet Saba das Format
Deployed SCORM mit der CSF-Dateien in Saba importiert werden konnen. [Saba, 2004, S. 9ff]

Zusammenfassend soll die Abbildung 2.8 den Zusammenhang zwischen verschiedenen Richtli-

nien von IMS, AICC und ADL und deren Integration in das Produkt Saba verdeutlichen.

SCORM 1.2 SABA LMS & CMS

CAM IMS:
» - IMS Content Packaging
Meta-data Dictionary - / - IMS Metadata

- IMS Enterprise

Meta-data XML-Binding und Best Practice K

AICC:
Content Packaging 'd Level 1 AICC-konform:

/ von/mit AICC-Inhalten;
keine Unterstlitzung von
Sequencing/Navigation

Import, Export, Start und Kommunikation

Content Structure (incl. AICC-Script fiir Sequencing/Navigation) & @

ADL SCORM:
RTE LMS Run-Time Environment
Level lll Conformance (LMS RTE-3):

Data Model

importieren/interpretieren

- SCO's und Assets starten

- API-Adapter bereitstellen

- mandatory und optionale Data Model
Elemente verarbeiten

\\

Launch und Communication API

- Content Aggregation Content Packaging

Abb. 2.8: Durch Saba3 Release4 unterstiitzte E-Learning Standards

Wie bereits erwihnt unterstiitzt Saba3 Release4 nicht die aktuelle Version SCORM 2004 (vgl.
1.4), dafiir aber die SCORM 1.2 Run-Time Environment auf dem hochstmoglichen Level (LMS
RTE-3). Dies setzt voraus, dass Saba SCORM-Inhaltspakete, die auf IMS Content Packaging
beruhen, importieren sowie die Content Structure von SCORM-Paketen, die auf AICC Richtlini-
en basiert, interpretieren kann. Saba ist nach den AICC CMI Richtlinien fiir Interoperabilitét auf
der Stufe 1 zertifiziert und unterstiitzt somit nicht die Verarbeitung von prerequisites, welche
unter SCORM 1.2 mit Hilfe eines AICC-Skripts [SCORM 2001b, S. 2-107ff] verwendet werden

um Sequencing und Navigation zu unterstiitzen.
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Unter Saba3 Release4 ist also die Ablaufsteuerung innerhalb eines SCORM-Pakets der Version
1.2 durch die Vorgabe von bestimmten Voraussetzungen beziiglich der Abarbeitung/Erfiillung

von SCOs nicht mdglich.

2.3 Die Nutzung der Lernplattform Saba3 Release4 fiir das Bildungsportal

Sachsen

Das Bildungsportal Sachsen verwendet Saba3 Release4 als zentrales Learning Management
System. Die folgenden Abschnitte stellen die Integration dieses Systems im BPS vor.

Zudem wird Einsatz des Systems ACollab zur Bereitstellung von Kommunikations- und Kol-
laborationsmoglichkeiten im Bildungsportal beschrieben. Dabei handelt es sich um ein frei
verfligbares System der Universitit Toronto, welches seit Frithjahr 2005 im Bildungsportal

eingesetzt wird.

2.3.1 Das Internetportal

Die Eingangsseiten von Lernportalen konnen unter Saba individuell gestaltet werden. So besitzt

auch das Bildungsportal Sachsen eine, den spezifischen Anforderungen entsprechende Begrii-

Bungsseite [Bildungsportal].
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Adr

esse ‘.é_’] http: . bildungsportal-sachsen. de/f [q Wechselnzu  Links >

£°% BILDUNGSPORTAL SACHSEN

Aus- und Weiterbildung der Hochschulen des Freistaates Sachsen

Herzlich

Willkommen

Abb. 2.9: Startseite des Bildungsportals Sachsen

Auf dieser Eingangsseite befinden sich Hyperlinks zu folgenden Themen:

Uber uns: beinhaltet allgemeine Informationen zum Bildungsportal Sachsen, wie z.B. Zielset-
zungen des Projekts, Neuigkeiten, Ausschreibungen, etc.

Hochschulen: Auflistung aller beteiligten Hochschulen mit Hyperlinks zu den Hochschulen
Ausbildung: tiber diesen Link gelangt man zur eigentlichen Lernplattform mit dem Angebots-
katalog fiir Studenten und Angehorige der Sdchsischen Hochschulen

Weiterbildung: Link zum Weiterbildungsangebot mit meist kostenpflichtigen Angeboten

Im Bereich Ausbildung hat man die Moglichkeit, sich als Nutzer anzumelden bzw. zu registrie-

ren. Zudem kann iiber den Angebotskatalog eines der frei nutzbaren Lernangebote ausgewahlt

werden. Jedoch steht erst nach der Anmeldung der volle Umfang des Angebotskatalogs zur

Verfligung.

Nach einer Anmeldung im Bereich Ausbildung kann man folgenden Seiten nutzen:

Startseite: mit allgemeinen und aktuellen Hinweisen
Meine Einschreibungen: Auflistung der Einschreibungen und Zugang zu den Lerninhalten

Angebotskatalog: Auflistung der Lernangebote
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Communities: Zugang zu Communities, die entsprechend der Zugehdrigkeitsgruppe zugeord-
net werden

Evaluationen: iber diesen Link besteht die Mdglichkeit an allgemeine Umfragen und der
Bewertung von Fragebodgen teilzunehmen

Persénliche Daten: Anzeige und Anderungsmdglichkeit der personlichen Daten

2.3.2  Die Implementierung der Lernplattform Saba3 Release4 fiir das Bildungsportal

Sachsen

Im Folgenden wird die Implementierung der Lernplattform Saba3 Release4 anhand der Seiten

Angebotskatalog und Meine Einschreibungen sowie der Verwaltung von Angeboten und Inhal-

ten erliutert.

Angebotskatalog:

Der Angebotskatalog kann nach den Kriterien Hochschule (Anbieter des Angebots), Bereich

(Studienbereich), Stichwort/Freitextsuche und nach Zugang durchsucht werden. Unter Zugang

wird zwischen folgenden Mdoglichkeiten unterschieden:

Demo: frei zugéngliche Demonstrationsversion eines Lerninhalts
frei nutzbar: Lerninhalt ist ohne vorheriges Einschreiben verfligbar

Informationen: Katalogeintrag mit Informationen zu einem Angebot; der Lerninhalt selbst ist

iiber diesen Eintrag nicht verfiigbar

nach Einschreibung: Selbstlernmodul (SLM), welches nur nach Einschreibung zuginglich ist;
ein Selbstlernmodul kann jederzeit und ,,selbst gesteuert* genutzt werden

nach Einschreibung (LV): Lehrveranstaltung (LV), die nur nach Einschreibung zuganglich ist;

eine Lehrveranstaltung ist an einen bestimmten Zeitplan gebunden.
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Kalender | Kontakt | Hilfe | £ sbmelden

wechsein - e g% BILDUNGSPORTAL SACHSEN

Aus- und Weiterbildung der Hochschulen des Freistoates Sachsen

Startseite | Meine Einschreibungen [ Angebotskatalog Personliche Daten

~
durchsuchen h Einschreib
ibschlussarbeiten Seminar Sonntadg HTWD. Wirtschaftswissenschaften ?I‘_avc) INSEnCeiagng 523
Hochschule ina - i i
Controlling - Yorlesungen zum o - nach Einschreibung
Auswahlen Studienschwerpunkt Controlling QIERDER it =chaitswi=sen=ehatten (Lv)
Bereich Controlling-Fallstudien im HTWD. Wirtschaftswissenschaften nach Einschreibung 523
remT El Studienschwerpunkt Controlling (Lv)
uswal m— o 5 o = =
- - Controll!ng Seminar im Studienschwerpunkt GTWDIirtachafiowiseenaehation nach Einschreibung et
Stichwort/Freitextsuche Controlling (L)
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Datenbanken
et izl Diplomandenseminar Controllin HTWD. Wirtschaftswissenschaften pacolEin=chieibung B
| Auswahlen \ll DiplomandenseminarControling] 3 )
Director Aufbaukurs HTW.Informatik/Mathematik nach Einschreibung '\J A
Director Grundkurs HTW.Informatik/Mathematik nach Einschreibung \J
Dramaturgie-Bibliografie HMT Leipzig nach Einschreibung =
Energieversorgung TUD.Maschinenwesen nach Einschreibung ez
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Fundametals of applied Computer Science HTW.Informatik/Mathematik nach Einschreibung ez
1B M4 Financial Management HTWD. Wirtschaftswissenschaften ?La\r}:; Einschreibung 523
Innovationsmanagement in Klein- und A . . L
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<l o ‘ 2 der Kartographie v

Abb. 2.10: Angebotskatalog des Bereichs Ausbildung

Lerninhalte kdnnen im Bildungsportal Sachsen als Selbstlernmodul (Product), als Lehrveranstal-
tung (Class) oder als Fach (Course) veroffentlicht werden (vgl. 2.2.2). Ficher werden verwendet,
um bestimmte Rahmenbedingungen fiir Lehrveranstaltungen, wie z.B. maximale Teilnehmer-
zahl, Passwort, Kurzbeschreibungen oder auch Inhalte, festzulegen. Lehrveranstaltungen stellen
Instanzen von Fiachern mit festgelegtem Zeitplan dar.

Im Angebotskatalog stehen Selbstlernmodule und Facher zur Auswahl. Einschreibungen
koénnen jedoch nur fiir Selbstlernmodule und Lehrveranstaltungen zu den Fachern vorgenommen
werden. Dies geschieht im Angebotkatalog iiber die Symbole in der Spalte Anmelden (vgl.
Abb. 2.10):

- Einschreibung fiir ein Selbstlernmodul: geschieht durch Mausklick auf das Symbol des Ein-

- Einschreibung in eine Lehrveranstaltung: geschieht durch Mausklick auf das Kalender-

Symbol ( & ); daraufhin werden alle dem angeklickten Fach zugeordneten Lehrveranstaltun-

einschreiben kann
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Meine Einschreibungen:

Im Bereich Meine Einschreibungen lassen sich die Einschreibungen zu Lehrveranstaltungen
(Meine Veranstaltungen) und zu Selbstlernmodulen (Meine Selbstlernmodule) anzeigen. Von
hier aus kann der Lerninhalt {iber das Symbol in der Spalte Inhalt gestartet werden. Zudem be-
sitzt man von hier aus Zugang zu den Kommunikationsmdéglichkeiten, kann Ergebnisse einsehen,
oder sich vom Lernangebot abmelden. Bereits beendete Lernangebote kann man sich iiber den
Hyperlink (Beendete Lernangebote) anzeigen lassen. Die Abbildung 2.11 zeigt ein Beispiel der

Seite Meine Selbstlernmodule.

% Kalender | Kontakt | Hilfe | £3 Abmelden

wechsein zu: H BILDUNGSPORTAL SACHSEN

Aus- und Weiterbildung der Hochschulen des Freistoates Sachsen

Startseite | Meine Einschreibungen | Angebotskatalog | Communities Personliche Daten

-Meine Veranstaltungen Meine Selbstlernmodule
-Meine Selbstlernmodule  pigse Seite enthalt eine Ubersicht aller aktuell von Thnen belegten (unbetreuten) Selbstlernmodule. Fir Sie
- Beendete Lernangebote bereitstehende aktionen sind jeweils am rechten Rand dargestellt. Weitere Informationen und Dokumente erhalten Sie
per Klick auf den jeweiligen Angebotstitel.
+E &
17.07.05 Typografie Qraktlsch' Yersion: 1.0 2 B X
27.05.05 Director Grundkurs ﬁ. & £ X
Legende
Inhalt @Dlskussmnsforum
aufrufen offnen
Ergebnisse EVom Lernangebot
einsehen abmelden

Abb. 2.11: Bereich Meine Einschreibungen

Inhalte und Angebote verwalten:

Das Auswahlfeld Wechseln zu ist in der Regel nur bei Hochschulmitarbeitern sichtbar. Studen-
ten, die Lerninhalte ,nur‘ nutzen, besitzen diese Auswahlmoglichkeit auf ihrer Seitendarstel-
lung nicht.

Die Auswahl der angezeigten Meniieintrdge ist von den Berechtigungen und den administra-
tiven Aufgaben eines Mitarbeiters abhingig. Mdchte man neue Lerninhalte hinzufligen und diese
als Lernangebote verdffentlichen, bendtigt man mindestens die Berechtigungen zum Verwalten

von Angeboten und Inhalten, wie dies in der Abbildung 2.12 dargestellt ist.
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Abb. 2.12:

Auswahlfeld Wechseln zu

(zu finden links neben dem Logo des
Bildungsportals)

Startseite
Angebote verwalten
Inhalte verwalten

Da eine ausfiihrliche Beschreibung der Verwaltung von Inhalten und Angeboten im Rahmen
dieser Arbeit zu umfangreich wére, wird an dieser Stelle auf das Dokument ,Hinweise und
Dokumentation zum Lernmanagementsystem des Bildungsportal Sachsen® vom Bildungsportal
Sachsen verwiesen. Dieses beschreibt sehr genau die Vorgehensweise beim Import und der
Veroffentlichung von Lerninhalten und ist iiber eine E-Mail mit Kontaktdaten und kurzem

Betreff an training@bps.system.de als kostenlose PDF-Datei erhéltlich.

2.3.3 Kommunikations- und Kollaborationsfunktionen des Systems ACollab

Bisher standen tiber das Bildungsportal Sachsen ausschlieBlich die im Lernmanagementsystem
Saba integrierten Kommunikationswerkzeuge Chat und Diskussionsforum zur Verfiigung (vgl.
2.2.3). Dabei war fiir Lehrveranstaltungen die Zuordnung von Chat und Forum mdglich. Selbst-
lernmodulen konnte man ein Diskussionsforum zuordnen.

Der unter Saba3 Release4 zur Verfiigung stehende Virtual Classroom wird vom Bildungspor-
tal nicht eingesetzt, da dieser zwar eine Umgebung flir synchrones Lernen zur Verfiigung stellt,
jedoch als virtuelles Klassenzimmer nur eingeschriankte Funktionen besitzt (vgl. 2.2.3). Auch
zusitzliche kostenpflichtige Produkte von Saba zur Erweiterung der integrierten Kommunikati-
ons- bzw. Kollaborationsmdglichkeiten wie SabaDialog und Saba Live! werden vom
Bildungsportal nicht genutzt. Dafiir wird seit Frithjahr 2005 das frei verfiigbare System ACollab
des Adaptive Technology Resource Centre (ATRC) der Universitit Toronto [ACollab] einge-
setzt.

Dieses bietet mit einer kooperativen Lernumgebung (Online-Community) zusitzliche Funkti-
onen zu Chat und Forum. Die Online-Community stellt die eigentliche Neuerung fiir das BPS

dar. Die bisher bestehenden Kommunikationsmdéglichkeiten Chat und Diskussionsforum wurden
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jedoch auch vollstindig durch die entsprechenden Funktionen von ACollab ersetzt und fest mit

den Lehr- und Lernangeboten unter Saba verkniipft. Dabei wurden folgende Aspekte beriicksich-

tigt [Bildungsportal 2005a, S. 11]:

- Beibehaltung der bisherigen Zuordnung von Kommunikationsmitteln zu Lehrveranstaltungen
(Forum/Chat) bzw. Selbstlernmodulen (Forum)

- Lehrveranstaltungen kann die neue Gesamtfunktionalitit Online-Community zugeordnet

werden; einzelne Zugriffsmoglichkeiten auf Forum bzw. Chat bleiben aber erhalten

Die Nutzung der ACollab-Kommunikationswerkzeuge ist nach einem strengen Gruppenkonzept
geregelt. Dies bedeutet, dass sich Forum, Chat oder Online-Community jeweils auf ein bestimm-
tes Lernangebot bezieht, woraus sich die Gruppenzugehorigkeit ergibt. Die Kommunikations-
inhalte sind jeweils nur von Nutzern des jeweiligen Lernangebots einzusehen.

Der Zugang zu den Kommunikationsmdglichkeiten ist, wie zuvor erwéhnt, {iber den Bereich
Meine Einschreibungen geregelt (vgl. 2.3.2). Unter Meine Lehrveranstaltungen bzw. Meine
Selbstlernmodule wird durch die entsprechenden Symbole angezeigt, welche Kommunikations-
moglichkeiten genutzt werden konnen. Abbildung 2.13 zeigt das Beispiel einer Veranstaltung,

der eine Online-Community zugeordnet wurde (zu sehen in der Spalte Kommunikation).

HTW 18.07.05- Offen - >
Testfach Dresden 18.07.05 Bestatigt i Lijs
Legende
Yom
RInhalt aufrufen ELernangebot
abmelden
JE-Mail an Tutor [ Ergebnisse
einsehen
[smskussmnsforum .Als beendet
offnen kennzeichnen
Elchat
¥ Online-
Community

Abb. 2.13: Kommunikationsmoglichkeiten unter Meine Veranstaltungen
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Bei der Nutzung der Online-Community stehen folgende Bereiche mit Kommunikations- und

Kollaborationsfunktionen zur Verfiigung [Bildungsportal 2005a, S. 5ff]:

Startseite: verschafft Uberblick iiber aktuelle Vorginge in der Gruppe, wie z.B. neue Forum-
eintrdge oder neue Dateien, und ermdglicht Schnellzugriff auf diese

Foren: dieser Bereich stellt den Zugang zu Diskussionsforen dar; Foren konnen vom Grup-
penadministrator (Tutor) angelegt werden; auch die Zugriffsrechte (Lesen, Antworten,
Erstellen neuer Threads) werden iiber den Gruppenadministrator geregelt; Teilnehmer haben
die Mdglichkeit, Threads zu abonnieren, sie werden dann per E-Mail {iber neue Nachrichten
innerhalb dieses Threads benachrichtigt

Chatraum: alle Nachrichten eines Chats werden chronologisch dargestellt und bleiben so
lange erhalten, bis der letzte Teilnehmer den Chat verlésst; Tutoren kdnnen die Protokollie-
rung eines Chats vornehmen; dadurch werden die Nachrichten in einer Datei gespeichert und
konnen so auch nach Beendigung des Chats eingesehen werden; eine Benutzerliste verschafft
Uberblick iiber alle aktuellen Teilnehmer

Posteingang: stellt ein einfaches, internes Nachrichtensystem zur Versendung von Nachrich-
ten an einen oder mehrere Gruppenteilnehmer dar

Kalender: dient der Gruppenterminverwaltung; die eingetragenen Termine sind immer fiir alle
Teilnehmer sichtbar; die Termine konnen durch Zeitdauer, einen kurzen Text und den Anhang
von Dateien aus der Bibliothek beschrieben werden

Bibliothek: fungiert als zentrales Dateiarchiv der Gruppe; hier konnen Dateien, wie z.B. bear-
beitete Ubungsaufgaben, aus dem Entwurfsbereich gespeichert werden, wodurch der aktuelle

Entwicklungsstand festgehalten wird

Entwurfsbereich: stellt eine Arbeitsumgebung dar, iiber die Dateien zur gemeinsamen Bear-
beitung zentral abgelegt werden konnen; die Bearbeitung erfolgt durch Download der
aktuellen Dateiversion und dem Upload der bearbeiteten Datei; iiber ein Kommentar kann die
Verdnderung beschrieben werden; zur Speicherung der bearbeitbaren Dateien stehen Grup-
penordner zur Verfiigung, die vom Gruppenadministrator angelegt werden und von allen
Gruppenmitgliedern genutzt werden konnen; zudem besitzt jeder Teilnehmer einen personli-
chen Ordner

Teilnehmer: zeigt die Teilnehmer der aktuellen Gruppe samt der personlichen Profile an; jeder

Teilnehmer hat hier die Moglichkeit sein Profil, z.B. durch das Hinzufiigen eines Photos, zu
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bearbeiten; der Tutor kann iiber die Spalte Moderator festlegen, welcher Teilnehmer im Fo-
rum als Moderator fungieren kann

- Systemverwaltung: diese Seite ist nur fiir den Gruppenadministrator zugénglich und wird auch

nur in dessen Profil angezeigt; hier konnen neue Foren erstellt und Zugriffsrechte verwaltet
werden, E-Mails an Gruppenmitglieder versendet und Neuigkeiten/Ankiindigungen auf der
Startseite eingetragen werden; zudem kann der Gruppenadministrator hier festlegen, welche

der Kommunikations- bzw. Funktionsbereiche fiir die Teilnehmer verfiigbar sein sollen

Kontakt | H Hilfe | £ Beenden
x BILDUNGSPORTAL SACHSEN
Aus- und Weiterbildung der Hochschulen des Freistoates Sachsen

Test ACollab - Test ACollab
Startseite | Foren |

Startseite

Neuigkeiten & Anklindigungen Neue Dateien
Test !! Bibliothek
: 18 Jul. 2005 i+ Keine Dateien gefunden. :
o ) _— ' ) " Springe zu Bibliothek:
i In diesern Bereich kénnen Neuigkeiten und Ankiindigungen verdffentlicht werden. i :
: Springe zu Archiv! ; Entwurfsbereic

pring i1 Keine Dateien gefunden.

Springe zu Entwurfsbereichi

i Aktuelle Termine
i1 Keine Eintrage gefunden. :
" Springe zu Kalender!

:Neu in den Foren:
! Forum: Forum Test
Hallo! {(Kerstin Wagner (tw.wagnery am 18.07.2005 12:16:38)

Angemeldet als htw.wagner (Gruppenadministrator). 18.07.2005 12:28:48

Ubersetzen nach: English | Deutsch

powered by ACollab

Abb. 2.14: Beispiel einer Startseite unter ACollab
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3 Konzeption von Lerninhalten fur das Bildungsportal
Sachsen am Beispiel des Lernmoduls ,,Typografie

praktisch!

3.1 Vorgehensweise bei der Entwicklung von Lernmodulen

Der Entwicklungsprozess von Lernanwendungen ldsst sich grob in die drei Phasen Planung,
Produktion und Postproduktion unterteilen. Abbildung 3.1 gibt einen Uberblick iiber diese

Phasen und zeigt Zusammenhinge zwischen den einzelnen Schritten auf.

(o))
g 5
[OR=] () [0]
o) eS8 £ 2 3 E
£ == < ] <
c ® © N T = >% 5
L€ c o c® g o
c o g a g < 0 v (s
w > <n < £ IC M w <
AYd /. N A4 \
Planung Produktion Postproduktion
] : :
| 1| ; I LIV \'% VI ' VI
i I I
Analyse Projekt- | Design Entwicklung ! Integration Betatest Implementierung/ ! summative
ablauf- | & formative Distribution ,  Evaluation
plan ! Evaluation !
 (Pilottest) |
I I
| |

Abb. 3.1: Das CBT-Entwicklungsmodell im Uberblick, nach [Schreiber 1998, S. 84]

Zu Beginn der Planungsphase sollte je nach Art und Grofe des Projekts eine entsprechend
umfangreiche Analyse der Ausgangsbedingungen stehen. Dieser ldsst sich beispielsweise in
folgende Bereiche unterteilen [Schreiber 1998, S. 53ff] u. [Niegemann u.a. 2004, S. 51ff]:

- Formulierung des Themas: Was soll das Thema der Lernanwendung sein? Wie lésst sich der

Inhalt kurz beschreiben? Wie lautet der Titel bzw. Arbeitstitel?
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- Adressaten (Zielgruppe): Welche Kompetenzen/Vorkenntnisse sind vorhanden? Welche

Lernmotivation liegt vor? Welche allgemeinen Personenmerkmale wie z.B. Alter und Ge-
schlecht treffen zu? (vgl. 3.2.1 Zielgruppe und Einsatzbereich)

- Lernziel(e): Welches Wissen soll vermittelt werden? Welche Fahigkeiten erlernt werden?
(vgl. 3.2.2 Lernziele)

- Einsatzkontext: Wo und wie soll spiter mit dem Lernmodul gelernt werden? (siehe hierzu

Abschnitt 3.2.1 Zielgruppe und Einsatzbereich) Welche technischen Voraussetzungen sind
gegeben? (vgl. 3.2.3 Technische Vorgaben)

- Ressourcen: Welches Material und Personal, wie viel Zeit und Geld steht zur Verfiigung?
Welche Rechte am einzusetzenden Material sind vorhanden? (vgl. 3.2.5 Rechtliche Aspekte)
Welche Hard- und Software steht zur Entwicklung zur Verfiigung? (vgl. 3.2.3 Technische
Vorgaben)

Die Analyse der Ausgangsbedingungen dient als Grundlage fiir die Entwicklung des Designs.

Darunter ist sowohl die didaktische Konzeption als auch die visuelle und funktionelle Gestaltung

der Benutzeroberfliche zu verstehen. Hiufig wird zum Abschluss dieser Phase ein teilweise

lauffahiger Prototyp erstellt. Die Entwicklung des Designs des Lernmoduls ,Typografie prak-
tisch!® wird in den Abschnitten 3.3 Didaktische Konzeption und 3.4 Gestaltung der

Benutzeroberfliche beschrieben.

Nach der Festlegung des Designs kann die Produktionsphase beginnen. In dieser Phase werden
die einzelnen Programmbausteine wie z.B. Texte (Basaltext, Drehbuch, Fachglossar, etc.), Gra-
fiken, audiovisuelles Material und Benutzeroberfldche erstellt [Schreiber 1998, S. 81ff].

Es ist sinnvoll schon zur Beginn der Produktionsphase einzelne Komponenten zu lauffdhigen
Programmteilen zusammenzusetzen und dieses im Rahmen von Pilottests auf ihre technische,
gestalterische und didaktische Qualitdt zu priifen. Die Testergebnisse konnen so noch wéhrend
der Produktionsphase beriicksichtigt werden.

Nach Fertigstellung und Zusammensetzung der einzelnen Bausteine sollte ein Lernmodul,
bevor es fiir Nutzer freigegeben wird, einem so genannten Betatest unterzogen werden. Dabei
kann es sich sowohl um einen technischen Test als auch um eine praktisch-pddagogische Prii-
fung handeln. Nach dem erfolgreichen Bestehen des Betatests kann die Freigabe fiir die Nutzer

stattfinden.
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Die Implementierung (Verdffentlichung) bzw. die Distribution (Vervielfiltigung, Vertrieb) wird
bereits der Postproduktion zugeordnet. Auch so genannte summative Evaluationen werden der
Phase der Postproduktion zugerechnet. Dabei kann es sich z.B. um Kosten-Nutzen-Analysen,
Effektivititsstudien oder um den Vergleich mit &hnlichen Produkten handeln [Schreiber 1998, S.
86ff]. Die Phasen der Produktion und der Postproduktion des Lernmoduls ,Typografie prak-

tisch!‘ werden im vierten Kapitel beschrieben.

3.2 Vorgaben

Das Lernmodul ,Typografie Praktisch!® dient der Vermittlung von #ypografischen Regeln und
deren Umsetzung mit dem Programm InDesign CS. Begleitend zu der Lehrveranstaltung , Typo-
graphie‘ im Studiengang Medieninformatik an der Hochschule fiir Technik und Wirtschaft
(HTW) Dresden soll es Moglichkeiten zur selbstindigen Vertiefung von Wissen und Fahigkeiten
in den genannten Bereichen geben.

Der Auftrag zur Entwicklung dieses Lernmoduls stammt vom zustdndigen Hochschullehrer,
Prof. Dr.-Ing. Panajotov (Fachbereich Kartographie/Vermessungswesen), der auch das Thema,

die Zielgruppe, die Lernziele, Lerninhalte und den Einsatzkontext vorgegeben hat.

3.2.1 Zielgruppe und Einsatzbereich

Die Zielgruppe des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® ergibt sich demnach aus Studenten des
Studiengangs Medieninformatik an der HTW Dresden, die ihr Wissen aus der Lehrveranstaltung
,Typographie® selbstindig vertiefen mochten.

Die Zielgruppe besitzt durch die Lehrveranstaltung bereits Grundkenntnisse im Bereich Ty-
pografie und in dem Programm InDesign. Zudem ist aufgrund des Studiengangs Medieninforma-
tik von guten Computerkenntnissen und einer aufgeschlossenen Haltung beziiglich des Lernens
am Computer auszugehen. Erfahrungen mit selbst kontrolliertem Lernen bzw. Uben mit Compu-

terprogrammen sind vorhanden.
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Der Zugriff auf das Lernmodul geschieht als Selbstlernmodul iiber die Lernplattform des Bil-
dungsportals Sachsen und ist nach dem Login auf der Plattform verfiigbar. Da das Lernpro-
gramm nicht durch ein zusétzliches Passwort geschiitzt ist, ist es allen weiteren im
Bildungsportal registrierten Personen moglich, das Lernmodul zu nutzen.

Zudem besteht die Moglichkeit fiir Personen mit Rechten zur Verwaltung von Angeboten, das
Lernmodul einem Fach oder einer Lehrveranstaltung zuzuordnen. Inhaber von Rechte zur Ver-
waltung von Inhalten haben z.B. die Mdglichkeit, das Modul in der Inhaltsdatenbank zu

duplizieren und mit dem Content Builder beliebig zu bearbeiten.

3.2.2 Lernziele

Lernziele lassen sich dem kognitiven, dem affektiven oder dem psychomotorischen Bereich
zuordnen. Affektive Lernziele beziehen sich vorrangig auf Gefiihle, Einstellungen und Verhal-
tensweisen, Lernziele im psychomotorischen Bereich beziehen sich auf Bewegungsabldufe wie
z.B. Auto fahren oder Tanzen. Die meisten computerbasierten Lernanwendungen orientieren
sich jedoch an Lernzielen aus dem kognitiven Bereich. Diese beziehen sich auf intellektuelle und
geistige Fahigkeiten und sind an Tétigkeiten wie Wahrnehmung, Denken und Beurteilen gebun-
den. [Schreiber 1998, S. 20]

Auch die Lernziele des Moduls ,Typografie praktisch!‘ lassen sich dem kognitiven Bereich
zuordnen. Den Lernenden soll zum einen theoretisches Wissen aus dem Bereich der Typografie
vermittelt werden. Zum anderen sollen sie mit praktischen Umsetzungsmoglichkeiten der typo-
grafischen Regeln in dem Programm InDesign CS vertraut gemacht werden und diese praktisch
umsetzen konnen. Dariiber hinaus ist die Entwicklung eines gewissen Verstdndnisses beziiglich
der visuellen Gestaltung von Dokumenten wiinschenswert.

Die beschriebenen Groblernziele beziehen sich auf folgende Themenbereiche, denen bereits
konkrete Lerninhalte in Form von Stichpunkten vom Auftraggeber des Lernmoduls zugeordnet
waren:

- Typografie und InDesign (Umsetzung typografischer Grundregeln mit InDesign): beinhaltet

Mafe und Einteilungen (SchriftgroBe), Seitenproportionen, Festlegen des Satzspiegels, Ab-

satzuntergliederung, FuBBnoten, Zitate, Marginalien, Feinkorrekturen (Absatzumbruch, Wort-
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trennungen) und die praktische Umsetzung anhand der Erstellung eines 4-seitigen Dokuments

- Mikrotypografie (Schreibregeln): beinhaltet Zahlensatz, Zahlen vor Abkiirzungen, Datums-

angaben, DIN- und ISO-Nummern, Telefon-, Fax- und Postfachnummern,
Bankverbindungen, Absatznummerierung (Absatznummern, Aufzihlungen), Abkiirzungen,
Anfiihrungszeichen, Auslassungszeichen, Auslassungspunkte, Textstriche (Bindestrich, Ge-
dankenstrich) und die praktische Umsetzung anhand der Weiterbearbeitung des 4-seitigen
Dokuments

- Text-Bild-Integration: beinhaltet Anordnung von Abbildungen, Gestaltungsraster, optisches

Gewicht von Abbildungen, Ausrichtung, Position, Schrift in Abbildungen, Bildunterschriften,
Bildformate, BildgroBen und die praktische Umsetzung anhand der der Weiterbearbeitung des
4-seitigen Dokuments

- Farbe in Dokumenten: beinhaltet Funktionen und Einsatzbereiche von Farbe, Stimmung und

Wirkung von Farben, Farbharmonie, Farbverldufe, Farbe in Abhingigkeit zum Ausgabeme-
dium und die praktische Umsetzung anhand der farblichen Gestaltung und Fertigstellung des

4-seitigen Dokuments
3.2.3 Technische Vorgaben
Die Technischen Vorgaben lassen sich unterteilen in Vorgaben, die durch den Einsatzkontext des
Lernmoduls definiert werden, und in Vorgaben, die in direktem Zusammenhang mit der fechni-
schen Entwicklung des Lernmoduls stehen. Zunidchst soll der Einsatzkontext beschrieben

werden.

FEinsatzkontext:

Die Nutzung des Lernmoduls ist liber die Internetplattform des Bildungsportals Sachsen und
somit theoretisch von jedem beliebigen Computer mit Internetzugang moglich. Fiir die Festle-
gung der technischen Voraussetzungen wurde die Nutzung am Heimarbeitsplatz (privat oder

Studentenwohnheim) und in den Computerlaboren der HTW Dresden in Betracht gezogen.
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Die Computerlabore der HTW Dresden sowie die Studentenwohnheime in Dresden verfligen
iiber eine Internetverbindungsrate von 10 MBit pro Sekunde. Zur Feststellung der Internetver-
bindungsrate der Heimarbeitsplidtze wurden Studenten der Medieninformatik im Sommersemes-
ter 2005 dazu befragt. Das Ergebnis zeigte, dass die Mehrzahl mindestens iiber einen DSL-
Anschluss, also tiber eine Internetverbindungsrate von mindestens 1 MBit pro Sekunde verfiigt.

Das Lernmodul soll sowohl auf Macintosh-Rechnern als auch unter dem Betriebssystem
Windows lauffdhig sein. Dazu wird unter Windows der Internet Explorer ab der Version 6.0 und
auf Macintosh das Programm Safari ab der Version 1.0 als Internetbrowser vorausgesetzt. Fiir
das Abspielen von Shockwave-Filmen sollte mindestens ein Plug-In fiir Macromedia Flash 6
vorhanden sein.

Zur praktischen Umsetzung der Ubungsaufgaben soll das Programm InDesign CS genutzt
werden. Dieses steht den Studenten in den Computerlaboren des Fachbereichs Vermessungswe-

sen/Kartographie zur Verfligung.

Technische Entwicklung:

Vorgaben beziiglich des Verdffentlichungsformats des Lernmoduls sind durch die Nutzung des
Bildungsportals Sachsen als Veroffentlichungsplattform vorgegeben. Es konnen ausschlieBlich
die im Abschnitt 2.2.1 Import und Verdffentlichung von Lerninhalten aufgelisteten Dateiformate
verwendet werden. Im Sinne der Wiederverwendbarkeit des Lernmoduls und der einzelnen
Lerneinheiten wurde die Entscheidung fiir das SCORM-Referenzmodell getroffen. Demnach
sollte das Lernmodul nach der von Saba3 Release4 unterstiitzten SCORM Version 1.2 entwi-
ckelt werden, da eine Umstellung des Bildungsportals Sachsen auf SCORM 2004 bzw. auf ein
System, das SCORM 2004 unterstiitzt, nach Aussagen des Bildungsportals zum Zeitpunkt der
Lernmodulerstellung nicht in Aussicht stand.

Das System OLAT 4.0, welches ab dem Sommersemester 2006 vom Bildungsportal einge-
setzt werden soll, unterstiitzt SCORM 1.2 (vgl. 2.2.1). Zudem wird davon ausgegangen, dass bei
einer moglichen Umstellung auf ein System, welches die aktuelle SCORM-Version unterstiitzt,
weiterhin die SCORM-Vorgéngerversionen unterstiitzt werden. So kann z.B. Saba Enterprise
2005 neben der aktuellen Version SCORM 2004 auch SCORM 1.2 verarbeiten.

Die einzelnen Lernobjekte, aus denen sich das gesamte Lernmodul zusammensetzt, sollten

aufgrund der zahlreichen Grafiken, Interaktionen und Animationen mit dem Programm
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Flash MX' der Firma Macromedia realisiert werden. Dieses stellt durch eine grafische Benutzer-
schnittstelle, eine Animationszeitleiste und eine eigene objektorientierte Programmiersprache ein
komfortables Autorenwerkzeug zur Erstellung von Lerninhalten dar. Zudem ist dieses Werkzeug
besonders fiir die Erstellung von Internetinhalten geeignet, da es vektorbasiert arbeitet und ver-
schiedene Komprimierungsformate unterstiitzt. Die Erstellung der Lernobjekte und der einzelnen
Bausteine erfolgte abgesehen von Sprachaufnahmen in den Computerlaboren der HTW Dresden

und der dort zur Verfligung stehenden Software (vgl. Kapitel 4).

3.2.4  Vorgaben zum visuellen Design

Zur visuellen Gestaltung des Lernmoduls gab es vom Auftraggeber Vorgaben beziiglich der zu
verwendenden Schrift und der Farbgebung. Als Vorlage dazu diente das bereits iiber das Bil-
dungsportal Sachsen verfligbare Lernmodul ,Interaktive Einfithrung in Arbeitsweisen der
Kartographie® des Fachbereichs Vermessungswesen/Kartographie der HTW Dresden. Abbildung

3.2 zeigt die Startseite dieses Lernmoduls.

Abb. 3.2:

Startseite des Lernmoduls
,Interaktive Einfithrung in
die Arbeitsweisen der
Kartographie*

( Basiswissen Y Grundlagen der Kartographie Y Angewandte Kartographie )

D
)

)
)
)

)

)
D

Basiswissen
Grundlagen der Kartographie

Angewandte Kartographie

1. Flash MX 2004 ist die aktuelle Version von Flash. Das Lernmodul wurde jedoch mit der Flash MX-Version aus
dem Jahre 2003 realisiert, welche zum Zeitpunkt der Erstellung in den Computerlaboren der HTW installiert
war.
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Die Vorgaben beziiglich der visuellen Gestaltung des Lernmoduls , Typografie praktisch!* setzen
sich zusammen aus der Verwendung der Schriftart Verdana und der farblichen Gestaltung durch
Grautonen und Orange. Die Farbe Orange, die auch im Logo der HTW Dresden vorkommt, soll

dabei die Hochschule repréisentieren.

3.2.5 Rechtliche Aspekte zur Nutzung von Ressourcen

In diesem Abschnitt werden die rechtlichen Aspekte erldutert, die bei der Verwendung verschie-
dener Materialien beachtet werden miissen. Das in dem Lernmodul ,Typografie praktisch!®
vermittelte Wissen zur Typografie und zur praktischen Umsetzung beruht auf Fachliteratur,
einem Vorlesungsskript und der eigenen Einarbeitung in das Programm InDesign CS. Das
Lernmodul enthilt neben selbst erstellten Texten und Grafiken auch Kleinzitate® aus der Fachli-
teratur. Zudem werden Screenshots und Bildschirmaufzeichnungen aus dem Programm InDesign
CS der Firma Adobe verwendet.

Computerprogramme sind ebenso wie Schriftwerke durch das Urheberrechtsgesetz geschiitzt
(§ 2 UrhG). Der Urheber besitzt das ausschlieBliche Recht zur Vervielfdltigung, Verbreitung und
Ausstellung des jeweiligen Werkes (§ 15 UrhG). Das Urheberrechtsgesetz regelt jedoch auch
Ausnahmen, wie z.B. das Zitatrecht (§ 51 UrhG), welches eine erlaubnisfreie und vergilitungs-
freie Nutzung von urheberrechtlich geschiitzten Werken® und Teilen eines Werks ermdglicht.

Demnach ist die Vervielfiltigung, Verbreitung und 6ffentliche Wiedergabe von Stellen eines
Werkes (Kleinzitat) nach der Verdffentlichung in einem selbstindigen Sprachwerk® zulissig,
wenn dies in einem durch den Zweck gebotenen Umfang geschieht. Dabei ist zu beachten, dass
das Werk, in welches ein Zitat integriert wird, selbst einer schopferischen und urheberrechtlich

geschiitzten Leistung entsprechen muss.

2. Kleinzitate stellen auszugsweise Stellen eines Werks dar, z.B. einzelne Satze, Gedankengidnge oder erkldrende
Abbildungen.

3. Die Vero6ffentlichung von ganzen Werken ist im Rahmen von wissenschaftlichen Arbeiten unter bestimmten
Bedingungen méoglich.

4. Der Begriff Sprachwerk beinhaltet Schriftwerke, Computerprogramme und Reden; also auch tiber den Computer
genutzte Lernprogramme.
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Unter die Definition des Kleinzitats fallen neben Textstellen und einzelnen Abbildungen eines
Sprachwerks nach einem Urteil des Landesgerichts Berlin auch Screenshots oder sonstige Aus-
zlige aus Film- oder Multimedia-Werken (LG Berlin, Urteil vom 16.03.2000 - 16 S 12/99).
[eLearning and Law 0.J.]

Demzufolge ist eine Verwendung von einzelnen Screenshots und Bildschirmmitschnitten aus
dem Programm in Design CS sowie die Einbindung einzelner Stellen aus der Fachliteratur als
Zitat zuldssig. Eine zusitzliche Absicherung bei der Verwendung der Bildschirmbilder aus
InDesign war durch die Information der Firma Adobe iiber die Erstellung des Lernmoduls gege-
ben [Adobe 2005]. Adobe erhielt dazu neben einer ausfiihrlichen Beschreibung auch eine

Version des fertig erstellten Lernmoduls.

33 Didaktische Konzeption

Die didaktischen Konzeption eines Lernmoduls dient der genauen Festlegung was und wie ge-
lernt werden soll. Dies beinhaltet neben der genauen Gliederung des Programminhalts unter
anderem die Festlegung der Lehrstrategie, der Lernwegsstruktur, des Medieneinsatzes und der
Interaktionsformen. [Schreiber 1998, S. 81]

Fiir die Erstellung des didaktischen Design des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® wurde
zunichst anhand der vorgegebenen Lernziele und Lerninhalte eine Gliederung des Programmin-
halts erstellt. Daraus ergab sich eine Unterteilung in die vier Kapitel Grundlagen der Typografie,
Schreibregeln, Text-Bild-Integration und Farbe in Dokumenten. Zudem gibt es eine Einleitung,
welche die Lernziele, den Aufbau und die verwendete Symbolik des Lernmoduls beschreibt. Am
Ende des Lernmoduls besteht iiber eine Seite mit Downloadmdglichkeiten die Moglichkeit, die
Lerninhalte in Form eines PDF-Dokuments und eine Beispiellosung zur praktischen Aufgabe
herunterzuladen. Die detaillierte Gliederung des Lernmoduls ist im Anhang A dieser Arbeit
einzusehen.

Zudem galt es folgende Aspekte zu beachten:

- Welche Lehrstrategie ist zur Erreichung der Lernziele geeignet?

- Welchen Einfluss hat die Umsetzung nach der SCORM-Spezifikation auf die Programm-
struktur? Und wie werden SCORM-Inhalte iiber das Bildungsportal dargestellt?
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- Welche globalen Programmfunktionen werden vom Learning Management System bereitge-
stellt?
Die folgenden Abschnitte befassen sich mit diesen Fragestellungen und beschreiben die didakti-

sche Konzeption des Lernmoduls.

3.3.1 Lehrstrategie

Lehrtheorien beschiftigen sich damit, mit welchen Lehrstrategien Wissen und Fihigkeiten am
besten vermittelt werden konnen. Sie basieren auf Lerntheorien, geben aber konkrete Hand-
lungsanweisungen und bilden somit das Bindeglied zwischen Lerntheorie und Praxis. [Minass
2002, S. 20]

Eine Lehrstrategie definiert also die konkrete Vorgehensweise zur Erreichung von Lernzielen.
Sie legt z.B. fest, wie Lerninhalte unterteilt und in welcher Struktur und Reihenfolge sie darge-
stellt bzw. vermittelt werden. Bei der Wahl einer Lehrstrategie kann beispielsweise auf eine der
klassischen Lerntheorien, wie Behaviorismus, Kognitivismus oder Konstruktivismus, zuriickge-
griffen werden. Da es sich beim Lernen aber um einen vielschichtigen Prozess handelt, sind zur
Bestimmung der konkreten Lehrstrategie meist viele verschiedene Aspekte zu beachten.

Um eine geeignete Lernstrategie fiir das Lernmodul , Typografie praktisch!* zu entwickeln
wurden zunéchst die Lernziele und die Lerninhalte genauer untersucht.

Die Lernziele des Lernmoduls lassen sich dem kognitiven Bereich zuordnen (vgl. 3.2.2).
Kognitive Lernziele betreffen den Erwerb intellektueller und geistiger Fahigkeiten und werden
héufig anhand einer Skala abgestuft. Eine Unterteilung nach Seufert u.a. ordnet die kognitiven
Lernziele folgenden drei Ebenen zu: [Minass 2002, S. 47]

- Erarbeiten von Wissen: dabei wird unterschieden zwischen deklarativem Wissen (wissen,
was?) und prozessualem Wissen (wissen, wie?)

- Anwenden von Wissen: bedeutet die Reproduktion, in welcher deklaratives und/oder prozes-
suales Wissen in unveranderter Form und unter gleichen Bedingungen angewandt wird

- FEigenkonstruktion von Wissen: steht fur die selbstdndige Schaffung neuen, subjektiven Wis-

sens; Zusammenhdnge werden erkannt und eigene Schliisse gezogen
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Diese Unterteilung ldsst sich gut auf die Lernziele des Lernmoduls anwenden. In der ersten
Ebene stellen die typografischen Regeln theoretisches (deklaratives) Wissen dar, zudem wird
praktisches (prozessuales) Wissen anhand der Umsetzungsmdoglichkeiten mit dem Programm
InDesign beschrieben. Die Lernziele auf dieser ersten Ebene sollen den Lernenden in Form von
Beschreibungen und Erkldrungen, die sich aus Text, Grafiken und Animationen vermit-
telt werden.

Die Lernziele der zweiten und dritten Ebene stellen in diesem konkreten Fall die Umsetzung
der typografischen Regeln in dem Programm InDesign dar. Dabei kann das vermittelte Wissen
zum Teil in unverdnderter Form angewandt werden, wie z.B. bei der Anwendung von Schreibre-
geln. Andere vermittelte Inhalte bendtigen aber auch eine Eigenkonstruktion von Wissen, wie
z.B. bei der Verwendung von Farbe in Dokumenten. Hier muss je nach Anwendungskontext
subjektiv eine Entscheidung getroffen werden. Eine praktische Aufgabe, die direkt in dem Pro-
gramm InDesign CS umgesetzt wird, soll der Anwendung und der Eigenkonstruktion von

Wissen dienen.

Die zuvor beschriebene Gliederung der Lerninhalte entspricht in ihrer Reihenfolge im Grof3en
und Ganzen der allgemeinen Vorgehensweise bei der Erstellung eines Dokuments in InDesign.
So wird z.B. in der Regel zundchst das Seitenformat und der Satzspiegel (dies wird im ersten
Kapitel erklirt) festgelegt und erst danach Text, Bildmaterial und Farbe integriert.

Jedes Kapitel wird am Ende mit einer praktischen Ubungsaufgabe abgeschlossen (vgl. 3.2.2).
Das Lernmodul besitzt also entsprechend den Kapiteln vier Aufgabenstellungen, die als gemein-

sames Ziel die Erstellung eines Dokuments mit dem Programm InDesign CS haben.

Um diesen praktischen Bezug beizubehalten, wurde fiir die Erstellung der Programmstruktur die
Reihenfolge der Gliederung der Lerninhalte ibernommen. Das Lernmodul besitzt somit eine
lineare Struktur, in der ein Kapitel nach dem anderen behandelt wird und jeweils mit einer prak-
tischen Aufgabe abschlieft. Die einzelnen Kapitel setzen sich aus Unterkapiteln (Lernobjekten)
zusammen, in denen der theoretische Lernstoff prasentiert wird.

Die genaue Aufteilung der Lerninhalte in Lernobjekte und die Navigation innerhalb des
Lernmoduls werden durch das SCORM-Modell Version 1.2 beeinflusst und in den Abschnitten
3.3.2 und 3.3.3 dieser Arbeit beschrieben.
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3.3.2 Einteilung der Lerninhalte in Lernobjekte

SCORM beschreibt mit seinem Content Aggregation Model (vgl. 1.4.1) ein Modell zur Erstel-
lung von Lernobjekten und zur Strukturierung dieser anhand der so genannten Content Structure.
Dabei reprisentieren Assets und SCOs Inhalte, die von einem LMS gestartet bzw. dargestellt
werden konnen. Jedoch konnen nur SCOs tiber die Laufzeitumgebung mit dem LMS kommuni-
zieren. Dies bedeutet, dass nur bei der Verwendung von SCOs Lernerdaten iiber die Nutzung des
Lerninhalts gespeichert werden konnen.

Aus diesem Grund wurden die einzelnen Teile des Lernmoduls als SCOs entwickelt. Diese
sollen im Sinne der Wiederverwendbarkeit einen unabhéngigen Lerninhalt reprisentieren. Dazu
empfiehlt ADL, die Grofle eines SCOs soll auf die kleinstmogliche, sinnvolle Lerneinheit be-
grenzt sein.

Bei der Festlegung von kleinstmoglichen, sinnvollen Lerneinheiten erschien es als ange-
bracht, jeweils theoretische typografische Regeln und deren praktische Umsetzung in dem
Programm InDesign als eine Einheit zusammenzufassen, da dadurch der Bezug von der Theorie
zur Praxis gegeben wird.

Als Beispiel wurde das Thema Seitenformate (entspricht dem Abschnitt 1.2 der Inhaltsgliede-
rung) als eine Lerneinheit bzw. ein Lernobjekt mit folgenden Lernschritten definiert:

- Schritt 1:  Festlegung des Seitenformats (beinhaltet theoretische typografische Regeln)
- Schritt 2:  Einrichten des Seitenformats in InDesign (beschreibt die praktische Umsetzung in

InDesign)

In manchen Fillen besteht ein Lernobjekt génzlich aus theoretischen Inhalten und Beispielen
ohne konkrete praktische Umsetzungsmoglichkeit in InDesign. Dies ist meist dann der Fall,
wenn es um allgemeine gestalterische Themen, wie z.B. Farbharmonien und Farbkontras-
te geht.

Um die Lerneinheiten moglichst klein zu halten, wurde die maximale Anzahl von Lernschrit-
ten pro Objekt auf vier begrenzt. Nicht nur aufgrund der ADL-Empfehlung sondern auch aus
didaktischer Sicht erschien diese Begrenzung als angemessen. Pro Lernobjekt wird somit eine
iiberschaubare Anzahl von Einzelschritten priasentiert, wodurch der Bezug vom ersten bis zum

letzten Schritt leicht nachvollziehbar bleibt.
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3.3.3 Navigation zwischen den Lernobjekten

Die Darstellungsstruktur bzw. Darstellungsreihenfolge der einzelnen Lernobjekte wird in einem
SCORM-Modell durch die Content Structure (vgl. 1.4.1) festgelegt und durch das LMS f{iber
einen so genannten Launch-Mechanismus (vgl. 1.4.2) geregelt. Dabei liegt es in der Hand des
Learning Management Systems wie die Darstellung und die Navigation umgesetzt werden. ADL
unterscheidet grob zwischen einer sequentiellen, einer nutzer-definierten und einer adaptiven
Darstellung.

Die sequentielle (sequential) Darstellung erfolgt der Reihe nach. Der Nutzer besitzt hier z.B.
die Moglichkeit iiber Vor- und Zuriick-Funktionen innerhalb dieser Reihenfolge zu navigieren.
Bei einer nutzer-definierten (user-directed) Darstellungsreihenfolge hat der Nutzer die Moglich-
keit aus einem Menii ein beliebiges Lernobjekt auszuwidhlen. Eine adaptive (adaptive)
Darstellung passt die Reihenfolge der Lerneinheiten dem Lernfortschritt an (vgl. 1.4.2).

Auch schreibt ADL nicht vor, ob so genannte prerequisites, tiber die Einfluss auf die Naviga-

tion genommen werden kann, von einem LMS unterstiitzt werden miissen (vgl. 1.4.1).

Saba stellt SCORM-Inhalte in Form eines Auswahlmentis, welches anhand der Content Structure
generiert wird, dar. Da Saba keine prerequisites unterstiitzt (vgl. 2.2.4), hat der Nutzer somit die
Moglichkeit, sich jedes beliebige Lernobjekt aus dem Menii anzeigen zu lassen, ohne dass eine
bestimmte Reihenfolge vorgeschrieben werden kann.

Die im Abschnitt 3.3.1 beschriebene lineare Struktur des Lernmoduls kann somit durch die
Content Structure definiert und angezeigt werden, der Nutzer besitzt aber die Mdglichkeit, die
Anzeigereihenfolge frei zu wihlen.

Abbildung 3.3 verdeutlicht die Struktur des Lernmoduls. Lernobjekte stellen darin die vom

Nutzer auswahlbaren Lerneinheiten dar.
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) . Lernmodul Abb. 3.3:
ernmodu "Typografie praktisch!" Struktur des Lernmoduls
, Typografie praktisch!
| Lernobjekt Einleitung
| Kapitel 1 1 Typografische Grundregeln
Lernobjekt 1.1 Typografische MaBeinheiten
Lernobjekt 1.2 Seitenformate
— Kapitel 2 2 Schreibregeln
— Lernobjekt Downloads

3.3.4 Interaktionsmoglichkeiten

Die Interaktionsmdglichkeiten eines Lernmoduls stehen in engem Zusammenhang mit den Na-
vigationsmoglichkeiten. Eine mogliche Definition des Begriffs Interaktivitit in Zusammenhang
mit E-Learning wurde bereits im Abschnitt /.1 Begriffserklirung E-Learning gegeben. Dabei
wird zwischen folgenden Interaktivitdtsformen unterschieden:

- Steuernde Interaktivitdt: zur Steuerung des Programmablaufs

- Didaktische Interaktivitdt. zur Gestaltung des Lernerlebnisses

Didaktische Interaktivitit kann sowohl programmgesteuert als auch durch Feedback mit anderen
Menschen (Lehrende und/oder Lernende) geschehen [Baumgartner u.a. 2002, S. 17]. Bei der
Bereitstellung von Lerninhalten {iber ein LMS in Form des SCORM-Modells wird die didakti-
sche Interaktivitit auch durch das LMS mitbestimmt. So hat zum Beispiel der Entwickler eines
SCORM-Lerninhalts keinen Einfluss darauf, welche Kommunikationsmoglichkeiten durch ein
LMS bereitgestellt werden und ob eine didaktische Steuerung, z.B. durch prerequisites, vom

LMS unterstiitzt wird.
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Im Bildungsportal Sachsen werden SCORM-Inhalte als frei auswihlbares Menii dargestellt,
somit ist die programmgesteuerte didaktische Interaktivitit auf die Ebene der einzelnen Lernob-
jekte begrenzt. Da im Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ auf dieser Ebene jedoch Lerninhalte
nur prasentiert und nicht abgefragt werden, wurde auf eine programmgesteuerte didaktische
Interaktivitét gidnzlich verzichtet.

Auch direktes Feedback durch Personen wéhrend des Lernens mit dem Lernmodul ist nicht
vorgesehen, da das Lernmodul im Bildungsportal ein Selbstlernmodul darstellt, mit dem indivi-
duell und jederzeit gelernt werden kann. Dennoch besteht die Mdglichkeit iiber ein Forum mit
anderen Lernenden zu Kommunizieren.

Die Interaktionsmoglichkeiten des Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘ beschridnken sich also
somit auf eine steuernde Interaktivitét, die wie bereits beschrieben, die Navigation zwischen den
einzelnen Lernobjekten betrifft. Es sind aber auch Interaktionsmdglichkeiten innerhalb eines
Lernobjekts vorhanden. Diese betreffen folgende Punkte:

- Navigation zwischen den einzelnen Lernschritten innerhalb eines Lernobjekts
- Auswihlen und Anzeigen eines Themas bzw. einer Beschreibung innerhalb eines Lernschritts
- Anzeigen von Tipps, Tastaturkiirzel und Beispielfilmen zu einem bestimmten Thema inner-

halb eines Lernschritts

3.3.5 Medieneinsatz

Medien werden seit jeher zur Vermittlung von Informationen und Wissen eingesetzt. Im Bereich
E-Learning stellen digitale Medien die Schnittstelle zwischen den zu vermittelten Lerninhalten
und den Lernenden dar und gehdren neben der Lehrstrategie, den Eigenschaften des Lerners und
des Inhalts zu den wichtigsten Komponenten fiir erfolgreiches Lernen. Dabei ist die Auswahl
geeigneter Medien genauso wichtig wie ein, den Lernzielen entsprechender, Einsatz.

Die einzelnen Lernobjekte des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® dienen der Vermittlung
von deklarativem Wissen (wissen, was?) und prozessualem Wissen (wissen, wie?). Es sollen
also theoretische Sachverhalte vermittelt und praktische Anwendungsbeispiele aufge-

zeigt werden. Dazu wurden die im Folgenden beschriebenen Medien ausgewéhlt.
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Text:

Text hat auch im Multimedia-Zeitalter noch eine groBe Bedeutung bei der Vermittlung von
Wissen. Im Lernmodul , Typografie praktisch!‘ wird Text sowohl zur Vermittlung von deklarati-
vem als auch von prozessualem Wissen eingesetzt und stellt einen wichtigen Bestandteil dar.

Bei der Darstellung von Text iiber digitale Medien gelten jedoch andere Regeln als bei ge-
drucktem Text. Dies ist vor allem dadurch begriindet, dass das Lesen am Bildschirm viel
mithsamer ist als das Lesen eines gedruckten Textes, was vermutlich auf die Bildfrequenz
(Flimmern) und auf eine niedrigere Auflosung als beim Druck zuriickzufiihren ist.

Aus diesem Grund und auch um eine gute Ubersichtlichkeit zu gewihrleisten wurde bei der
Erstellung des Lernmoduls darauf geachtet, Text mdglichst sparsam zu verwenden und in klei-
nen Textblocken darzustellen. Zudem werden Texte mdglichst hiufig durch die Nutzung

weiterer Medien unterstiitzt.

Grafiken:

Verschiedene Studien zeigten, dass Informationen aus Bildern und Grafiken schneller und einfa-
cher entnommen werden konnen als aus Texten. Allerdings werden Bilder manchmal
oberflachlicher als Text wahrgenommen und verarbeitet und lassen zudem haufig Mehrdeutig-
keiten zu. [Niegemann u.a. 2004, S. 176]

Aus diesem Grund ist beim Einsatz von erkldrenden Grafiken immer auf die richtige Kombi-
nation mit Text zu achten. Bei jeder zu vermittelnden Information ist aufs Neue zu priifen, in wie
weit eine Grafik oder Abbildung den Text unterstiitzen oder ersetzen kann. Im Lernmodul ,Ty-
pografie praktisch!® werden schematische Grafiken sowohl zur Unterstiitzung von Text als auch
als Ersatz fiir lange erkldrende Texte eingesetzt. Da es sich bei dem theoretischen Lerninhalt
zum Thema Typografie in der Regel um grafisch darstellbare Inhalte handelt, eignen sich Grafi-
ken sehr gut zur Informationsvermittlung. So ist es z.B. fiir Lernende und Lehrer viel einfacher,
wenn anhand einer Grafik gezeigt wird, wo sich der Satzspiegel auf einer Seite befinden sollte,
als das anhand vieler Worte zu erkldren.

Zudem wird nach Ballstaedt (1997) Lernmaterial mit Bildern von Lernenden positiver einge-
schitzt als solches ohne Bilder. Auch zeigten Levie und Lentz (1982) und Levin u.a. (1987), dass
sich Bilder positiv auf das Lernen und die Lernleistung auswirken. [Niegemann u.a. 2004, S.

176]
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Der Einsatz von Abbildungen und Grafiken kann somit auch neben der reinen Informationsver-

mittlung auch eine motivierende Funktion besitzen.

Screenshots:
Screenshots stellen Bildschirmfotos dar, die den Bildschirminhalt zu einem bestimmten Zeit-
punkt darstellen. Sie werden an dieser Stelle separat behandelt, da sie im Lernmodul ,Typografie
praktisch!‘ eine besondere Funktion iibernehmen.
Bis auf wenige Ausnahmen wurden Screenshots aus dem Programm InDesign CS als Interakti-
onsflachen eingesetzt um die Umsetzung der theoretischen typografischen Regeln in InDesign
zu vermitteln. Bei Mausklick auf eine solche Interaktionsfliche wird eine Beschreibung der
entsprechenden Funktion oder Einstellungsmoglichkeit angezeigt.

Abbildung 3.4 gibt ein Beispiel fiir diese Einsatzmdglichkeit und zeigt der Reihe nach die

Zustinde ,Inaktiv®, ,Cursor dariiber® und ,Aktiviert*.

Einsatz von Screenshots als

j Abb. 3.4:
Interaktionsflachen

[i_—_lor izontal: [Millimeter _ﬂ |

Horizontal: [Millimeter _v_] |

Horizontal: | Millimeter ~!

Punkte

Pica

Zoll

Dezimalzoll
Millimeter
Zentimeter
Cicero
Benutzerdefiniert

Die Verwendung von Screenshots zur Erstellung der Interaktionsfldchen soll den praktischen

Bezug zum Programm InDesign CS gewihrleisten.
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Videosequenzen:

Dem Einsatz von Video als Informationsvermittler wird im Vergleich zu reinem Bild oder Ton
eine Reihe von Vorteilen zugesprochen. Dazu zéhlen unter anderem die Informationsdichte,
welche die Vermittlung vieler detaillierter Informationen ermoglicht, die Realitdtsnihe und der
Zeitbezug, welcher die Abbildung eines Vorgangs in Echtzeit ermdglicht. Zudem haben Studien
gezeigt, dass der zusétzliche Einsatz von Video neben anderen Informationstragern wie Text und
Bild zu einer verbesserte Behaltens- und Verstehensleistung bei Lernenden fiihrt. [Niegemann
u.a. 2004, S. 148]

Im Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ werden kurze Videosequenzen mit erkldrendem Spre-
chertext eingesetzt, um verschiedene Arbeitsschritten bei der Nutzung des Programms InDesign
CD zu verdeutlichen. Die verwendeten Videosequenzen zeigen in Form von Bildschirmauf-
zeichnungen Funktionen und Einstellungsmdglichkeiten des Programms in ihrem realen
Kontext. Der Einsatz der Videosequenzen soll die oben beschriebene Behaltens- und Verste-
hensleistung unterstiitzen.

Eine Optimierung des Lernprozesses durch Video ist jedoch in der Regel nur dann zu erwar-
ten, wenn der Lernende die Videosequenz als Lernchance sieht und nicht eine passive
,Konsumhaltung* einnimmt. Eine Mdglichkeit dies zu verhindern, besteht darin, dem Lernenden
ein gewisses Mall an Kontrolle iiber den Ablauf des Videos zu geben. [Niegemann u.a. 2004,
S.151ff]

Aus diesem Grund wurden die Videosequenzen des Lernmoduls mit Funktionen zum Start,
Pause, Start von Anfang und Schieberegler zum Abspielen ab einer bestimmten Position, sowie

einem Lautstdrkeregler ausgestattet.
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3.3.6 Drehbuch

Das Drehbuch einer Lernanwendung dient der detaillierten Beschreibung des Inhalts und des
Aufbaus der einzelnen Bildschirmseiten. Es enthélt neben den ausformulierten Texten auch
konkrete Angaben zu allen weiteren verwendeten Medien (Grafiken, Ton, Video, etc.), zu Inte-
raktions- und Navigationsmoglichkeiten und, wenn vorhanden, auch zu Feedbackfunktionen
[Schreiber 1998, S. 119f] und dient in der Regel als Arbeitsgrundlage fiir die technische Ent-
wicklung eines Lernmoduls.

Vor der Erstellung des Drehbuchs des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® galt es, einen so
genannten Basaltext zu entwickeln, welcher der vollstindigen und redundanzfreien Darstellung
des Inhalts dient. Dieser soll alle zielbezogenen oder in anderer Hinsicht fiir den Inhalt bedeut-
samen Informationen festhalten [Schreiber 1998, S. 117] und somit als Grundlage fiir die
Erstellung des Drehbuchs dienen.

Der Basaltext des Lernmodul ,Typografie praktisch!® beschreibt dazu in Form einer Tabelle
zu jedem Lernschritt kurz den entsprechenden Inhalt. Tabelle 3.1 zeigt einen Ausschnitt aus dem

Basaltext.

Tab. 3.1: Ausschnitt aus dem Basaltext des Lernmoduls , Typografie praktisch!

1.1 Schritt 1: Vorstellung der Maf3e Didot-Maf3, Pica-MaR3, DTP-
Typografische | Wichtige MaRsysteme in der Punkt und Metrisches Mal3.
MaReinheiten Typografie: Durch Interaktion wird auf Besonderheiten des

ausgewahlten Malies und seine GroRe (in Millime-
ter) eingegangen.

Schritt 2: Erklarung, wo man in InDesign die Voreinstellun-
Voreinstellungen fiir Einheiten | gen fur ,Einheiten und Einteilungen® treffen kann
und Einteilungen in InDesign: (,Bearbeiten > Voreinstellungen > Einheiten und

Einteilungen®).

Durch Interaktion kann man mehr zu den Einga-
bemdglichkeiten fir Lineareinheiten (Ursprung,
Horizontal, Vertikal) und 2.) und Tastaturschritte
(Pfeiltasten, Schriftgrad/Zeilenabstand, Grundli-
nienversatz, Kerning) erfahren.

Zur Erstellung des Drehbuchs des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® wurden so genannte
Formblitter genutzt, die den Inhalt und die Form einer Bildschirmseite représentieren. Form-
blitter setzen sich aus verschiedenen ausfiillbaren Bereichen zusammen, typisch dafiir sind

Identifikation (Eintrage liber Autor, Datum, Projekt, Bildschirmnummer, etc.), Layout (Texte,
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Grafiken, Eingabemoglichkeiten, etc.) und Anweisungen (Angaben zur Ablaufsteuerung, Dar-
stellungsart, Uberblendung, etc.). Die Abbildung 3.5 zeigt den Aufbau eines Formblatts des
Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘. Das gesamte Drehbuch des Lernmoduls samt Basaltext

wurde dieser Arbeit als separater Anhang beigefiigt.

Abb. 3.5:
Projekt: Autor: Datum: Kapitel: Unter- Schritt: Bildschirm- Aufbau der Formblitter des
; kapitel: seite:
version: ° Lernmoduls ,Typografie prak-
. e
aktueller Bildschirm: tisch!

Layout

34 Gestaltung und Evaluation der Benutzeroberfliche

Sobald die didaktische Konzeption feststeht, kann die Gestaltung der Benutzeroberfldche begin-
nen. Dazu gehort sowohl die grafische Gestaltung der Benutzeroberfliche (vgl. 3.4.2) als auch
die Festlegung der Bedienfunktionen (vgl. 3.4.1).

Im Anschluss an die Gestaltung und einer prototypischen Umsetzung ist es sinnvoll, im Rah-
men von Usability Tests und Evaluationen die Benutzeroberfliche auf ihre Tauglichkeit zu
iiberpriifen. Das Wort Usability (Gebrauchstauglichkeit) bezeichnet die Eignung einer Sache
oder eines Gutes in Bezug auf seinen Verwendungszweck und wird in Zusammenhang mit
Computeranwendungen meist mit Effektivitit, Effizient und auch der Benutzerfreundlichkeit der

grafischen Mensch-Computer-Schnittstelle in Zusammenhang gebracht. [Wikipedia 2005]
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Usability stellt eine der Grundvoraussetzungen fiir erfolgreiches E-Learning dar. So ergab z.B.
eine Studie von Hara & Kling (2000), dass sich Probleme des Interfacedesigns negativ auf die
Motivation beim webbasierten Lernen auswirken und die Interaktion erschweren. Ziel eines
Usabilitytests ist es, die Schwachstellen eines Systems bzw. die Probleme, die Nutzer mit ihm
haben, herauszufinden [Niegemann u.a. 2004, S. 314f]. Anhand der Testergebnisse lassen sich
somit gezielte Korrekturen vornehmen.

In den Abschnitten 3.4.3 und 3.4.4 werden ein Nutzertest und eine Evaluation durch Experten
beschrieben, die sich mit der Benutzerfreundlichkeit der grafischen Schnittstelle des Lernmoduls
, Typografie praktisch!‘ beschiftigen. Diese wurden zu einem frithen Zeitpunkt der Produktions-
phase vorgenommen und bewerten einen Prototyp des Lernmoduls, welcher zu jedem der vier
Inhaltskapitel mindestens ein lauffdhiges und mit Inhalten gefiilltes Lernobjekt mit allen Lern-
schritten und Interaktionsmdglichkeiten (abgesehen von den Beispielfilmen) besall. Zudem war
die Einleitungsseite mit der Beschreibung der Lernziele, dem Aufbau und der verwendeten
Symbole vorhanden. Der Zugriff auf die einzelnen Lernobjekte (Flash-Filme) erfolgte iiber eine

HTML-Seite, welche als Ersatz fiir die vom LMS generierte Inhaltsstruktur diente.

Zunichst folgt aber die Beschreibung der funktionellen und grafischen Gestaltung der Benutzer-

oberflache.

3.4.1 Funktionelle Gestaltung

Bei der funktionellen Gestaltung des Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘ kann zwischen ver-
schiedenen Ebenen unterschieden werden. Dieser Abschnitt beschreibt zuerst globale
Programmfunktionen, die durch das Learning Management System bereitgestellt werden und fiir
den Lernenden immer global verfiigbar sind. Im Anschluss daran werden Funktionen erldutert,
die in den einzelnen Lernobjekten selbst realisiert wurden. Dabei handelt es sich um Funktionen

zur Navigation, Interaktion und Filmsteuerung.
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Globale Programmfunktionen:

Das LMS des Bildungsportals tibernimmt fiir des Lernmodul ,Typografie praktisch!® folgende

Funktionen:

- Darstellung eines Inhaltsverzeichnisses in Form eines Auswahlmeniis zum Starten der einzel-
nen Lernobjekte (vgl. 3.3.3)

- Lernfortschrittsanzeige

- Kommunikationsforum zum Austausch mit anderen Lernenden

Abbildung 3.6 zeigt einen Ausschnitt aus einem durch das LMS erzeugten Inhaltsverzeichnisses
und der dazugehorenden Lernfortschrittsanzeige. Nutzer des Lernmoduls , Typografie praktisch!®
konnen tiber die Werte fiir Abschlussstatus, Bendtigte Zeit und Versuche gesamt nachvollziehen,
ob schon alle Lernschritte eines Lernobjekts angezeigt wurden, wie lange mit einer Lernobjekt

gearbeitet wurde und wie oft eine Lernobjekt bereits gestartet wurde.

Zum Bestehen Bendtigte Zeit (in Versuche
Abschlussstatus -
erforderlich Sek esamt
Typografie praktisch!
Lernziele, Aufbau und Symbole dieses

Abgeschlossen 0 20 sec. 2
Kurses
Grundlagen der Typografie
Einfiihrung Abgeschlossen 0 9 sec. 2
1.1 Typografische MaBeinheiten Abgeschlossen 0 10 min. 43 sec.
1.2 Seitenformate Unvollsténdig 0 18 sec. 1
1.3 Satzspiegel und Unvollstandig 0 42 sec. 2

Gestaltungsraster
1.4 Absatzuntergliederung Unvollstandig 1] 1 min. 10 sec. 1
1.5 Zitate, Marginalien und FuBnoten

Abgeschlossen 0 1 min. 41 sec. 2

Abb. 3.6: Ausschnitt des Inhaltsverzeichnisses und der Lernfortschrittsanzeige

Navigationsfunktion:

Wie im Abschnitt 3.3.2 Einteilung der Lerninhalte in Lernobjekte bereits beschrieben, kann sich
ein Lernobjekt aus bis zu vier Lernschritten zusammensetzen. Auch wurde, wie im Abschnitt
3.3.4 Interaktionsmaoglichkeiten beschrieben, festgelegt, dass im Lernmodul ginzlich auf didak-
tische Interaktion verzichtet wird. Das heillit, es wird kein Lernweg zwischen den einzelnen
Schritten festgelegt, sondern der Nutzer kann sich die Lernschritte nach Belieben anzeigen las-
sen. Diese sind durch kleine runde Schaltflichen, die zur Orientierungshilfe mit einer Ziffer

gekennzeichnet sind, zu erreichen. Bei Mouse-Over tiber eine Schaltfliche, verdndert diese ihre
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GroBe und wird bei Aktivierung farblich gekennzeichnet. Abbildung 3.7 zeigt eine Navigations-

leiste, bei welcher der zweite Lernschritt aktiviert wurde.

2. Festlegung des Satzspiegels . ‘

Abb. 3.7: Navigationsleiste

Interaktionsfunktionen:

Die im Folgenden beschriebenen Interaktionsfunktionen beziehen sich auf die Funktionen inner-
halb eines Lernschritts. Diese wurden im Abschnitt 3.3.4 Interaktionsméglichkeiten bereits
erwdhnt. Innerhalb eines Lernschritts gibt es die Moglichkeit sich zu verschiedenen Themen-
punkten jeweils mehr Informationen anzeigen zu lassen. Dabei ldsst sich zwischen theoretischen
Themen fiir die Vermittlung typografischer Regeln und der praktischen Umsetzung mit dem
Programm InDesign unterscheiden. Ein Lernschritt behandelt entweder ein theoretisches oder
ein praktisches Thema.

Bei theoretischen Themen werden die Interaktionsmoglichkeiten in Textform dargestellt. Zur
Verdeutlichung, dass es sich um eine Interaktionsmdglichkeit handelt, ist der Text, wie es fiir
Hyperlinks typisch ist, unterstrichen (vgl. Abb. 3.8). Zudem verdndert der Text seine Farbe,
wenn die Maus {iber ihn fahrt und wenn er aktiviert wurde.

Bei praktischen Themen dienen Schaltflichen, die Screenshots aus dem Programm InDe-
sign CS darstellen, dem Anzeigen der entsprechenden Themenpunkte (vgl. Abb. 3.9). Auch

diese werden bei Mouse-Over und bei ihrer Aktivierung farblich gekennzeichnet (vgl. 3.3.5).
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1:1.5

1:1,538 Rander

Oben: EQ,? mm Innen 0.5 Zall

1:1,618 (Goldener Schnitt)

1:1,732
Unten: 12,7 mm Aupen: BD_S Zoll
1:2,236
Abb. 3.8: Abb. 3.9:
Interaktionmoglichkeit Interaktionsflichen
bei theoretischem Inhalt bei praktischem Inhalt

Zudem soll es fiir die einzelnen Themenpunkte die Moglichkeit geben, sich zusétzliche Tipps,
Tastaturkiirzel und/oder einen Beispielfilm anzeigen zu lassen. Diese Funktionen sind nicht fiir
jeden Themenpunkt in gleichem MaBle verfliigbar. Um jedoch ein einheitliches Design zu ge-
wihrleisten bleiben alle drei Symbole immer an selber Position auf dem Bildschirm sichtbar,
sind aber durch ihre farbliche Gestaltung als ,aktivierbar® oder ,nicht aktivierbar® gekennzeich-
net. Der nicht aktivierbare Zustand wird in einem heller grau gekennzeichnet, und fillt dadurch
kaum auf. Der aktivierbare Zustand veridndert bei Mouse-Over seine Grofle und bei Aktivierung
seine Farbe. Abbildung 3.10 zeigt die verwendete Symbolik in einem Beispiel, in dem Tastatur-
kiirzel und Beispielfilm aktivierbar sind. Das ganz links abgebildete Symbol fiir zusétzliche

Tipps ist in diesem Fall nicht aktivierbar.

Abb. 3.10:
Schaltflichen zum Anzeigen
zusétzlicher Informationen
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Filmsteuerung:

Fiir die Filmsteuerung von Videosequenzen gibt es wie bereits im Abschnitt 3.3.5 Medieneinsatz

kurz erwéhnt folgende Funktionen:

- Start/Pause: Start- und Pausefunktion sind in einer Schaltfldche realisiert, die je nach Zustand
ihre Funktion wechselt

- Start von Anfang: startet das Abspielen erneut vom Anfang der Videosequenz an

- Schieberegler: ermoglicht das Abspielen ab der ausgewéhlten Position

- Lautstdrkeregler: ermoglicht die Regulierung der Lautstirke des Sprechertextes

Zusitzlich gibt es eine Schaltflache fiir das SchlieBen des Filmfensters, das nur zum Abspielen
von Videosequenzen eingesetzt wird. Abbildung 3.11 zeigt einen Ausschnitt aus einem solchen
Fenster.

Abgesehen von den Reglern fiir Lautstdrke und Abspielposition reagieren die Funktionen auf

Mouse-Over durch die Verdnderung ihrer GrofB3e.

Schriftgrad/Zeilenabstand:

é InDesign Datei Bearbeiten Layout Schrift

006 ) .

+{]1e Jo [0 Jeo 30 Jso [so 60 [70 [so Joo Jioo [ii0 |1
i 0.0.0_ -

R | Transformier] Absatz|$

m’ Typograﬁe Times
SIT. praktisch! fomae =
2IN T =er B AR
‘x‘ = Azy S Metrisch 'S AV -_—:
n= IT S B T3
% A3 Fom T=
f, E | Sprache: m
o<

VIEY

Abb. 3.11: Ausschnitt aus einem Fenster zum Abspielen von Filmsequenzen
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3.4.2  Screendesign

Die Entwicklung des Screendesigns beginnt in der Regel mit der Einteilung des Bildschirms in
verschiedene Funktionsbereiche. Dabei ist in der Regel die Einteilung in folgende drei Bereiche

ausreichend: [Schreiber 1998, S. 334f]

- Arbeitsbereich: dient der eigentlichen Darstellung des Inhalts oder der Interaktionsmdglich-
keiten; nimmt den groBten Bildschirmbereichs ein

- Orientierungsbereich: dient der Orientierung des Lerners; macht die aktuelle Position inner-

halb der Programmstruktur deutlich

- Steuerungsbereich: dient der Darstellung globalen Funktionen und der Navigation

Da bei der Veroffentlichung des Lernmoduls , Typografie praktisch!“ die Funktion fiir das Navi-
gieren zwischen den einzelnen Lernobjekten vom Lernmanagement iibernommen wird, muss
diese Funktion nicht in den Steuerbereich realisiert werden. Dieser Bereich enthélt in dem kon-
kreten Fall also nur die Funktion zur Navigation zwischen den einzelnen Lernschritten.
Bei der Erstellung des Orientierungsbereichs des Lernmoduls muss beachtet werden, dass es
sich bei den einzelnen Lernobjekten um SCOs, also um wiederverwendbare Lerneinheiten han-
delt. Es wiirde gegen den die Wiederverwendbarkeit sprechen, innerhalb eines SCOs dessen
genaue Position innerhalb eines Lernmoduls anzuzeigen, da das SCO in einem anderen Zusam-
menhang vermutlich auch eine andere Position besitzt. Aus diesem Grund werden als
Orientierungshilfen innerhalb eines Lernobjekts jeweils nur das Thema des Lernobjekts sowie
der aktuelle Titel des Lernschritts angezeigt.
Die Abbildung 3.12 zeigt die Einteilung der Fliache des Lernmoduls ,Typografie praktisch!®
in Arbeits-, Orientierungs- und Steuerungsbereich. Dabei libernehmen die einzelnen Bereiche
folgende Funktionen:
la:  Arbeitsbereich zur Darstellung von groben Informationen und Interaktionsmoglichkeiten;
Vertiefung der Informationen erfolgt durch Interaktion

Ib: Darstellung von weiterfilhrenden Informationen; Anzeige erfolgt durch Interaktion im
Bereich la

lc:  Darstellung von Schaltflichen zur Anzeige von zusétzlichen Tipps, Tastaturkiirzeln und

zum Offnen des Beispielfilms
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2a:  Orientierungsbereich zur Anzeige des Themas des Lernobjekts
2b: Anzeige des Themas und der Nummer (1.,2.,3. oder 4.) des Lernschritts

3:  Bereich zur Darstellung der Navigationsschaltflachen; dient zusitzlich zur Orientierung

ENE—

1b

Abb. 3.12:

Grobe Einteilung des
Lernmoduls in Arbeitsbe-
F—-—————— - — - — reich (1), Orientierungs-

p 1¢ bereich (2) und Steuer-
ungsbereich (3)

Basierend auf dieser Bereichseinteilung, den umzusetzenden Funktionalititen und den Vorgaben

beziiglich des visuellen Designs und auch der Zielgruppe wurde das Screendesign entwickelt.
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1
Typografische MaBeinheiten \é/\dobe InDesign cs

1. Wichtige MaBsysteme in der Typografie . 2

Es gibt zahlreiche MaBsysteme in der Typografie,
und auch Grafikprogramme nutzen verschiedene
Systeme.

Die folgende auflistung soll einen Uberblick Gber
wichtige Malsysteme in der Typografie geben:

Das DTP-Mal
Das Didot-MaB
Das Pica-MaB

Das metrische MaB

Abb. 3.13: Screendesign des Lernmoduls , Typografie praktisch!®

Die Idee der farblichen Gestaltung durch Grautone und Orange und die Verwendung der Schrift-
art Verdana wurden dem Lernmodul ,Interaktive Einfilhrung in die Arbeitsweisen der
Kartographie‘ entnommen und durch den Auftraggeber vorgegeben (vgl. 3.2.4). Weitere gestal-
terische Elemente wie die Linien im Hintergrund und die Verwendung von abgerundeten
Formen sind auch in dem Kartographie-Lernmodul enthalten. Wobei im Lernmodul ,Typografie
praktisch!‘ die Verwendung von abgerundeten Formen konsequent durchgezogen wurde.

Die folgenden Zielsetzungen hatten einen mafigebenden Einfluss auf die der gestalterischen
Entwicklung des Lernmoduls:

- zeitgemdfes und ansprechendes, aber dennoch ruhiges und stabiles Design: ein ansprechen-

des Design soll zum einen zum Lernen bzw. zur Nutzung des Lernmoduls anregen zum

anderen sollte das Design auch nicht zu sehr vom Lerninhalt ablenken; die konsequente Ver-
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wendung von abgerundeten Formen passt sowohl in den derzeitigen Zeitgeschmack, sorgt a-
ber auch dafiir, dass das Lernmodul eine Einheit ergibt und somit ein ruhiges und stabiles
Erscheinungsbild besitzt; kleine Nuancen, wie z.B. die feinen Linien im Hintergrund, Farbab-
stufungen und Farbverldufe lassen das Design dennoch interessant aussehen

- tibersichtliche Gliederung des Bildschirms: der Arbeitsbereich stellt den groBten und hellsten

Bereich des Lernmoduls dar und zieht dadurch die Aufmerksamkeit auf sich; die anderen Be-
reiche sind klar vom Arbeitsbereich getrennt

- einfache Bedienbarkeit und konsistente Darstellungsweise: eine konsistente Darstellungswei-

se unterstiitzt die Bedienbarkeit eines Programms, da der Lernende sich nicht immer wieder
aufs Neue mit einer verdnderten oder neuen Darstellung befassen muss; im Lernmodul ,Ty-
pografie praktisch!® soll beispielsweise die konsequente Nutzung von Mouse-Over-Effekten

bei Schaltflichen die Bedienbarkeit erleichtern

3.4.3 Nutzertest

Dieser Abschnitt beschreibt die Vorgehensweise bei der Durchfiihrung von Usabilitytests an drei
Testpersonen, die nacheinander das Lernmodul unter Beobachtung nutzten.

Da das Lernmodul ,Typografie praktisch!® zwar fiir eine bestimmte Zielgruppe entwickelt
wurde, im Bildungsportal Sachsen aber auch allgemein zur Nutzung zur Verfiigung steht, wur-
den als Testpersonen Studenten mit unterschiedlichen Kenntnissen beziiglich des Programms
InDesign, dem Lernen am Computer und auch der Nutzung von Computern im Allgemeinen
ausgewdhlt.

Fiir den Test wurden fiinf verschiedenen Fragen zu den Themen Typografie, InDesign und
zum Lernmodul entwickelt, welche durch die Nutzung der vorhandenen Lernobjekte zu beant-
worten waren. Dabei wurde darauf geachtet, dass es sich um Fragen handelt, die durch wenige

Worte zu beantwortet werden konnen.
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Zudem wurde ein Formular fiir den Tester’ entwickelt, welches wihrend der Testdurchfiihrung

fiir Notizen genutzt wurde. Dieses Formular enthélt fiir jede Aufgabe folgende Bereiche:

- Zeitaufwand

- angeklickte Symbole (beinhaltet Symbole fiir Lernschritte, Tipps, zusitzliche Informationen,
Tastaturkiirzel)

- Fehlinteraktionen (z.B. wenn eine Testperson versucht, ein gedffnetes Fenster wieder zu
schliefen und dafiir mehrfach ohne Erfolg mit der Maustaste klickt)

- Bereich fiir sonstige Notizen

Den Testpersonen wurde zur Beantwortung des Fragebogens ein ausreichender Zeitrahmen von
maximal 45 Minuten eingerdumt. Sie wurden angewiesen die Fragen schriftlich in Form von
Stichpunkten zu beantworten und bei der Nutzung des Lernmoduls laut zu Denken. Die Methode
des lauten Denkens wird bereits seit vielen Jahren in der Forschung {iber Lernprozesse eingesetzt
und ermdglichte in diesem Kontext die Sammlung zusétzlicher Daten zur Beurteilung des Lern-
moduls, die nur durch eine Beobachtung der Testpersonen eventuell verborgen geblieben wiren.

Im Anschluss an die Beantwortung der Fragen diente ein kurzes Gespriach der Richtigstellung
der Interpretation der Beobachtungsergebnisse und ermoglichte Kritik und Verbesserungsvor-

schlige seitens der Testpersonen.

Insgesamt kamen die Testpersonen gut mit der Handhabung des Lernmoduls zurecht. Zu beo-
bachten war jedoch, dass manche Testpersonen nicht auf Anhieb die gedffneten Fenster fiir
Zusatzinformationen (Tipps, Tastaturkiirzel) wieder schlieBen konnten. Dasselbe gilt fiir die
Interaktionsfldchen, die Screenshots aus dem Programm InDesign darstellen. Manchmal gelang
es erst nach mehrmaligem ,Herumklicken® die entsprechenden Fenster bzw. Schaltflichen zu
schlieBen. Zudem wurden die als Screenshots dargestellten Interaktionsschaltflichen sowie die
Schaltflichen zum Navigieren zwischen den Lernschritten von einer Testperson nicht sofort als

Schaltflaichen wahrgenommen.

5. Der Tester ist im konkreten Fall der Entwickler des Lernmoduls.

105



Konzeption von Lerninhalten fur das Bildungsportal Sachsen

Aufgrund der Testergebnisse wurden folgende Anderungen an der Benutzeroberfliche des

Lernmoduls vorgenommen:

Verdnderung im Kapitels 0 (Lernziele, Aufbau und Symbole dieses Kurses): Um die Navigati-

onsmoglichkeit zwischen den einzelnen Lernschritten anhand der Schaltflichen @, @, ® und
@ zu verdeutlichen, wird auf den ersten beiden Seiten der Einleitung mit dem Text , Weiter
mit Schaltfliche @ bzw. ,Weiter mit Schaltfliche @° auf die Schaltflichen hingewiesen.

Schlieffen von Fenstern fiir Zusatzinformationen (Tipps, Tastaturkiirzel): Diese Fenster waren

zundchst nur durch einen wiederholten Mausklick auf die entsprechende Schaltfliche zu
schlieen. Um den Nutzern die Bedienung des Lernmoduls zu erleichtern, wurde die Pro-
grammierung so gedndert, dass auch ein Mausklick auBerhalb des gedffneten Fensters zum
Schlielen des Fensters fiihrt.

Schliefien von Interaktionsflichen, die InDesign-Screenshots darstellen: Diese Interaktions-

flichen konnten zunidchst nur durch erneuten Mausklick auf den aktiven Screenshot
deaktiviert werden. Zur Vereinfachung der Handhabung des Lernmoduls wurde die Pro-
grammierung so verdndert, dass eine Interaktionsflache auch durch Mausklick auflerhalb der
aktiven Interaktionsfldche deaktiviert werden kann.

Hinweis auf Interaktionsfliichen: Uber den Hinweis ,Mehr zu den Einstellungsméoglichkeiten

durch Mausklick auf die Buttons (im linken Fensterbereich)® soll der Nutzer auf die aktivier-

baren Interaktionsflichen hingewiesen werden.

Alle Fragen dieses Nutzertests und die zugehorigen Ergebnisse befinden sich im Anhang B

dieser Arbeit.

3.44  Usability Evaluation

Eine Usability Evaluation durch Experten wurde von zwei Studenten der Medieninformatik, die

sich durch eine Projektarbeit in das Thema Usability eingearbeitet hatten, in Form einer heuristi-

schen Evaluation durchgefiihrt.
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Dazu wurde ein Kriterienkatalog entwickelt, der folgende Bereiche umfasst:

- Grundlagen der ,guten ‘ Gestaltung von Anwendungen (nach Nielsen u.a.):

umfasst die Punkte Dialoggestaltung, Sprachgestaltung, Systemriickkopplung, Konsistenz,

wiedergegebene Inhalte durch die Medien, dsthetischer Anspruch

- Benutzermotivation und Interaktionsgestaltung nach dem ARCS-Modell (Keller 1983):

umfasst die Punkte Aufmerksamkeit, Relevanz, Erfolgszuversicht und Zufriedenheit

Das Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ wurde in vielen Punkten positiv bewertet, dennoch gab

es einige Kritikpunkten, die zu Nachbesserungen am Lernmodul gefiihrt haben. Im Folgenden

werden die Kritikpunkte und die resultierenden Verdnderungen aufgelistet:

Dialoggestaltung:

- ,,Die Farbe Orange hat zu viele Bedeutungen beziiglich Orientierung und Interaktion (Rollo-

vereffekt, Anzeigen des gerade aktiven Abschnitts, Anzeigen von Benutzbarkeit einer

Schaltfldche) “*:

Aufgrund dieser Feststellung wurden die in Tabelle 3.2 dargestellten Veranderungen an den

Interaktionsflichen des Lernmoduls vorgenommen:

Tab. 3.2: Verdnderungen an den Interaktionsflachen

Urspriingliche Variante:

Veranderte Variante:

Navigationsleiste:

BN el o o

inaktiver Zustand: grau mit weiBer Ziffer
aktiver Zustand: orange mit weiBer Ziffer
Mouse-Over-Effekt: orange mit weiBer Ziffer,
vergroBert

Navigationsleiste:

inaktiver Zustand: weiB mit orangefarbener Ziffer
aktiver Zustand: orange mit weiBer Ziffer
Mouse-Over-Effekt: orange mit weiBer Ziffer,
vergroBert

Schaltflachen fur zusatzliche Hinweise:

nicht aktivierbarer Zustand: grau

inaktiver Zustand: orange mit weiBer Ziffer
aktiver Zustand: weil3 mit orangefarbener Ziffer
Mouse-Over-Effekt: orange mit weiBer Ziffer,
vergroBert

Schaltflachen fir zusatzliche Hinweise:

nicht aktivierbarer Zustand: grau

inaktiver Zustand: weif3 mit orangefarbener Ziffer
aktiver Zustand: orange mit weiBer Ziffer
Mouse-Over-Effekt: orange mit weiBer Ziffer,
vergroBert
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Urspriingliche Variante: Veranderte Variante:

Interaktionsflachen — Screenshots: Interaktionsflachen — Screenshots:

Schriftgrad/Zeilenabstand: |2 Pt Schriftgrad/Zeilenabstand: |2 Pt

inaktiver Zustand: grau, halbtransparent inaktiver Zustand: grau, halbtransparent
aktiver Zustand: orangefarbener Rahmen aktiver Zustand: orange
Mouse-Over-Effekt: orange Mouse-Over-Effekt: orangefarbener Rahmen

,,Die aktuelle Position innerhalb des gesamten Lernmoduls ist nur schwer ersichtlich. Der
komplette Navigationspfad sollte auch in den Unterkapiteln ersichtlich sein. Dies unterstiitzt
die Orientierung im Lernmodul. **:

Das Lernmodul ist im Sinne der Wiederverwendbarkeit der einzelnen SCOs bewusst so ges-
taltet, dass ein SCO auch in einem anderen Lernkontext Verwendung finden kann (vgl. 3.3.2).
Dafiir stellt das LMS eine anhand des SCORM-Pakets generierte Inhaltsstruktur mit einer

Lernfortschrittsanzeige zur Verfligung.

Systemriickkopplung:

., Der vom Lernenden durchlaufene bzw. abgearbeitete Lernweg ist nicht nachvollziehbar. Die
abgearbeiteten Kapitel und Unterkapitel werden nicht als ,, bearbeitet “ markiert bzw. es gibt
keine Verlaufsinformationen (,History ). *“:

Wie bereits erwéhnt stellt das LMS eine Inhaltsstruktur mit einer Lernfortschrittsanzeige zur
Verfiigung. Da zum Zeitpunkt der Usabilitytests das Lernmodul jedoch noch nicht iiber das
LMS verfiigbar war, konnte dieser Aspekt bei der Auswertung nicht beriicksichtigt werden.

., Bei langsamen Internetverbindungen kann es zu Verzogerungen beim Laden von Flashfilmen
kommen. Daher wdre es angebracht in einem solchen Fall den Nutzer iiber das Laden und
dessen Fortschritt zu informieren. *“.

Dem Lernmodul wurden zusitzliche Preloader, die bei langerem Laden der einzelnen Inhalts-

Filme erscheinen, hinzugefiigt.

108



Konzeption von Lerninhalten fur das Bildungsportal Sachsen

Inhaltliche Synchronitit angewandter Medien:

,, Bei Monitoren mit schlechterer Qualitit fiihrt der geringe Kontrast zwischen Text und Hin-
tergrund (mit den horizontalen Linien) zu einer schlechten Lesbarkeit. *“:

Das urspriinglich hellgrau-weil3 gestreifte Fenster zur Anzeige von Inhalten wurde durch
einen hellgrauen Hintergrund ersetzt. Abbildung 3.14 zeigt das urspriingliche Aussehen die-

ses Fensters.

Abb. 3.14:
Urspriingliches Aussehen
Des Inhaltsfenster

Aufmerksamkeit:

., Der sprachliche Still ist sehr sachlich und niichtern. Es ist zu empfehlen einen etwas perso-
nalisierteren Sprachstil zu verwenden, um eine Beziehung zum Lernenden zu verstdrken. Ein

direktes Ansprechen des Lernenden wiirde dies unterstiitzen. *“:

Der Sprachstil wurde auf Wunsch des Auftraggebers nicht veridndert.

Relevanz:

- ,,Das Lernmodul bietet keine Anpassung an Vorkenntnisse, Anspriiche und Ziele des Lernen-
den (z.B. Grundkurs, Aufbaukurs).
Eine Unterteilung des Lerninhalts in Grundkurs und Aufbaukurs erscheint in dem konkreten
Fall nicht sinnvoll, da es sich beim gesamten Lernmodul um einen ,Aufbaukurs‘ handelt, der

im Hochschulbereich zusétzlich zum festen Lehrplan eine Vertiefungsmoglichkeit bieten soll.
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Erfolgszuversicht:

- ,,Der Lernende sollte iiber den Inhalt und die Lernziele am Anfang eines jeden Kapitels in-
formiert werden. *“:
Um den Lernenden einen besseren Uberblick iiber den Inhalt und die Lernziele zu geben,
wurde jedem Kapitel eine einfithrende Seite (Einleitung) vorangestellt, die von den Lernen-

den, wenn gewlinscht, gelesen werden kann.

Zufriedenheit:

- ,,Bei den Aufgaben ist keine Erfolgskontrolle moglich. Hier wdire zu iiberlegen, ob dem Ler-
nenden eine Musterlosung zu Verfiigung gestellt wird. Dies fordert die Zufriedenheit beim
Lernenden. Bei fehlender Zufriedenheit verursacht durch ein Abweichen der Anstrengungen
des Lernenden gegeniiber den Erwartungen kann es schnell zur Demotivation kommen. *“:

Das Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ bietet den Lernenden iiber die Seite ,Downloads‘ die
Moglichkeit, sich eine in InDesign erstellte Musterlosung herunterzuladen. Die Mdglichkeit
eine Musterlosung zur Verfiigung zu stellen, war von Anfang an geplant, wurde aber bei die-
ser Evaluation nicht beriicksichtigt, da die Musterlosung und die Seite ,Downloads‘ zum

Zeitpunkt der Evaluation noch nicht entwickelt war.

Der gesamte Kriterienkatalog (Anhang C) und die Auswertung der Usability Evaluation (An-
hang D) sind im Anhang dieser Arbeit einsehbar.
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4 Technische Entwicklung des Lernmoduls

, Typografie praktisch!’

4.1 Erstellung der Lernobjekte

Das vierte Kapitel beschreibt ausfiihrlich die technische Entwicklung des Lernmoduls ,Typogra-
fie praktisch!‘. Dazu wird in diesem Abschnitt die Entwicklung der Programmbausteine, wie z.B.
Benutzeroberfliche und Grafiken, und die Zusammensetzung der Bausteine zu Lernobjekten

beschrieben.

4.1.1  Erstellung der Lernobjekte mit dem Programm Flash MX

Die einzelnen Lernobjekte des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® wurden mit dem Programm
Flash MX Version 6.0 als Flash-Filme entwickelt (vgl. 3.2.3). Dieses stellt mit einer grafische
Benutzerschnittstelle, einer Animationszeitleiste und der objektorientierten Programmiersprache
ActionScript 1 ein komfortables Autorenwerkzeug zur Erstellung von Lerninhalten dar.

Die Erstellung eines Flash-Films erfolgt iiber ein Flash-Dokument mit der Dateinamenerwei-
terung ,.fla‘. Ein solches Flash-Dokument enthélt neben der Programmierung die gesamten
(unkomprimierten) Daten. Bei der Veroffentlichung eines Flash-Dokuments wird ein Flash-
Film mit der Erweiterung ,.swf* erstellt, welcher nur die fiir die Filmwiedergabe erforderlichen
Daten enthilt. Dabei werden umfangreiche Datenpakete durch einen Kompressionsalgorithmus
um bis zu 90 Prozent minimiert [Wendt 2003, S.252].

Um einen groben Uberblick iiber die Funktionsweise von Flash MX zu geben, werden die
Elemente des Arbeitsbereichs im Folgenden kurz beschrieben:

- Biihne: reprasentiert den sichtbaren Bereich einer Flashanwendung; Text, Grafiken und

Sound lassen sich entweder direkt oder durch ActionScript gesteuert iiber die Biihne verof-

fentlichen
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Zeitleiste mit Ebenen: Uber die Zeitleiste kann der Biihneninhalt mit Hilfe von einzelnen

Frames im Zeitablauf strukturiert bzw. animiert werden; die Zeitleiste besitzt verschiedene
Ebenen, welche die Anordnung auf der Biihne (vorderste bis hinterste Ebene) definieren
Bibliothek: in der Bibliothek lassen sich wieder verwendbare Elemente als so genannte Sym-
bole (Movieclip, Schaltfliichen oder Grafik) speichern; Symbole werden in Form von
Instanzen auf der Biihne dargestellt; aus einem Symbol lassen sich beliebig viele Instanzen,
die modifizierte Eigenschaften besitzen konnen, erstellen; die Verwendung von Symbolen ist
dann sinnvoll, wenn das entsprechende Element mehrmals auf der Biihne vertreten ist, denn
somit wird das eigentliche Symbol nur einmal gespeichert, und fiir jede Instanz nur die Ab-
weichungen zum Symbol festgehalten

ActionScript: stellt die Programmiersprache von Flash MX dar; zwei verschiedene Bearbei-
tungsmodi (Normalmodus und Expertenmodus) ermoglichen sowohl eine einfache Nutzung
ohne tiefer gehende Programmierkenntnisse als auch die Losung komplexer und individueller
Problemstellungen; dazu stellt ActionScript verschiedene Elemente wie Aktionen (z.B. play
zur Filmsteuerung) und Objekte (z.B. Movieclip oder TextFormat) samt Methoden und
Eigenschaften bereit

Bedienfelder: Bedienfelder (wie z.B. die Werkzeugleiste oder der Eigenschafteninspektor)
dienen der Erstellung bzw. Bearbeitung von einzelnen Elementen auf der Biihne (wie Text

oder Grafiken), der Zeitleiste und des gesamten Dokuments

Fiir die Entwicklung der Lernobjekte wurden die Benutzeroberfliche des Lernmoduls ,Typogra-

fie praktisch!‘ in die folgenden drei Bereiche unterteilt:

Hintergrund: enthélt alle gleich bleibenden Elemente im Hintergrund des Lernobjekts; dies
beinhaltet den gesteiften Hintergrund sowie das InDesign-Logo

Navigation: dieser Bereich reprédsentiert den Steuerungs- und Orientierungsbereich (vgl.
3.4.2); hier befinden sich alle Elemente, die die Navigation zwischen den einzelnen Lern-
schritten steuern sowie die Uberschriften fiir Lernobjekt und Lernschritt

Inhalt: repriasentiert den Arbeitsbereich (vgl. 3.4.2); enthilt die Lerninhalte eines einzelnen

Lernschritts

Die Unterteilung ermoglichte die separate Entwicklung der einzelnen Bereiche. Somit war es

ausreichend fiir den Hintergrund einen einzigen Flash-Film zu entwickeln, der von jedem Lern-

objekt genutzt wird. Auch fiir die Steuerung der Navigation war es ausreichend nur einen Film
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zu entwickeln, der die Navigation iiber die Anzahl der Lernschritte dynamisch generiert. Ledig-
lich fiir den Bereich zur Darstellung der recht unterschiedlich aufgebauten Lerninhalte erschien
es sinnvoll, fiir jeden Lernschritt einen spezifischen Flash-Film zu entwickeln.

In Flash ldsst sich eine solche Unterteilung in Einzelfilme {iber das Objekt Movieclip realisie-
ren. Dieses besitzt die Methode loadMovie, wodurch mehrere Flash-Filme zeitgleich abge-
spielt werden konnen.

Dadurch ist es moglich, dass der Hintergrund-Film den Navigations-Film liddt, welcher
wiederum, je nachdem welcher Lernschritt aktuell ist, den entsprechenden Inhalts-Film 14dt.
Abbildung 4.1 verdeutlicht diese Ladereihenfolge. Dabei dient eine Start-Film der Definition
globaler Variablen, die z.B. festlegen, um welches Lernobjekt es sich handelt und wie die Uber-

schriften fiir das Lernobjekt und die Lernschritte lauten.

Abb. 4.1:
Ladereihenfolge der Flash-Filme des
Lernmoduls ,Typografie praktisch!

Inhalt

Start
Definition
globaler
Variablen

Die Speicherung der Flash-Filme erfolgte in einem Ordnersystem innerhalb des iibergeordneten
Ordners , TypografiePraktisch*. Dieser enthélt folgende Ordner und Unterordner:

- Js: enthdlt JavaScript-Funktionen, die fiir die Umsetzung von SCORM am Lernmodul rele-

vant sind

- Kapitel( bis Kapitel5: diese Ordner enthalten die Flash-Filme zum Starten eines Lernobjekts

sowie die Unterordner:

- 0, 1, 2 usw.: repriasentieren die Unterkapitel und enthalten die Inhalts-Filme
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- sharedAssets: beinhaltet die Unterordner:

clips.swf zur Steuerung der einzelnen Beispielfilme

- downloads: enthilt die Dateien zum Herunterladen, wie z.B. das Skript

- faltblatt: hier befinden sich Bildmaterial und Texte, die zur Erstellung der Ubungsaufgabe

bendtigt werden

- hintergrund: enthdlt den Film hintergrund.swf

- navigation: beinhaltet den Film navigation.swf

clips: beinhaltet die Beispielfilme im untergeordneten Ordner ,movieclips® und den Film

- shared: Speicherort des Films shared.swf, dieser stellt Elemente, die von verschiedenen

Flash-Filmen genutzt werden, zur Verfiigung

- upgradeFlash: dieser Ordner enthilt eine HTML-Seite, die aufgerufen wird, falls der bendtig-

te Flash-Player nicht vorhanden ist

Im Folgenden werden die Erstellung und die Programmierung der einzelnen Flash-Filme

beschrieben:

Start:

Dieser Film dient, wie bereits erwéhnt, vor allem der Definition globaler Variablen beziiglich

des jeweiligen Lernobjekts, welche fiir die weitere Filmsteuerung notwendig sind (vgl. Tab. 4.1).

Demnach besitzt jedes Lernobjekt einen Start-Film, der nach Kapitel und Unterkapitel benannt

ist. So wird beispielsweise das Lernobjekt /.1 Typografische Mafseinheiten iiber den Flash-Film

k1 _1.swf gestartet. Dieser befindet sich in dem Ordner Kapitell.

Tab. 4.1: Globale Variablen eines Start-Films am Beispiel von kI _1.swf

Variablendefinition

Beschreibung

_global.number steps = 2; Anzahl der Lernschritte

_global.title chapter = "../Kapitell/1/"; Definition des Lernobjekts (beinhaltet
Pfadangabe flr Lerninhalte)

~global.unterkapitel = "Typografische MaBein- | Uberschrift Unterkapitel

heiten";

_global.title step = new Array(); Array fir Uberschriften der Lernschritte
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Variablendefinition Beschreibung
_global.title step[0] = "1. Wichtige MaBsys- Definition der Uberschriften fiir Lern-
teme in der Typografie"; schritte
_global.title step[l] = "2. Voreinstellungen
fiir Einheiten und Einteilungen in InDesign";
_global.bg size = 1; Definition der Art des Lernobjekt

(1 entspricht kleinem/getrenntem
Hintergrund fUr Lerninhalte;

0 entspricht groBem Hintergrund fur
Einleitungen, Aufgabenstellungen und
Downloadseiten)

Des Weiteren startet der Start-Film die Ladevorginge fiir den Hintergrund (hintergrund.swf), die
Navigation (navigation.swf) und 1adt einen Flash-Film, der Elemente beinhaltet, die von ver-
schiedenen Filmen genutzt werden (shared.swf). Dabei wird der Hintergrund in die unterste
Ebene (_root) des Start-Films geladen und stellt somit den Basisfilm jedes Lernobjekts dar.
Uber einen Preloader wird der sichergestellt, dass der Hintergrund erst dann angezeigt wird,

sobald dieser vollstindig geladen ist.

Hintergrund:

Der Hintergrund dient zum einen der grafischen Darstellung des Hintergrunds zum anderen wird
aus diesem Film heraus der Navigations-Film geladen.

Die grafische Darstellung des Hintergrunds besteht aus einem schridg verlaufenden Farbver-
lauf, der von der linken oberen Ecke aus mit einem dunklen Grauton in einen hellen Grauton am
unteren und rechten Rand des Films iibergeht. Der Farbverlauf wurde so gestaltet, dass dieser
nahtlos in die HTML-Seite iibergeht, iiber die das Lernmodul vom Webbrowser gestartet wird.
Diese besitzt den helleren Grauton als Hintergrundfarbe.

Die hellgrauen Hintergrundlinien werden per Actionscript tiber den Farbverlauf gezeichnet
und gehen in diesen optisch iiber. Auch per Actionscript wird das Adobe InDesign-Logo aus der
Bibliothek in der rechten oberen Ecke platziert. Zuletzt wird, wie im Beispiel 4.1 dargestellt, auf

der Biihne ein leeres Movieclip erzeugt, in welches der Film navigation.swf geladen wird.
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this.createEmptyMovieClip ("navigation",4); //Bezeichnung und Ebene

this.navigation. x = 12.5;
this.navigation. y = 65.8;
this.navigation.loadMovie ("../sharedAssets/navigation/navigation.swf",1);

Bsp. 4.1: Laden des Films naviagtion.swf

Navigation:
Im Flash-Dokument navigation.fla befinden sich zunéchst keine grafischen Elemente auf der
Biihne. Der gesamte Inhalt wird per Actionscript platziert. Die Abbildungen 4.2 und 4.3 zeigen
Lernobjekte nachdem Navigationsfunktionen hinzugefiigt wurden. Die dargestellten Filme un-
terscheiden sich nicht nur in der Anzahl der Lernschritte und in ihren Uberschriften sondern
auch in der Aufteilung des Hintergrunds im Arbeitsbereich. Nur bei Lernobjekten, die Lerninhal-
te priasentieren, wird der Arbeitsbereich anhand eines kleineren Fensters unterteilt. Lernobjekte
ohne Interaktionsmoglichkeiten wie z.B. Aufgabenstellungen besitzen keine Unterteilung.

Die globale Variable global.bg size legt fest, welcher Hintergrund dargestellt werden

soll. Auch die Uberschriften werden anhand von globalen Variablen bestimmt (vgl. Tab. 4.1).

1 1
Satzspiegel und Gestaltungsraster \‘Adnlw InDesign cs Lernziele, Aufbau und Symbole dieses Kurses \éAduhc InDesign cs
T

Abb. 4.2:

Lernobjekt bestehend aus Hintergrund und Navigation
mit unterteiltem Arbeitsbereich fiir die Présentation von
Lerninhalten mit Interaktionsmoglichkeiten

Abb. 4.3:

Lernobjekt bestehend aus Hintergrund und Navigation
ohne Unterteilung des Arbeitsbereichs fiir die Darstel-
lung von Einleitungen, Aufgabenstellungen und
Downloadmdglichkeiten
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Im Skript der Datei navigation.fla werden zundchst die fiinf Grautone definiert, die fiir die Farb-
abstufungen hinter den Navigations-Schaltflichen genutzt werden. Dabei wird immer der
dunkelste Grauton (greyShade[1]) fiir den Balken hinter der Uberschrift des Lernschritts (z.B.
1. Elemente des Satzspiegels) verwendet. Der néchste Grauton (hinter der Schaltflache des ersten
Lernschritts) entspricht dem nichst helleren Ton (greyShade[2]). Diese Abstufung ist in

Abbildung 4.4 im rot umrandeten Bereich dargestellt.

7" 1. wichtige MaBsysteme in der Typografie

Abb. 4.4:
Grautone im Navigationsbereich

Je nachdem wie viel Lernschritte vorhanden sind, werden alle fiinf definierten Grautdne einge-
setzt, oder es kommt nur ein Teil zum Einsatz. Um das Design der verschiedenen Lernobjekte
dennoch relativ einheitlich zu erhalten, wird der unterste Balken am Rande der Arbeitsflache
immer im hellsten Grauton (greyShade [5]) dargestellt (vgl. griin umrandeter Bereich in Abb.
4.4). Besitzt ein Lernobjekt weniger als vier Lernschritte muss demnach ein Ubergang zwischen
dem hellen Ton aus der unteren Leiste und dem Grauton des letzten Lernschritts (z.B. greysS-
hade[3] in Abb. 4.4) hergestellt werden. Dies erfolgt anhand eines Farbverlaufs wie in
Abbildung 4.4 blau umrandet dargestellt.

Dazu wurde zunichst an entsprechender Position eine Movieclip erstellt, welches mit der
Movieclip-Methode beginGradientFill je nach Anzahl der Lernschritte ausgefiillt wird.
Anhand der Parameter dieser Funktion ldsst sich festlegen, ob ein Verlauf linear oder radial
(fillType) gestaltet sein soll, welche Farben verwendet werden sollen (colors), welche
Transparenzwerte die Farben besitzen sollen (alphas), wie das Verteilungsverhéltnis sein soll

(ratios) und in welchem Bereich der Verlauf dargestellt werden soll (matrix).
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Zur Definition des Parameters colors wurde die globale Variable global.number steps
wie folgt verwendet:

colors = [greyShade[ global.number steps+l],greyShade([5]];

Besitzt also ein Lernobjekt zwei Lernschritte, wird ein Farbverlauf aus den Farben greySha-
de[3] und greyShade [5] erstellt.

Auch mit Hilfe der Variable global.number steps werden die Grauabstufungen hinter
den Schaltflichen durch eine for-Schleife dynamisch erzeugt. Dabei wird jeweils das Symbol
buttonBgShape, welches die abgerundete Form reprasentiert, aus der Bibliothek geladen und
als Instanz auf der Biihne dargestellt.

Die Schaltflachen selbst werden auch mit einer for-Schleife aus der Bibliothek (btnStep)
heraus als Instanzen auf der Biihne dargestellt. Die Bezeichnung einer Instanz wird dabei dyna-
misch, dem Lernschritt entsprechend, erzeugt. Dasselbe gilt fiir die Ziffer auf einer Schaltfliche.
Diese wird entsprechend dem Lernschritt innerhalb der Schleife einem dynamischen Textfeld

zugeordnet. Das folgende Beispiel verdeutlicht dies:

this.createEmptyMovieClip ("buttons",5);

for (var y=0;y< global.number steps;y++) {
this.buttons.attachMovie ("btnStep", "btnStep"+y, y+1) ;

this.buttons['btnStep'+y] .btnStepNumber.text = y+1;
}

Bsp. 4.2: Darstellung der Schaltflichen auf der Biihne

Die Schaltfliche, die den ersten Lernschritt reprasentiert erhélt somit die Bezeichnung
btnStep0 und wird der ersten Ebene des Movieclips buttons zugeordnet.

Da es sich beim Symbol btnstep um ein Movieclip handelt, stellen die Instanzen automa-
tisch auch Movieclips dar und besitzen Movieclip-Methoden wie onRol1l0Over, onRol10ut,
onRelease und onReleaseOutside'. Den btnStep-Instanzen wurden jeweils diese vier

Methoden zugeordnet, welche weitere Funktionen zur Ereignisbehandlung aufrufen.

1. onRollOver, onRollOut, onRelease und onReleaseOutside stellen Methoden zur Ereignisbehandlung dar
und kommen zum Einsatz, wenn die Maus {iber die Schaltfliche fahrt, diese verldsst, gedriickt oder auB3erhalb
der Schaltfliche gedriickt wird
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Dazu wurden die Funktionen over (i) (onRollOver), out (i) (onRollOut, onRelease-
Outside) und released (i) (onRelease) definiert. Diese besitzen jeweils den Parameter i
zur Identifikation der auslosenden Schaltflache.

Sobald die Maus auf einer Schaltflache losgelassen wird, wird die Funktion released (i)
aufgerufen, welche veranlasst, dass der entsprechende Inhalt geladen und dargestellt wird. Bei-

spiel 4.3 zeigt dies.

function released (i) {

this.contentFrame.loadMovie( global.title chapter+ (i+1)+".swf",1);
this.onEnterFrame=this.preload;

}

function preload() {

}

Bsp. 4.3: Ereignisbehandlung beim Loslassen der Maus auf einer Schaltfliche

Der Lerninhalt wird in den Movieclip contentFrame geladen. Anhand der globalen Variable
_global.title chapter und dem Parameter i wird der zu ladende Inhalt bestimmt. Als
Beispiel wurde im Start-Film k/ /.swf die Variable global.title chapter mit
../Kapitell/1/ gleichgesetzt (vgl. Tab. 4.1). Wird in diesem Fall btnStep0 losgelassen, so
wird der Film mit der Pfadangabe . ./Kapitell/1/1.swf geladen. Im néchsten Schritt wird
sofort die Funktion preload () gestartet, die dafiir sorgt, dass der Inhalt erst dann sichtbar wird,

wenn dieser vollstindig geladen ist.

Inhalt:
Die Bezeichnungen der Filme, die den eigentlichen Inhalt des Lernmoduls repréisentieren, ent-
sprechen jeweils dem Lernschritt, den sie innerhalb eines Lernobjekts reprisentieren. Die Filme
Lswf, 2.swf, 3.swf oder 4.swf stehen demnach fiir den ersten, zweiten, dritten oder vierten Lern-
schritt. Alleine durch ihren Speicherort, z.B. ../Kapitell/1/ lassen sich diese Filme dem
jeweiligen Lernobjekt zuordnen.

Es lésst sich grob zwischen drei Varianten der Inhalts-Filme unterschieden. Zum einen gibt es
Lernobjekte, die bestimmte Funktionen iibernehmen, aber keinen Lerninhalt darstellen. Dabei
handelt es sich um Einleitungen, Aufgabenstellungen und Downloadmoglichkeiten (vgl. Abb.

4.3). Die Inhalte dieser Lernobjekte besitzen abgesehen von Downloadmoglichkeiten keine

119



Technische Entwicklung des Lernmoduls ,Typografie praktisch!’

Interaktionsmoglichkeiten, stellen reine Textinhalte dar und besitzen groBtenteils keine Pro-
grammierung. Daher wird auf diese Art von Filmen nicht weiter eingegangen.

Umfangreicher dagegen war die Erstellung der Inhalte fiir Lernobjekte, die Lerninhalte mit
Interaktionsmoglichkeiten repréasentieren (vgl. Abb. 4.2). Diese Flash-Filme besitzen eine Unter-
teilung in einen linken und einen rechten Bildschirmbereich. Der rechte Bereich dient der
Darstellung von Inhalten, die durch die Interaktionsmoglichkeiten auf der linken Seite angezeigt
werden konnen. Auch auf der rechten Seite befinden sich Schaltflachen zur Darstellung zusitzli-
cher Hinweise und Inhalte (Tipps, Tastaturkiirzel und Beispielfilm). Beim Start besitzt zunéchst
nur der linke Bereich Inhalt, dieser setzt sich aus Interaktionsmdglichkeiten und in der Regel
einem kurzen einfiihrenden Text zusammen. Bei der Entwicklung dieser Flash-Filme wurde
zwischen Lerninhalten, die theoretischen Inhalt darstellen, und Inhalten, welche die praktische
Umsetzung in InDesign mit Hilfe von Screenshots vermitteln sollen, unterschieden (vgl. Abb.

3.7 und 3.8). Zunéchst wird die Entwicklung der Filme mit theoretischem Lernstoff beschrieben.

Theoretischer Lerninhalt:

Eine solche Flash-Datei enthdlt zunédchst auf der linken Seite der Biihne einen einfithrenden
kurzen Text und am unteren Rand des rechten Bithnenbereichs die Interaktionsschaltflichen zum
Anzeigen von Tipps, Tastaturkiirzel und Beispielfilmen (vgl. Abb. 4.5). Diese Interaktions-
schaltflichen befinden sich in dem Movieclip contentBackground, welches zur Laufzeit aus

der Datei shared.swf geladen und gesteuert wird.
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1. Wichtige MaBsysteme in der Typografie . ) i f-f Abb. 4.5:

Es gibt zahlreiche MaBsysteme in der Typografie,

Beispiel fiir theoreti-

und auch Grafikprogramme nutzen verschiedene Das DTP-MaB: | schen Lerninhalt mlt
Systeme. . . . .

. Der DTP-Punkt (DTP-Point) stammt aus den USA und InteraktlonsmoghChkel-
Die fcw\gendg Auflistung soll einen Uberblick tber berechnet sich aus dem 72sten Teil eines Zolls. ten lm linken Bereich

wichtige MaBsysterne in der Typoagrafie geben:

InDesign und viele andere DTP-Programme (Desktop- und der Darstellung von

Publishing-Programme) nutzen dieses MaBsystem.

Das DTP-MaR Inhalt mit einer Interak-

Das Didot-MaB} tionsfldache fiir

1 DTP-Punkt = 0,3528mm ey 1: . .
Das Pica-MaB " peamm zusitzliche Tipps im
as Pica-Ma P o = e i
1 DTP-Pica (12 DTP-Punkt) 4,233 6 mm rechten Berelch
Das metrische MaB 6 DTP-Pica - %0

Schreibweise des DTP-MaBes in InDesign:
6 Punkt entsprechen 6pt bzw. p6

3 Pica entsprechen 3p

3 Pica, 6 Punkt etsprechen 3p6

Schreibweise des Zoll-MaBes in InDesign:
i, in, Zoll, inch oder "
S 1/4 Zoll entsprechen 5,25i in InDesign

Das Grundgeriist der Interaktionsmoglichkeiten im linken Bildschirmbereich wurde in einer

separaten Datei (/linkInteraktion.as) festgehalten. Darin wird die Klasse interactionLink

definiert, welche so allgemein gehalten ist, dass sie von allen Dateien zur Darstellung theoreti-

schen Lerninhalts genutzt werden kann.

Uber den Verweis #include ,linkInteraktion.as™ wird diese Datei in das Skript in-

tegriert. Folgendes Beispiel stellt die Funktionen aus dieser Datei kurz vor:

function interactionLink () {
//Festlegung der Darstellung fiir inaktiven Text
this.textFormat = new TextFormat () ;

//Festlegung der Darstellung fir inaktiven Text
this.textFormatActiv = new TextFormat () ;

//Erstellung eines Textfelds mit der Bezeichnung ‘textLink’
this.createTextField ("textLink",1,0,0,0,0);

// die Funktion ,interaktionLink’ wird vom Objekt ,MovieClip’ abgeleitet
// und erhdlt somit alle Methoden von ,MovieClip’
interactionLink.prototype = new MovieClip();

// Funktion zum Festlegen von Eigenschaften, wie Text, HOhe, Breite

// und TextFormat

interactionLink.prototype.setProperties = function (properties) {
this.textLink.text = properties[0];
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this.textLink. width = properties[1];

this.textLink. height = properties[2];

this.textLink.setTextFormat (this.textFormat) ;
}

// Funktionen zur Steuerung der Maus-Interaktion

interactionLink.prototype.onRollOver = function () {
this.textLink.setTextFormat (this.textFormatActiv) ;

}

interactionLink.prototype.onRollOut = function () {
this.textLink.setTextFormat (this.textFormat) ;

}

interactionLink.prototype.onReleaseOutside = function () {
this.textLink.setTextFormat (this.textFormat) ;

}

// Funktionen zur Bestimmung von Eigenschaften bei aktiviertem bzw.
// 1naktiviertem Zustand
interactionLink.prototype.activate = function () {
this.textLink.setTextFormat (this.textFormatActiv) ;
this.enabled = false;
}
interactionLink.prototype.inactivate = function() {
this.textLink.setTextFormat (this.textFormat) ;
this.enabled = true;

}

Bsp. 4.4: Datei ,linkInteraktion.as*

Im eigentlichen Inhalts-Film werden die Link-Eigenschaften zunichst anhand eines mehrdimen-
sionalen Arrays” festgelegt. Danach wird ein leeres Objekt aus der Bibliothek (1inkDummy) mit
der Klasse interactionLink verkniipft, wodurch dieses Objekt alle Methoden und Eigen-
schaften der Klasse interactionLink erhilt. Die Links zur Interaktion werden als Instanzen
von linkDummy auf der Biihne dargestellt. Uber eine zusitzliche Release-Funktion wird die
individuelle Behandlung eines Inhalts, z.B. die Zuweisung von Schaltflichen fiir zusétzliche

Hinweise gesteuert. Folgendes Beispiel stellt diese Vorgehensweise kurz vor:

// Array zur Definition der Links

this.linkProperties = new Array();

// Zuwelsung von Text, Breite, Hbhe und aktivierbaren Schaltfldchen fir
// zusdtzliche Tipps, Tastaturkiirzel, Beispielfilm
this.linkProperties([0] = ["Das DTP-MaB", 110,18,1,0,0];
this.linkProperties([1l] = ["Das Didot-MaB",120,18,1,0,0];

// Verbindung zwischen "interactionLink" und "linkDummy"
Object.registerClass ("linkDummy", interactionLink) ;

2. Ein Array dient der Definition eines Objekts mit mehreren Elementen
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// Links auf Biihne darstellen und Aktionen steuern
for (x=0;x<4;x++) { // Beispiel fiir 4 Links
// Bezeichnung
this.attachMovie ("linkDummy", "link"+ (x+1),x+1) ;
// Position

// Identifikation
this['link'+(x+1)].id = x+1;

//Eigenschaften

this['link'+ (x+1)].setProperties (this.linkProperties[x]);
//Aktionen

this['link'+(x+1)].onRelease = function () {

linkReleased(this.id) ;
}
}

// zusdtzliche, individuelle Behandlung der Release-Funktion eines Links
linkReleased = function (i) {

// Darstellung des Inhalts aus der Bibliothek (contentl, content2, etc.)
// auf der rechten Seite der Biihne
this.contentBg.contentFrame.attachMovie ("content"+i, "content",1);

// Aktivierung von Schaltfldchen fiir zusdtzliche Hinweise
for (y=0;y<3;y++){
if (this.linkProperties[i-1][y+3] == 1) {
this.contentBg['btn'+(y+1l)].enabled = true;

// die Movieclips befinden sich in der Bibliothek mit
// Bezeichnungen ,btnContentl’, ,btnContent2’, etc.
// oder auch ,btnContentl 1/, ,btnContentl 2’ etc.

// beli mehreren Hinweisen pro Inhalt
this.contentBg['btn'+(y+1l)].content = "btnContent"+i;

if (y == 2){
// Funktion ,ExampleMovie’ wird aufgerufen,
//wenn der Inhalt einen Beispielfilm besitzt
ExampleMovie (1) ;

}

}
// Funktion legt Beispielfilm fest

function ExampleMovie () {
this.contentBg.btn3.content = "4.3.3.2";
_global.movieTitle = "Farbverlauf:";

}

Bsp. 4.5: Darstellung und Interaktion der Links bei theoretischem Inhalt
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Abb. 4.6:
wenn in InDesign von Punkt oder Point die Rede ist, so ist Beispiel fiir zusétzlichen
Hinweis im rechten Bereich
des Lernmoduls

Man sollte grund =
einem DTP-Programm genutzt wird, da es sonst leicht zu
Fehlern kammen kann.

Zusitzliche Hinweise (Tipps und Tastaturkiirzel) werden durch kleine Fenster dargestellt (vgl.
Abb. 4.6), die sich entweder durch nochmaliges Klicken auf die entsprechende Schaltflache oder
durch Mausklick auflerhalb des Fensterrahmens schlieBen lassen. Dazu wird iiber die Movieclip-

Methode hitTest tiberpriift, ob die Maus aullerhalb des Fensters gedriickt wurde:

this.onMouseDown = function () {

('this.contentBg.contentButtonFrame.btnContent.hitTest

(_root. xmouse, root. ymouse,true)) {
this.contentBg.contentButtonFrame.btnContent.removeMovieClip () ;

}

Bsp. 4.6: ,hitTest’ wird bei jedem Maus-Druck aufgerufen

Praktischer Lerninhalt:

Ahnlich wie bei theoretischem Lerninhalt befindet sich zunichst auf der Biihne in der Regel ein
kurzer einfithrender Text, strukturierende Uberschriften und grafische Elemente sowie die drei

Interaktionsschaltflichen am unteren Rand der rechten Seite (vgl. Abb. 4.7).
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2. Voreinstellungen fiir Einheiten und Einteilungen in InDesign @ Abb. 4.7:

Beispiel fiir praktischen

Yoreinstellungen unter:

Windows: ,Bearbeiten" = ,Voreinstellungen® Schriftgrad/Zeilenabstand: Lerninhalt mlt Interakti—
> ,Einheiten inteilungen”® . . . .
Mac 0S:  ,InDesign" > ,Voreinstellungen® Unter , Schriftgrad/Zeilenabstand" stellt man ein, um OnSInOgllChkeltCn m
> ,Einheiten & Einteilungen® welchen Wert SchriftgridBe und Zeilenabstand durch 1 1
Tastaturbefehle erhdht bzw. verringert werden sollen. hnken BereICh und der .
Darstellung von Inhalt mit
Linealeinheiten Der Wert muss zwischen 0,001 und 100 Pt liegen. ) R .
zwei Interaktionsflidchen
Ursprung: |Druckbogen ¥ f‘ur Zusﬁtzliche TlppS und
Beispielfilm im rechten
Horizontal: |Millimeter - Bereich
Vertikal: |Benutzerdefiniert v| |12 Punkt

Tastaturschritte

Pfeittasten: [0.25mm
Schriftgrad/Zeilenabstand: 2PU
Kerning: 20 /1000 Geviert

Grundlini

Auch bei praktischem Lerninhalt befindet sich die Grundstruktur fiir die Interaktionen in einer
separaten Datei namens buttonInteraction.as. Folgendes Beispiel stellt diese Datei mit der Klas-

se interactionButton kurz vor:

// Festlegung der Starteingenschaften einer Schaltfl&dche
function interactionButton () {

this.state = 0;

this. alpha = 50;
}

// die Funktion ,interaktionButton’ wird vom Objekt ,MovieClip’ abgeleitet
// und erhdlt somit alle Methoden von ,MovieClip’
interactionButton.prototype = new MovieClip();

// Festlegung der Position der Schaltfl&che
interactionButton.prototype.setProperties = function (properties) {
this. x = properties[0];
this. y = properties[l];
}

// Funktionen zur Steuerung der Maus-Interaktion
interactionButton.prototype.onRollOver = function () {
if (this.state == 0){ // Schaltfldche ist nicht aktiviert
this.gotoAndStop (2);
this. alpha = 100;
}
}
interactionButton.prototype.onRollOut = function () {
if (this.state == 0) {
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this. alpha = 50;
this.gotoAndStop (1) ;
}
}

interactionButton.prototype.onReleaseOutside = function () {
if (this.state == 0){
this. alpha = 50;
this.gotoAndStop (1) ;

}

// Funktionen zur Bestimmung von Eigenschaften bei aktiviertem bzw.
// 1naktiviertem Zustand
interactionButton.prototype.activate = function () {
this.gotoAndStop (3);
this. alpha = 100;
this.state = 1; // Schaltfldche ist aktiviert
}
interactionButton.prototype.inactivate = function () {
this. alpha = 50;
this.gotoAndStop (1) ;
this.state = 0;

}

Bsp. 4.7: Datei ,buttonInteraktion.as

Im eigentlichen Flash-Film werden die Eigenschaften der Schaltflichen auch hier zunichst
anhand eines mehrdimensionalen Arrays festgelegt. Danach werden in einer Schleife die Schalt-
flichen-Movieclips mit den Bezeichnungen 7, 2, 3 usw. mit der Klasse interactionButton
verkniipft und als Instanzen (IA1, TA2, IA3 usw.) auf der Biihne dargestellt. Das folgende

Beispiel stellt die wichtigsten Funktionen kurz vor:

// Array zur Bestimmung der Eigenschaften der Schaltfldchen
this.buttonProperties = new Array();

// Zuwelsung der Position (x, y) und der aktivierbaren Schaltfldchen fir
// zusdtzliche Tipps, Tastaturkiirzel, Beispielfilm
this.buttonProperties[0] = [14.2,148.3,0,0,0];

this.buttonProperties([1l] = [14.2,208.3,0,0,0];

this.numberBtns = 7; // Variable fiir Anzahl der Schaltfl&dchen

for (x=1;x<(this.numberBtns+1l) ;x++) {
// Verbindung zwischen "interactionButton" und dem Movieclip x
// (entspricht ,1’, ,2’, ,3’ etc.) aus der Bibliothek
Object.registerClass(x, interactionButton) ;

// Schaltfldchen auf Biihne darstellen und Aktionen steuern
this.attachMovie (x, "IA"+x, (this.numberBtns+1)-x);
this['IA'+x].1d = x; // Identifikation
this['IA'+x] .setProperties (this.buttonProperties[x-11]);
this['IA'+x] .onRelease = function() {
buttonReleased (this.id) ;
}
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}

// zusdtzliche, individuelle Behandlung der Release-Funktion
// einer Schaltflé&che

buttonReleased = function (i) {
if (this['IA'+i].state == 0){ // Schaltfldche ist nicht aktiv

// Darstellung des Inhalts aus der Bibliothek (contentl, content2?2, etc.)

// auf der rechten Seite der Biihne
this.contentBg.contentFrame.attachMovie ("content"+1i, "content",1);

// Aktivierung von Schaltfldchen filir zusdtzliche Hinweise
for (y=0;y<3;y++){
if (this.buttonProperties[i-1][y+2] == 1){
this.contentBg['btn'+ (y+1l)].enabled = true;

// die Movieclips befinden sich in der Bibliothek mit
// Bezeichnungen ,btnContentl’, ,btnContent2’, etc.
// oder auch ,btnContentl 1’, ,btnContentl 2’ etc.
// beli mehreren Hinweisen pro Inhalt
this.contentBg['btn'+(y+1l)].content = "btnContent"+i;
if (y == 2){

// Funktion ,ExampleMovie’ wird aufgerufen,

//wenn der Inhalt einen Beispielfilm besitzt

ExampleMovie () ;

}

// Funktion legt Beispielfilm fest

function ExampleMovie (movieNumber) {
this.contentBg.btn3.content = "1.1.2.5";
_global.movieTitle = "Schriftgrad/Zeilenabstand:";

}

Bsp. 4.8: Darstellung und Interaktion der Schaltflichen bei praktischem Inhalt

Die Interaktions-Schaltflichen besitzen zwei Zustinde, aktiv und nicht aktiv. Beim Loslassen der

Maustaste auf einer nicht aktiven Schaltflaiche wird diese aktiviert und der entsprechende Inhalt

wird dargestellt. Befindet sich eine Schaltfliche im Zustand aktiv, wird beim Loslassen der

Maus der Inhalt entfernt und die Schaltfliche bekommt wieder den Zustand nicht aktiv.

Bei der Aktivierung mancher Schaltflichen 6ffnet sich ein zusétzlicher Screenshot mit der

Abbildung eines Dropdown-Meniis aus dem Programm InDesign (vgl. Abb. 4.8).
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Horizontal: [Millimeter L] I Ab'b- ‘."-83 o
Punkte Beispiel fiir ein

© P Dropdown-Menii

Wertikal Pica
Zall
Dezimalzoll
Tasi Millimeter
Zentimeter
Cicero
Benutzerdefiniert

Schriftgr3urzemensostang Ere

Beim Loslassen der Maustaste auf einem solchen Menii soll die die Schaltfliche jedoch aktiviert
und das Menii weiter sichtbar bleiben. Nur beim Mouse-Release auf der eigentlichen Schaltfli-
che bzw. aullerhalb der Schaltfldche soll der Inhalt und das Dropdown-Menii entfernt und der
Schaltfliche deaktiviert werden.

Zur Umsetzung dieser Anforderung wird bei der Aktivierung einer solchen Schaltfliche ein
unsichtbarer Dummy, der eine Instanz des Dropdown-Meniis darstellt auf der Biihne platziert.
Das Skript dazu befindet sich im entweder im ersten Frame der Hauptszene, in den meisten
Fillen jedoch im dritten Frame der aktivierten Buttons und kann wie folgendes Beispiel ausse-

hen.

// Dummy fiir 'DropDown-Meni'
_parent.createEmptyMovieClip ("dummy",10);
_parent.dummy. x = 112.8;
_parent.dummy. y = 396.4;
_parent.dummy. alpha = 0;
_parent.dummy.attachMovie ("5a","a",1);
_parent.dummy.a.onRollOver = function() {
this.useHandCursor = false;

}

Bsp. 4.9: Erstellung eines Dummys fiir ein Dropdown-Menii

Wie bei den Filmen fiir theoretischen Inhalt wird auch bei praktischem Inhalt {iber die Methoden
onMouseDown und hitTest iiberpriift, ob die Maustaste innerhalb eines aktiven Fensters, sei
es ein Dropdown-Menii oder ein Fenster fiir zusétzliche Inhalte auf der rechten Bildschirmseite,

gedriickt wurde. Bei Klick auBlerhalb werden die Fenster geschlossen.

Shared:
Der Film shared.swf beinhaltet, wie bereits erwdhnt, Elemente, die von anderen Filmen zur
Laufzeit geladen werden konnen. Dabei handelt es sich um die Schaltflichen fiir zusétzliche

Hinweise und der Programmierung der Interaktion dieser Schaltfldchen.
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Die drei Schaltfldchen fiir Tipp, Tastaturkiirzel und Beispielfilm sind in der Datei shared.fla in
dem Movieclip contentBackground positioniert. Dieser Movieclip enthilt neben den Schaltfla-
chen auch noch eine transparente Fliche, die sich bei der Aktivierung eines Hinweisfensters
halbtransparent iiber das rechte Inhaltsfenster legt.

Das Skript zur Steuerung der Schaltflichen befindet sich im ersten Frame des Movieclips.
Das folgende Beispiel stellt die Release-Funktion grob vor, die beim Loslassen der Maustaste

auf einer Schaltfliche aufgerufen wird:

function released (i) {
if (this['btn'+i].state == 0){ // Schaltfldche ist nicht aktiv
this.transparence. alpha = 70;

if (1!=3){ // Schaltfldche filir Tipp oder Tastaturkiirzel
// this['btn'+i].content wird im Inhalts-Film (parent) definiert
this.contentButtonFrame.attachMovie
(this['btn'+i] .content, "btnContent",1);
}

if (i == 3){ // Schaltfldche filir Beispielfilm
_parent.createEmptyMovieClip ("movieBackground", 20) ;
_parent.movieBackground. x = 0;
_parent.movieBackground. y = 0;
_parent.movieBackground. alpha = 0;
_parent.movieBackground.loadMovie ("../sharedAssets/clips/clip.swf");

}
} else if (this['btn'+i].state == 1){ // Schaltfldche ist aktiv

}
}

Bsp. 4.10: Ereignisbehandlung beim Loslassen der Maus auf einer Schaltfliche

Die Darstellung von zusitzlichen Hinweisfenstern sowie des Beispielfilm wird also im Film
shared.swf geregelt. Die Definition dieser Hinweise bzw. des Beispielfilms erfolgt jedoch im

aufrufenden Inhalts-Film.

Der Film clip.swf stellt Funktionen zum Laden und Abspielen von Beispielfilmen zur Verfii-
gung. Die Flash-Datei besteht aus zwei Frames in der Hauptzeitleiste. Im ersten Frame wird der
im Inhalts-Film festgelegte Beispielfilm mit Hilfe eines Preloaders aus dem Ordner movieclips

auf die Biihne geladen. Beispiel 4.11 verdeutlicht dies.
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// leeren Movieclip erzeugen
this.createEmptyMovieClip ("movie",1);

// Belispielfilm laden
this.movie.loadMovie ("../sharedAssets/clips/movieclips/"
+ parent.ContentBG.btn3.content+".swf");

Bsp. 4.11: Laden des Beispielfilms

Sobald der Beispielfilm vollstindig geladen ist, wird dieser auf der Biihne angezeigt und der

Film clip.swf springt in seinen zweiten Frame, in dem die Abspielsteuerung geregelt wird:

// preload2 dient dem Vorausladen des Beispielfilms
function preload?2 () {
// geladene Frames des Beispielfilms
this.loadedFrames = this.movie. framesloaded;
// gesamte Frames des Beispielfilms
this.totalFrames = this.movie. totalframes;

if ((this.loadedFrames >= (this.totalFrames))) {
// Belispielfilm wird sichtbar
this.movie. alpha = 100;
// clip.swf springt in den zweliten Frame
this.gotoAndStop (2) ;
delete this.onEnterFrame;

}

Bsp. 4.12: Preloader zur Steuerung der Anzeige des Beispielfilms

Abb. 4.9:
Filmsteuerung in clip.swf

Abbildung 4.9 zeigt die Steuerfunktionen im zweiten Frame. Die Programmierung der Interakti-
onsfunktionen flir die Schaltflichen zum Abspielen, des Films (playBtn), zum Riickspulen &

Abspielen (backBtn) und zum SchlieBen des gesamten Fensters (closeBtn) befinden sich
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direkt in der Hauptzeitleiste. Dabei beeinflussen sich der Play- und der Back-Button gegenseitig.
Wird z.B. der Back-Button aktiviert, erhilt der Play-Button die Funktion und das Aussehen eines
Stopp-Buttons.

Die Programmierung der Schieberegler basiert auf den Aktionen startDrag und
stopDrag. Uber startDrag lisst sich das Zielobjekt, welches gezogen werden soll, angeben,
der Einrastepunkt auf dem Zielobjekt definieren und die Koordinaten fiir ein Rechteck, inner-
halb dessen gezogen werden kann, festlegen.

Die beiden Schieberegler stellen Movieclips dar, welche als Basis jeweils eine Schaltflichenin-

stanz besitzen, die folgendes Skript beinhalten:

on (press) {
// ,left’, ,up’, ,right’, ,down’ zur Definition des Rahmenrechtecks
// werden im eigentlichen Movieclip definiert
startDrag (this, false, left, up, right, down);

}
on (release, releaseOutside) {
stopDrag () ;

}

Bsp. 4.13: Basisskript der Schaltflicheninstanz fiir Schiebereglerfunktion

Weiteren Aktionen, die auf startDrag bzw. stopbDrag folgen, werden iiber die Movieclip-

Instanzen regler filmbzw. regler volume geregelt.

Flash Detection:

Zuletzt wurden Flash-Filme erstellt, die iiberpriifen, ob der aufrufende Internetbrowser das beno-
tigte Flash Plug-In zum Starten der Lernobjekte besitzt. Dazu bietet Macromedia eine
vorgefertigte Flash-Datei mit entsprechendem ActionScript Programmcode. Diese kann zusam-
men mit einer ausfiihrlichen Anleitung im Rahmen des Flash Player Detection Kit kostenlos von
Macromedia [Flash Detection] heruntergeladen werden.

Die Flash-Datei muss nur noch an wenigen Stellen auf den spezifischen Anwendungskontext

angepasst werden. Die folgenden Programmzeilen zeigen die individuellen Anderungen:
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//the url that the visitor should be sent to if they do not have the required
//version of Flash.
altContentURL = "../upgrade flash/upgrade flash.html";

//the url that the visitor should be sent to if they have the required
//version of Flash.
flashContentURL = "kl O.html";

//The required player version necessary to view the content.
contentVersion = 6;

/)= mmmm e
//The 'dot' release of the player necessary to view the content.
contentMajorRevision = 0;

/)= mmmmmm oo

//The revision number of the player necessary to view the content.
contentMinorRevision = 0;

Bsp. 4.14: Flash-Detection Skript von Macromedia

Mit der Variablen altcontenturr wird der Pfad zu alternativem Inhalt angegeben, der gestartet
werden soll, falls die benétigte Flash-Version nicht vorhanden ist. Uber flashContentURL
wird die Datei (Flash/HTML) definiert, die gestartet werden soll, wenn das bendtigte Plug-In
vorhanden ist. Die weiteren drei Variablen contentVersion, contentMajorRevision und
contentMinorRevision bestimmen die bendtigte Flash-Player Version, z.B. 6.010.

Vor dem Start jedes Lernobjekts wird ein Flash-Detection-Film mit der entsprechenden Be-
zeichnung z.B. kI OcheckFlash.swf aufgerufen. Sollte der benétigte Flash-Player nicht vor-
handen sein, so wird die Datei upgrade flash.html gestartet, welche einen Link zum

Downloaden des bendtigten Players enthilt.

4.1.2 Erstellung von integrierten Medien

Das Lernmodul ,Typografie praktisch!’ setzt sich aus Text, Grafiken, Bildern, Screenshots und
Videosequenzen zusammen (vgl. 3.3.5). Im vorigen Abschnitt Erstellung der Lernobjekte mit
dem Programm Flash MX wurde vorrangig auf die Programmierung mit ActionScript beschrie-
ben. Nun soll genauer auf die Erstellung der genutzten Medien eingegangen werden.

In Flash MX lassen sich Text und Grafiken sowohl durch ActionScript als auch durch die gra-
fische Benutzerschnittstelle erstellen. Bei der Erstellung des Lernmoduls wurden beide

Moglichkeiten genutzt.
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Text:

Zur Erzeugung von Text bietet Flash MX zum einen die Mdglichkeit, eingebettete Schriftarten
zu verwenden, zum anderen kann der Flash Player zur Laufzeit auf Geriteschriftarten des Sys-
tems zurlickgreifen. Bei der Verwendung von eingebetteten Schriftarten werden die benotigten
Schriftartinformationen im Flash-Film gespeichert und konnen so auf jedem Computersystem
exakt wiedergegeben werden. Dabei wird unter Flash MX automatisch Anti-Aliasing verwendet.
Dies ist eine Art Weichzeichner der storende, sichtbare Pixel (,Treppeneffekt‘) entfernt. Leider
fiihrt Anti-Aliasing vor allem bei kleinen SchriftgréBen dazu, dass wichtige Details verloren
gehen konnen, was natiirlich zu einer schlechteren Lesbarkeit fithrt [Blatz 2002, S.339].

Daher ist bei kleineren Schriftgrofen die Verwendung von Gerdteschrifiarten angebracht, da
fiir diese kein Anti-Aliasing genutzt wird. Ein weiterer Vorteil von Geréteschriftarten liegt darin,
dass die Dateigrof3e etwas kleiner ist als bei eingebettetem Text.

Im Lernmodul ,Typografie praktisch! wird vorwiegend auf Gerdteschriftarten zuriickgegrif-
fen. Somit sind die Dateigrofle und die Ladezeit der Flash-Filme geringer. Ausschlaggebend fiir
die Verwendung von Geriteschriftarten war aber die bessere Lesbarkeit. Eingebettete Schriftar-
ten werden lediglich zur Darstellung von Textbeispielen genutzt. Abbildung 4.10 zeigt ein
Beispiel fiir die Nutzung von Geriteschriftarten sowie einer eingebetteten Schriftart im Lernmo-

dul.

Darstellungsmoglichkeiten im Deutschen: Abb. 4.10:
Nutzung von Geréteschriftarten

(hier Verdana) und eingebetteten
Schriftarten (hier Times New

Anfihrungszeichen fiir Begriffe: Roman)

Im Text: ,Typografie® »Typografie«

In Uberschriften: ”Typograﬁe“ »Typograﬁe«

Dabei wurde die Schriftart Times New Roman zur Darstellung von Beispielen als eingebettete
Schriftart verwendet. Der restliche Text wird durch Verdana entsprechend der Designvorgaben
(vgl. 3.3.5) als Geriteschriftart dargestellt. Der Flash-Player verwendet somit den Schriftsatz
von Verdana, der bereits auf dem System vorhanden ist. Sollte Verdana moglicherweise nicht

verfligbar sein, wird nach einer dhnlichen Schriftart gesucht.
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Uberschriften fiir Lernobjekte (_global.unterkapitel) und Lernschritte ( global.
title step[i]) sowie die Nummerierung der Schaltflichen fiir die Lernschritte werden im
Lernmodul ,Typografie praktisch!® dynamisch per ActionScript zur Laufzeit generiert (vgl.
4.1.1).

Die meisten Textkomponenten im Lernmodul wurden hingegen iiber das Textwerkzeug direkt
auf der Biihne bzw. in Movieclips erstellt. Dabei 148t sich bei statischem Text iiber das das Kon-
trollkdstchen ,Schriftarten des Geréts verwenden® die Verwendung von Geriteschriftarten
festlegen. Beim Einsatz von dynamischem Textfeldern wird in Flash MX hingegen automatisch

eine Gerateschriftart verwendet.

Grafiken, Bilder und Screenshots:

Die schematischen Grafiken, die im Lernmodul zur Unterstiitzung und zum Ersatz von Text
eingesetzt werden, wurden in Flash MX mit den zur Verfligung stehenden Zeichenwerkzeugen
erstellt und als Movieclips abgespeichert. Grafikelemente, die mehrfach in einem Flash-Film
auftreten wurden, um die Datengrofle moglichst gering zu halten, als einzelne Movieclips abge-
speichert und im entsprechenden Kontext eingesetzt.

Screenshots aus dem Programm InDesign CS wurden unter Windows und Mac OS {iber die
Drucktaste bzw. die entsprechende Tastenkombination (Apfel-Shift-3) erstellt und mit dem Pro-
gramm Adobe Photoshop zugeschnitten und als JPEG gespeichert.

Im Lernmodul ,Typografie praktisch!* kommen abgesehen von den Screenshots nur weni-
ge Bitmapbilder zur Unterstiitzung des Lerninhalts zum Einsatz. Zur Komprimierung von
Bitmapbildern bietet Flash MX das JPEG-Format mit verschiedenen Qualititsstufen an. Die

Komprimierung der eingesetzten Bilder erfolgte je nach Bildart und Qualitdtsanspruch.

Videosequenzen:

Die Videosequenzen, die im Lernmodul als Beispielfilme eingesetzt werden, stellen die Nutzung
bestimmter Programmfunktionen von InDesign CS dar. Dazu wurden Bildschirmmitschnitte
unter Mac OS mit dem Programm Snapz Pro X der Firma Ambrosia Software erstellt und im
QuickTime-Format (,.mov*‘) gespeichert. Zur Vertonung dieser Videosequenzen wurden erklé-
rende Texte mit einer professionellen Sprecherin in einem Tonstudio aufgenommen. Das

Ergebnis waren 82 Tracks auf einer Musik-CD (cda-Format).
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Aus den vorhandenen Materialen wurden mit dem Programm Adobe After Effects elf Beispiel-
filme zusammengesetzt und als Audio Video Interleave Dateien (,.avi‘) gespeichert. AVI-Filme
lassen sich problemlos in Flash-Dateien als eingebettetes Video integrieren. Dabei wird die
Video-Datei wie z.B. auch Bitmap-Dateien, zu einem Teil des Flash-Films mit entsprechend
vielen Frames.

Fiir ein moglichst gutes Resultat sollten die Bildrate des importierten Videos und die Bildrate
des Flash-Films iibereinstimmen. Aus diesem Grund wurde bereits bei der Erstellung der Quick-
Time-Filme mit Snapz Pro sowie bei der Erstellung AVI-Filme mit Adobe After Effects auf eine
einheitliche Bildrate von 25 Bildern pro Sekunde geachtet. Dies entspricht der Bildrate, welche
fiir die Flash-Filme des Lernmoduls , Typografie praktisch!‘ verwendet wurde.

Beim Import von eingebetteten Videos wird in Flash MX der Sorenson Spark Codec als
Kompressionsalgorithmus genutzt. Dieser beruht auf zwei Kompressionsmethoden. Zum einen
werden iiber die so genannte zeitlichen Komprimierung die Inhalte der einzelnen Bilder analy-
siert und nur die Unterschiede zum Vorbild gespeichert. Dabei dienen Schliisselbilder mit
vollstindigem Bildinhalt, die in regelmédBigen Abstinden gesetzt werden, als Referenzbilder.
Zum anderen besteht die Moglichkeit, im Rahmen einer rdumlichen Komprimierung die einzel-
nen Bilder unabhéngig vom vorhergehenden oder nachfolgenden Bild zu komprimieren, wie dies
z.B. auch bei der JPEG-Komprimierung der Fall ist.

Unter Flash MX stehen dazu folgende Einstellungsmoglichkeiten zu Verfiigung:

Qualitdit: bestimmt die Komprimierungsqualitdt (0 bis 100) der einzelnen Bilder; die Ergeb-
nisse sind mit der JPEG-Komprimierung vergleichbar

- Schliisselbildintervall: der Wert (z.B. 25) bestimmt nach wie vielen Bildern jeweils ein

Schliisselbild, d.h. ein vollstandiges Bild, gespeichert werden soll; ein kleines Intervall be-
wirkt, dass sich gesuchte Bilder rascher auffinden lassen, die DateigroBe wird dadurch aber
auch geringer komprimiert

- Skalieren: hiermit ldsst sich anhand einer Skala von 1 bis 100 die Breite und Hohe des Videos
skalieren

- Video mit Bildrate des Macromedia Flash-Dokuments synchronisieren: hiermit ldsst sich die

Wiedergabegeschwindigkeit des importierten Videos im Verhiltnis zur Bildrate des Flash-

Films bestimmen
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Da das Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ {iber das Internet verfiigbar ist, wurde bei der Erstel-
lung der Beispielfilme versucht, die Datenmenge bei einer akzeptablen Filmqualitit moglichst
klein zu halten. Dazu wurde beim Import der AVI-Filme jeweils die Qualitit auf 70 und das
Schliisselbildintervall auf 25 eingestellt.

Die zeitliche Komprimierung anhand des Schliisselbildintervalls von 25 bewirkte bereits eine
starke Reduzierung der Datenmenge. Beispielsweise konnte ein eingebetteter AVI-Film mit
einer Originalgrof3e von 338 MB auf 14,7 MB ohne erkennbare Qualitatsverluste reduziert wer-
den (vgl. Abb. 4.11). Durch die Herabsetzung der Qualitdt von 100 auf 70 konnte die Dateigrof3e
zusdtzlich verringert werden. Dies bewirkte bei dem zuvor genannten Beispiel eine weitere
Reduzierung auf 3,48 MB, wobei leichte Komprimierungsspuren erkennbar wurden (vgl. Abb.
4.12). In Hinblick auf die Reduzierung der Datenmenge stehen diese Qualititsverluste jedoch

durchaus in einem vertretbaren Verhiltnis.

e AT e = A ]
= T Absatzformate F11 Fateer Absatzformate F11
L {027 B
/‘ B | n Pfade umwandeln 0 / E | Pfade umy lel 50
o< Schriftart suchen... o< Schriftart suchen...
T GroR-/Kleinschreibung d@ndern > VIEN GroR-/Kleinschreibung andern >
o Text auf Pfad > 2 Text auf Pfad >
5 al
[T] Leerraum einfligen R > | ] Leerraum einfiigen 3 >
Umbruchzeichen einfiigen > !@@ Umbruchzeichen einfiigen >
= Mit Platzhaltertext fillen ET| Mit Platzhaltertext fullen
4 4| |
Verborgene Zeichen einblenden (36l Verborgene Zeichen einblenden (38|
S —— e ————————
Abb. 4.11: Abb. 4.12:
Eingebettetes Video in Flash MX mit einem Eingebettetes Video in Flash MX mit einem
Schliisselbildintervall von 25, einer Qualitit von 100 Schliisselbildintervall von 25, einer Qualitit von 70
und einer Dateigrof3e von weniger als 5% der und einer Dateigrof3e von ca. 1% der
Originalvideodatei Originalvideodatei

Nach dem Import wurden die Flash-Filme in das SWF-Format exportiert und im Ordner moviec-
lips gespeichert. Die Benennung der Filme erfolgte anhand ihrer Position im Lernmodul.
Beispielsweise erfolgt der Zugriff auf den Film /.7.2.5.swf tiber Kapitel /.7, Lernschritt 2 und
die Interaktions-Schaltfliche 5.
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4.2 Umsetzung von SCORM 1.2 am Lernmodul

Das Bildungsportal Sachsen unterstiitzt durch das Learning Management System Saba3 Re-
lease4 Lerninhalte der SCORM Version 1.2 oder 1.1. Die aktuelle Version SCORM 2004 wird
von dem eingesetzten LMS nicht unterstiitzt (vgl. 1.4 u. 2.2.5). Da das Lernmodul fiir den Ein-
satz im Bildungsportal konzipiert ist, wurde dieses entsprechend der Anforderungen von
SCORM 1.2 entwickelt.

Unter SCORM stellen sowohl Assets als auch SCOs Inhalte dar, die von einem LMS gestartet
bzw. dargestellt werden konnen. Jedoch kénnen nur SCOs tiber die Laufzeitumgebung mit dem
LMS kommunizieren. So ist nur iiber die Verwendung von SCOs die Speicherung von Lernerda-
ten iliber die Nutzung des Lerninhalts wie z.B. Abschlussstatus, Bendtigte Zeit und Versuche
gesamt (vgl. 3.4.1) moglich.

Da den Nutzern des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® Riickmeldung iiber den Abschluss-
status eines Lernobjekts gegeben werden soll, wurden diese als SCOs entwickelt (vgl. 3.3.2).
Um die dazu erforderliche Kommunikation iiber das Application Program Interface (API) ge-
wihrleisten zu konnen, miissen Flash-Filme in ein HTML-Dokument mit entsprechenden
Funktionen eingebunden werden [Brown 2002, S. 8].

Die folgenden Abschnitte beschreiben die Erstellung der SCOs fiir das Lernmodul , Typogra-
fie praktisch!® sowie die Beschreibung der Bestandteile des Lernmoduls durch Metadaten und

die Erstellung der Programmstruktur.

4.2.1 Kommunikation zwischen Lernobjekten und Learning Management System

Das SCORM-Referenzmodell legt fest, dass die Kommunikation iiber das API von Seiten des
SCOs ausschlieBlich iiber JavaScript-Funktionen zu erfolgen hat [SCORM 2001c, S. 3-16].
Dabei liegt es in der Verantwortung eines SCOs den API-Adapter, der vom LMS bereitgestellt
wird, ausfindig zu machen und die Kommunikation mit der Funktion LMSInitialize ("") zu
starten. Sobald dies geschehen ist, kann weitere Kommunikation wie z.B. Austausch von Ler-
nerdaten (Data Transfer) oder Daten zur Fehlerbehandlung (State Management) stattfinden. Um
die Kommunikation zu beenden, muss das SCO die Funktion LMSFinish ("") aufrufen (vgl.

Tab. 1.4 u. Abb. 1.15).
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Zur Erstellung der SCOs des Lernmoduls ,Typografie praktisch!* wurden die Flash-Filme zu-
nichst im HTML-Format (z.B. kI _1.html) verdffentlicht. Um die Kommunikation {iber den API-
Adapter zu gewdhrleisten, wurden den HTML-Seiten JavaScript-Funktionen iiber die beiden

Dateien APIWrapper.js und SCOFunctions.js zugewiesen (vgl. Bsp. 4.15).

<HTML>

<HEAD>

<scriptlanguage=javascript src="../js/APIWrapper.]js"></script>
<scriptlanguage=javascript src="../js/SCOFunctions.js"></script>
<TITLE>k1l 1</TITLE>

</HEAD>

</HTML>

Bsp. 4.15: EinschlieBen von JavaScript-Funktionen in HTML-Datei

Diese JavaScript-Funktionen werden von ADL zur freien Nutzung iiber die Sample RTE 1.2.2°
zur Verfligung gestellt und besitzen alle wichtigen Funktionen, die fiir die Kommunikation
zwischen SCO und LMS benétigt werden. Dabei sind individuelle Verdnderungen moglich, um
die Dateien den spezifischen Anforderungen anzupassen. Die im Lernmodul ,Typografie prak-
tisch!‘ verwendeten Funktionen der Dateien APIWrapper.js und SCOFunctions.js werden im

Folgenden beschrieben.

APIWrapper.js stellt folgende Funktionalititen zur Verfiigung:
- Ausfindigmachen des APIs
- Aufrufen von API-Funktionen (Initialisieren und Beenden der Kommunikation, Datenaus-
tausch)

- Behandlung von Fehlern, die beim Aufrufen von API-Funktionen auftreten kénnen
SCOFunctions.js enthélt Funktionen, die von einem SCO direkt zur Steuerung der Kommunika-
tion aufgerufen werden konnen. Dazu werden Funktionen von APIWrapper.js entsprechend ihrer
Verwendung durch SCOs gebiindelt und bereitgestellt.

Zum Datenaustausch unter SCORM 1.2 wird das CMI-Datenmodell verwendet (vgl.
1.4.2). Somit nutzen APIWrapper.js und SCOFunctions.js CMI-Datenelemente um Daten zwi-
schen LMS und SCO auszutauschen. Fiir das Lernmodul ,Typografie praktisch!® werden die

3. Sample RTE 1.2.2 (Sample Run-Time Environment) stellt eine Umgebung zum Starten/Testen von SCORM-
Paketen dar; APIWrapper.js und SCOFunctions.js sind im Beispiel ADL_ Maritime Navigation enthalten; die
SampleRTE1 2 2 kann kostenlos von ADL heruntergeladen werden [ADL 2004b].
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CMI-Datenelemente cmi.core.session time zum Festhalten des Zeitaufwands fiir ein
Lernobjekt und cmi.core.lesson status zum Speichern des Abschlussstatus eines SCOs
eingesetzt. Dabei kann das Datenelement cmi.core.lesson status kann folgende Werte

annehmen:

completed: der Inhalt eines SCOs wurde vollstindig durchgearbeitete

incomplete: der Inhalt eines SCOs wurde nicht vollstindig durchgearbeitete

failed: nicht alle Voraussetzungen zum Bestehen eines SCOs sind erfiillt

passed: alle Voraussetzungen zum Bestehen eines SCOs sind erfiillt

browsed: SCO wurde gestartet

not attempted: SCO wurde (noch) nicht gestartet

Funktionen der Datei AP Wrapper.js:

- Funktionen zum Ausfindigmachen des APls: die Funktion getAPIHandle () wird beim

Initialisieren der Kommunikation aufgerufen

function getAPIHandle () {
if (apiHandle == null) {
apiHandle = getAPI();
}
return apiHandle;
}
function getAPI () {
var theAPI = findAPI (window) ;
if ((theAPI == null) && (window.opener != null) &&
(typeof (window.opener) != "undefined")) {
theAPI = findAPI (window.opener) ;
}
if (theAPI == null) {
alert ("Unable to find an API adapter");
}
return theAPI
}
function £indAPI (win){ // Suche nach dem Fenster mit API-Adapter
while ((win.API == null) && (win.parent != null) && (win.parent != win)) {
findAPITries++;
// Note: 7 is an arbitrary number, but should be more than sufficient
if (£findAPITries > 7) {
alert ("Error finding API -- too deeply nested.");
return null;
}
win = win.parent;
}
return win.API;

}

Bsp. 4.16: Funktionen zum Ausfindigmachen des APIs
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- Funktionen zum Initialisieren und Beenden der Kommunikation: die Variable api steht fiir
den API-Adapter; die Funktionen LMSInitialize ("") und LMSFinish ("") stellen Funk-

tionen des API-Adapter dar und werden iiber das LMS bereitgestellt

function doLMSInitialize () {
var api = getAPIHandle();
if (api == null){

}

var result = api.LMSInitialize("");

return result.toString();

}

function doLMSFinish() {
var api = getAPIHandle();
if (api == null){
lelse(
// call the ILMSFinish function that should be implemented by the API
var result = api.LMSFinish("");

}

return result.toString();

}

Bsp. 4.17: Starten und Beenden der Kommunikation

- Funktionen zum Datenaustausch: die Funktionen IMSGetValue (n), LMSSetValue (n,v)
und LMSCommit () stellen Funktionen des API-Adapters dar und werden vom LMS bereit-
gestellt; die CMI-Datenelemente (z.B. cmi.core.lesson status) werden iiber den Para-

meter name iibergeben

function doLMSGetValue (name) {
var apli = getAPIHandle();
if (api == null) {
lelse(
var value = api.LMSGetValue (name) ;

}
}

function doLMSSetValue (name, wvalue) {
var api = getAPIHandle();
if (api == null){
lelse(
var result = api.LMSSetValue (name, value) ;

}

return;

}

Bsp. 4.18: Funktionen zum Datenaustausch
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Funktionen der Datei SCOFunctions.js:

- Funktion, die beim Laden eines SCOs aufgerufen wird: dient dem Aufruf fiir Funktionen zum
Finden des API-Adapters und zum Initialisieren der Kommunikation; falls das SCO vom
Lernenden noch nie besucht wurde, wird der Status der Lerneinheit (Lesson) auf unvollstén-
dig (incomplete) gesetzt; zum Festhalten der Lernzeit wird ein Timer gestartet

(startTimer)

function loadPage () {
var result = doLMSInitialize();

var status = doLMSGetValue( "cmi.core.lesson status" );
if (status == "not attempted") {
// the student is now attempting the lesson
doLMSSetValue ( "cmi.core.lesson status", "incomplete" );
}
exitPageStatus = false;
startTimer () ;

Bsp. 4.19: Aufruf von Funktionen beim Laden eines SCOs

- Funktion, die zum Beenden eines SCOs aufgerufen wird: dient dem Beenden der Kommuni-
kation (doLMSFinish ()); zudem wird die Lernzeit berechnet (computeTime ()) und der

Status der Lerneinheit aktualisiert (doLMSCommit () )

function doQuit () {
computeTime () ;
exitPageStatus = true;
var result;
result = doLMSCommit () ;
result = doLMSFinish{();
}

Bsp. 4.20: Funktionen zum Beenden der Kommunikation

- Funktion, die zum Andern des Status eines SCOs aufgerufen wird: diese Funktion wurde der
Datei SCOFunktions.js fir den Einsatz im Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ hinzugefiigt;
sie ersetzt die vorhandene Funktion doContinue (status), welche verschiedene Abfrage-

mechanismen bereitstellt, die fiir das Lernmodul nicht bendtigt werden

function doChangeStatus (status) {
var result;
result = dolLMSSetValue("cmi.core.lesson status", status);

}

Bsp. 4.21: Funktion zum Andern des Status einer Lerneinheit
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Zur Steuerung der Kommunikation im Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ wurden die JavaSc-
ript-Funktionen loadPage () und doQuit () in die HTML-Seiten der SCOs (z.B. kI 1.html)

integriert. Sie werden beim Laden bzw. Entladen der HTML-Seite aufgerufen:
<BODY bgcolor="#E3E3E3" onload="loadPage ()" onunload="doQuit ()">

Mit diesen beiden Funktionen (1oadPage () und doQuit ()) sind bereits die Mindestanforde-
rungen an ein SCO, ndmlich der Aufruf der Funktionen ILMSInitialize("") und
LMSFinish (""), gewihrleistet. Zudem wird der Abschlussstatus beim Laden des SCOs auf
unvollstindig (incomplete) gesetzt und ein ,Timer‘ zum Festhalten der Lernzeit gestartet bzw.
gestoppt. Beim Beenden wird die Lernzeit berechnet und der Abschlussstatus aktualisiert.

Die Funktion doChangeStatus (s) dient dem Verdndern des Abschlussstatus eines SCOs
und wird im Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ mit dem Parameter completed zum Setzen des
Abschlussstatus auf vollstindig verwendet. Dazu wird diese Funktion (doChangeSta-
tus ('completed')) im Flash-Film navigation.swf beim Offnen des letzten Lernschritts
aufgerufen.

Zum Aufruf von JavaScript-Funktionen aus Flash MX heraus stehen die Aktionen getURL
und fscommand zur Verfligung. Der Vorteil von fscommand besteht darin, dass diese Methode
sowohl die Kommunikation von Flash nach JavaScript als auch die Kommunikation von JavaSc-
ript nach Flash unterstiitzt. Die Aktion getURL unterstiitzt lediglich die Kommunikations-
richtung Flash zu JavaScript, besitzt jedoch den Vorteil, von mehr Internetbrowsern unterstiitzt
zu werden [Macromedia 2005]. Da fiir das Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ nur die Kommu-
nikation von Flash nach JavaScript zum Einsatz kommt, wurde hierfiir get URL verwendet (vgl.

Bsp. 4.2.2).

function completelLesson () {
getURL ("javascript:doChangeStatus ('completed') ;") ;
}

var statusLesson = 0;

// Schaltfldche zu Lernschritt (i+1) wird aktiviert
function released (i) {

if ((i==(_global.number steps-1))&& (statusLesson==0)) {
completelesson () ;
statusLesson=1;

}

}

Bsp. 4.22: Programmausschnitt aus der Datei navigation.fla
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Der Befehl doChangeStatus ('completed') wird an Javascript weitergegeben und iiber
SCOFunktions.js weiterverarbeitet. Der vom LMS bereitgestellte API-Adapter wird letztendlich

iiber folgenden Befehl angesprochen:

api.LMSSetValue ("cmi.core.lesson status", "completed");

Bereits wihrend der Erstellung von Lernobjekten nach SCORM empfiehlt es sich regelmaflige
Tests zur Uberpriifung, ob die Objekte scormkonform sind, durchzufiihren. Dazu wurde die
ADL SCORM Conformance Test Suite Version 1.2.7 genutzt. Diese stellt fiir Learning Mana-
gement Systeme, Sharable Content Objects, Meta Data XML Dokumente und Content Packages
eine Testumgebung zur Uberpriifung der Einhaltung von SCORM Version 1.2 zur Verfiigung.
ADL weist aber ausdriicklich daraufthin, dass ein erfolgreiches Bestehen eines solchen Tests
nicht mit einer ADL Zertifizierung durch einen dazu befugten Priifer gleichzusetzen ist.

Die Test Suite kann iiber die ADL Webseite [ADL 2004a] heruntergeladen werden und beno-
tigt fiir eine korrekte Funktionsweise die Java Runtime Environment (JRE) 1.3., welche von Java
Sun zum Download [Java Sun] zur Verfiigung gestellt wird [ADL 2002].

Die SCOs des Lernmoduls ,Typografie praktisch!‘ wurden iiber den Sharable Content Object
(SCO) Run-Time Environment Conformance Test dieser Test Suite erfolgreich gepriift. Die

Tabelle 4.2 zeigt einen Ausschnitt aus einem Testprotokoll.
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Tab. 4.2: Protokollausschnitt eines SCO Conformance Test durch die Test Suite 1.2.7

Protokollausschnitt

Auslosende Aktionen durch SCO

«B <R

¢« B <«B <B <«B <<RBR <cBR

< B

SCO s searching for the API Adapter
SCO was able to find the API Adapter

LMSInitialize() has been invoked
LM SInitialize() finished successfully

LMSGetValue(cmi. core.lesson_status) has been mvoked
Value returned from LIMS: [not attempted]
LMSGetValue() finished successfully

LMSGetLastError() has been invoked
Last Error: 0
LMSGetLastError() finished successfully

LMSSetValue(cmi core lesson_status,incomplete) has been nvoked
LM SSetValue() finished successfully

LMSSetValue(cmi core lesson_status,completed) has been invoked
LI SSetValue() finished successfully

LMSSetValue(cmi core. session_time,00:00:07.98) has been nvoked
LI SSetValue() finished successfully

LMSCommit() has been invoked
LMSCommit() finished successfully

LMSFinish() has been invoked
LI SFinish() finished successfully

SCO 1s no longer initialized

HTML-Seite: onload="loadPage()”

Flash-Film: getURL("javascrit:
doChangestatus('completed');");

HTML-Seite: onunload ="doQuit()"

4.2.2  Metadatenerstellung

Das SCORM Content Aggregation Model (CAM) definiert die Beschreibung von Lernressour-

cen durch Metadaten fest. Dabei wird zwischen Content Aggregation Meta-data zur

Beschreibung der gesamten Struktur (Content Aggregation), SCO Meta-data und Asset Meta-

data unterschieden. Die Beschreibung von Lernressourcen durch Metadaten ist unter SCORM

1.2 nicht zwingend, wird aber im Sinne der Wiederverwendbarkeit und Auffindbarkeit von

Lernmodulen und deren Bestandteile empfohlen (vgl. 1.4.1).
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Das Lernmodul ,Typografie praktisch!® ist durch Content Aggregation Meta-data und durch
SCO Meta-data beschrieben, d.h. es wurde eine Meta-data XML-Datei zur Beschreibung des
gesamten Lernmoduls sowie fiir jedes Lernobjekt eine Meta-data XML-Datei erstellt.

SCORM unterscheidet zwischen zwingenden (mandatory) und optionalen (optional) Daten-
elemente innerhalb einer solchen XML-Datei. Content Aggregation und SCO Meta-data Dateien
besitzen unter SCORM 1.2 dieselben ,mandatory‘ Elemente. Die Abbildung 4.13 zeigt einen
Ausschnitt aus einer XML-Datei zur Beschreibung der Content Aggregation bzw. eines SCOs
mit den ,mandatory‘ Kategorien general, 1ifecycle, metametadata, technical, rights
und classification.

Fiir das Lernmodul ,Typografie Praktisch!‘ wurden neben den Angaben zu den ,mandatory*
Elementen dieser Kategorien auch optionale Angaben im Bereich 1ifecycle zum Autor und
zum Erscheinungsdatum des Lernmoduls bzw. des SCOs gemacht. Zudem beinhaltet die Con-
tent Aggregation Meta-data zur Beschreibung der Inhaltsstruktur im Bereich general {iber das
Element aggregationlevel Angaben zur Zusammenstellung der Lerninhalte als Kurs (ent-
spricht Level 3).

Die Erstellung der XML-Dateien erfolgte mit dem Programm Adobe GoLive, welches drei
verschiedene Bearbeitungsmodi (Layout-, Quelltext-, Gliederungs-Editor) fiir XML-Dateien zur
Verfiligung stellt (vgl. Abb. 4.13).

" ~ — Abb. 4.13:
| ® K7 » zml version="1.0 Ausschnitt aus der Gliede-

| o wim » [)’ rungs-Ansicht einer Meta-
“| <« D general )l Data XML-Datei

“ <> D lifecycle )l

“ <> D technical )I

|
|
“ « P metametadata bl
|
|

“ <> D rights )|

:5§| <> D classification bl
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Das folgende Beispiel zeigt einen Ausschnitt eines Meta-data XML-Quelltextes mit den ,manda-
tory‘ Elementen der Kategorie general: title, catalogentry (samt catalog und entry),

description und keyword.

<?xml version="1.0"?>
<lom xmlns="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd rootvlp2pl"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemaLocation="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd rootvlp2pl
imsmd rootvlp2pl.xsd">
<general>
<title>
<langstring>Typografische Masseinheiten</langstring>
</title>
<catalogentry>
<catalog>URL</catalog>
<entry>
<langstring xml:lang="de">TypografiePraktisch/Kapitell</langstring>
</entry>
</catalogentry>
<description>
<langstring>Wichtige Masssysteme der Typografie und Voreinstellungen
fuer Einheiten und Einteilungen in InDesign </langstring>
</description>
<keyword>
<langstring>Masssysteme</langstring>
</keyword>
<keyword>
<langstring>Typografie</langstring>
</keyword>

</general>

</lom>

Bsp. 4.23: XML-Quelltext mit ,mandatory‘ Elementen der Kategorie general fiir SCOs/Content Aggregation

Uber den Meta-data Conformance Test der ADL SCORM Conformance Test Suite Versi-
on 1.2.7 lasst sich die korrekte Umsetzung der XML-Dateien nach SCORM 1.2 testen. Dabei
wird tiberpriift, ob alle ;,mandatory‘ Elemente vorhanden und richtig implementiert sind. Zudem
werden optionale Elemente auf ihre korrekte Implementierung getestet. Es besteht sowohl die
Moglichkeit einzelnen XML-Dateien fiir Assets, SCOs oder Content Aggregations als auch
gesamte SCORM-Pakete zu testen.
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Die Metadaten-Dateien des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® wurden sowohl einzeln, als

auch nach Fertigstellung des gesamten SCORM-Pakets als Ganzes getestet.

4.2.3 Content Packaging

In einem letzten Schritt galt es, den einzelnen Komponenten des Lernmoduls eine Struktur (Con-
tent Structure) zu geben und diese zu einem Paket (Content Packaging) zusammenzufassen,
welches vom LMS gedftnet und verarbeitet werden kann (vgl. 1.4.1).

Ein solches Content Paket wird nach SCORM anhand einer so genannten Manifestdatei
(imsmanifest.xml) beschrieben, welche die Struktur des Pakets beschreibt und auf physische
Dateien verweist (vgl. 1.4.1). Abbildung 4.14 verdeutlicht eine mogliche Gliederung der Mani-

festdatei durch die Kategorien metadata, organizations und resources.

“| @ K2 » xml version="1.0" encoding="UTF-8" Abb. 4.14:

Ausschnitt aus der Gliede-
rungs-Ansicht der
“| « P metadata » | ,ims.manifest.xml‘-Datei

:55‘ <> < manifest » [>|

%] < < organizations » [>|

:5§| <> <7 organization » D|
o D title »
:55[ <> P item » D|
:55[ < D item » [>|
’5§] < D item » [>|
”5[ < D item » [>|
b
b]

\,

:5§’ <> D item

\,

:551 <> D item

/organization
/organizations

:5§| <> [ resources b‘

J/manifest

Der Bereich metadata dient der Definition der Content Aggregation Meta-data. Diese kann
entweder direkt in der Mainfestdatei definiert werden, oder wie es im Falle des Lernmoduls
, Typografie praktisch!‘ gemacht wurde, in einer separaten Datei erfolgen. Ist dies der Fall, wird

im Bereich metadata auf diese separate XML-Datei verwiesen.
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Im Bereich organizations wird die Struktur des Lernmoduls festgelegt. Das Lernmodul
, Typografie praktisch!‘ wurde durch eine organization und der Verwendung von items zur
Definition der einzelnen Kapitel strukturiert. Auch die einzelnen Lernobjekte (SCOs) innerhalb
der Kapitel wurden als Items deklariert. Diese besitzen jeweils einen Verweis auf ein Element
(resource) aus dem Bereich resources.

Eine resource beinhaltet Informationen iiber die verwendete physische Datei. Dabei handelt
es sich um Pfadangaben zum SCO (file), Angaben liber SCO Metadaten wie z.B. Speicherort
(adlcp:location), Schema und Schemaversion sowie um Angaben iliber Abhédngigkeiten
(dependency). Abhdngigkeiten stehen wiederum fiir eine ,Resource‘, welche Informationen
(Pfadangaben) iiber Assets enthilt, die von einem SCO genutzt werden. Wie z.B. die Beispiel-
filme im Lernmodul ,Typografie praktisch!®, die separat und nicht im SCO selbst gespeichert
werden.

Die Erstellung der Manifestdatei des Lernmoduls ,Typografie praktisch!* und die Speiche-
rung des Lernmoduls als Paket (Packet Interchange File) erfolgte mit dem Reload-Editor
Version 1.3 der Firma Reload (Reusable eLearning Object Authoring & Delivery), der kostenlos
iiber die Internetseite von Reload heruntergeladen werden kann [Reload 2004a]

Dieser Editor ermoglicht iiber ein strukturiertes Manifest-Fenster (Manifest Pane) die Erstel-
lung der Manifestdatei per Mausklick bzw. Drag and Drop. Uber ein weiteres Fenster ,Attribut
Pane‘ lassen sich die Eigenschaften der einzelnen Elemente der Manifestdatei bearbeiten. Abbil-

dung 4.15 zeigt diese beiden Fenster zur Bearbeitung der Manifestdatei.
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2 TypografiePraktischManifest Abb..4.15: '
=) Metadata Manifest und Attribut

Pane des Reload Editors

] Organizations

Typografie praktisch!
O Lernziele, Aufbau und Symhbole dieses Kurses

0 Grundiagen der Typografie

—[ Einfihrung

—[ 14 Typografische Mal3einheiten
—[] 1.2 Setenformate

—[ 13 Satzspiegel und Gestaltungsraster
—[] 1.4 Absatzuntergliederung

—[ 1.5 Zitate, Marginalien und Funoten
—[] 16 Feinkorrekturen

“—[] aufgabenstellung 1

+-[] Schreibregeln

O Text-Bild-Integration

O Farbe in Dokumenten

[] pownloads

] Resources
“1 A Typografische MalReinheten
Attribute Value
Identifier U11
|[Referenced element TypografiePraktisch/Mapitel1 k1 _1checkFlash.html
s Visible true
|[Parameters

Der Reload Editor erzeugt automatisch anhand der Manifeststruktur und der angegebenen Ei-
genschaften eine ,imsmanifest.xml‘-Datei (vgl. Bsp. 1.1), die zu Testzwecken {iber einen
Webbrowser gestartet werden kann.

Aus der Manifestdatei und den physischen Dateien ldsst sich iiber den Reload Editor ein so
genanntes Package Interchange File (PIF) im ZIP-Format erzeugen. Zum Testen einer PIF- oder
,msmanifest.xml‘-Datei kann der Reload SCORM Player verwendet werden. Auch dieser kann
kostenlos iiber Reload heruntergeladen werden [Reload 2004b]. Dieser ermdglicht das Importie-
ren und Starten von SCORM-Paketen. Die Sample RTE 1.2.2 stellt eine entsprechende
Testumgebung von ADL dar [ADL 2004b].

Die PIF-Datei des Lernmoduls ,Typografie praktisch!® wurde sowohl dem Content Packa-
ging Conformance Test der ADL Test Suite 1.2.7 unterzogen als auch {liber den Reload SCORM
Player und die Sample RTE 1.2.2 erfolgreich getestet. Erst danach wurde diese auf den Server
des Bildungsportal Sachsen geladen.
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4.3 Einstellen und Veroffentlichen des SCORM-Inhalts im System des
Bildungsportal Sachsens

Das Bildungsportal Sachsen stellt zu Testzwecken ein Trainingssystem zur Verfligung. Dieses
stellt vom Aufbau und von den Moglichkeiten das Pendant zum Bereich ,Ausbildung*
(http://bessel.hrz.tu-chemnitz.de/bps) des Bildungsportals dar. Die Testumgebung ist aber nicht
iiber das offizielle Internetseite des Bildungsportal [Bildungsportal] zu erreichen, sondern iiber
die Adresse http.//messier.hrz.tu-chemnitz.de/training. Das Trainingssystem wird in regelmafi-
gen Abstinden mit der Datenbank des Produktionssystems abgeglichen um eine mdglichst
identische Situation zum eigentlichen Bildungsportal zu gewéhrleisten.

Das Lernmodul ,Typografie praktisch!‘ wurde zunichst in das Trainingssystem des BPS
gestellt und technischen Tests (Betatests) unterzogen (vgl. 3.1). Nach einer kurzen Uberarbei-
tungsphase wurde das Lernmodul in das eigentliche Produktionssystem des BPS gestellt und ist
dort als Selbstlernmodul nach Einschreibung verfiigbar.

Der nichste Abschnitt beschreibt die Vorgehensweise bei der Einstellung und der Veroffent-
lichung des Lernmoduls in das Trainingssystem, welche identisch mit der Vorgehensweise im

Produktionssystem ist.

4.3.1 Einstellen und Veroffentlichung des Lernmoduls im Trainingssystem

Zur Veroffentlichung neuer Lerninhalte miissen diese zunichst in die Inhaltsdatenbank (reposi-
tory) eingestellt werden. Erst danach ist die Veroffentlichung tiber den Angebotskatalog moglich

(vgl. 2.2.1 u. 2.3.1). Im Folgenden werden die beiden Schritte beschrieben:

Einstellen von SCORM-Inhalt in die Inhaltsdatenbank:

Nach der Anmeldung im Trainingssystem ist zundchst der Wechsel in den Bereich Inhalt ver-
walten notwendig (vgl. Abb. 2.12). Darauthin wird die Struktur des Repository angezeigt. Dort
besteht die Moglichkeit direkt Inhalt hinzuzufiigen oder einen neuen Ordner anzulegen bzw. in
einen der bestehenden Ordner zu wechseln. Befindet man sich in einem Ordner, z.B. HTW Dres-

den, stellt man liber Neues Element hinzufiigen neuen Inhalt ein.
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Abbildung 4.16 stellt das daraufthin erscheinende Fenster Inhalt hinzufiigen dar. Dort wéhlt man
Inhalt importieren — Nach Inhaltsformat — SCORM-Paket und klickt anschlieBend auf weiter.

Inhalt hinzufiigen Abb. 4.16:
Inhalt hinzufiigen

Wahlen Sie mit Hilfe nachfolgender Optionen eine Methode zum Erstellen oder Importieren der Inhalte aus.

Inhalt erstellen-

O Content Builder nutzen

O Questionnaire Builder nutzen

ODER

Inhalt importieren-

® Nach Inhaltsformat: inneAuswah! |

Eine Auswahl
Lerninhaltformat
IMS-Inhaltspaket .
SCORM-P:;ket pieiter
AlCC

URL

Datei

Deployed SCORM
Yerzeichnis

O Nach Assistent:

Im néchsten Schritt ist die Definition von Inhaltsobjektdetails notwendig. Diese Details dienen
der Definition von Eigenschaften, die fiir das Speichern von Lerninhalten in der Inhaltsdaten-
bank relevant sind.

Abbildung 4.17 zeigt die Einstellungsmoglichkeiten. Dabei miissen die rot dargestellten Fel-
der Name, Inhaltsformat, Sicherheitsdomdne und Inhaltsserver ausgefiillt werden. Als
Hilfestellung befindet sich rechts neben einigen Eingabefeldern (z.B. bei Sicherheitsdoméne und
Inhaltsserver) eine kleine Lupe (¥ ), iiber die sich ein Popup-Fenster mit entsprechenden Aus-
wahlmoglichkeiten 6ffnen ldsst.

Dariiber hinaus muss der Speicherort des hochzuladenden SCORM-Pakets angegeben wer-
den. Dazu kann man {iber die Schaltfliche Durchsuchen das entsprechende ZIP-Archiv im
lokalen Dateisystem auswéhlen. Sobald alle notwendigen Angaben gemacht sind, lassen sich
diese iiber den Link Speichern (in Abb. 4.17 griin umrandet) bestitigen. Darauthin wird das
SCORM-Paket auf den Server des BPS hochgeladen, entpackt und steht {iber die Inhaltsdaten-

bank zur Verdffentlichung zur Verfiigung.
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Inhaltsobjektdetails

Speichern

Definieren Sie die Attribute des Inhaltsobjekts, wahlen Sie das zu importierende Objekt und klicken Sie auf Speichern.

Inhaltsdetails
Name *

Beispiel
Inhaltsformat *
SCORM-Paket

Kommunikationsprotokoll Player

|SCORM1.1-12[v|  Saba Player
Sprache

oE]
Quellobjekt Yersion

o 1
Sicherheitsdomane * [V eereit zum
HD.intern o8 verdffentlichen
Anbieter Inhaltstyp

Verfugbar ab Verfugbar bis

B B
Zielordner
HTW Dresden O\E]

Inhaltsserver *
BPS-Content! | Q8

Geben Sie das ZIP-Archiv an, das auf dem lokalen Inhaltsserver
extrahiert werden soll:

C:\Dokumente und Einste

¢ “

Dieses Objekt besitzt zurzeit keine benutzerdefinierten aAttribute.

Abb. 4.17: Inhaltsobjektdetails - Speichern

Inhaltsobjektdetails

klicken.

Yeroffentlichen Duplizieren Exportieren Speichern

Bearbeiten Sie im Folgenden die Attribute und klicken Sie auf Speichern, um die Anderungen zu speichern. Yerdffentlichen
Sie den Inhalt, indem Sie rechts oben auf Yerdffentlichen klicken, oder exportieren Sie ihn, indem Sie auf Exportieren

Inhaltsdetails
Name *

test
Inhaltsformat *
SCORM-Paket

Kommunikationsprotokoll Player

SCORM 1.1-1.2 Saba Player
Sprache
Englisch 0{3
Quellobjekt Version

o 1
Sicherheitsdomane * M eereit zum
HD.intern o verdffentlichen
Anbieter Inhaltstyp

Zu iibergeordnetem Ordner wechseln

Inhaltsserver *
BPS-Content1 @

Geben Sie das ZIP-Archiv an, das auf dem lokalen Inhaltsserver
extrahiert werden soll:
test.zip

Mit Content Builder bearbeiten

¢ —

Yerfigbar ab Yerfigbar bis

B B
Erstellt von *
htw.wagner
Erstellt am * Anderungsdatum *
15.08.2005 15.08.2005
Zielordner

HTW Dresden O\E’

Dieses Objekt besitzt zurzeit keine benutzerdefinierten Attribute.

Abb. 4.18: Inhaltobjektdetails - Verdffentlichen
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Abbildung 4.18 stellt den ndchsten Schritt dar. Nachdem die Angaben gespeichert und der Inhalt
erfolgreich hochgeladen wurde, stehen iiber die Seite Inhaltobjektdetails zusétzlich zu dem Link
Speichern weitere Moglichkeiten zur Verfiigung (in Abb. 4.18 griin umrandet). Uber Speichern
lassen sich Anderungen beziiglich der Inhaltobjektdetails abspeichern, zudem ldsst sich der
Inhalt aus dem LMS exportieren oder innerhalb des LMS duplizieren. Uber den Link Verdffent-

lichen kann man den Inhalt in den Angebotskatalog stellen.

Veroffentlichen des Selbstlernmoduls in den Angebotskatalog:

Uber den Link Verdffentlichen unter Inhaltobjektdetails dffnet sich das Fenster Verdffentlichen
(vgl. Abb. 4.19). Hier kann man zwischen den Formaten Fach, Veranstaltung und Selbstlernmo-
dul zur Veroffentlichung des Inhalts wihlen. Fiir das Lernmodul ,Typografie praktisch!® wurde

Neues Selbstlernmodul gewihlt und tiber den Link weifer bestétigt.

Abb. 4.19:

Veroffentlichen
Sie haben ein Inhaltsobjekt zur Yerdffentlichung im Angebotskatalog ausgewahlt.

Wo mochten Sie verdffentlichen?

Fach-
O Neues Fach
O Vorhandenes Fach

VYeranstaltung-
O Neue Veranstaltung

O Wvorhandene Yeranstaltung

Selbstlernmodul-
® Neues Selbstlernmodul
O vorhandenes Selbstlernmodul

Abbrechen Weiter
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Details zum Selbstlernmodul

Definieren Sie den/die/das product zum Yeréffentlichen der Inhalte und klicken Sie auf Speichern, um das Ziel zu erstellen.

Hochschule/Bereich * Passwort
HDVER @
Modul-Nr. * Eigentumer/Verantwortlicher
HDVERDO1

Name *

Testmodul
Angebots-/Zugangstyp *

Sicherheitsdomane
nach Einschreibung OE'

HD.intern o
Im Katalog anzeigen ab * Yersion
15.08.2005 B

[F1m Katalog anzeigen (aktiviert)
[MFur Mitarbeiter

Kommunikation
[MFur Studenten

Forum aktivieren

Kurzbeschreibung
Testmodul

Abb. 4.20: Details zum Selbstlernmodul

Im letzten Schritt werden Details zum Selbstlernmodul festgelegt (vgl. Abb. 4.20). Dies dient der

Definition von Eigenschaften, die fiir die Veroffentlichung des Inhalts im Angebotskatalog

relevant sind. Auch hier miissen die rot dargestellten Felder ausgefiillt werden. Dabei handelt es

sich um folgende Eingabefelder:

- Hochschule/Bereich: zur Festlegung des Zuordnungsbereichs im Angebotskatalog

- Modul-Nr.: dient als eindeutiger Bezeichner zur Speicherung im Datensatz; bei Festlegen von
Hochschule/Bereich wird hierfiir automatisch ein fiinfstelliges Préafix generiert, welches durch
zusitzliche Beschreibung oder Nummerierung erweiterbar ist

- Name: Titel des Selbstlernmoduls, der im Angebotskatalog angezeigt wird

- Angebots-/Zugangstyp: hier kann man zwischen Demo, frei nutzbar, Informationen und nach
Einschreibung wahlen (vgl. 2.3.2)

- Im Katalog anzeigen ab: dient der Definition des Veroffentlichungsdatums
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Fiir das Lernmodul ,Typografie praktisch!* wurde zusitzlich das Kommunikationsforum akti-

viert und eine Kurzbeschreibung iiber das Lernangebot gemacht, die liber den Angebotskatalog

eingesehen werden kann. Uber die Schaltfliche Speichern wurde das Selbstlernmodul im Ange-

botskatalog verdffentlicht.

4.3.2 Technische Tests und Einstellen ins Produktionssystem

Wie bereits erwdhnt wurde das Selbstlernmodul ,Typografie praktisch!® im Trainingssystem des

BPS auf seine technische Tauglichkeit unter verschiedenen Systemen und mit verschiedenen

Internetbrowsern getestet. Die Tests wurden von einer zusétzlichen Testperson, nicht dem Ent-

wickler des Lernmoduls, durchgefiihrt. Tabelle 4.3 zeigt die Ergebnissen der Tests entsprechend

der verschiedenen technischen Voraussetzungen.

Tab. 4.3: Testbericht — technische Tests

Browser/Player Version Internetverbindung Ergebnis
PC | Internet Explorer | 6.0 10,0 MBit/s ohne Probleme
(Standleitung)
Mozilla Firefox 1.0 10,0 MBit/s ohne Probleme
Preview Release | (Standleitung)
Mozilla Firefox 1.0 DSL allgemein ohne Probleme
Preview Release leichtes Ruckeln bei einigen
Videosequenzen
(Film wird nicht im Vorfeld
geladen)
Flash Player ohne Probleme
MAC | Safari 1.0 10,0 MBit/s allgemein ohne Probleme
teilweise leichtes Ruckeln bei
einigen Videosequenzen
(Film wird nicht immer im Vor-
feld geladen)
Im Inhaltsverzeichnis wird der
Abschlussstatus nicht angezeigt
Firefox 1.0 10,0 MBit/s e-Learnmodul konnte nicht

gestartet werden

Liegt nicht am e-Learnmodul, da
dieses Problem auch bei ande-
ren e-Learnmodulen vorlag.
Daher keine Kenntnisse Uber
Lauffahigkeit.
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Die technischen Tests zeigten, dass es noch Probleme beim Vorausladen der langen Beispielfil-
me gab. Daraufhin wurden Verdnderungen am Preloader im Flash-Film ,clip.fla® vorgenommen
(vgl. 4.1.2 u. Abb. 4.12). Dieser nutzte zunichst die Movieclip-Methoden getBytesLoaded ()
bzw. getBytesTotal () zur Berechnung Verhiltnisses zwischen geladenem und noch nicht
geladenem Filmanteil. Solange der Dateiheader der zu ladenden Datei vom Flash-Player noch
nicht ausfindig gemacht wurde, und somit auch noch kein Wert fiir getBytesTotal () vor-
liegt, wird getBytesTotal () automatisch auf den Wert ,-1° gesetzt. Das Problem lag
vermutlich an diesem negativen Wert in Kombination mit der Abfrage if (getBytesLoa-
ded () >=getBytesTotal ()), die zur Beendigung der Preload-Funktion verwendet wurde.
Solange der Header der zu ladenden Datei noch nicht ausfindig gemacht werden konnte, wurde
der Ladevorgang durch die Werte ,0° fiir getBytesLoaded () und ,-1° fiir getBytesTo-
tal () vorzeitig abgebrochen.

Der Austausch dieser Methoden durch die Movieclip-Eigenschaften framesloaded bzw.
_totalframes flihrte zu einer vollen Funktionsfahigkeit des Preloaders fiir die Beispielfilme.
Der Wert fiir totalframes wird, solange dieser nicht bestimmt werden kann, auf ,0° gesetzt;
_framesloaded erhilt hingegen den Wert ,-1° Die Bedingung zur Beendigung der Preload-

Funktion wird also nicht erfillt.

Eine weitere Verdnderung wurde bei der Kommunikation zwischen LMS und SCO vorgenom-
men. Zunichst wurde die Ubermittlung der JavaScript-Befehle aus dem Flash-Film durch die
Nutzung der Aktion fscommand realisiert. Diese Methode wird aber von deutlich weniger
Internetbrowsern unterstiitzt und fiihrte auch auf dem System Mac OS in Kombination mit dem
Webbrowser Safari dazu, dass der Abschlussstatus eines SCOs vom LMS nicht angezeigt wurde.
Daraufhin wurde die Methode getURL zur Ubermittlung von JavaScript-Befehlen aus Flash

eingesetzt (vgl. 4.2.1), wodurch der Abschlussstatus auch unter Safari angezeigt wird.

Das Problem unter Mac OS mit dem Internetbrowser Firefox (,,e-Learnmodul konnte nicht
gestartet werden®) konnte leider nicht behoben werden. Das Problem liegt nicht am Lernobjekt
(Flash-Film bzw. HTML-Seite) sondern an der Java-Programmierung, welche verwendet wird,
um ein Lernobjekt aus dem LMS heraus iiber ein Java-Applet gestartet wird. Nach Angaben des

Bildungsportals kann dieses Problem momentan vom Bildungsportal nicht geldst werden.
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Das Lernmodul funktioniert jedoch unter dem Internetbrowser Safari auf Macintosh-Systemen,
welcher unter den technischen Vorgaben als Standardbrowser fiir Mac OS festgelegt wurde (vgl.

3.2.3).
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Anhang A - Inhaltliche Gliederung des Lernmoduls

0.1

0.1.1
0.1.2
0.1.3

1.1

1.1.1
1.1.2
1.2

1.2.1
1.2.2
1.3

1.3.1
1.3.2
1.3.3
1.3.4
14

1.4.1
1.4.2
1.4.3
1.5

1.5.1
1.5.2
1.5.3
1.5.4
1.6

1.6.1
1.6.2

Einleitung

Lernziele, Aufbau und Symbole dieses Kurses
Lernziele

Autfbau dieses Kurses

Symbole dieses Kurses

Grundlagen der Typografie

Typografische Mal3einheiten

Wichtige MaB3systeme in der Typografie
Voreinstellungen fiir Einheiten und Einteilungen in InDesign
Seitenformate

Festlegung des Seitenformats

Einrichten des Seitenformats in InDesign
Satzspiegel und Gestaltungsraster

Elemente des Satzspiegels

Festlegung des Satzspiegels

Festlegung des Gestaltungsrasters

Einrichten des Satzspiegels und des Gestaltungsrasters in InDesign
Absatzuntergliederung

Absatzldnge und Absatztrennung

Formatieren von Absétzen in InDesign
Festlegen von Absatzformaten in InDesign
Zitate, Marginalien und Fulinoten

Zitate und Marginalien

Fufinoten

Zeicheneinstellungen in InDesign

Einstellungen fiir FuBBnotenzeichen in InDesign
Feinkorrekturen

Absatzumbruch

Absatzumbruchoptionen in InDesign

158



Anhang A - Inhaltliche Gliederung des Lernmoduls

1.6.3
1.6.4

2.1

2.1.1
2.1.2
2.13
2.14
2.2

2.2.1
2.3

23.1
232
233
2.4

24.1
242
2.5

2.5.1
252

3.1

3.1.1
3.1.2
3.2

3.2.1
322
3.23
3.3

3.3.1
332

Silbentrennung
Silbentrennung in InDesign
Schreibregeln

Zahlen und Nummern

Schreibregeln fiir Zahlen

Léanderspezifische Schreibregeln fiir Dezimalzahlen

Schreibregeln fiir Nummern
Absatz-Nummerierungen und Aufzihlungen
Abkiirzungen

Schreibregeln fiir Abkiirzungen

Anfiihrungs- und Auslassungszeichen
Sprachspezifischen Anfithrungszeichen
Sprachspezifische Anfiihrungszeichen in InDesign
Auslassungszeichen

Textstriche

Bindestrich

Gedankenstrich

Leerraum und Sonderzeichen in InDesign
Einfligen von Leerraum

Einfligen von Sonderzeichen
Text-Bild-Integration

Gewicht und Ausrichtung von Abbildungen
Gewicht von Abbildungen

Ausrichtung von Abbildungen
Bildanordnung im Gestaltungsraster
Bildanordnung in einem einspaltigen Layout
Bildanordnung in einem mehrspaltigen Layout
Bildanordnung und Konturenfithrung in InDesign
Abbildungen und Schrift

Schrift in Abbildungen

Bildlegenden
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3.4

3.4.1
342
343
3.5

3.5.1
3.5.2
3.53
3.6

3.6.1
3.6.2

4.1

4.1.1
4.1.2
4.2

4.2.1
422
4.3

4.3.1
432
433
4.4

44.1
442
443
4.4.4

5.1
5.1.1

Bildformate in InDesign

Importieren und Exportieren von Bildern in InDesign
Komprimierung von Bildern in InDesign beim PDF-Export

Einstellungen der Komprimierungsformate auf der Seite ,,Komprimierung*

Hyperlinks und Lesezeichen

Die Hyperlink-Palette

Hyperlinkoptionen

Die Lesezeichen-Palette

Schaltflichen

Schaltflachen und deren Zusténde
Schaltfldchen-Optionen

Farbe in Dokumenten

Funktionen und Stimmungen von Farbe
Funktionen von Farbe

Stimmung und Wirkung von Farbe
Farbkontraste und Farbharmonien
Farbkontraste

Farbharmonien

Farbverliufe

Einsatzmdglichkeiten filir Farbverldufe
Zwischenstufen bei Farbverldufen
Farbverldufe in InDesign

Farbe in Abhéangigkeit zum Ausgabemedium
Allgemeines zu Farbe und Ausgabemedium
Farbmodelle, Farbumfang und Farbmangement
Farbmanagement in InDesign
Farbmanagement-Profil zuweisen
Downloads

Downloadmaoglichkeiten

Skript und Beispiellosung
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Anhang B - Nutzertest

Testpersonen:

Zielgruppe des Lernmodul ,Typografie praktisch! sind Studenten mit Grundlagenwissen tiber
das Programm InDesign und typografischen Vorkenntnissen. Da das Modul aber iiber das Bil-
dungsportal Sachsen fiir jedermann frei zugénglich sein wird, kann es auch von Nutzern ohne
entsprechende Vorkenntnisse genutzt werden.

Daher wurde der Test an drei Testpersonen mit verschiedenen Wissensstdnden in Bezug auf
InDesign und Typografie durchgefiihrt:
- Testperson I (T1):

Studentin der Medieninformatik (keine Vorkenntnisse in Typografie oder InDesign, aber ge-
iibte Computernutzerin)

- Testperson 2 (T2):

Architekturstudentin (Vorkenntnisse in Typografie und InDesign, geilibte Computernutzerin)

- Testperson 3 (T3):

Studentin der Sozialpddagogik (keine Vorkenntnisse in Typografie oder InDesign, eher unge-

iibte Nutzerin, seltenes Erlernen von neuen Computerprogrammen)

Aufeabenstellungen und Durchfiithrung des Tests:

Die Aufgaben sind so formuliert, dass sie eine mdglichst grole Spannbreite an Navigations-
schritten durchlaufen werden miissen, um die Fragen zu beantworten. So soll festgestellt werden,
ob die Navigationsmoglichkeiten von den Nutzern auch als solche erkannt werden. Die Fragen
sind nicht nach Schwierigkeitsgrad oder Kapiteln geordnet. Zu jedem der vier Kapitel wurde
eine Frage formuliert, zusitzlich gibt es eine allgemeine Frage.

Wihrend die Testpersonen die Aufgaben bearbeiten, macht der Tester Notizen zum Zeitauf-
wand fiir die jeweilige Frage, zu den verwendeten Navigationssymbolen (beinhaltet Symbole fiir
Lernschritte, Tipps, zusétzliche Informationen, Tastaturkiirzel) und zu Fehlinteraktionen (d.h.,
wenn eine Testperson z.B. versucht, ein gedffnetes Fenster wieder zu schlieBen und dafiir mehr-

fach ohne Erfolg ,herumklickt®).
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Die Testpersonen haben in einem Zeitrahmen von max. 45 Minuten die Moglichkeit, die Fragen
schriftlich (in Stichworten) zu beantworten. Dabei wird keine bestimmte Reihenfolge vorgege-
ben, sondern die Testperson kann so vorgehen, wie sie es im ,Normalfall® bei der Nutzung des

Lernmoduls auch machen wirde.

Frage 1:
Sie mochten ein Versicherungsunternehmen griinden. Welche Farbe wihlen Sie, wenn Sie

Ihren Kunden vermitteln wollen, dass Ihr Unternehmen auf Stabilitiit setzt?

Die Losung ist im Kapitel 4 (Farbe in Dokumenten) unter Punkt 4.1 (Funktionen und Stimmun-
gen von Farben) unter Schritt @ zu finden:

Folgenden Navigationsbereichen miissen zur Beantwortung genutzt werden:

- Hauptmenii (bereitgestellt durch das Bildungsportal)

- Navigation zwischen den einzelnen Lernschritten (1-2)

- Navigation innerhalb eines Lernschritts (durch Hyperlinks)

Ergebnisse:
Zeitaufwand:
5 Minuten (T1), 4 Minuten (T2), 7 Minuten (T3)

Genutzte Navigationssymbole:

Alle drei Testpersonen nutzen die erforderlichen Navigationsbereiche.

Fehlinteraktionen:

keine

Korrekte Antworten:

3 (alle Testpersonen beantworten die Frage korrekt)

Zusitzliche Notizen:

T1: entdeckt die Buttons mit den Schritten z.B. @ nicht auf Anhieb.
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Frage 2:
Sie wollen eine Grafik in InDesign einfiigen, und deren Eigenschaften so festlegen, dass

sich folgendes Bild ergibt:

Text, der sich iiber einer Ab-
bildung befindet und mit den Konturen
der Abbildung abschlieft. Text, der sich dber emer
Abbildung befindet und mit den Konturen der Abbildung
abschlieBt. Text, der sich ober einer Abbildung befindet
und mit den Konturen der Abbildung abschliefit,
Text, der sich dber einer Abbil

Anmerkung: Der Flieitext befindet sich iiber der Grafik und wird von den Konturen der

Grafik begrenzt.

Die Losung ist im Kapitel 3 (Text-Bild-Integration) unter Punkt 3.3 (Einfligen von Bildern in
InDesign):

Folgenden Navigationsbereichen miissen zur Beantwortung genutzt werden:

- Hauptmenii (bereitgestellt durch das Bildungsportal)

- Navigation innerhalb eines Lernschritts (durch Interaktionsfldchen)

Ergebnisse:
Zeitaufwand:
7 Minuten (T1), 7 Minuten (T2), 17 Minuten (T3)

Genutzte Navigationssymbole:

Zu den erforderlichen Navigationssymbolen wurden zusétzlich folgende genutzt:

T2: Auf der Suche nach dem erforderlichen Inhalt 6ffnet T2 verschiedene Lernobjekte und
navigiert auch innerhalb der Lernschritte (O und @).

T3: Auch T3 o6ffnet verschiedene Filme, navigiert innerhalb dieser (zwischen @ und @) und
klickt das Symbol (!) an.

Fehlinteraktionen:

T3: beim SchlieBen des Fensters (!). Nach einigen Versuchen, durch Klicken auBlerhalb des
Symbols, entdeckt T3, dass sich das Fenster durch wiederholte Aktivierung des Symbols (!)

schlieB3en lasst.
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Korrekte Antworten:

3 (alle Testpersonen beantworten die Frage korrekt)

Zusitzliche Notizen:

T2: nimmt die aktivierbaren Interaktionsflichen zunéichst nicht als Schaltflichen wahr. Erst nach

langerem Zogern bewegt T2 die Maus tiber die Flachen und klickt diese an.

Frage 3:
Welches Zeichen benutzt man um ... darzustellen?
Wie heif3t dieses Zeichen in InDesign?

Wie kann man es einfiigen? Gibt es mehrer Moglichkeiten zum Einfiigen dieses Zeichens?

Die Losungen sind im Kapitel 2 (Mikrotypografie) unter Punkt 2.5 (Anfiihrungs- und Auslas-
sungszeichen) unter Schritt @ und unter 2.6 (Anfiihrungs- und Auslassungszeichen in InDesign)
unter Schritt @ zu finden:

Folgenden Navigationsbereichen miissen zur Beantwortung genutzt werden:

- Hauptmenii (bereitgestellt durch das Bildungsportal)

- Navigation zwischen den einzelnen Lernschritten (1-2)

- Navigation innerhalb eines Lernschritts (durch Hyperlinks bzw. Interaktionsfldchen)

- Buttons fiir Tastaturkiirzel/Tipps

Ergebnisse:
Zeitaufwand:
4 Minuten (T1), 5 Minuten (T2), 10 Minuten (T3)

Genutzte Navigationssymbole:

Buttons fiir Tastaturkiirzel/Tipps werden nur von T1 und T2 genutzt. Ansonsten verwenden allen
drei Testpersonen die erforderlichen Navigationssymbole.

Fehlinteraktionen:

T2: beim Schlieen der Fenster fiir Tipps und Tastaturkiirzel. Nach einigen Versuchen, durch
Klicken auflerhalb der entsprechenden Symbole, gibt T2 es auf und geht zum néchsten Punkt

iiber ohne das Fenster explizit zu schlieBen.
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T3: beim Schliefen der Fenster der Interaktionsflichen (mit Dropdown-Menii). Erst durch
mehrmaliges ,Herumklicken® wird Fenster geschlossen.

Korrekte Antworten:

T1: Keine vollstindige Antwort. Da diese Testperson die Buttons fiir Tipps und Tastaturkiirzel
nicht wahrnimmt, kann sie den letzten Teil der Aufgabe nicht korrekt 16sen.
T2 und T3: Korrekte Losung der Aufgaben.

Zusitzliche Notizen:

T2: liest die Uberschriften der jeweiligen Lernschritte nicht.

Frage 4:

Finden Sie heraus, welches dieser Maf3systeme in InDesign genutzt wird:
- Didot-MaR}
- Pica-Mal}
- DTP-MaB

Die Losungen sind im Kapitel 1 (Typografie) unter Punkt 1.1 (Typografische MaBeinheiten) zu
finden:

Folgenden Navigationsbereichen miissen zur Beantwortung genutzt werden:

- Hauptmenii (bereitgestellt durch das Bildungsportal)

- Navigation innerhalb eines Lernschritts (durch Hyperlinks)

Ergebnisse:
Zeitaufwand:
2 Minuten (T1), 3 Minuten (T2), 1 Minute (T3)

Genutzte Navigationssymbole:

Alle drei Testpersonen verwenden die erforderlichen Navigationssymbole.
T2: nutzt zusitzlich die Symbole (!) und (+)

Fehlinteraktionen:

Keine

Korrekte Antworten:

3 (alle Testpersonen beantworten die Frage richtig)
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Zusitzliche Notizen:

Alle 3 Testpersonen 16sen die Aufgabe mit der ,richtigen® Vorgehensweise und ohne Schwierig-

keiten.

Frage 5:
Wofiir stehen folgende Symbole?

Die Losungen sind im Kapitel 0 (Lernziele, Aufbau und Symbole dieses Kurses) zu finden:
Es soll hiermit herausgefunden werden, ob dem Tester diese Symbole schon wihrend der Be-
antwortung der vorigen Aufgaben aufgefallen sind, und ob die Funktion bekannt sind bzw.

bekannt ist, wo man diese nachlesen kann.

Ergebnisse:
Zeitaufwand:
2 Minuten (T1), 1 Minute (T2), 1 Minute (T3)

Genutzte Navigationssymbole:

Alle drei Testpersonen verwenden die erforderlichen Navigationssymbole.
T2: nutzt zusitzlich die Symbole (!) und (+)

Fehlinteraktionen:

keine

Korrekte Antworten:

3 (alle Testpersonen beantworten die Frage richtig)

Zusitzliche Notizen:

Alle 3 Testpersonen haben die Aufgabe mit der ,richtigen® Vorgehensweise ohne Schwierigkei-
ten gelost.
T1: bemerkt wird erst durch diese Fragestellung darauf aufmerksam gemacht, dass es Schaltfli-

chen fiir zusatzliche Tipps und Hinweise gibt.
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Allgemeine Feststellungen zu den Vorgehensweisen der Testpersonen:

Alle drei Testpersonen haben sich vor Beantwortung der Fragen Zeit genommen, um das Kapi-
tel 0 (Lernziele, Aufbau und Symbole dieses Kurses) zu lesen. Dabei waren die Vollstindigkeit
und die Griindlichkeit beim Durchlesen dieses Kapitels fiir das weitere Zurechtfinden innerhalb

des Lernmoduls von Bedeutung:

Vorgehensweise von T1:

T1 hat zwar das Kapitel 0 gedffnet und angefangen zu lesen, hat aber den Hinweis am Ende der
Seite (,weiter mit der Schaltfliche ,,2°“) wie auch die Schaltflichen zu den jeweiligen Schritten
(®©, @, ®) nicht wahrgenommen. Dadurch hat T1 iibersehen, dass dieses Kapitel noch mehr
Lernschritte besitzt.

T1 ist somit auch nicht zu der Beschreibung der Symbole gelangt, die sich im Schritt 2 des
Kapitels 0 befindet. Dies hatte zur Folge, dass T1 die Buttons fiir Tipps, Tastaturkiirzel oder
zusitzliche Hinweise nicht wahrgenommen hat und dadurch nicht den gesamten Inhalt des Mo-

duls nutzen konnte.

Vorgehensweisen von T2 und T3:

T2 und T3 haben alle drei Schritte innerhalb des Kapitels 0 gedffnet und gelesen. Beiden Test-
personen sind bei der Beantwortung der Fragen die Buttons fiir Zusatzinfos (Tipps,

Tastaturkiirzel, Hinweise) aufgefallen.
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Anhang C - Kriterienkatalog zur Usability Evaluation

Beurteilungskriterien fiir die Untersuchung des Lernmoduls ., Tvpografie praktisch!*

Grundlagen der “guten” Gestaltung von Anwendungen (nach Nielsen u.a.):

Dialoggestaltung

Einfachheit: zu jeder Zeit nur tatsdchlich notwendige Informationen fiir Nutzer zuginglich
enge riumliche Anordnung und farbliche Identitit zusammengehdriger Informationen

z.B.: eindeutige Trennung der Bildschirmbereiche (Steuerung und Arbeitsbereich) und Dar-
stellung eines Orientierungsbereichs, sowie Gruppierung nach Néihe

sparsame Verwendung von Bildschirmelementen

eindeutige Identifizierbarkeit der verschiedenen Interaktions-/ Dialogelemente in Form und
Funktionalitat;

z.B.: Ist eine interaktive Grafik als solche erkennbar?

schnelle Erreichbarkeit haufig genutzter Interaktionselemente

z.B.: Ist Meni stets sichtbar?

Sprachgestaltung

natiirlich-sprachliche Begriffe aus Sprachwortschatz des Nutzers in Interaktions-/ Dialogele-
menten

Funktionalitit des Elementes aus sprachlicher Benennung erkennbar

standardisierte Begriffe und Benennung fiir Funktionsbeschreibung

z.B. :Sind wiederkehrende Schaltflichen mit gleicher Funktionalitdt konsistent dargestellt

bzw. bezeichnet (Tooltip)
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Systemriickkopplung

» Zustand der Vorgénge im System zu jeder Zeit erkennbar
z.B.: Heif3t Stillstand Absturz oder Abarbeitung eines rechenintensiven Vorganges im Hinter-
grund?

+ optimale Systemreaktionszeiten

z.B.: Wie lange dauert es, bis nach Klick auf Menii die Eintrdge darin sichtbar werden?

Konsistenz
» Erfolgt stets gleiche Reaktion des Systems nach gleicher Aktion des Nutzers?
+ Kann Nutzer zu jedem Zeitpunkt die Abldufe des Systems kontrollieren und steuern?

+ Kann nach Aktion stets zur Ausgangsposition wie vor der Aktion zuriickgekehrt werden?

inhaltliche Synchronitit angewandter Medien

» Passen zusammen présentierte Medien formal und inhaltlich zusammen?

wiedergegebene Inhalte durch die Medien

» Sind die wiedergegebenen Inhalte interpretierbar und erkennbar?(Lesbarkeit)

dsthetischer Anspruch

 Ist das Layout “passend” zum Thema/ Inhalt gewidhlt und dsthetisch ansprechend?

» Unterstiitzt die Gestaltung der Designelemente bzw. des Gesamtlayouts den Zweck der

Lernumgebung

Benutzermotivation und Interaktionsgestaltung nach dem ARCS-Modell (Keller 1983):

Aufmerksamkeit

* Gewinnen bzw. Aufrechterhalten der Aufmerksamkeit des Lernenden iiber den gesamten
Kurs

z.B. Verwenden neuer, {iberraschender widerspriichlicher oder ungewisser Ereignisse
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Relevanz

* Bedeutsamkeit des Lehrstoffs vermitteln (Lehrzielorientierung, Vertrautheit, Anpassung an

Motivationsprofile)

Erfolgszuversicht

» Fordern von positiven Erfolgserwartungen bei dem Lernenden (Lernanforderungen, Erfolgs-

chancen)

Zufriedenheit

* Vermeidung von Frustration bzw. Demotivation und Férderung von Zufriedenheit des Ler-

nenden

z.B. Anwendung des Gelernten, Lob, gerechte BeurteilungsmaBstibe
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Anhang D - Ergebnisse der Usability Evaluation

Auswertung der Heuristische Evaluation des Lernmoduls ,,Typografie praktisch!¢

Grundlagen der “guten” Gestaltung von Anwendungen (nach Nielsen u.a.):

* Dialoggestaltung
Die Dialoggestaltung ist einfach gehalten und es sind nur die relevanten Informationen sicht-

bar. Die Benennung der Meniipunkte ist inhaltlich klar und eindeutig.

Die notwendige Aufteilung des Bildschirms in Steuerungs- und Arbeitsbereich ist zwar vor-
handen, jedoch ist die Benutzung des Popup-Systems des Browsers aus folgenden Griinden als
kritisch zu betrachten: Es kann nicht vorausgesetzt werden, dass bei den Browsern der Nutzer
das Popup-System so funktioniert, wie es im Design angelegt war bzw. Popups iiberhaupt
moglich sind. Weiterhin ist zu beméngeln, dass beim Starten eines weiteren Unterkapitels, des-
sen Inhalt nicht in das bestehende Popup-Fenster geladen wird, sondern ein neues zusitzliches
Popup-Fenster gedffnet wird. So kann es passieren, dass eine Unzahl von Popup-Fenstern
gleichzeitig gedffnet ist, was nicht zur Ubersichtlichkeit beitriigt. Die Kapitel und ihre Unter-
kapitel sollten jeweils eine stirkere gestalterische Einheit bilden, d.h. die Kapitel sollten

optisch deutlicher voneinander getrennt sein.

Bildschirmelemente wie Grafiken und Schaltflichen sind angemessen und sparsam verwendet.

Die Benutzung von Farbe als gestalterisches Mittel zur Unterstiitzung von Orientierung und
Interaktion ist unzureichend eingesetzt und nicht eindeutig. Die Farbe orange hat zu viele Be-
deutungen beziiglich Orientierung und Interaktion:

- Rollovereffekt

- Anzeigen des gerade aktiven Abschnitts

- Anzeigen von Benutzbarkeit einer Schaltfliche
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Bei Schaltflachen ist zu bemerken, dass die Farbe grau hauptsidchlich dazu verwendet wird, um
eine Schaltfliche als unbenutzbar zu definieren. Dies wird nicht konsequent durchgehalten.
Die Buttons fiir die jeweiligen Lernschritte sind benutzbar, obwohl sie mit der Farbe grau mar-

kiert sind. Dies ist widerspriichlich.

Die aktuelle Position innerhalb des gesamten Lernmoduls ist nur schwer ersichtlich. Der kom-
plette Navigationspfad sollte auch in den Unterkapiteln ersichtlich sein. Dies unterstiitzt die

Orientierung im Lernmodul.

» Sprachgestaltung
Interaktions- und Dialogelemente sind sprachliche unmissversténdlich und eindeutig, sowie

auf den Sprachwortschatz der potentiellen Nutzer zugeschnitten.

* Systemriickkopplung
Der vom Lernenden durchlaufene bzw. abgearbeitete Lernweg ist nicht nachvollziehbar. Die
abgearbeiteten Kapitel und Unterkapitel werden nicht als ,,bearbeitet markiert bzw. es gibt

keine Verlaufsinformationen (,History*).

Bei langsamen Internetverbindungen kann es zu Verzdgerungen beim Laden von Flashfilmen
kommen. Daher wire es angebracht in einem solchen Fall den Nutzer iiber das Laden und des-

sen Fortschritt zu informieren.

e inhaltliche Synchronitiit angewandter Medien
Bei Monitoren mit schlechterer Qualitdt fiihrt der geringe Kontrast zwischen Text und Hinter-

grund (mit den horizontalen Linien) zu einer schlechten Lesbarkeit.

* disthetischer Anspruch
Das Layout ist als zum Inhalt passend und als qualitativ hochwertig einzuschétzen.
Die Gestaltung der Designelemente bzw. des Gesamtlayouts erfiillt den Zweck der Lernumge-

bung.
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Benutzermotivation und Interaktionsgestaltung nach dem ARCS-Modell (Keller 1983):

* Aufmerksamkeit
Der Umfang der einzelnen Lektionen ist angemessen dosiert, dadurch wird eine Konzentration

des Lernenden auf den wesentlichen Inhalt erleichtert.

Der sprachliche Still ist sehr sachlich und niichtern. Es ist zu empfehlen einen etwas personali-
sierteren Sprachstil zu verwenden, um eine Beziehung zum Lernenden zu verstirken. Ein
direktes Ansprechen des Lernenden wiirde dies unterstiitzen. Durch eine Konfrontation des
Lernenden mit Fragen oder zulosenden Problemen direkt wéhrend der Lektionen kdnnte Neu-
gier und Fragehaltungen angeregt bzw. informationssuchendes Verhalten stimuliert werden.

Dies Fordert nicht nur die Aufmerksamkeit sonder erhoht auch den Lerneffekt.

* Relevanzg
Das Lernmodul bietet keine Anpassung an Vorkenntnisse, Anspriiche und Ziele des Lernenden

(z.B. Grundkurs, Aufbaukurs).

* Erfolgszuversicht
Die gute Dosierung der Lektionen fordert die positiven Erfolgserwartungen beim Lernenden.
Die Aufgaben beziehen sich direkt auf das vorher Gelernte und wenden es an. Sie sind nicht zu

schwer oder zu leicht.

Der Lernende sollte iiber den Inhalt und die Lernziele am Anfang eines jedem Kapitels infor-
miert werden. Es wire denkbar, dass die einzelnen Kapitel im Hauptmenii auch mit einem
Informationsfenster hinterlegt werden, das eine kurze allgemeine Einfiihrung in die jeweilige

Thematik und die zu erwartenden Lernziele liefert.
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* Zufriedenheit
Bei den Aufgaben ist keine Erfolgskontrolle moglich. Hier wére zu iiberlegen, ob dem Lernen-
den eine Musterlosung zu Verfligung gestellt wird. Dies fordert die Zufriedenheit beim
Lernenden. Bei fehlender Zufriedenheit verursacht durch ein Abweichen der Anstrengungen

des Lernenden gegeniiber den Erwartungen kann es schnell zur Demotivation kommen.
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Abkurzungsverzeichnis

Abkirzungsverzeichnis

ADL
AICC
ANSI

API
ARIADNE

CEN
CMi
DIN
HCM
HTTP
IEEE
IMS
ISO
LCMS
LMS
LOM
LTSC
LO
RLO
RTE
SCO
SCORM
SMWK
XML

Advanced Distributed Learning

Aviation Industry Computer-Based Training Committee
American National Standards Institute

Application Programming Interface

Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe

Comité Européen de Normalisation

Computer Managed Instruction

Deutsche Institut fiir Normung

Human Capital Management

Hypertext Transfer Protocol

Institute of Electric and Electronic Engineers
Instructional Management Systems

International Organisation for Standardization

Learning Content Management System

Learning Management System

Learning Object Metadata

Learning Technology Standards Committee

Learning Object

Reusable Learning Object

Run Time Environment

Sharable Content Object

Sharable Content Object Reference Model

Sachsische Staatsministerium fiir Kunst und Wissenschaft

Extensible Markup Language
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Glossar

Die folgenden Begriffserklirungen beruhen auf den Definitionen von [Baumgartner u.a. 2002,

S. 296ft] sowie [Niegemann u.a. 2004, S. 341ff] und dem Online-Lexikon [Wikipedia 2005].

Application Programming Interface Programm- bzw. Anwendungsschnittstelle; definiert

Klassen und Funktionen und stellt diese nach auBen hin zur Verfiigung

Application-Sharing Gemeinsame oder gleichzeitige Nutzung einer Softwareanwendung
iiber Datennetze. Application-Sharing ist Bestandteil von Desktop-Konferenzsystemen und

Virtual-Classroom-Tools.

Assessment-Tools Werkzeuge durch Durchfiihrung von Beurteilungsverfahren zur systema-

tischen Bewertung von Féhigkeiten, Fertigkeiten und Wissensstand von Lernenden.

Asynchron Nicht gleichzeitig, ungleichzeitig; beim asynchronen Lernen findet der Wissens-
vermittlungsprozess zwischen Lehrern und Lernenden zeitlich versetzt statt, z.B. durch die

Nutzung von E-Mails.

Blackboard ,Virtueller Aushang‘; Elektronische Form der Pinnwand mit der man Mitteilun-

gen einer bestimmten Gruppe (z.B. Mitlernende) machen kann.

Chat Synchrone, computergestiitzte Kommunikationsform iiber Tastatur zwischen zwei oder

mehreren Personen.

Communities Zugehorigkeitsgruppen, denen man sich z.B. durch eine bestimmte Rollenzu-
gehorigkeit (z.B. Student der Medieninformatik) anschlieBen kann; durch die Zugehorigkeit
zu einer Community kann man z.B. in einem Lernmanagementsystem Zugang zu bestimmten

Kommunikationsgruppen (z.B. Foren, Chats, etc.) erhalten
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Curriculums-Verwaltung Verwaltung des Lehrplans bzw. der Lehrzielvorgabe.

Diskussionsforen — siche Forum

E-Business Electronic Business bzw. Elektronischer Handel (auch Internetverkauf, Elektroni-
scher Marktplatz, Virtueller Marktplatz, E-Commerce, E-Business); umfasst im weiteren
Sinne jede Art von geschiftlicher Transaktion, bei der elektronische Kommunikationstechni-

ken zur Leistungsanbahnung, -vereinbarung oder -erbringung einsetzt werden.

Elektronische Agenda ,Virtueller Terminplaner®; webbasiertes Werkzeug zur Verwaltung

von Terminen und Aufgaben.

E-Mail Asynchrones elektronisches Kommunikationswerkzeug; ,,elektronische Post®.

Expertensuche Suchverfahren, welches die Suche digital gespeicherter Daten durch die

Angabe bestimmter Suchkriterien konkretisiert.

FAQ / FAQ Listen Frequently Asked/Answered Questions; was soviel bedeutet wie hdufig
gestellte/beantwortete Fragen. Bei FAQ Listen handelt es sich also um die Auflistung von

Antworten zu haufig gestellten Fragen.

Forum / Diskussionsforum Kommunikationsplattform zum Austausch von Gedanken und
Erfahrungen. Die Kommunikation findet dabei asynchron und schriftlich {iber Datennetze

statt.

Group Calendaring Ermoglicht die Planung und Abstimmung von Terminen in einer Gruppe

und kann als Ergidnzung zur Elektronischen Agenda verwendet werden.

Human Capital Management Personalinformationssysteme/Personalwirtschaftssysteme;
steht fiir die konsequente Ausrichtung von Mitarbeiterprozessen und -kompetenzen an den

Erfordernissen der Geschiftsprozesse und -strategie.
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Information Retrieval Informationswiedergewinnung oder Informationsbeschaffung; wird
eingesetzt um aus groBen elektronisch verfiigbaren Informationsmengen passende Informati-

on herauszufinden.

Instant Messaging Kommunikationsform, zum Feststellen fiir Internetnutzer, ob ,,Freunde*

zum selben Zeit online sind. Ist dies der Fall, konnen Nachrichten an diese versendet werden.

JavaScript Objektorientierte Programmiersprache, die von der Firma Netscape entwickelt

wurde, um statische HTML-Seiten optimieren und dynamisch gestalten zu konnen

Java-Applet Kleines Computerprogramm, das in der Programmiersprache Java verfasst wur-
de; der Begriff Applet bedeutet im eigentlichen Sinne ,Anwendungs-Schnipsel‘ und setzt sich

aus Application und snippet zusammen.

Kollaboration Zusammenarbeit mehrerer Einzelpersonen oder einer Gruppe; unter kollabora-

tives Lernen versteht man das Lernen in einer Gruppe.

Lerntheorien Lernen steht zum einen fiir den Erwerb von bereits existentem Wissen zum
anderen kann Lernen aber auch fiir die Entstehung neuen Wissens durch Erfahrung, Entde-
ckung oder Forschung bedeuten. Verschiedene Lerntheorien versuchen zu beschreiben, wie
Lernprozesse ablaufen. Bei der Gestaltung von Lernsystemen nehmen folgende Lerntheorien
grundlegende Rollen ein:

Behavioristisch: Lernprozess beruht auf Erfahrungen, gesteuert durch duflere Reize, positive
und negative Verstarkung.

Kognitivistisch: Lernen als vielschichtiger, komplexer Prozess der durch Aufnahme, Verar-
beitung und Speicherung von Informationen; dabei spielen personlichen Zielen, individuellen
Einstellungen und Vorwissen des Lernenden ein bedeutende Rolle.

Konstruktivistisch: Lernen als aktiver und individueller Prozess der Wissenskonstruktion;
basiert auf subjektiven Entscheidungsstrukturen und ist ohne aktive Beteiligung des Lernen-

den nicht mdglich.
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Logfile-Analyse Ein Logfile (Logdatei) enthélt ein automatisch erstelltes Protokoll iiber
Aktionen wihrend der Computernutzung. Bei der Logfile-Analyse wird die Logdatei eines

Zeitraumes nach bestimmten Kriterien untersucht und bewertet.

Logging Protokollierung von Ereignisse oder Aktionen des Benutzers eines Systems oder

einer Anwendung.

Mailing Liste Eine Mailing Liste bietet Nachrichtenaustausch in Briefform (E-Mail) innerhalb

einer geschlossenen Gruppe. Innerhalb der Gruppe ist dieser Nachrichtenaustausch 6ffentlich.

Metadaten Unter Metadaten ("Daten iiber Daten") versteht man strukturierte Daten, die eine

Informationsressource beschreiben und diese dadurch besser auffindbar machen.

Multimedia-Authoring Integration von multimedialen Elementen in Offline- oder Online-

Anwendungen mit Autorenwerkzeugen.

New Economy ,Necue Wirtschaft*; steht fiir die Idee, dass durch Computern und neue Kom-
munikationsmedien im Zuge einer digitalen Revolution eine radikal neue Wirtschaftsform
entsteht. Im Sinne der New Economy liegen die Priorititen im weltweiten Wettbewerb um

innovative Ideen, in der Verarbeitung von Informationen.

Newsgroups Dienen dem Austausch und dem Verdffentlichen von Nachrichten, die iiber

einen Newsserver weiteren Benutzern zur Verfiigung gestellt werden.

Newsletter Meist elektronisches Rundschreiben.

Online-Teilnehmerlisten Listen der Personen einer bestimmten (Teilnehmer-)Gruppe die zu

dem aktuellen Zeitpunkt ins System eingeloggt sind.

Open Source ,Quelloffenheit’ wird meist auf Computer-Software angewandt und bedeutet,

dass es jeder die Moglichkeit hat, den Einblick in den Quelltext eines Programms zu haben.
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Online-Voting Abstimmung bzw. Stimmabgabe {iber das Internet.

Padagogischer Agent Charaktere, die tiber den Bildschirm durch Lernprogramme fiihren

und den Lernprozess unterstiitzen. Sie agieren als Tutoren, Coaches, Kritiker und Co-Lerner.

Plug-In Zusatzmodul fiir ein Programm, welches weitere Funktionen zur Verfiigung stellt.
Web-Browser nutzen Plug-Ins um bestimmte Datentypen abspielen bzw. darstellen zu kon-

nen.

Prozessdaten Daten, die durch einen Rechenprozel aus gespeicherten Attributen gewonnen
werden. Ein Beispiel dafiir ist die Haufigkeit der Nutzung eines Online-Kurses. Diese wird

mit jeder Nutzung um den Wert 1 erhoht.

Reporting-Tool Bewertungswerkzeug; dient im E-Learning Bereich der Bewertung von Fa-

higkeiten, Fertigkeiten und Wissensstand von Lernenden.

Spezifikation Detaillierte Dokumentation zur Losung eines Sachverhaltes. Spezifikationen fiir

Software enthalten z.B. konkrete Angaben zur Syntax, Semantik oder zur Implementierung.

Synchron Gleichzeitig; synchrones Lernen findet unter anderem im Klassenzimmer, im virtu-

ellen Klassenzimmer oder auch im Chat statt.

Thread Diskussionsfaden in einem Diskussionsforum — siehe Forum

Virtual Classroom / Virtuelles Klassenzimmer Vernetzung geographisch getrennter

Schiiler tliber das Internet. Vorwiegend synchrone Kommunikationsformen wie z.B. Whitebo-

ard oder Chat ermoglichen den Austausch zwischen Lernenden und Lehrern.
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Web-Course-Tool Werkzeug zur Erstellung und Présentation von Online-Kursen.

Web-Safari / Web-Tours Gleichzeitiges Surfen rdumlich voneinander getrennter Nutzer

durch ein Webangebot unter Anleitung.

Whiteboarding Nutzung ciner virtuellen Tafel, welche Text- und Zeichenwerkzeuge besitzt.
Die Verwendung eines Whiteboards iiber ein Netzwerk ermoglicht gemeinsames Entwerfen

und Betrachten von Skizzen und Zeichnungen.
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