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Einleitung

Einleitung

Warum eigentlich Lernen am Computer?

Aus unserem heutigen Leben sind Computer kaum noch wegzudenken. Die
rasante Entwicklung der Computertechnologien ebnete nicht nur den Weg fiir
neue Arten der Kommunikation, sondern auch fiir eine neue Art des Lernens.
Doch warum ist gerade der Computer ein geeignetes Medium um Wissen zu
vermitteln?

Ein groBer Vorteil beim Einsatz von Lernsoftware liegt in der Unabhéngigkeit
vom Lernort und einer Lehrperson. Durch die Verbreitung des Lernmediums
oder den Zugang liber das Internet ist das Lernen tliberall moglich. Es sind kei-
ne langen Wege zur Schule oder Ausbildungsstelle mehr nétig und es kann
bequem z.B. zu Hause vor dem Computer gelernt werden. Auch die Lehrper-
son ersetzt die Software oft komplett. Hierdurch kann in kiirzerer Zeit ein viel
grofleres Publikum erreicht werden. Finanzielle Aufwendungen fiir Tutoren,
sowie fiir Schulungs- und Tagungsrdume fallen weg. Teilweise hat der compu-
tergestiitzte Unterricht sogar Vorteile gegeniiber dem personalen Unterricht.
Durch die Lernsoftware ist eine individuelle Anpassung an den Lernenden
moglich. Seine Schwichen und Stirken koénnen genau analysiert werden und
somit kann der Lernstoff an seine Vorkenntnisse z.B. durch Schwierigkeitsgra-
de angepasst werden. Bei personalem Unterricht leidet oft gerade diese indivi-
duelle Betreuung besonders beim Unterricht in groBeren Gruppen. Auch ist
man nicht an eine bestimmte Lernzeit oder Lerndauer gebunden. Wann und
wie lange man lernt kann jetzt von jedem selbst entschieden werden.
Lernsoftware in Bildungseinrichtungen wird oft als unterrichtunterstiitzendes
Mittel eingesetzt. Hier kann sie zur Ubung, Vertiefung und Festigung des
Lehrstoffes dienen, aber auch als Unterstiitzung der Lehrperson bei der Vorbe-
reitung und Prisentation des Lehrstoffs. Mit Lernsoftware kann also auch kon-
ventioneller Unterricht angereichert sowie interessanter und bunter gestaltet
werden.

Gerade bei sehr jungen Schiilern kann das Lernen am Computer von Vorteil
sein. So werden Kinder friihzeitig an die Arbeit mit dem Computer herange-
fithrt. Wenn Kinder gern mit dem Computer in ihrer Freizeit spielen, so kann

das Lernen am Computer zu einer hoheren Lernmotivation fiihren.
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Einleitung

Ein groBer Vorteil von Lernsoftware ist natiirlich auch der, dass man neue und
breiter gestreute Zielgruppen erreicht. So konnen z.B. auch Behinderte durch

die an ihre speziellen Bediirfnisse angepasste Lernsoftware gefordert werden.

Bei der Lernsoftware, welche ich in meiner Diplomarbeit beschreibe, handelt
es sich um einen Prototyp des Lernprogramms ,,Spall mit Geografie*, den ich
im Rahmen der Diplomarbeit und in Zusammenarbeit mit der Firma Chromis
Software Dresden, der Technischen Universitidt Dresden und einer Diploman-
din aus dem Fachbereich Kartografie der Technischen Universitit Dresden
erstellt habe. Meine Aufgaben lagen in der
. Erstellung eines Screendesigns in Anlehnung an die vorhandene
Lernsoftware (Mathematik und Deutsch) der Reihe Dixi und unter
Benutzung von Zeichnungen des Comiczeichners Bofinger
. Erarbeitung eines Navigationskonzeptes ebenenfalls in Anlehnung an
die vorhandene Lernsoftware der Reihe Dixi

. programmiertechnische Umsetzung der didaktischen Interaktionen

Diese Diplomarbeit befasst sich zum einen mit dem Thema Softwareergonomie
speziell im Bereich der Lernsoftware und didaktischen Uberlegungen, die bei
der Entwicklung von Lernsoftware von Bedeutung sind. Die Themen werden
erst theoretisch behandelt (Kapitel 1) und dann an einem praktischen Beispiel
verdeutlicht (Kapitel 2). Zum anderen werden technische Aspekte bei der Ent-
wicklung der Lernsoftware beschrieben. Diese beziehen sich auf die Bereiche
Vektorgrafikimport in Macromedia Director 8.5 (Kapitel 3) und Programmie-
rung in Lingo (Kapitel 4).




1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

1. Mediendidaktische und softwareergonomische
Uberlegungen

1.1 Definition und Merkmale der Zielgruppe

Die Lernangebote sowie das Oberflachendesign miissen sich besonders an der
Zielgruppe und ihren Anforderungen orientieren. Deswegen ist eine genaue

Beschreibung der Zielgruppe fiir die Lernsoftware &duf3erst wichtig.

Soziodemografische Merkmale der Zielgruppe

Zuerst ist das Alter der Zielgruppe zu kliren. Daraus ergeben sich schon grof3e
Unterschiede im spéteren Verlauf der Konzeption. Kinder haben hierbei ganz
andere Bediirfnisse und Erfahrungen als Erwachsene. Nun kann man jeweils in
Klassenstufe bei Kindern und erreichtem Abschluss oder Beruf bei Erwachse-
nen untergliedern. Eine genaue Definition der Benutzergruppe ist besonders
wichtig. Hier muss darauf eingegangen werden, ob es sich z.B. um eine Schul-
klasse, einen betrieblichen Anwender oder einen Heim-Anwender handelt, da
diese unterschiedliche finanzielle Mittel und Bediirfnisse haben. Weiterhin
muss auch die geografische Verteilung festgestellt werden, d.h. welche Regio-
nen oder Nationen erreicht werden sollen.

Die Entwicklung von Lernsoftware flir Behinderte muss nach speziellen Re-
geln und angepasst an die Behinderung erfolgen. Dieses Thema ist jedoch nicht
Inhalt meiner Diplomarbeit.

Gerade fiir die Distribution der Software sollten noch Uberlegungen iiber die
GroBe der Benutzergruppe, die Kaufbereitschaft und Verteilung gemacht wer-

den. (vgl. Kerres, 2001)

Weitere Merkmale und Lernsituation der Zielgruppe

Eine grobe Feststellung des Vorwissens der Benutzer ist von duBlerster Wich-
tigkeit fiir die Zusammenstellung der Lehrinhalte und —methoden. Dabei muss
eine andere Vorgehensweise eingeschlagen werden, wenn der Benutzer nur
wenig oder keine Vorkenntnisse hat. Man muss in Vorkenntnisse im Umgang

mit dem Computer und in Vorkenntnisse mit dem Lehrinhalt unterscheiden.
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Eine ganz genaue Betrachtung des Vorwissens iiber den Lernstoff kann dann
im Lehrprozess geschehen. Hier kann durch kleine Aufgaben festgestellt wer-
den, wie viel der Lerner schon tiber den Lernstoff bescheid weill und man kann

dann die Lehrinhalte individuell an die Vorkenntnisse des Lerners anpassen.

Auch die Lernmotivation des Benutzers ist bei der Erstellung von Lernsoftware
zu beriicksichtigen. Man sollte sich die Frage stellen, wodurch der Lerner zum
Lernen motiviert ist. Dabei unterscheidet man zwischen intrinsischer und
extrinsischer Lernmotivation.

Ist ein Lerner intrinsisch motiviert, so beschéftigt er sich mit dem Lernstoff aus
Interesse oder Spall am Umgang mit dem Lerngegenstand. Intrinsisch motivier-
te Lerner brauchen kaum noch zusatzliche Anreize, um zu Lernaktivititen an-
geregt zu werden.

Anders ist es bei extrinsisch motivierten Lernern. Diese lernen, um bestimmte
Ziele zu erreichen, wie z.B. das Erhalten des Arbeitsplatzes oder der Erwerb
eines Zertifikates. Bei diesen Lernern stehen die Folgen moglicher Lernhand-
lungen im Vordergrund. Die Lernaktivititen fallen ihnen bedeutend schwerer
als den intrinsischen Lernern, da diese als mit Anstrengung verbunden erlebt
werden. Gerade bei dieser Nutzergruppe muss versucht werden, den Motivati-
onsgrad durch eine ansprechende Gestaltung der Benutzeroberfldche, einer
klaren Navigation und interessanten didaktischen Interaktionen zu steigern.
Das genaue Vorgehen zur Motivation von Lernenden behandelt Kapitel 1.3

,Lernmotivation®.

Eine weitere Variable, die bei der Konzeption von Lernsoftware beriicksichtigt
werden sollte, ist die Lerngewohnheit des Benutzers.

Es stellt sich zunédchst die Frage, ob es sich um lerngewohnte Benutzer, z.B.
Schiiler oder Studenten handelt. Lernungewohnte Benutzer sind Personen, die
schon lange ihre Ausbildung abgeschlossen haben und wenig mit neuen Ar-
beitsmethoden konfrontiert werden. Des Weiteren muss beriicksichtigt werden,
wie gut die Person mit den Lernangeboten und —methoden schon vertraut ist.
Gerade bei der Erstellung der didaktischen Interaktionen ist der Lernstil der
Person von grofer Bedeutung. Das beobachtbare Lernverhalten des Lernens in

Wabhlsituationen ist zu betrachten: Welche Angebote wihlt der Lernende aus?
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Werden textliche Darstellungen intensiv bearbeitet oder wird schnell weiterge-

blattert? Ist der Lerner bereit, Testfragen zu beantworten? usw.

Bei der Planung von Lernsoftware sollte man sich besonders die Frage nach
der Lerndauer stellen. Wie viel Zeit sollte der Lernende mit dem Lehrmedium
verbringen? Wie viel Zeit sollte der Lernende investieren, um den gesamten
Lernstoff zu beherrschen? Wie lang sollten einzelne Lektionen dauern? Dies
richtet sich natiirlich nach der Zeit, die dem Benutzer zur Verfiigung steht, aber
auch wie lang er sich aus motivationspsychologischen Aspekten im Durch-
schnitt mit dem Lernmedium beschiftigt. Dies kann stark schwanken und z.B.

vom Lernort oder vom Alter abhéngen.

Des Weiteren sind auch die Einstellungen und Erfahrungen des Benutzers ei-
ner Lernsoftware festzustellen. Dies kann sich auf die Einstellungen zu techni-
schen Neuerungen, die Erfahrungen mit selbststindigem Lernen und die Erfah-
rungen mit medien- bzw. computergestiitztem Lernen beziehen. Gerade wenig
Erfahrung beim Umgang mit Computern muss bei der Gestaltung der Benut-

zeroberflache beriicksichtigt werden.

Zuletzt missen der Lernort und der Medienzugang der Zielgruppe bedacht
werden. Die zur Verfiigung stehende Computer-, Medien- und Kommunikati-
onstechnik hiingt stark vom Lernort ab. Offentliche Ausbildungsstitten wie
Schulen haben meist nicht die finanziellen Mittel um Computerkabinette mit
modernster Technik einzurichten. Leider kann man aber auch nicht von einer
guten Ausriistung bei privaten Benutzern ausgehen. Auch hier schwanken die
Verfiigbarkeit und die Aktualitit der Technik, je nachdem wie viel finanzielle
Mittel zur Verfiigung stehen.

Durch die Feststellung des Lernortes kann man weiterhin Schliisse ziehen, ob
es sich um eine Lerngruppe (z. B. vernetztes Lernen) oder um einen einzelnen

Lerner handelt.
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1.2 Lehrziele und Lehrinhalte

Bei den Lehrzielen steht das im Vordergrund, was beim Lerner erreicht werden
soll. Das kann z.B. das Verstehen und Anwenden verschiedener Sachverhalte
sein oder Fertigkeiten im Umgang mit Maschinen. So unterscheidet man bei
der Definition der Lehrziele kognitive, affektive und psychomotorische Lehr-

ziele. Lehrinhalte dagegen geben an, was dem Lerner vermittelt werden soll.

Kognitive Lehrziele beschreiben das Wissen iiber Fakten, Konzepte, Regeln,
Prozeduren oder Prinzipien. Die Ergebnisse des Lernens werden nach dem

Grad der Komplexitét unterschieden.

Stufe |kognitive Lernziele

Kenntnisse: Bekannte Informationen konnen aus dem Gedéchtnis
: erinnert werden.

Verstehen: Neue Informationen kdnnen verarbeitet und in einen gro-
’ Ben Kontext eingeordnet werden.

Anwenden: Regeln und Prinzipien kénnen in definierten Situationen
: verwendet werden.

Analyse: Ein Sachverhalt kann in seine Bestandteile zergliedert wer-
: den.

Synthese: Teile oder Elemente konnen zu einem (neuen) Ganzen
: zusammengefiigt werden.

Bewerten: Es konnen Urteile geféllt werden, ob bestimmte Kriterien
° erfiillt sind.

Tab. 1 Grad der Komplexitat affektiver Lehrziele nach Kerres (2001)

In den niedrigeren Stufen wird Wissen hauptséchlich verstanden und wieder-
gegeben. Angestrebt werden jedoch die hoheren Stufen der kognitiven Lehrzie-
le, da diese eine tiefer gehende Auseinandersetzung mit den Lehrinhalten er-
fordern. Diese sichern auch die Anwendung des Wissens in Transfersituatio-

nen.
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Affektive Lehrziele beziehen sich auf Interessen, Einstellungen und Werte so-
wie die Fahigkeit, angemessene Werturteile bilden zu konnen und eigenes
Verhalten danach auszurichten. Dabei hat das Erleben von Emotionen eine
wichtige Funktion. Die Ergebnisse des Lernens werden nach dem Grad der

Internalisierung (Verinnerlichung) unterschieden.

Stufe |affektive Lehrziele

Aufmerksamkeit: Passive Wahrnehmung, Bereitschaft zur aktiven

: Aufnahme

Reagieren: Dulden von Reaktion, Bereitschaft zur aktiven Reaktion,
’ emotionale Betroffenheit erleben
; Einstellungen und Werte bilden: Verstehen von Werten, Priferenz

fiir einen Wert, personliche Verpflichtung fiir Wert eingehen

Werte einordnen: selbststindige Formulierung und Beschreibung
4 eines Wertes, Einordnung von Werten in ein Wertesystem, Vergleich

von Werten und Wertesystemen

Internalisierung von Werten: Werte schlagen sich im Handeln nieder,

Konsistenz von Handeln und Werten in Konfliktsituationen

Tab. 2 Grad der Internalisierung affektiver Lehrziele nach Kerres (2001)

Die hoheren Lehrstufen werden besonders durch den Einsatz von Modellper-
sonen erreicht. Diese Personen haben meist Vorbildcharakter. Aber auch durch
den Einsatz von Musik, grafischen Elementen oder speziellen Schnitteffekten
bei Videoclips werden emotionale Wirkungen erreicht.

Das Konzept der affektiven Lehrziele wird z.B. in der Werbung eingesetzt, um

den Zuschauer zum Kauf eines bestimmten Produktes zu tiberzeugen.

Psychomotorische Lehrziele beinhalten die Beherrschung von Bewegungsab-
laufen und komplexen Verhaltensweisen, die unterschiedlich starke psychomo-
torische Regulation erfordern. Zuerst scheinen diese Lehrziele nicht in das Ge-
biet der Lernsoftware zu passen, doch besonders durch den Computer kann die
Bedienung von Maschinen gut simuliert und gelehrt werden (z.B. bei einem
Flugsimulator). Bei einiger Lernsoftware werden auch Fertigkeiten mit Einga-

begeriten fiir die Arbeit mit dem Computer geschult. Durch neue Ein- und
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Ausgabegerite (z.B. Datenhandschuh) wird diesem Ziel mehr und mehr Be-

deutung zugeschrieben (vgl. Kerres, 2001).

Fiir die Definition der Lehrinhalte ist zuerst vom allgemeinen Thema der Lern-
software auszugehen. Es ist danach zu fragen, wovon bei der Aufbereitung der
Lehrinhalte ausgegangen werden soll. Danach werden alle, fiir die Lernsoft-
ware relevanten Lehrinhalte des Themas gesammelt, analysiert und in ver-
schiedene Themen gegliedert.

Zum Schluss muss man eine Auswahl der in der Lernsoftware zu behandelnden
Themen treffen und die Themen aussuchen, auf denen Schwerpunkte liegen
sollen. Fiir diese Entscheidung kénnen z.B. Lehrplidne oder Befragungen von

Betroffenen oder Lehrkriften zu Rate gezogen werden (vgl. Kerres, 2001).

1.3 Lernmotivation

Gerade bei extrinsisch motivierten Lernern (siche 1.1 ,,Definition und Merkma-
le der Zielgruppe®) bedarf es zusétzlicher Anreize, um sich mit dem Lernstoff
zu beschéftigen.
Doch wie genau erreicht man eine Steigerung der Lernmotivation beim Benut-
zer? Dazu entwickelte Keller in den 80er Jahren das ,kellersche ARCS- Mo-
dell* (Niegemann, 2001). Dieses besagt, dass die Motivation auf 4 Komponen-
ten aufbaut:

* Attention

* Relevance

* Confidence

e Satisfaction
Zuerst muss die Aufmerksamkeit des Benutzers gewonnen werden (Attention).
Der Inhalt muss fiir den Nutzer interessant aufbereitet werden und natiirlich
auch relevant sein (Relevance). Nun muss das Vertrauen und die Zuversicht
(Confindence) und die Zufriedenheit des Nutzers (Satisfaction) gewonnen wer-

den.
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Doch wie kann man diese 4 Stufen beim Lerner erreichen?

Um beim Nutzer Aufmerksamkeit zu erreichen, muss man seine Neugier we-
cken. Hier ist es mdglich, anhand eines ansprechenden Oberflichendesigns,
durch Multimedia (z.B. Ton oder Animationen) oder auch durch Interaktionen,
das Interesse des Nutzers zu erlangen.

Will man den Nutzer auf den Lerninhalt neugierig machen, so kann das durch
kleine Einfithrungen in die Lektionen oder durch Schlagworter geschehen. So-
mit kann der Lerner sich ein Bild von dem machen, was ihn erwartet.

Ist die Aufmerksamkeit des Nutzers erst einmal erlangt, muss der Inhalt fiir den
Lerner natiirlich auch relevant sein. Daher ist es z.B. wichtig, dass das Lernziel
der Software mit dem Lernziel des Benutzers iibereinstimmt. Der Lerner sollte
nicht in bestimmte Lernwege gezwingt werden, sondern ihm sollten eigene
Manipulationsmdglichkeiten des Lernangebots gewéhrt werden.

Damit der Nutzer sich weiterhin mit dem Lernmedium befasst, muss sein Ver-
trauen gewonnen werden. Dabei ist eine klar verstdndliche Navigation ein
»Muss*. Ergonomisch gestaltete Interaktionsmoglichkeiten und eine konsisten-
te Prisentation sind sehr wichtig. Auch eine Erfolgszuversicht trdgt zum Ver-
trauen des Nutzers bei. Diese kann durch kompakte, klar abgegrenzte Lektio-
nen oder eine Fortschrittsanzeige erreicht werden.

Letztendlich ist die Zufriedenheit des Lerners anzustreben. Hier ist natiirlich
der wichtigste Aspekt der Lernerfolg, aber auch durch Riickmeldungen auf
Eingaben und Belohnungen gewinnt man zufriedene Nutzer. Der Lerner sollte
immer wissen, wie viele Lektionen er schon absolviert hat und mit welchem

Erfolg er diese abgeschlossen hat.
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1.4 Didaktische Interaktionen

Es muss tiberlegt werden, in welcher Form die Lerninhalte vermittelt werden

sollen. Dafiir gibt es verschiedenen Arten der didaktischen Interaktionen.

Szenario Lernmethode
Hilfe Lernen durch Hinweis
Training Lernen durch Ubung
Simulation entdeckendes Lernen
Passiver Tutor selbstgesteuertes Lernen
Aktiver Tutor angeleitetes Lernen
Spiel unterhaltendes Lernen
Problemlosung learning by doing
Intelligenter Dialog sokratisches Lernen

Tab. 3 Didaktische Interaktionen nach Bodendorf(1990)

Das Lernen durch Hinweise wird weniger in Lernsoftware eingesetzt. Dies
gleicht lediglich einem zur Software mitgelieferten Hilfesystem, das dem Nut-
zer in bestimmten Problemsituationen Hilfestellungen gibt. Das Lernen durch
Ubung gleicht einem Tutorial. Hier werden dem Nutzer einzelne Arbeitsschrit-
te genau beschrieben, die er dann ausfithren muss. Durch meist lineare Gestal-
tung der Tutorials leidet allerdings die Lernmotivation und durch einfaches
,»Nachmachen* auch der Lernerfolg. Eine sehr oft in Lernsoftware eingesetzte
Art der didaktischen Interaktion ist die Simulation. Der Nutzer muss die Lern-
angebote selbst entdecken. Diese werden meist in kleinen kompakten Lektio-
nen gekapselt. Durch die spielerische Art des Lernens kann eine relativ hohe
Lernmotivation erreicht werden. Bei selbstgesteuertem Lernen entscheidet
grofitenteils der Lerner selbst iiber seine Lernwege. Anders ist dies beim akti-
ven Tutor. Er reprasentiert einen Sprecher oder auch textliche Information. Oft
ist auch eine abgebildete Person vorhanden, die den Nutzer durch die Software
fiihrt. Sie begleitet ihn, gibt Anleitungen und Hinweise oder auch Riickmel-
dungen und Bekréftigungen. Diese Form der Interaktion ist besonders bei
Lernanfangern oder auch bei Personen, die sich mit der Bedienung des Compu-

ters nicht besonders gut auskennen zu empfehlen, da sie an die herkdmmliche

12



1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

Form des personalen Unterrichts angelehnt ist und einen Dialog zwischen Leh-
rer und Lerner simuliert. Die Kombination zwischen Spiel und Lernen wird oft
bei Kindern oder Personen mit geringer Lernmotivation angewandt. Fiir diese
Nutzer steht meist die Unterhaltung im Vordergrund. Sie nehmen durch das
Absolvieren verschiedener Level Lernangebote auf und setzen sich damit aus-
einander. Ziel fiir den Lerner ist eine hohe Punktzahl oder Stufe zu erreichen
die mit dem Lernerfolg gleichzusetzen ist. Die Form des ,,Learning by doing*
wird weniger in Lernsoftware angewandt. Dem Lerner wird eine Problemsitua-
tion gestellt, die er durch Ausprobieren und evtl. Hilfestellungen 16sen muss.
Der Lerneffekt ist hierbei oft sehr hoch. Beim sokratischen Lernen werden in-
dividuelle Informationen iiber den Benutzer gesammelt, seine Intensionen er-

kannt und entschieden, welche Hilfen angeboten werden.

Es muss genau festgelegt werden, welche Formen der didaktischen Interaktion
fir die Vermittlung der Lernangebote am giinstigsten ist. Es ist auch eine
Kombination aus mehreren Formen moglich. Diese sollten dann so intuitiv wie
moglich gestaltet werden, damit der Lerner die Lernangebote ohne Probleme
aufnehmen kann. Es ist ratsam kleine Hilfestellungen, besonders bei Lernan-
fangern oder Personen die mit der Bedienung eines Computers nicht vertraut
sind, einzubauen und zu erkldren, wie einzelne Aufgaben zu absolvieren sind.
Natiirlich sollten die Eingabegerite je nach Art der verwendeten Interaktion an
die Zielgruppe angepasst sein. Je nach Vorkenntnissen im Umgang mit Einga-
begeriten, sind diese auszuwihlen. Eine gelungene Wahl der didaktischen In-
teraktionen sowie der Eingabemdoglichkeiten ist sehr wichtig fiir die Lernmoti-
vation und somit auch fiir den Lernerfolg.

Ratsam ist, die moglichen Interaktionen in einem Storyboard festzuhalten. Dar-
in sind die Interaktionselemente, die Interaktionen, die genauen Inhalte wie

auch die einzusetzenden Medien festzulegen.
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1.5 Feststellung vorhandener Hardware und
Hardwareanforderungen

Sehr wichtig ist auch die Feststellung der, bei der Zielgruppe vorhandenen
Hardware. Diese kann sehr unterschiedlich sein, denn beispielsweise offentli-
che Schulen haben weniger finanzielle Mittel und sind deswegen schlechter
ausgestattet als groBe Konzerne. Aber auch private Haushalte sind nicht immer
mit der neusten Technik ausgeriistet.

Danach muss beriicksichtigt werden, welche Hardwareanforderungen fiir die
Darbietung der Lehrinhalte und die Erfiillung der Lehrziele nétig sind, jedoch
auch wie die spétere Lernsituation sein soll. Wird in grof8eren Gruppen gelernt?
Werden die Informationen {iber das Internet vermittelt? Dabei miissen dann
evtl. noch zusitzliche Komponenten wie Netzwerkkarten oder Internetan-
schliisse vorhanden sein. Die Hardwareanforderungen héngen aber hauptsich-
lich vom Medieneinsatz ab. Soll es in der Lernsoftware Ton, Videos oder Ani-
mationen geben, so miissen weitaus mehr Voraussetzungen erfiillt sein, als bei
einfachen, statischen Bildern und Text.

Es muss gepriift werden, ob die Hardwareanforderungen mit der vorhandenen
Hardware bei der Zielgruppe iibereinstimmen. Notfalls miissen Kompromisse
geschlossen werden, denn niemand hat etwas davon, wenn vom Lehrvideo nur
Standbilder zu sehen sind oder der Sprechertext nicht zu horen ist. Weiteres

dazu im Kapitel 1.7 ,,Screendesign und Medienintegration®.

1.6 Wahrnehmung

Um spiter auf das Screendesign und die Medienintegration bei Lernsoftware
einzugehen, muss erst einmal die Wahrnehmung der Zielgruppe betrachtet
werden. Anhand dessen kann man spiter genau feststellen, wo welche Medien

eingesetzt werden und wie man eine ergonomische Gestaltung erreichen kann.

Wahrnehmung ist nicht nur ein Ereignis sondern ein ganzer Prozess. Bei der
Wahrnehmung selektieren und filtern wir alle eintreffenden Eindriicke unbe-
wusst. Jeder Mensch nimmt dabei die Welt anders war, da die Eindriicke unter-

schiedlich verarbeitet und interpretiert werden.
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Der Wahrnehmungsprozess besteht aus drei Phasen. In der 1. Phase findet die
sensorische Empfindung statt. Hier wird die physikalische Energie wie z.B.
Schallwellen oder Licht in Nervenimpulse umgewandelt. Als 2. Phase folgt die
Wahrnehmung der Eindriicke. Die Impulse werden als innere Repridsentation
eines Gegenstandes abgebildet. In Phase drei werden die Eigenschaften der
wahrgenommenen Gegenstidnde in Kategorien eingeordnet und verarbeitet.
Dabei werden Informationen aus der Umgebung aufgenommen und interpre-
tiert. Prozesse im Gehirn beeinflussen die Auswahl, Organisation und Interpre-
tation von Sinnesdaten. Subjektive Einfliisse und Vorstellungen kontrollieren,
wie eintreffende Reize behandelt werden und was relevant genug ist um be-
merkt oder verarbeitet zu werden. Bei diesen Einfliissen und Vorstellungen
kann es sich z.B. um den rdumlichen und zeitlichen Kontext handeln, in der die
Sinneswahrnehmung stattfindet aber auch die Erwartungen der wahrnehmen-
den Person. Diese sind durch Faktoren wie Belohnung, Bestrafung, Gruppen-
prozesse oder Erfahrungen bestimmt. (vgl. Zimbardo, 1997).

Im weiteren Verlauf wird auf die, in den Phasen 2 und 3 besonders fiir die Sin-
ne Horen und Sehen eintretenden Prozesse eingegangen, da diese Sinne haupt-

sdchlich bei der Benutzung von Lernsoftware eine wichtige Rolle spielen.

1.6.1 Wahrnehmung und Wirkung der grundlegenden Gestal-
tungselemente

Gestalttheorie
Um bestimmte Objekte liberhaupt unterscheiden zu kénnen, miissen die durch
die Augen wahrgenommenen Eindriicke in einzelne Bereiche gegliedert und in
Figur und Grund unterschieden werden. Danach erfolgt die Zusammensetzung
der wahrgenommenen Bereiche zu einer Szene.
Um zwischen verschiedenen Gegenstinden unterscheiden zu kénnen, werden
Grenzen z.B. durch abrupte Farb- oder Texturwechsel gefunden.
Die Figur hebt sich vom Grund ab durch

» eine Kontur

* Geschlossenheit

Gruppierung nach Nihe, Ahnlichkeit oder Orientierung

* ein gemeinsames Schicksal der Elemente der Szene

15
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Bei der Kontur handelt es sich um einen Umriss, der die

Figur vom Grund trennt. Sie ist besonders ausschlagge-

bend fiir die Formwahrnehmung.

Abb. 1 Kontur

Aber auch durch Geschlossenheit wird eine Figur vom
Grund unterschieden. Die menschliche Eigenheit hilft ”
komplexe Figuren zu vereinfachen. Um eine Figur er-

kennen zu konnen, muss ein Umriss vorhanden sein. ‘ a
Geschlossene Fliachen sind eher als Figuren zu erkennen

als unbegrenzte. So werden unvollendete Figuren als .. Geschlossen-

vollendet wahrgenommen. Durch die Vereinfachung der heit
Gestalt entstehen dann subjektive Konturen, die in Wirk-

lichkeit nicht vorhanden sind.

Wenn mehrere Figuren auf demselben Grund liegen, o

werden sie als Gruppe zusammengefasst. Es wird nach
dem Prinzip der Ahnlichkeit, der Nihe oder der Orientie-
rung unterschieden. Ahnliche Figuren kénnen z.B. die- PY

selbe Farbe, Textur, Helligkeit oder GroB3e haben.

Abb. 3 Gruppierung

Eine weitere Eigenschaft, bei der die menschliche Wahr-
nehmung vereinfacht, ist die Kontinuitat. Linien, Kurven
oder Bewegungen, die z.B. verdeckt sind, werden in be-

reits bekannte Richtung fortgesetzt oder erginzt.

Abb. 4 Kontinuitit
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Formwahrnehmung
Ist nun eine Form wahrgenommen worden, so kann diese weiterhin nach
e Qualitét
*  Quantitat
e Dimension
* Begrenzung
differenziert werden.
Bei der Bewertung dieser Eigenschaften spielen zunehmend auch die Erfah-

rungen und Vorstellungen des Betrachters eine Rolle.

Bei der Formqualitat unterscheidet man verschiedene Formkontraste

* rund — eckig

* geometrisch — freispielend

* symmetrisch — asymmetrisch

» einfach — komplex
Kreis, Dreieck und Quadrat sind die Formen, die zuerst wahrgenommen und
sofort identifiziert werden konnen. Die verschiedenen Arten der Formen wer-
den auch emotional aufgenommen. Bei den 3 Grundformen wiren das z.B.
beim Kreis Ausgeglichenheit, beim Quadrat Schwere und beim Dreieck Ag-

gressivitit.

Aber auch die Formquantitét spielt bei der Formwahr-
nehmung eine groBe Rolle. Die Bestimmung der Grofle

setzt jedoch eine Bezugsgrofle voraus. Diese GroBenun-

terschiede konnen z.B. Réumlichkeit simulieren. Auch o
kann ein im Kontext relativ groBes Objekt als wichtig
interpretiert werden. Abb. 5 Formquantitit

Bei der Formdimension handelt es sich um die Ausdehnungsproportionen der
Formen im rdumlichen Bezugssystem. Dabei geht man vom Einfachen zum
Komplexen. An erster Stelle steht der Punkt, dann die Linie, die Flache und
zum Schluss der Korper. Eine wesentliche Eigenschaft der Formdimensionen

ist, dass diese ineinander iiberfiihrbar sind.
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Zuletzt unterscheidet man Formen auch anhand ihrer Begrenzung. Man kann
zwischen

e Leerform

« Fillform

* Vollform

* Konturschirfe

unterscheiden.

Bei der Leerform unterscheidet sich die Binnenform

nicht von der Umgebung. Die Form wird lediglich von

einer Kontur umgrenzt. Sie kann geschlossen oder offen

sein.

Abb. 6 Leerform

Die Fullform ist additiv aus gleichen oder #hnlichen

Formelementen zusammengesetzt. Sie ist somit die

Summe vieler Einzelformen.

Abb. 7 Fiillform
Eine Vollform bildet eine geschlossene Flache. Sie un-

terscheidet sich von der Umgebung durch Helligkeits-

bzw. Farbunterschiede.

Abb. 8 Vollform
Die Konturscharfe zeigt eine

deutliche Abgrenzung der
Form von der Umgebung. Bei

der Konturunscharfe findet

ein allmihlicher Ubergang

zwischen Figur und Grund Abb. 9 Konturschirfe Abb. 10 Konturunschérfe

statt.
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Beim Screendesign gibt es die Mdglichkeit der Gestaltung mit verschiedenen

Elementen. Dies wire zum einen die Gestaltung mit Grundelementen wie

e  Punkt
e Linie
¢ Flache

e Korper und Raum

und zum anderen die Gestaltung mit Farbe.

Punkt

Der Punkt ist das kleinste der Gestaltungselemente. Dabei ist der Ubergang
zwischen Punkt und Fliache gleitend. Dies richtet sich nach dem Verhiltnis zur
Grundfldche und zu anderen Objekten.

Die Stellung des Punktes innerhalb einer Flache spielt fiir die Wirkung eine
wichtige Rolle. Dabei wirkt ein Punkt im Zentrum einer Flache ruhig. Je unter-
schiedlicher aber die Abstinde zu den Ridndern der Fldche werden, desto mehr
Bewegung und Spannung entsteht.

Ruhe Leichtigkeit Schwere

Abb. 11 Stellungen des Punktes innerhalb einer Flache und ihre Wirkung

Der Punkt kann die unterschiedlichsten Formen annehmen. Auch Dreiecke
oder Quadrate kdnnen punktférmig anmuten. Sie werden durch ihre GroB3e im
Verhiltnis zu anderen Objekten oder zum Hintergrund zum Punkt.

Werden mehrere Punkte zur Gestaltung einer Oberfldche verwendet, so treten
sie je nach Stellung oder Ahnlichkeit zueinander ins Verhiltnis. Es gilt das
Gesetz der Néhe (siehe Kapitel 1.6 ,,Wahrnehmung*) und gleichartige Punkte
werden als Gesamtform wahrgenommen. Mehrere Punkte konnen auch durch
unterschiedliche Grofen oder Stellungen in Kontrast treten. Dabei gilt, je gro-

Ber der Unterschied ist, desto groBer ist die Spannung zwischen den Gestal-
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tungselementen. Durch den GroBenunterschied kann z.B. Wichtiges und Un-
wichtiges unterschieden werden. Der Punkt ist allerdings als alleiniges Gestal-
tungsmittel relativ wirkungslos und sollte deshalb eher in Kombination mit

anderen Elementen benutzt werden.

Linie

Durch eine Linie wird das Auge geleitet. Somit kann diese eine selbststandige
Bewegungsform sein.

Bei den Linien unterscheidet man zwischen geraden und gebogenen Linien.
Die gerade Linie wird hdufig in den drei Hauptrichtungen senkrecht, waage-
recht und diagonal verwendet. Senkrechte wirken aufstrebend und aktiv, Waa-
gerechte dagegen eher ruhig und passiv. Die Wirkung der Diagonalen héngt
von der Leserichtung ab. Bei einer Leserichtung von links nach rechts wird
eine Diagonale von links unten nach rechts oben als aufwérts gehende Linie
empfunden, eine Diagonale von links oben nach rechts unten als abwirts ge-
hend. Durch einzelne Linien kann man auch komplexere Linienziige gestalten
z.B. Zickzacklinien.

Besonders parallele Linien beeinflussen die Sehrichtung. Dadurch wird das

Auge des Betrachters in eine bestimmte Richtung gelenkt.

Leserichtung

»
»

Leserichtung

Abb. 12 Leserichtung bei parallelen Linien nach Briigel (2001)

Gebogene Linien unterscheidet man lediglich nach ihrer Offnungsweite. Diese
Arten von Linien konnen sehr dynamisch wirken. Kreisformige Linien wirken
einschlieBend und lenken das Auge des Betrachters auf das Zentrum des Krei-
ses. Darin kdnnen besonders wichtige Informationen platziert werden.

Mit Hilfe von Linien kann man Funktionsbereiche trennen, aber auch Textpas-
sagen zusammenfiihren, da Linien das Auge des Lesers leiten. Wichtiges kann
unterstrichen und Text Bildern zugeordnet werden. Durch Linien ist es mog-
lich, eine sehr ansprechende Oberfldche und eine sehr dynamische Gestaltung

zu erreichen.

20



1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

Flache

Sobald Linien geschlossen sind, bilden sie eine Flache. Diese wird durch ihre
Breite und Hohe definiert. Rechteckige Flachen unterscheiden sich in ihren
Proportionen und somit auch in ihrer Wirkung. Quadratische Flichen wirken
ruhig, hochformatige aufstrebend und aktiv und querformatige dagegen eher
nach unten gerichtet und passiv. Je stirker Breite und Hohe voneinander ab-
weichen, desto hoher ist die Spannung.

Die Fliache kann jede beliebige Form annehmen. Am meisten werden die drei
Grundformen Dreieck, Quadrat und Kreis eingesetzt. Diese erkennt der Bet-
rachter durch ihren einfachen Aufbau sofort. Der Einsatz von Quadraten oder
Kreisen eignet sich besonders als Grundform fiir Piktogramme fiir Navigati-
onselemente. Durch seine richtungweisende Form findet das Dreieck oft An-

wendung als Richtungspfeil innerhalb von Navigationszeichen.

u Startseite

R4 News

Nachrichten
Wetter
Sport

Abb. 13 Anwendung des Dreiecks in Meniis

Mit Hilfe von Fliachen erfolgt auch ein Aufbau eines Rastersystems. Dieses
teilt den Bildschirm in verschiedene Funktionsbereiche und hilft, die Informa-
tionen systematisch zu ordnen. Hier gilt es ein ideales Verhéltnis von Formen
zur Grundflache, je nach Funktion und Wichtigkeit zu finden. Dies ist einer-
seits durch Verdnderungen der GroBenverhidltnisse andererseits auch durch
verschiedene Kontraste oder Helligkeiten, die die Flidchen optisch vergrofern
oder verkleinern, moglich. Je nach Anordnung der Elemente werden verschie-
dene emotionale Wirkungen erreicht. Eine symmetrische Anordnung z.B. wirkt
ruhig und iibersichtlich, kann aber auch schnell langweilig wirken. Um eine
dynamische Wirkung zu erzeugen kann durch schrig angeordnete oder diago-
nal betonte Elemente, wie z.B. dynamische Fotografien oder auch gebogene

Linien, eine Asymmetrie erzeugt werden.
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Abb. 14 Bewegung durch Fotografie als Hintergrund
(Artcenter, 2002)

Bei der Gestaltung von Kérpern und Raum soll hier weniger auf den Einsatz
von 3D-Objekten eingegangen werden, vielmehr wird beschrieben inwiefern
man eine rdumliche Wirkung mit 2D-Elementen erreicht.

Durch die Eigenschaften der Perspektive kann man mit sehr einfachen Mitteln
eine rdumliche Wirkung erzielen. In der Perspektive werden die Elemente mit
zunehmender Entfernung kleiner und verdichten sich, nahe Objekte verdecken
weiter entfernte und es gibt konvergente parallele Linien, so genannte Fluchtli-
nien. Des Weiteren ist der Einsatz von Farb- und Helligkeitskontrasten fiir eine
Tiefenwirkung moglich. Mehr dazu im folgenden Abschnitt zur Helligkeits-
und Farbwahrnehmung. Diese perspektivischen Eigenschaften kann man sich
bei der rdumlichen Gestaltung mit Flichen zunutze machen.

Durch rdumliche Gestaltung wird Wichtiges von weniger Wichtigen unter-
schieden oder auch Kontraste zwischen Elementen hergestellt. Weiterhin ist es
moglich, das Auge des Betrachters auf einen bestimmten Punkt (z.B. den ima-

gindren Fluchtpunkt) zu ziehen.

1.6.2 Helligkeits- und Farbwahrnehmung

Um eine Figur iiberhaupt wahrnehmen zu kénnen, miissen Farben und Hellig-
keiten unterschieden werden.

Bei der Helligkeitswahrnehmung wird der Tonbereich zwischen Schwarz und
Weil} in verschiedenen Grauténen wahrgenommen. Man unterscheidet zwi-

schen Helligkeitsgrad und Helligkeitsverteilung
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Der Helligkeitsgrad bezeichnet die Intensi-

tatsunterschiede zwischen den Helligkeiten.

Des Weiteren beschreibt die Helligkeitsver-
teilung die Verteilung der verschiedenen Hel-  apb. 15 verschiedene Helligkeits-
ligkeitsgrade auf einer Flache. Es wird zwi- grade
schen homogener (gleichmaBiger) und inhomogener (ungleichmifBiger) Hellig-

keitsverteilung unterschieden.

Die Kontraste, die mit Grautbnen erreicht
werden konnen, sind der Helligkeitskontrast

und der Simultankontrast. Beim Simultankon-

trast wird deutlich, dass der Helligkeitswert
einer Figur nicht nur durch ihren abgegrenzten Abb. 16 Simultankontrast

Helligkeitsgrad bestimmt ist, sondern auch durch den Helligkeitsgrad ihres
Umfeldes. Dabei erscheint eine Form mit demselben Grauwert und einem

schwarzen Umfeld heller als mit einem grauen.

Fiir eine eindeutige Wahrnehmung von Farbe braucht es wiederum Vergleiche

und Kontraste. Es gibt verschiedene Farbqualitdtskontraste.

Beim Simultankontrast wirkt der wechselsei-
tige Einfluss gleichzeitiger Farbempfindun-
gen. Das Auge erzeugt zu einer Farbe immer
gleichzeitig deren Gegenfarbe, wenn diese

objektiv fehlt. Auf der Abbildung wirkt das

Abb. 17 Simultankontrast

blaue Quadrat auf Hellblauem Untergrund
vergraut. Liegt das Quadrat jedoch auf rotem Hintergrund, so besitzt dieses

eine starkere Wirkung und Leuchtkraft.

Der Sukzessivkontrast tritt auf, wenn das Auge durch lange Fixierung einer
Farbe iibermiidet ist. Daraufhin tritt eine Gegenwirkung ein, bei der ein Nach-
bild in aufgehellter Form in den Gegenfarben des fixierten Farbtons sichtbar

wird.
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Der Hell-Dunkel-Kontrast ist dhnlich dem
bei der Helligkeitsempfindung. Die Zwi-
schenfarben bestehen aus Farben mit Weil3-
bzw. Schwarzzusatz oder Brechungen des

reinen Farbtons durch eine weitere Farbe.

Abb. 18 Hell-Dunkel-Kontrast
Dieser Kontrast tritt selten isoliert, sondern

meist in Verbindung mit anderen Kontrastarten auf.

Beim Bunt-Unbunt-Kontrast werden zu unbunten Far-
ben bunte hinzugenommen. Diese Farben treten simul-
tan zur Umgebung in Wirkung.

Abb. 19 Bunt-Unbunt-
Kontrast

Trennt man den Farbkreis mit einer — -gf——me=men I =
Achse von Gelb nach Violett, so
trennt man die Farben nach kalt
bzw. warm empfundenen Farbto-
nen. Wenn Farben der zwei Half-
ten in Kontrast stehen, so nennt
man diesen Kalt-Warm-Kontrast.
Er wirkt am stirksten, wenn eine
warme Farbe in kleiner Menge

zwischen breit ausgedehnten kalten

Farben auftritt.
Abb. 20 Kalt-Warm-Trennung des Farbkreises

Ein Intensitatskontrast entsteht zwischen getriibten
(Farben mit Grauanteil) und ungetriibten Farben. Der
starkste Kontrast wirkt, wenn zwischen breit ausge-
dehnten triiben Farben eine reine Farbe auftritt.

Abb. 21 Intensititskon-
trast
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Jeder auf dem Farbkreis vorkom-
mende Farbton besitzt eine be- _

stimmte Eigenhelligkeit, z.B. ist

diese bei Gelb stérker als bei Vio-

lett, wenn beide Farben die gleiche _

Abb. 22 Quantitatskontrast

Sattigung haben. Farben wirken
dann harmonischer, wenn deren
unterschiedliche Helligkeiten

durch flichenhafte Ausdehnung entsprechend ausgeglichen werden. Dieser

Kontrast wird als Qualitatskontrast bezeichnet.

Liegen sich zwei Farben im Farbkreis gegeniiber, so bezeichnet man diese als

Komplementarfarben. Sie ergeben bei der additiven Farbmischung Weil3.

Weiterhin erzeugen Farben beim Menschen bestimmte Verhaltensregeln, Vor-
stellungen oder Gefiihle. Diese differieren jedoch individuell und soziokulturell
je nach Erfahrungen eines jeden Menschen. Die weiteren Angaben sollte man
deshalb nur als Anndherung betrachten.

Die Reaktionen auf bestimmte Farben werden durch Assoziation zu einem be-
stimmten Begriff oder einer Vorstellung ausgeldst. Somit haben Farben eine
bestimmte Symbolbedeutung. Man unterscheidet zwischen physiologischen,
psychologischen und metaphorischen Symbolen. Beim Sehen beeinflussen
Farbreize auch andere Sinnesorgane. So werden bei physiologischen Symbolen

bestimmte Farben auf andere Sinnensempfindungen transferiert.

Ohr Tastsinn Hautsinn | Muskelsinn| Geruch
Rot |laut/ Trompete | fest warm, heif} schwer siB, kréftig
fern/ Flote,
Blau o glatt kalt relativ leicht | geruchlos
Violine
Gelb | gellend, Dur glatt, lichthaft | warm leicht sauer

Tab. 4 Beispiele fiir physiologische Farbempfindungen nach Briigel (2001)

25




1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

Die Grundlage fiir psychologische Symbole sind verinnerlichte Erfahrungen.
So werden zum Beispiel die Farben

e  Purpurrot mit Wiirde und Macht,

* Rot und Orange mit Liebe und Freude

* und Griin oder Hellblau mit Ruhe

verbunden.

Metaphorische Symbole beinhalten bildliche Ubertragungen eines Begriffes

aufgrund von Vergleichen.

Farbe metaphorische Ebene

Schwarz magisch, Trauer, Schuld, Bedringnis
Griin Hoftnung, Toleranz, Zuversicht
Gelb Verlogenheit, Eifersucht, Neid

Tab. 5 Beispiele fiir die metaphorische Symbolbedeutung von Farben nach Briigel (2001)

Es muss durch eine ansprechende Farbgestaltung die Aufmerksamkeit des Nut-
zers erlangt werden. So wirken warme, reine, gesittigte oder helle bzw. dunkle
Farben auffalliger als kalte, getriibte, ungesittigte Farben oder Farben mit mitt-
lerer Helligkeit. Weiterhin konnen auch Kontraste eingesetzt werden, um Auf-
merksamkeit zu erzielen.

Man kann durch den Einsatz von Farbe eine Wirkung beim Betrachter erzielen.
Zum Beispiel wirkt ein weiller Hintergrund minimalistisch, teuer und edel und
die Farbtone der anderen Gestaltungselemente verlieren ihre Leuchtkraft. Pas-

telltone auf weilem Hintergrund wirken harmonisch, dezent und flieBend.

hl

Abb. 23 Beispiel Pastelltone auf weilem Hintergrund
(AL 2002)
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Beim Einsatz von gesittigten Primdrfarben kommt das Frische, Junge, Zuver-

sichtliche zur Geltung. Diese Farben werden oft bei Kindern als Zielgruppe

angewendet.

Abb. 24 Beispiel gesittigte Farben bei einer Kinderseite
(Sandmann, 2002)

Im Allgemeinen ist Blau eine sehr beliebte und oft genutzte Farbe. Sie strahlt
Ruhe und Entspannung aus.
Durch Farbe kann auch eine rdumliche Wirkung erzielt werden. Dabei treten
welille, lichte oder kalte Farben nach vorn, dunkle oder warme eher nach hin-
ten. Dies gilt aber nur bei einem schwarzen Hintergrund. Bei einem weiflen ist
die Wirkung genau umgekehrt. Man sieht, dass das Umfeld bei der Raumwir-
kung von Farben eine betrdchtliche Rolle spielt.
Aber auch ein geschickter Einsatz von Farbkontrasten kann eine rdumliche
Wirkung erzielen. Hier konnen z.B. Kalt-Warm-Kontrast, Hell-Dunkel-Kon-
trast oder Qualititskontrast eingesetzt werden.
Bei Einsatz von Farbe ist

e die zu erzielende emotionale Wirkung

* der zu erreichende Aufmerksamkeitsgrad des Nutzers

* die zu erreichende Figur-Grund-Beziehung und

» ein ansprechendes farbliches Gesamtbild

zu beachten.
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1.6.3 Akustische Wahrnehmung

Im Gegensatz zu den Augen kann man die Ohren schlecht schlieen. Deswe-
gen muss beim Einsatz von Audio besonders darauf geachtet werden, dass es
nicht zu einer Uberforderung des Nutzers kommt.
Auditive Merkmale sind

e auditive Aufmerksamkeit

* auditive Figur-Grund-Wahrnehmung

* auditive Lokalisation

e Diskrimination

* auditive Merkfdhigkeit

* Verstehen des Sinnbezug
Die auditive Aufmerksamkeit beschreibt die Konzentrationsfahigkeit einer
Person auf einen auditiven Reiz. Ahnlich wie bei der visuellen Figur-Grund-
Wahrnehmung wirkt auch die auditive Figur-Grund-Wahrnehmung. Dies ist
die Eigenschaft auditive Reize aus einem Hintergrund, also Nebengerdusche
herauszufiltern. Mit Hilfe der auditiven Lokalisation kann eine Gerduschquelle
raumlich eingeordnet werden, also die Richtung bestimmt werden, aus der ein
Gerdusch kommt. Eine Voraussetzung fiir den Spracherwerb ist die auditive
Diskrimination. Dies ist die Fihigkeit Unterschiede oder Ahnlichkeiten zwi-
schen Lauten und Tonen zu erkennen und richtig einzuordnen. So kénnen z.B.
dhnlich klingende Buchstaben wie g und k unterschieden werden. Die auditive
Merkfihigkeit betrifft das Speichern, Wiedererkennen und Abrufen von Ge-
hortem. Letztendlich muss man das wahrgenommene Gerdusch auch verstehen

und inhaltlich zuordnen kénnen

1.7 Screendesign und Medienintegration

Fiir die Gestaltung einer Lernoberflache ist die Trennung des Bildschirms in
Funktionsbereiche wichtig. Man kann zwischen (vgl. Strzebkowski, 1997)

* Kennzeichnungsbereich

* Steuerungsbereich

* Lern- und Arbeitsbereich

unterscheiden.
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Kennzeichnungsbereich

Lern- und Arbeitsbereich

Steuerungsbereich

Abb. 25 Funktionsbereiche des Bildschirms

Der Steuerungsbereich dient dazu, sich im Programm zu bewegen. Er ist meist
eine Meniileiste und befindet sich am Rand des Bildschirms. Befindet man sich
im Hauptmenii, kann der Steuerungsbereich schon einmal den ganzen Bild-
schirm einnehmen. Mit Hilfe solcher Navigationsinstrumente kann der Benut-
zer ein interaktives Programm steuern.

Im Kennezeichnungsbereich erhilt der Nutzer Informationen, wo er sich gera-
de befindet bzw. welches Thema gerade bearbeitet wird. Dies ist meist ein
kleinerer Bereich oder eine Uberschrift am Bildschirmrand.

Der Arbeitsbereich ist der grofite Bereich des Bildschirms. Dort werden Infor-
mationen dargestellt und besonders hier sind die meisten Medien integriert.

Das ist der Bereich, in dem die Lerninhalte prasentiert werden.

1.7.1 Medieneinsatz

Text

Das einfachste Medium, aber auch wohl das wichtigste ist der Text. Beim Ein-
satz von Text am Bildschirm konnen jedoch viele Fehler gemacht werden. Da
das Lesen am Bildschirm durch das Bildschirmflimmern sehr ermiidend sein
kann, sind ldangere Texte zu vermeiden. Am besten eignen sich kleinere Zu-

sammenfassungen und Stichpunkte.

29



1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

Die Aufteilung in Absitze erleichtert das Lesen. So hat der Text kleine Lii-
cken, die als kleine Lesepausen und zur besseren Orientierung im Text dienen.
Text in Spalten ist am Bildschirm besser aufzunehmen als Text, der iiber den
ganzen Bildschirm geht. Durch lange Zeilen verliert das Auge des Lesers
schnell einmal die Leseposition. Da auf dem Bildschirm sehr diinne Linien
schlecht dargestellt werden kon-
nen bzw. flimmern, sollte man
Schriften mit Serifen vermeiden

sowie fette Schriftarten mit An-

tialiasing bevorzugen. Eine gut
lesbare Schrift fiir Bildschirmtex-
. . . . Abb. 26 Buchstabe Abb. 27 Buchstabe

te ist z.B. Helvetica. Es ist eine ohne Antialiasing mit Antialiasing
dunkle Schrift auf hellem Hinter-

grund zu bevorzugen. Der Hintergrund sollte ruhig sein, um den Leser nicht
vom Wesentlichen abzulenken. Zu starke Kontraste zwischen Schrift und Hin-
tergrund miissen vermieden werden. Ein grober Fehler, der oft beim Einsatz
von Schrift gemacht wird, ist eine zu kleine SchriftgroBBe. Die eingesetzte
Schrift muss auch bei sehr hoher Bildschirmauflosung gut lesbar sein. Deshalb
gilt es, Schriften unter 10pt zu vermeiden. Gute Lesbarkeit fiir Texte wird
durch eine Schriftgrofe von 12 bis 14pt erreicht. Uberschriften kénnen durch
eine GrofBe von 18 bis 24pt besonders hervorgehoben werden. Um wichtige
Schlagworter hervorzuheben kann man einen anderen Schriftgrad (fett oder
kursiv) oder andere Farben wiahlen. Dies trdgt zum Behalten von Fakten bei
und ldsst den Textabschnitt als wichtig erscheinen. Man sollte jedoch darauf
achten, dass der Text nicht zu bunt wird. Das verwirrt den Leser und vermin-
dert die Lesbarkeit. Handelt es sich bei einem Text bzw. Wort um ein Naviga-
tionselement, so muss dieser sich besonders vom Rest des Textes und auch
vom Hintergrund abgrenzen. Auch Mouseovereffekte wiren bei anklickbaren
Textteilen empfehlenswert. Die verwendete Schriftart muss letztendlich auch
auf dem Computer des Benutzers vorhanden oder in der Lernsoftware integriert
sein. Ist dies nicht der Fall, kann es z.B. zu unschonen Zeilenumbriichen kom-

men.
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Grafik
Im Bereich der Grafik muss man zunichst zwischen

* Rastergrafik bzw. Pixelgrafik

* Vektorgrafik
unterscheiden.
Eine Pixelgrafik wird aus einem Raster von Bildpunkten, die eine bestimmte
Farbtiefe besitzen, gebildet. Die unkomprimierte Dateigrofle hidngt nicht vom
Inhalt des Bildes ab, sondern von der Anzahl der Bildpunkte sowie ihrer Farb-
tiefe. Pixelgrafikdateien mit einer groen Auflosung und hohen Farbtiefe sind
jedoch sehr groB3. Deswegen gibt es eine Vielzahl von Kompressionsverfahren,
um diese groBen Datenmengen zu reduzieren.
Im Gegensatz zu den Pixelgrafiken werden Vektorgrafiken mathematisch an-
hand von Vektoralgebra beschrieben. Uber viele Koordinaten, ihrer Topologie
und bestimmter Attribute konnen z. B. Linien, Bogen und Flidchen dargestellt
werden. Der Vorteil der Vektorgrafik ist, dass die dargestellten Objekte auflo-
sungsunabhéngig sind. Die Dateigroe ist von der Anzahl und dem Typ der
dargestellten geometrischen Elemente abhéngig. Vektorgrafiken werden z.B.
im CAD-Bereich oder in der Kartographie benutzt.
Im Allgemeinen kann man Grafiken unterstiitzend zur Informationsvermittlung
aber auch als Navigationselemente einsetzen. Werden Grafiken als Navigati-
onselemente genutzt, dann meist in Form von Piktogrammen. Diese Platz spa-
renden kleinen Bildchen sind besonders leicht entschliisselbar und international
verstandlich. Die Zeichen miissen dem Nutzer bekannt sein, sollten eine grafi-

sche Prignanz besitzen und in kurzer Zeit erfassbar sein (vgl. Briigel, 2001).

& )

Abb. 28 Beispiele fiir Piktogramme
(Bol 2002, Decadry 2002)

Pixelgrafiken diirfen nicht zu grof sein, um zu lange Ladezeiten zu verhindern,
aber auch nicht zu klein, damit sie flir den Nutzer gut erkennbar sind. Sie miis-
sen eine entsprechende Qualitédt besitzen, welche besonders beim Einsatz von

Fotografien sehr wichtig ist. Die Grafiken sollten dem Gesamtlayout angepasst

31



1. Mediendidaktische und softwareergonomische Uberlegungen

sein. Zu lange Ladezeiten von Bildern lassen den Benutzer ungeduldig werden.
Um dies zu verhindern konnen bei Pixelgrafiken Kompressionsverfahren ein-
gesetzt werden. Natlirlich muss der Empfanger die komprimierten Bilder auch
wieder dekomprimieren konnen.

Vektorgrafiken werden meist dann eingesetzt, wenn die Datenmenge besonders
klein sein soll oder eine verlustfreie Skalierbarkeit gewiinscht ist. Zum Beispiel
wird Shockwave Flash, das auf der Arbeit mit Vektorgrafiken basiert, fiir den
Einsatz im Internet bevorzugt. Aber auch z.B. bei Landkarten werden Vektor-
grafiken benutzt, da oft eine Zoomfunktion oder exakte Darstellung erwiinscht
ist. Man muss sich genau iiberlegen, wann Pixelgrafiken und wann Vektorgra-
fiken eingesetzt werden sollen. Dies hdngt von der Plattform ab, auf der die
Anwendung laufen soll (z.B. CD-ROM oder Internet) aber auch vom Inhalt der

Anwendung.

Video

Das Medium Video kann weiterhin zur Informationsvermittlung eingesetzt
werden. Bevor man sich fiir einen Einsatz von Videomaterial entscheidet, sollte
man sich im Klaren sein, auf welchem Medium (z.B. CD-ROM oder Internet)
die spitere Lernsoftware laufen soll, denn z.B. im Internet ist der Einsatz von
Lehrvideos noch nicht empfehlenswert, da momentan die technischen Gege-
benheiten eher ungeeignet sind. Auch ist auf zu lange Videosequenzen zu ver-
zichten, da der Nutzer dabei nur passiv Informationen aufnimmt. Somit ist der
Lerneffekt nicht besonders hoch. Um Ladezeiten zu verbessern, konnen ver-
schiedenen Verfahren eingesetzt werden. Um die riesigen Datenmengen zu
verkleinern benutzt man auch hier Kompressionsverfahren. Dabei ist auf eine
treffende Wahl des Verfahrens Wert zu legen. Es ist zu beachten, dass der Co-
dec auch auf der Empfangerplattform oder innerhalb der Abspielarchitektur

vorhanden sein muss.
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Codec Anwendung

Cinepak CD-ROM-Video

Indeo CD-ROM-Video

Sorenson Video Web- und CD-ROM-Video

Apple Video Testing (méBige Bildqualitit)
MPEG 4 Web-Video

Microsoft Video Test (méBige Bildqualitét)
Microsoft RLE Test (geringe Kompression)
MIPEG Capturing, Editing, quasi-verlustfrei

Tab. 6 Die géngigsten Video-Codecs und ihre Anwendung nach Gillmaier (2000)

Des Weiteren muss auf die Performanceanforderungen des Codecs sowie auf
erreichbare Datenraten entsprechend des Abspielmediums geachtet werden
(beispielsweise stellt Sorenson Video deutlich hohere Abspielanforderungen
als Cinepak). Handelt es sich bei dem Abspielmedium um eine CD-ROM, so
gibt es eine Faustformel fiir die maximale Videodatenrate (vgl. Gillmaier,
2000): n*150 KByte/s*2/3 (n = Geschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks:
z.B. 4fach CD-ROM n=4). Natiirlich muss das Kompressionsverfahren auch je

nach Art des Ausgangsmaterials gewahlt werden.

Audio

Durch den Einsatz von Audio wird ein weiterer Sinn des Benutzers angespro-
chen. Sprechertexte setzt man zur Unterstiitzung bei der Vermittlung der Lern-
inhalte ein. Der Sprecher kann z.B. ldngere Textpassagen vorlesen oder kurze
Informationen und Hilfen geben. Aber auch Musik kann man besonders zur
emotionalen Untermalung des Programms benutzen. Mann sollte jedoch Wert
darauf legen, dass sie sich eher im Hintergrund hélt und nicht stérend wirkt.
Dem Nutzer soll immer die Mdglichkeit gegeben werden, diese auszuschalten.
Kleinere Soundeffekte kann man in Interaktionen oder als Riickmeldung fiir
Benutzereingaben verwenden. Die benutzten Soundeffekte miissen zur Aktion
passen, z.B. kann bei einem Fehler ein Warnton abgespielt werden. Sie miissen
so gewdhlt werden, dass der Nutzer die Soundeffekte intuitiv einordnen und
deuten kann. Weiterhin ist die Moglichkeit einer Lautstirkeeinstellung direkt in

der Anwendung von Vorteil. Wie auch bei den anderen Medien miissen zu
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lange Ladezeiten vermieden werden. Um eine Reduzierung der Datenmengen
vorzunehmen kann man die Bit- und Samplingrate verkleinern. Hierbei ist auf
eine sinnvolle Kombination zu achten. Weiterhin ist eine Reduzierung von

Stereo nach Mono moglich.

Bitrate | Mono/Stereo | Samplingrate | Qualitdt | Datenrate pro Sekunde
16 Bit |Stereo 44.100 kHz | Audio-CD- | 176.400 Byte
Qualitit
16 Bit |Mono 22.050 kHz |ausreichend |44.100 Byte
16 Bit |Mono 11.025 kHz | noch 22.050 Byte
brauchbar

Tab. 7 Mogliche Kombinationen von Bit- und Samplingrate nach Gillmaier (2000)

Will man die Datenmengen weiter verringern, so ist der Einsatz eines Kom-
pressionsverfahrens ratsam. Das zurzeit wohl am weitesten verbreitete Audio-
kompressionsformat besonders fiir Internetanwendungen ist wohl MP3. Bei der
Nutzung von Kompressionsverfahren muss der verwendete Codec auf der

Zielplattform vorhanden oder in der Lernsoftware integriert sein.

Animation

Bei Animation handelt es sich um eine Verinderung einer Darstellung iiber die
Zeit. Animationen sollten jedoch nur spirlich eingesetzt werden, denn gerade
dadurch, dass sie durch ihre Bewegung die Aufmerksamkeit des Nutzers stark
auf sich ziehen, lenken sie in Bereichen mit Text vom Lesen ab. Sie konnen
eingesetzt werden um kontinuierliche Anderungen, Veridnderungen der dimen-
sionalen Ausbreitung oder Verdnderungen iiber einen Zeitraum darzustellen
und somit die textliche Beschreibung zu ersetzen. Besonders gut sind sie ge-
eignet, um 3-dimensionale Strukturen zu visualisieren oder um die grafische
Gestaltung der Oberfldche zu erweitern. Auch bei Animationen sollte man auf

Ladezeiten oder vorhandene Kompressionsverfahren achten.
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1.7.2 Medienintegration in den Funktionsbereichen

Im Steuerungsbereich wird oft Text oder Grafik in Form von Piktogrammen
verwendet. Beim Text handelt es sich weniger um léngere Sétze sondern eher
um Schlagwdrter, die die verlinkten Inhalte beschreiben. Der Steuerungsbe-
reich sollte sich durch seine grafische Gestaltung und durch die Benutzung
anderer Schriftarten vom Rest der Applikation abheben, um die Funktionsun-
terschiede zwischen Steuerungs- und Arbeitsbereich zu verdeutlichen. Um
anklickbare Bereiche oder Riickmeldungen von Benutzereingaben zu signali-
sieren, konnen grafische (auch kleine Animationen) wie auch akustische Effek-
te eingesetzt werden. Der Steuerungsbereich sollte nicht zu viel Platz (nur ca.
20% des Bildschirms) einnehmen.

Bei den im Kennzeichnungsbereich eingesetzten Medien handelt es sich meis-
tens um Text, seltener um Grafik. Er sollte sich am Rand des Bildschirms be-
finden und vom Arbeitsbereich durch seine Gestaltung abheben. Hier befindet
sich meist ein Titel, der den Inhalt des Bildschirms beschreibt. Er wird oft als
Hauptreferenz zur Orientierung in der Programmstruktur benutzt und sollte
sich z.B. durch Einsatz von Kontrasten vom Hintergrund gut abheben.

Im Arbeitsbereich konnen alle oben aufgefiihrten Medien eingesetzt werden.
Es ist wichtig, eine ausgewogene Kombination der Medien zu finden. Durch
den Einsatz zu vieler Medien ist der Nutzer schnell tiberfordert. Dabei wire
eine Kombination von Text mit einem der 4 Gestaltungselemente sinnvoll.
Diese lockern den Text etwas auf und erhohen den Lerneffekt. Beim Einsatz
von Animationen sollte man auf ldngeren Text verzichten und hauptsichlich
Schlagworter einsetzen, da Animationen vom Lesen ablenken. Léngere Text-
passagen konnen z.B. durch einen Sprecher vorgelesen werden. Arbeitsschritte

kann man anhand von Fotos oder Videos verdeutlichen.

1.8 Navigationskonzept

Eine gute Orientierung des Nutzers in der Lernsoftware ist Voraussetzung flir
die Lernmotivation und somit auch fiir den Lernerfolg. Der Lerner sollte das
Navigationskonzept moglichst schnell begreifen. Deshalb muss dieses iiber-

sichtlich und gut verstindlich gestaltet werden. Der Nutzer muss genau wissen,
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mit welchen Aktionen er wo hingelangt und wie er bestimmte Inhalte aufrufen
kann.

Die Navigation in der Software basiert auf einem Hierarchiebaum. An der
Wurzel des Baumes befindet sich die Startseite. Dies kann zum Beispiel ein
Hauptmenii sein. Hier wird der Nutzer zu den verschiedenen Inhalten gefiihrt,
die dann auch wieder Unterpunkte enthalten kénnen. Beim Aufbau einer sol-
chen Hierarchie ist darauf zu achten, dass es nicht zu einer wilden Vernetzung
und zu Querverweisen kommt. Man sollte immer {iber den gleichen Weg aus
einem Thema herausgelangen und iiber das Hauptmenii auf andere Themenbe-
reiche zugreifen konnen, d.h. man sollte nie zwischen Seiten gleicher Ebene
hin- und herspringen konnen, sondern sich nur in der Hierarchie auf- bzw. ab-

wiérts bewegen konnen.

Weiterhin ist es wichtig, dass der Hierarchie- | Informations- Hierar-
baum nicht zu tief ausgelegt wird. Dies hidngt elemente chiestufen
natiirlich von der Grofle des Lernsystems ab. 5-10 1
Eine zu tiefe Auslegung des Hierarchiebaums 11-20 2
erschwert den Informationszugriff. Um das zu 21 — 80 3
verhindern kénnen z.B. inhaltlich zusammen- 21— 200 4
passende Informationen auf eine Ebene zu-

ab 201 5

sammengefasst werden. Andererseits ist eine

zu flache Auslegung des Hierarchiebaums, Tab. 8 Anzahl der Hierarchiestufen
nach Anzahl der Informationsele-

d.h. zu viele Informationselemente auf der mente nach Kerres (2001)

Breite des Hierarchiebaums, auch zu vermei-

den.

Es ist wichtig, die Aste des Hierarchiebaumes ausgewogen zu gestalten. Der

Lerner darf nicht in Sackgassen geraten. Dies verwirrt und hemmt die Lernmo-

tivation.

Durch eine einheitliche und auf allen Ebenen homogene Gestaltung der Inter-

aktionselemente sollte der Benutzer immer wissen, wie er auf héher oder nied-

riger gelegene Ebenen gelangt. Die Interaktionselemente miissen daher auch

intuitiv verstindlich und gut sichtbar sein und sich von der Informationsprisen-

tation abgrenzen. Besonders das Hauptmenii sollte in der grafischen Gestaltung

vom Rest des Lernsystems abgegrenzt sein.
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Um das direkte Springen zu Lektionen zu ermdglichen, konnen z.B. Sitemaps
angeboten werden. Somit kann der Lerner einfach und schnell auf bestimmte
Lerninhalte zugreifen, ohne dass er sich durch viele Ebenen hangeln muss.
Diese Form der Benutzerfiihrung ist besonders bei Lernsoftware mit entde-
ckendem Lernen anzubieten, da die Information hier nicht direkt dargeboten
wird.

Bei der Planung der Navigation entwickelt man nun unter Beriicksichtigung
des Lerninhaltes und der Lernstrategie einen Navigationsbaum und ein Ablauf-
diagramm. Der Navigationsbaum gibt nur an, welche Seiten zu welchen ver-
zweigen. Das Ablaufdiagramm beschreibt die einzelnen Interaktionen, z.B.

welche Interaktionselemente eingesetzt werden, genauer.
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2. Konzeption und Gestaltung von Lernsoftware
fur Kinder am Beispiel des Programms , Spald mit
Geografie*

Da es zum Thema Lernsoftware und Kinder nur sehr wenig Literatur gibt,
wurde eine Umfrage bei 128 Schiilern der 4. — 8. Klasse gemacht. Bei dieser
Anzahl der Befragten sind die Ergebnisse der Umfrage eher als Trend zu be-
trachten. Der Umfragebogen ist im Anhang der Diplomarbeit zu finden. Die
Schiiler haben den Fragebogen zu Hause mit Hilfe ihrer Eltern ausgefiillt. Um
den Kindern bzw. Eltern die Abfrage der Hardwareleistungen ihres Computers
zu vereinfachen, wurden keine genauen Werte gefragt, sondern nur eine Ein-

schiatzung der Ausriistung.

2.1 Definition und Merkmale der Zielgruppe

Kinder als Zielgruppe fiir eine Lernsoftware brauchen besondere Beachtung.
Da sie sich in einer stdndigen und schnellen Verdnderung ihrer Erfahrungen
und Einstellungen befinden, ist eine genaue Bestimmung des Alters bzw. der
Klassenstufe dulerst wichtig. Je nach Alter haben Kinder auch unterschiedliche
Bediirfnisse und stellen verschiedene Anspriiche an Lernsoftware. Bei einer
Studie von Usability-Problemen bei Webseiten fiir Kinder (Nielsen, 2002)
wurde festgestellt, dass Kinder, die meinten Inhalte oder Design passten nicht
zu ihrem Alter, diese Seite abgelehnt haben.

Die Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* ist fiir die Klassenstufen 5 bis 7, also
fiir das Alter von 10 bis 13 Jahren entwickelt worden. Zur Wiederholung und
Festigung von Lernstoff kann die Anwendung aber auch in héheren Klassen-
stufen eingesetzt werden. Die Software ist hauptsdchlich fiir das Lernen in der
Schule oder fiir die private Nutzung gedacht. Sie kann allerdings auch von
Lehrern zur Vorbereitung des Unterrichts oder zur Unterstiitzung der Priasenta-
tion von Lehrstoff eingesetzt werden. Mit der Lernsoftware sollen hauptséch-
lich Schiiler aus den deutschen Bundesldndern angesprochen werden. Je nach-
dem ob in Schulen oder zu Hause gelernt wird, kann die Benutzergruppe bis zu

40 Schiiler groB sein.
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Da Schulen tiber wenig Mittel verfligen um Computertechnik oder Software zu
kaufen, ist die Kaufbereitschaft eher niedrig. Bei privaten Kdufern richtet sich
dies nach der Verfiigbarkeit der finanziellen Mittel aber auch am Interesse an

Lernsoftware.

Die Vorkenntnisse der Nutzer im Lehrstoff Computerkenninisse

gthlecht

lehnen sich an die jeweiligen Lehrpléne der 19%

Bundesldnder an. Thre Kenntnisse im Um- ——
gang mit dem Computer schitzen 78% der ‘ 10%
Kinder laut meiner Umfrage als gut ein.

Dabei gibt es kaum Schwankungen in Ab-

gut

hiangigkeit vom Alter oder Geschlecht. T6%

Bei Schiilern ist die Lernmotivation eher

gering. Sie sind zwar extrinsisch motivierte AbD. 29 Computerkenntnisse

(siche Kapitel 1.3 ,,Lernmotivation®) aber lerngewohnte Nutzer. Wurden die
Lerninhalte der Software im Unterricht noch nicht behandelt, so haben die
Kinder wenige Vorkenntnisse im Lerninhalt. Je nachdem, ob die Kinder schon
einmal mit Lernsoftware konfrontiert wurden, haben sie einige Kenntnisse iiber
die Lernmethoden, die aber auch von Lernsoftware zu Lernsoftware relativ
unterschiedlich sein kénnen. Die Umfrage zeigte, dass 59% der Schiiler zu
Hause Lernsoftware nutzen. Die Lerndauer betrdgt beim Gebrauch im Schulun-
terricht 45 min. Dies kann beim privaten Bereich etwas anders sein. Es ist je-
doch von einer relativ geringen Lerndauer auszugehen, da iiber ldngere Zeit die
Konzentration der Kinder schwindet. Gerade bei unteren Klassenstufen ist mit
einer Konzentrationszeit von nur 15 bis 20 min auszugehen (Bauer, 1997). Die
Umfrage ergab, dass sich die meisten Kinder unterschiedlich lange, je nach
Komplexitdt des Themas, mit einer Lernsoftware beschiftigen wiirden. Bei den
Kindern, die eine genaue Zeit angaben, lag die Tendenz bei einer Nutzungszeit
bei 16 bis 30 min.

Da Kinder oft Neugier gegeniiber neuen Technologien zeigen, ist bei ithnen die
Bereitschaft relativ hoch, sich mit einer Lernsoftware und somit einer Alterna-
tive zum oft als langweilig empfundenen konventionellen Unterricht zu be-
schiftigen. Laut meiner Umfrage haben 31% der Befragten noch nie mit Lern-
software gearbeitet. Davon wiirden 40% gern einmal eine Lernsoftware aus-

probieren, 37% waren unentschlossen. Zu den Ergebnissen der Hardwareaus-
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rlistung der Schulen und privaten Haushalte wird im Kapitel 2.5 , ,Feststellung

vorhandener Hardware und Hardwareanforderungen niher eingegangen.

2.2 Lehrziele und Lehrinhalte

Die Idee der Firma Chromis Software, eine Lernsoftware flir Geografie zu
entwickeln, entstand nach eingehender Analyse des Lernsoftware-Marktes, bei
der sich ergab, dass nur wenige gute Lernprogramme fiir dieses Thema angebo-
ten werden. In der Regel sind diese auf geographische Schwerpunktthemen
bezogen, so dass die angedachte Software, die im Gegensatz dazu eine Region
der Erde behandeln sollte, eine gute Basis fiir den Unterricht und die Arbeit zu

Hause bieten sollte.

Die Lehrziele fiir Lernsoftware, die sich nach Zielen des Schulunterrichts rich-
ten, konnen den Lehrplédnen der Bundeslédnder entnommen werden. Neben all-
gemeinen Lernkonzepten, die fiir alle Schulfdcher gelten, richten sich einige
Lehrziele speziell an die einzelnen Fachrichtungen. In den meisten Fichern
werden vor allem kognitive aber auch affektive Lehrziele angestrebt.

Um die Lehrziele der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* festzulegen, mussten
zuerst die Lehrpline des Faches Geografie ndher beleuchtet werden.

Zu den dort definierten allgemeinen Lehrzielen zéhlen:

» entdeckendes Lernen als neuer und motivierender Schritt zum Wis-
senserwerb (Wissen wird durch eigene Aktivitét aufgebaut),

» selbstindiges Lernen unter Berlicksichtigung der eigenen Fihigkei-
ten (z.B. Lerntempo, Entwickeln von Strategien),

» eigenstindiges Zusammenstellen der wichtigsten Informationen aus
verschiedenen Quellen (Schulbiicher, Fachliteratur, Lexika, Lern-
software, Internet, Radio, TV etc.),

* schneller und sicherer Umgang mit Nachschlagewerken,

» selbstverstandlicher Einsatz von fachiibergreifendem Wissen,

 Uberpriifen der eigenen Losungen und Losungswege und eventuel-

les Korrigieren falscher Ergebnisse und
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Féhigkeit zum Entscheiden, Handeln und Losen von Konflikten und
damit einhergehend die Forderung von Selbstbewusstsein und Ver-

antwortung.

Im nachstehenden Teil sind die im Lehrplan definierten Lehrziele fiir das Fach

Geografie zu finden. Hier wéren zu nennen:

Beschreiben, Analysieren, Vergleichen und Werten geographischer
Réume unterschiedlicher Dimension und der in ihnen wirkenden
Prozesse,

Erfassen von Ridumen in ihrer Individualitdt, Ableiten allgemein-
geographischer Erkenntnisse und deren Anwendung auf andere
Riume,

selbstindiges Arbeiten mit Karten unterschiedlichen Ma@}stabs und
Inhalts (,,kartographische Kompetenz*) sowie anderen Informati-
onstrdgern (Profile, Statistiken, Tabellen, Diagramme, Bilder,
Schemata usw.) einschlieBlich der selbstindigen Anfertigung ver-
schiedener Darstellungsformen,

Entwicklung der Fihigkeit, die Lage geographischer Objekte mit
und ohne Hilfsmittel zunehmend selbstindiger und umfassender zu
erkennen, zu beschreiben und zu begriinden (,,topografische Kom-
petenz‘),

Entwicklung von Formen des Denkens in Zusammenhdngen und
Systemen auf der Grundlage der rdumlich-integrativen Betrach-
tungsweise,

Entwicklung von Féhigkeiten zur verantwortungsbewussten und ak-
tiven Gestaltung von Rdumen und

Befihigung zur Anwendung geographischer Kenntnisse in unter-

schiedlichen Lebenssituationen.

Bei der Festlegung der Lehrziele der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie® wur-

den die oben genannten Lehrziele beachtet und ausgewogen. Dabei sollen

durch die Lernsoftware die allgemeinen Lehrziele gewihrleistet sein und

Schwerpunkte auf den geografischen Lehrzielen:

topografisches Wissen, Orientierungswissen festigen

kartografische Kompetenz entwickeln
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*  Wissen iiber erdkundliche Themen, die die Unterschiede zwischen
den Léandern oder Gebieten aus historischer, naturgeografischer und
gesellschaftlicher Sicht beschreiben

* Wissen liber naturgeografische Prozesse

e kennen lernen fremder Linder und Kulturen um somit Vorurteile
und ,,Beriihrungséngste* zu unterbinden

gelegt werden (vgl. Zobel, 2002).
Die folgende Tabelle zeigt Beispiele, in welchen Interaktionen oder Funktionen

versucht wird, den oben genannten Lehrzielen gerecht zu werden.

Lehrziele Interaktion/Funktion

e entdeckendes Lernen als neuer | In der Lernsoftware wird die Form des
und motivierender Schritt zum | explorativen Lernens angeboten. Die Lehr-

Wissenserwerb inhalte werden durch den Schiiler entdeckt.

» selbsténdiges Lernen unter Be- | Der Schiiler kann ohne zusitzliche Hilfe
riicksichtigung der eigenen lernen. Er wird mit Hilfe vom Hund Dixi,
Fahigkeiten Hinweisen und Hilfefunktionen durch das

Programm begleitet. Teilweise gibt es ver-

schiedene Schwierigkeitsgrade (z.B. bei

den Memoryspielen).

* eigenstiandiges Zusammen- In einigen Spielen ist die Zuhilfenahme
stellen der wichtigsten In- von Atlanten oder Lexika erforderlich. In
formationen aus verschiedenen | der Lernsoftware ist auBerdem ein eigenes
Quellen Lexikon realisiert. Im Spiel zur Fischin-

dustrie (Geografiespiel Island) muss der

Schiiler ein eigenes Minilexikon erstellen.

* schneller und sicherer Um- Wie oben beschrieben hat das Lernpro-

gang mit Nachschlagewerken |gramm ein eigenes Lexikon.

* selbstverstandlicher Einsatz In der Lernsoftware wird pro Land ein
von fachiibergreifendem Wis- | fachiibergreifendes Spiel realisiert (z.B.
sen das Spiel zum Kennen lernen der physika-

lischen Prozesse, die zur Erzeugung von

Windenergie genutzt werden im fachiiber-

greifenden Spiel des Landes Dénemark).
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Lehrziele

Interaktion/Funktion

Uberpriifen der eigenen Lo-
sungen und Losungswege und
eventuelles Korrigieren fal-

scher Ergebnisse

Bei den Spielen gibt es Punktestinde oder
akustische Riickmeldungen. Jedes Spiel
kann noch einmal neu begonnen werden.
Spielstdnde und Fortschritte werden lokal
auf der Festplatte gespeichert.

topografisches Wissen, Orien-

tierungswissen festigen

In der Lernsoftware kommt es zum Einsatz
von stummen Karten oder Spielen zur La-
geeinordnung in geografischen Raumen

(z.B. Lernspiel Italien).

kartografische Kompetenz

Es sind Spiele realisiert, die das Lesen von
Karten lehren (z.B. Wanderung rund um
Moritzburg — Lernspiel Deutschland). Zu
jeder Karte gibt es eine Legende, die das

Lesen erleichtert.

Wissen tiber erdkundliche
Themen, die die Unterschiede
zwischen den Landern oder
Gebieten aus historischer, na-
turgeografischer und gesell-

schaftlicher Sicht beschreiben

Durch die Informationen zu den einzelnen
Landern in den Zimmern werden die ldn-
derspezifischen Eigenheiten dargestellt und
zum Teil auch mit Fotos unterstrichen.
Anhand des Geografiespiels Benelux wird
die Einordnung der Lénder zur EU ver-

deutlicht.

Wissen liber naturgeografische

Prozesse

Beim fachiibergreifenden Spiel des Landes
Dénemark wird der Zusammenhang zwi-
schen geografischer Lage, Wetter und da-
durch der Nutzung des Windes verdeut-
licht.

Kennen lernen fremder Lander
und Kulturen, um somit Vor-
urteile und ,,Beriihrungsangs-

te‘ zu unterbinden

Durch die landerspezifischen Informatio-

nen auch iiber Freizeitgestaltung oder Es-
sen der Volker und die Einbeziehung von
Fremdsprachen in einigen Spielen werden

die Lander besser kennen gelernt.

Tab. 9 Umsetzung der Lehrziele in der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie*
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Zur Festlegung der Lehrinhalte konnen wie bei den Lehrzielen auch die Lehr-
pline der Bundesldnder zu Rate gezogen werden. Die Lehrinhalte und ihr
Schwierigkeitsgrad sollten natiirlich an das Alter bzw. die Klasse der Schiiler
angelehnt sein.

Auch fiir diese Lernsoftware wurden die Themen in Anlehnung an die deut-
schen Lehrpléne gewéhlt. Zu den geographischen Lerninhalten zéhlen:

» europaweite Orientierung (Topografie),

* geographische Rdume unterschiedlicher Dimension in ihrer histori-
schen Entwicklung als Ergebnis des Zusammenwirkens natiirlicher
und gesellschaftlicher Faktoren; umfassende geographische Raum-
strukturen in ihrer wechselseitigen Bedingtheit und Verdnderung
durch die wirtschaftende Tétigkeit des Menschen,

* regionale und globale Auswirkungen menschlicher Eingriffe in den
Naturhaushalt und das Zusammenwirken naturgeographischer Pro-
zesse,

» unterschiedlichen Lebensformen der Menschen

* curopaweite sozialokonomische und oOkologische Verflechtungen
und Abhéngigkeiten und

e der Einsatz von Wissen aus anderen Schulfichern und das Einbrin-
gen von geographischem Wissen in andere Fachrichtungen.

Die geografische Betrachtung wurde auf den Bereich Europa eingeschrinkt.
Nun galt es, Schwerpunkte auf die Themen zu legen, die fiir die Darstellung
mit Hilfe multimedialer Mittel besonders gut geeignet sind. Diese sollten so
aufbereitet werden, dass sie Freude am Lernen bringen und die Lehrziele fiir
das Fach Geografie erreicht werden. Es wurde auflerdem festgelegt, dass einige
Aufgaben nicht nur mit Hilfe des Computers zu 16sen sind, sondern diese mit
Hilfe von Lexika, Atlanten, Biichern oder Experimenten, sozusagen
medieniibergreifend, zu absolvieren sind.

Um Beriihrungséngste abzubauen, muss man seine Nachbarn und européischen
Mitmenschen ndher kennen lernen. Hier muss man nicht nur geografische In-
formationen iiber die Staaten geben, sondern auch die Besonderheiten, wie die
verschiedene Kiiche des Landes oder die Freizeitbetdtigungen der Menschen,
hervorheben. AuBlerdem wird das Konzept der EU den Schiilern ndher ge-

bracht. Es wurde festgestellt, dass viele Schiiler und ein groBer Teil unserer
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Gesellschaft den Umgang mit Karten scheuen. Da das Lesen und Interpretieren
von Karten nicht richtig beherrscht wird, sollte ein weiterer Schwerpunkt der
Lernsoftware auf der Vermittlung von kartografischer Kompetenz liegen (vgl.
Zobel, 2002).
Somit wurden die Schwerpunkte der Lernsoftware ,,Spal mit Geografie® auf
die Themen:
* Geografie von Europa und europiischen Staaten
* Informationen iliber europdische Staaten und ihre Besonderheiten
auch in gesellschaftlicher und kultureller Hinsicht
* Lesen, Interpretieren und Bewerten von Karten sowie die Verarbei-
tung raumbezogener Daten
* Europa und die EU
gelegt, die unter anderem auch
» fachiibergreifend und
* medieniibergreifend

préasentiert werden.

2.3 Lernmotivation

Wie im Kapitel 2.1 ,,Definition und Merkmale der Zielgruppe* beschrieben,
handelt es sich bei der Zielgruppe der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* um
Kinder, welche vornehmlich extrinsisch motiviert sind. Sie besitzen eine relativ
geringe Lernmotivation aber auch eine geringe Konzentrationsfdhigkeit. Daher
war es notig, besonderen Wert auf die Motivation der Kinder zu legen. Im wei-
teren Verlauf wird beschrieben, iiber welche Komponenten die Kinder in der
Lernsoftware motiviert werden. Die benutzten Komponenten werden auch hier

dem kellerschen ARCS-Modell (vgl. Niegemann, 2001) zugeordnet.

Attention

Laut der Studie von Nielsen lieben es Kinder den Bildschirm mit der Maus zu
erforschen, um dort Reaktionen oder anklickbare Elemente zu finden (Nielsen,
2002). Genau dies entspricht der Philosophie des entdeckenden Lernens, die
auch in der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* angewandt wurde. Besonders

im Hauptmenii und in den Hotelzimmern, ist diese Art der didaktischen Inter-
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aktion zu finden. Die Kinder miissen mit dem Mauszeiger iiber die einzelnen
Gegenstinde fahren, um dort Reaktionen zu finden. Wenn sie die Elemente
aufgefunden haben, erscheint auf den anklickbaren Elementen ein Tooltip mit
dem Inhalt der verlinkten Komponente.

Weiterhin beobachtet Nielsen, dass sich der Einsatz von Animation und
Soundeffekten positiv auf das Interesse der Kinder auswirkt. Sie geben einen
guten ersten Eindruck und ermutigen die Kinder, sich mit der Software zu be-

schiftigen (Nielsen, 2002). Auch diese Elemen-

te finden Einsatz im Prototyp.

Schon beim ersten Start werden die Kinder mit
einer kleinen animierten Geschichte begriif3t.
Dort erfahrt man, dass der griine Hund Dixi das
Geografiespiel von seinem Herrchen Drachau
geschenkt bekommt. Aber auch im Hauptmenii
gibt es einige animierte Elemente, Soundeffekte

und Hintergrundgerdusche. Es ist jedoch anzu-

merken, dass noch nicht alle vorgesehenen A-
nimationen und Soundeffekte im Prototyp reali- Abb. 30 Herr Drachau und sein
Hund Dixi aus der Lernsoftware
siert sind. ,.SpaB mit Geografie*
Wie man an Spielzeug, Kindersendungen oder
Internetseiten fiir Kinder erkennen kann, lieben sie bunte Sachen. Gesittigte
Farben und viele Farbkontraste werden bei der Gestaltung eingesetzt. Aufer-
dem ist zu beobachten, dass Comics bei Kindern sehr beliebt sind. Um ,,Spal}
mit Geografie nicht als eine zu ernste und trockene Software wirken zu lassen,
wurden diese beiden Elemente miteinander kombiniert. Herr Drachau und sein
Hund Dixi leben in einer sehr bunten Comicwelt, welche sich durch die gesam-
te Software zieht.
Bei der Geografie-Lernsoftware wurde besonders darauf geachtet, dass der
Schiiler gefordert ist zu handeln, d.h. er nimmt den Lernstoff nicht passiv auf,
sondern muss sich mit ihm auseinandersetzen und interagieren. Deshalb wurde
auf ldngere Texte oder Videos verzichtet und viele kleine Spiele zu den The-
men eingebaut. Zum Beispiel sind in Abschnitten, die auf textlicher Informati-

on basieren, kleine Fragespiele eingebaut, um eine intensive Auseinanderset-

zung mit dem Text zu fordern.
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Relevance

Wie bei der Zielgruppenanalyse schon erwihnt, lehnen Kinder das Angebot ab,
wenn das Design oder der Inhalt nicht an ihr Alter angepasst sind. Deswegen
muss ein besonderes Augenmerk auf das Alter und den Bildungsgrad der Ziel-
gruppe gelegt werden. Natiirlich konnen auch &ltere Kinder die Lernsoftware
zur Festigung oder Wiederholung ihrer Geografiekenntnisse nutzen, aber das
bunte, verspielte Design zeigt, dass die Software eher jiingere Schiiler im Alter
von 10 — 13 Jahren anspricht. Die Lehrinhalte sind anhand ausgesuchter Lehr-
pline einiger Bundeslidnder an die Kenntnisse der Schiiler angepasst. Um die
Spiele leichter verstandlich zu machen, bekommt der Schiiler am Anfang jedes
Spiels immer eine Spielerkldrung. Bei dieser wurde darauf Wert gelegt, dass
sie gut verstindlich ist. Gibt es trotzdem noch Unklarheiten wéhrend des Spie-
lens, so besteht die Mdglichkeit die Hilfetaste zu betdtigen, worauf nochmals
die Spielerklarung gezeigt wird.

Eine weitere Forderung war ein zum Inhalt passendes Design. Da sich die
Lernsoftware ,,Spal mit Geografie* mit der Geografie Europas beschiftigt,
wurde die Metapher des ,,Europédischen Hauses* fiir das Hauptmenii benutzt. In
den Zimmern spiegeln sich auch einige landestypische Gegenstinde wider.
Weiterhin findet sich in einigen Spielen ein Bild des dazugehorigen Landes im
Hintergrund wieder. Letztendlich muss allerdings der Nutzer allein wissen, was
fiir ihn relevant und interessant ist. Deshalb wird ihm die Moglichkeit gegeben,
seine Lernwege selbst zu wéhlen. Er kann entscheiden, wo er sich wann und

wie oft aufhalt.

Confidence

Um das Vertrauen der Schiiler zu gewinnen, muss besonders auf ein klares und
iibersichtliches Design und auf eine konsistente Navigation Wert gelegt wer-
den. Laut Nielsen sind besonders Kinder bei einer uniibersichtlichen Software
iiberfragt (Nielsen, 2002). Deshalb wurde versucht, intuitive Interaktions- und
Navigationselemente und eine iibersichtliche Navigation in der Lernsoftware
»dpall mit Geografie* zu gestalten. Zum Beispiel haben die Tasten der
Filmsteuerung und der themenspezifischen Steuerung immer dieselbe Funktion

(siche Kapitel 2.8 , Navigation®). Zur Steuerung der Karten wurden immer die-
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selben Anordnungen und Funktionen (z.B. Lupe mit Plus und Minus zum Zoo-
men, immer 3 Zoomstufen) benutzt, damit sich der Schiiler nur einmal mit der
Steuerung vertraut machen muss. Textliche Information wird auf einen ruhigen
Hintergrund mit gut lesbarer Schrift préasentiert. Weiteres zu einem
ansprechenden und iibersichtlichen Design wird im Kapitel 2.7 ,,Screendesign
und Medienintegration* erwihnt.

Werden die Fragen durch den Schiiler als zu schwierig empfunden oder er
muss sich erst damit vertraut machen, so kann er sich mit Hilfe der Schummel-
taste langsam vorantasten. Natlirlich werden bei Nutzung dieser Taste keine
Punkte verteilt. Weiterhin wird ihm auch die Moglichkeit geboten, alle Spiele
neu zu starten und zu wiederholen.

Die Kinder miissen die Lerneinheiten in einer akzeptablen Zeit schaffen kon-
nen. Brauchen Kinder zu lange um ein Spiel zu bewiltigen, verlieren sie
schnell das Interesse. Deswegen sind alle Spiele des Prototyps in max. 15 bis
20 min zu schaffen. Des Weiteren wird spéter (im Prototyp noch nicht vorhan-
den) eine Pausenfunktion, wie bei allen Spielen der Reihe Dixi realisiert. Sie
unterbricht nach 45 min, zeigt eine kurze Animation, in der Dixi das Kind auf-
fordert drauBBen zu spielen oder Sport zu treiben, und beendet das Programm.
Die Lernfortschritte, das hei3t die besuchten Lektionen und Punktestinde,
werden beim Verlassen jeder Lektion in einer Datei auf der Festplatte gespei-
chert. So hat der Schiiler einen Uberblick, wie weit er vorangekommen ist und

was er schon alles absolviert hat.

Satisfaction

Fiir die Schiiler zahlt weniger der Lernerfolg bei Benutzung einer Lernsoft-
ware. Auf diesen legen eher die Lehrer oder Eltern groBen Wert. Kindern wol-
len, dass der Umgang mit der Lernsoftware in erster Linie Spall macht. Um
dies zu erreichen, konnen bei guten Leistungen kleine Belohnungen wie Spiele
oder Animationen gegeben werden. Auch der Versuch hohe Punktestinde zu
erreichen und somit einen kleinen Wettkampf auszutragen, motiviert die Schii-
ler gute Lernleistungen zu erbringen. Jede Eingabe des Schiilers sollte eine
Reaktion der Software hervorrufen. In der Software ,,Spall mit Geografie* be-
kommt der Schiiler Riickmeldungen anhand von Animationen, akustischen

Signalen oder Bekréftigungen von Dixi. Ferner sind die Lernleistungen der
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meisten Spiele iiber einen Punktestand {iberpriifbar. Alle Lektionen kdnnen
nochmals absolviert werden und es wird jeweils der hochste Punktestand auf

der Festplatte gespeichert.

2.4 Didaktische Interaktionen

Wie schon im vorherigen Kapiteln erwéhnt, erforschen Kinder den Bildschirm
gern. Sie lieben es, versteckte Animationen oder Links auf dem Bildschirm mit
der Maus zu erkunden. Deshalb ist der Einsatz von entdeckendem Lernen gut
fiir Lernsoftware fiir Kinder geeignet. Da laut meiner Umfrage bei 78% der
Kinder Computerspiele sehr beliebt sind, ist es sinnvoll den Lehrstoff in kleine
Spiele zu integrieren, um die Lernsoftware fiir die Kinder eher als ein Compu-
terspiel aussehen zu lassen. So wird die Lernsoftware nicht als trockener
Schulstoff und als ein ,,Muss* angesehen. Auch die Umfrage zeigt, dass sich

die meisten Kinder eine solche Form der Interaktion wiinschen:
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Abb. 31 Gewiinschte Lernstrategien

Gerade bei jlingeren Schiilern wire der Einsatz eines aktiven Tutors empfeh-
lenswert. Somit haben die Schiiler dhnlich dem konventionellen Schulunter-
richt eine Person, die ihnen Hinweise gibt und sie durch die Lektionen beglei-
tet. Wie auf dem Markt erhiltliche Lernsoftware zeigt, ist der Einsatz eines

aktiven Tutors meist in Form einer Comicfigur sehr beliebt. Auch eine Vielzahl
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von Hilfen und Erkldrungen fiir Spiele und andere Interaktionen sollten in einer
Lernsoftware fiir Kinder nicht fehlen. Die Studie von Nielsen zeigt, dass Kin-
der Erklarungen und Anleitungen sogar gewissenhafter studieren als Erwach-
sene (Nielsen, 2002).
Zusammenfassend zeigt sich, dass die Arten
* entdeckendes Lernen
* unterhaltendes Lernen
* angeleitetes Lernen (aktiver Tutor)
der didaktischen Interaktionen besonders gut fiir Lernsoftware fiir Kinder ge-
eignet sind.
In der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie® wurden mehrere Arten der didakti-
schen Interaktionen miteinander kombiniert. Besonders in den Zimmern miis-
sen die Kinder die Informationen zu den Staaten in einigen Zimmerelementen
entdecken. Hier miissen die Kinder mit der Maus iiber die Gegenstinde fahren,
um anklickbare FElemente zu finden und zu den einzelnen Informationen zu
gelangen. Der Zugang zu den Lektionen ist sehr einfach iiber Buttons in der
Meniileiste zu finden. Die Lektionen wurden in Form von Spielen realisiert.
Der Aufbau der meisten Lektionen (Geografiespiel und fachiibergreifendes
Spiel) gliedert sich in 4 Teile
1.) Einleitungstext (Beschreibung des Lehrinhaltes)
2.) Einfiihrung in das Thema
3.) Beschreibung der Aufgabe/ des Spiels
4.) Spiel
Beim Lernspiel fallen der Einleitungstext und die Einfithrung in das Thema
weg. Am Anfang der Lektion des Geografiespiels und des fachiibergreifenden
Spiels werden dem Schiiler Informationen iiber das Thema meist in textlicher
und bildlicher Form présentiert. Im Spielteil muss er das vorher gelernte an-
wenden und eine moglichst hohe Punktezahl erreichen. Zusétzlich wird beim
Spiel auch Hilfe geboten. Dies geschieht iiber die Schummeltaste, die dem
Schiiler die richtige Antwort prasentiert. Der Hund Dixi gibt den Kindern wéh-
rend der Lektionen Bekriftigungen und Erklarungen zu den Spielen. Die Pré-
senz von Dixi wurde allerdings im Prototyp nur zu einem geringen Teil reali-

siert.
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Bei allen Interaktionen des Prototyps wurde darauf geachtet, dass Eingaben nur
per Einfachklick mit der Maus gemacht werden miissen. Es hat sich ndmlich
herausgestellt, dass Kinder, die noch nicht besonders mit dem Umgang mit
Eingabegeriten vertraut sind, Probleme mit Doppelklicks oder Tastatureinga-

ben haben.

2.5 Feststellung vorhandener Hardware und Hardwarean-
forderungen

Da Lernsoftware fiir Kinder im schulischen wie auch im privaten Bereich ein-
gesetzt werden kann, miissen beide Bereiche anhand ihrer Hardwareausriistung
niher betrachtet werden. Um die schulische Ausriistung festzustellen, wurde
eine Studie des Bundesministeriums flir Bildung und Forschung vom Miérz

2001 zu Rate gezogen (BMBF, 2001).

Computerausriistung der Schulen
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Abb. 32 Computerausriistung der Schulen nach BMBF (2001)

Erlauterung der Computertypen:

Computertyp 1: 286er — PC, 386er — PC oder gleichwertig

Computertyp 2: 486er — PC oder nichtmultimediafdhiger PC oder gleichwertig

Computertyp 3: multimediafahiger PC: Pentium-PC, Prozessor>133MHz,
mindestens 32 MB, Soundkarte, CD-ROM-Laufwerk oder

Zugriff auf einen zentralen Speicher oder gleichwertig
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Die Abbildung zeigt, dass die Computerausriistung in Schulen noch relativ
schlecht ist. Viele Schulen besitzen immer noch keine multimediafahigen PCs.
Auch Computer an Schulen, die den Computertyp 3 anbieten, erfiillen meist
nur die Mindestanforderungen. Bei der Entwicklung von Lernsoftware muss
deshalb von einer geringen Bildschirmauflosung, geringer Farbtiefe, einem
relativ langsamen Prozessor, wenig Arbeitsspeicher und einem langsamen CD-
ROM-Laufwerk ausgegangen werden, um den Ausriistungen der meisten Schu-
len gerecht zu werden. AuBlerdem besteht das Problem, dass nicht geniigend
PCs vorhanden sind und mehrere Schiiler sich einen PC teilen miissen.

Die nachstehende Grafik zeigt, dass Internetanschliisse in den meisten Schulen
vorhanden sind. Leider ist zu bemerken, dass nur sehr wenig Computer einer
Schule einen Anschluss haben. Es handelt sich meist um einen Zugang per

ISDN.

Internetverfiigbarkeit der Schulen
100/

airG
G50°G 4

40,

20°% 4

B ohne Inernet
& il Inbernet

Abb. 33 Internetverfiigbarkeit der Schulen nach BMBF (2001)

Grundschiule Gy mnasim

Fiir die Feststellung der Computerausriistung im privaten Bereich habe ich die
Ergebnisse meiner Umfrage herangezogen. Bei der Analyse der Ergebnisse ist
jedoch zu beachten, dass die Kinder auch die Option ,,keine Ahnung* ankreu-
zen konnten.

Die Umfrage zeigt, dass ein Grof3teil der Kinder einen multimediafahigen PC
besitzt. Dies ist daraus zu schlieBen, da 31% der Kinder angaben, einen sehr
schnellen Prozessor (iiber IGHz) zu besitzen. 37% gaben einen Prozessortakt

von iiber 450MHz an und nur 12% hatten einen relativ langsamen Prozessor
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mit einer Geschwindigkeit um die 133MHz. 20% hatten keine Ahnung. Auch
der Arbeitsspeicher der Heim-Pcs ist flir heutige Verhiltnisse meistens grof3
(liber 256MB bei 40% der Kinder) bis mittel (128MB bei 31% der Kinder). Bei
nur 14% ist ein kleinerer Arbeitsspeicher (um 64MB) zu finden und 15% kann-
ten die GroBe ihres Arbeitsspeichers nicht.

Als héufigste Nutzungsart des Computers gaben 100 von 128 Kindern Spiele
an. Bei den heutigen Computerspielen handelt es sich meist um aufwendige
3D-Spiele, die eine gute Grafikkarte voraussetzen. Das spiegelt sich in den
Angaben zur Qualitit der Grafikkarte wider. Dabei gaben 52% an, eine gute
Grafikkarte zu besitzen. 29% der Kinder haben eine Grafikkarte mittlerer Qua-
litdt. Nur 5% haben eine schlechte Grafikkarte. 14% der Kinder konnten dazu
keine Aussage treffen. Eine Soundkarte ist bei einem GroBteil (75%) der Kin-
der vorhanden. Nur 8% besitzen keine und 16% hatten keine Ahnung. Bei der
Lesegeschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerkes gab es groBe Unterschiede.
Zwar besitzen fast alle Kinder ein CD-ROM-Laufwerk, doch nur 29% haben
eines mit iiber 32facher Geschwindigkeit.
Weitere 29% gaben eine 16 — 32fache Ge-
schwindigkeit an, 19% sogar nur eine 4 — iMamaiaaschine
8fache. Hier kannten 20% der Kinder die  mein
Schnelligkeit ihres CD-ROM-Laufwerkes ey
nicht. Die Abb. 34 zeigt, dass schon viele

Haushalte einen Internetanschluss besitzen.
Leider sind heutzutage noch Anschliisse mit
ja

relativ langsamen Ubertragungsraten wie Mo- T7%

dem oder ISDN iiblich, die eine Nutzung von

Abb. 34 Verfiigbarer Internetan-
multimedialem Lernen im Netz stark ein- schluss bei Heim-Nutzern
schrianken.
Eine Abhéngigkeit der PC-Ausriistung vom Alter ist jedoch nicht zu erkennen.
Bei jiingeren Kindern befindet sich der PC lediglich meist in Besitz der Eltern,
wogegen dltere Schiiler schon einen eigenen PC besitzen.
Die Auswertungen zeigen, dass in den meisten privaten Haushalten ein Multi-
media-PC zu finden ist, wogegen man in den Schulen nicht unbedingt davon

ausgehen kann. Bei der Entwicklung von Lernsoftware fiir Schulen und private

Haushalte ist demnach ein Kompromiss zu schlieBen. Es ist wichtig, dass die
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Lernsoftware auch bei nicht multimediafdhigen PCs nutzbar ist. Videos und
komplexe Animationen sind daraufhin zu vermeiden, und akustische Signale
sollten durch visuelle ersetzbar sein.

Da die Lernsoftware ,,Spal mit Geografie* fiir Schulen wie auch fiir private
Haushalte entwickelt wird, wurde sich nach der Hardware der Schulen gerich-
tet, damit die Lernsoftware auch dort nutzbar ist. Wie sich bei der Auswertun-
gen der Hardware von Schulen herausstelle, muss dort von einer relativ
schlechten Grafikdarstellung ausgegangen werden. Deshalb werden alle Grafi-
ken in 8bit Farbtiefe dargestellt. Fiir die Fenstergrofle wurden 800x600 Pixel
gewdhlt, um die Sichtbarkeit des gesamten Fensters auch bei einer niedrigen
Bildschirmauflosung zu gewihrleisten. Weiterhin wurde auf komplexe Anima-
tionen, 3D-Darstellungen oder Videos verzichtet. Da nicht alle Computer eine
Soundkarte besitzen, wurden akustische Signale und Sprechertexte auch visuell
dargestellt. Um rechenintensive Dekompressionen zu vermeiden, fiel die Wahl
fiir den Ton auf das unkomprimierte WAV-Format. Weil laut der Umfrage
auch bei privaten Haushalten nicht unbedingt von einem schnellen CD-ROM-
Laufwerk ausgegangen werden kann, wurde komplett auf Videomaterial ver-
zichtet, da dieses entweder schnellere Lesegeschwindigkeiten oder einen Co-
dec voraussetzt. Als Eingabegerdt wurde ausschlieBlich die Maus gewéhlt, da
Kinder mit dem Umgang am wenigsten Probleme haben. Weitere Angaben
zum Prozessortakt und dem bendtigten Arbeitsspeicher kann ich hier noch
nicht treffen. Diese miissen erst getestet werden.

Die Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* lduft ausschlieBlich auf Rechnern mit

dem Betriebssystem Windows ab der Version 95.

2.6 Wahrnehmung

Bei der Entwicklung von Lernsoftware fiir Kinder miissen Eigenheiten der
Wahrnehmung von Kindern beriicksichtigt werden. Besonders bei jiingeren
Kindern zeigt sich, dass einige Grundsitze der Gestalttheorie noch nicht aus-
geprigt sind, da diese auf Erfahrungen beruhen.

Bruner schreibt, dass der Mensch dazu neigt, bei der Wahrnehmung von kom-
plexen Figuren, diese in einfachere, schneller erkennbare Formen zu zerlegen.

Bei Kindern zeigen sich dabei jedoch noch Schwierigkeiten. Kinder im Alter
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von 10 Jahren brauchten zum auffinden einer einfachen Figur, die in einem
komplexen Muster getarnt war, 150s wobei 15jdhrige dieses schon in 50s
schaffen. Fiir Kinder unter 10 Jahre ist diese Aufgabe zu schwer. Sie konnen
komplexe Figuren noch nicht in ihre Bestandteile zerlegen. Auch die Fahigkeit,
unvollstindige Figuren oder Bilder zu ergidnzen, nimmt erst mit dem Alter zu.
Bei Kindern unter 6 Jahren geht dies sogar so weit, dass Grundfiguren wie
Rechteck, Dreieck oder Kreis, deren Kontur nicht durchgezogen ist, nicht er-
kannt werden. Dasselbe Phidnomen tritt bei Figuren auf, die sich iiberschnei-
den. Meist werden diese dann als eine Figur wahrgenommen. Im Allgemeinen
werden die 3 Grundformen (Rechteck, Dreieck, Kreis), insofern sie klar abge-
grenzt sind, zuerst wahrgenommen. Diese sind besonders fiir Kinder sehr prag-
nant. Weiterhin ist die perzeptive Aufmerksamkeit von Kindern im hohen Ma-
e unbestindig, d.h. sie sind leicht ablenkbar. Auch die Reizverarbeitungsge-
schwindigkeit, das ist die Geschwindigkeit in der ein aufgenommener physika-
lischer Reiz verarbeitet und eingeordnet wird, nimmt bis zum Alter von 18
Jahren zu. Bei kleinen Kindern ist diese noch sehr gering. Weitere Probleme
bei der Wahrnehmung liegen bei Kindern in der Zuordnung von Bildern zu
einem bestimmten Kontext. Besondere Probleme machen daher abstrakte

Symbole und Zeichen (Bruner, 1972).

Zusammenfassung Eigenheiten bei der Wahrnehmung von Kindern:
* Schwierigkeiten bei der Wahrnehmung von komplexen Figuren
* Probleme bei der Ergédnzung von Unvollstdndigen
* unbestindige perzeptive Aufmerksamkeit
» geringe Reizverarbeitungsgeschwindigkeit
* Probleme bei der Erkennung der Bedeutung und Einordnung von Bil-

dern, Symbolen und Zeichen

Wie diese Eigenschaften der Wahrnehmung von Kindern bei der Gestaltung
der Oberflache beriicksichtigt werden miissen, wird im folgenden Kapitel be-

schrieben.
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2.7 Screendesign und Medienintegration

Um die Orientierung der Kinder in der Lernsoftware zu fordern, sollten die drei
Funktionsbereiche (siche Kapitel 1.7 ,,Screendesign und Medienintegration®)
des Bildschirms klar gegliedert werden. Dies kann z.B. durch den Einsatz von
Farb- oder Formkontrasten geschehen.

Die nachstehende Abbildung zeigt die Aufteilung der Funktionsbereiche der
Zimmer. Dabei trennt sich der Steuerungsbereich (der graue Meniibalken)
durch den Bunt-Unbunt-Kontrast gut vom Arbeitsbereich ab. Weiterhin besteht
ein Formkontrast zwischen den Grundformen des Steuerungsbereiches und den

komplexen Formen des Arbeitsbereiches.

=
EUSSLANKD Meldebereich

> Arbeitsbereich

LY_}

Steuerungsbereich

Abb. 35 Funktionsbereiche Lernsoftware ,,Spall mit Geografie“

In den Spielen 16st sich diese Aufteilung etwas auf. Dort kann hauptsédchlich
noch nach Arbeitsbereich und Steuerungsbereich unterschieden werden.

In der Lernsoftware ,,Spal mit Geografie* wurden die Medien Text, Grafik,
Animation und Ton eingesetzt. Zum Informationstext vor den Spielen ist zu
sagen, dass der im Prototyp enthaltene Wortlaut spéter erneut {iberarbeitet und
zu lange Texte gegebenenfalls gekiirzt werden. Trotzdem wurde darauf geach-
tet, dass er durch den Einsatz von serifenloser Schrift (Arial) und einer Schrift-
groBBe ab 12pt in einem geséttigten, dunklen Farbton in Kontrast zum hellen

Hintergrund gut lesbar ist. Durch einen hellen und weichgezeichneten Hinter-
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grund und der Vermeidung von Animationen im Textteil konnten stérende E-
lemente beim Lesen vermieden werden. Um Stichworter hervorzuheben, wur-
den sie kursiv geschrieben, anklickbare Textteile erhielten eine farbige Gestal-
tung.

Die vornehmlich in der Lernsoftware ,,Spal mit Geografie vorkommenden
Pixelgrafiken wurden im unkomprimierten Bitmap-Format eingesetzt, da bei
einem komprimierten Format eine Dekompression vor dem Anzeigen der Bil-
der notig ist, welche relativ viel Rechenzeit voraussetzt. Weiterhin haben die
Grafiken eine Farbtiefe von 8bit, damit die unkomprimierten Dateien klein
gehalten werden konnten und eine optimale Darstellungen auch an Monitoren
mit niedriger Farbtiefe gewéhrleistet ist. Beim Einsatz von Karten fiel die Wahl
auf das Vektorgrafikformat Shockwave-Flash (weitere Informationen dazu im
Kapitel 3 ,,Import von Vektorgrafiken in Director”). Um den Einsatz dieses
relativ rechenzeitaufwiandigen Formates zu minimieren, wurde es nur in Lern-
einheiten benutzt, in denen ein verlustfreies Zoomen der Karten unbedingt not-
wendig war.

Ton wurde verstéirkt zu Beginn der Lernsoftware genutzt. Anfangs wird dieser
bei der Animation eingesetzt, als Dixi das Geografiespiel von seinem Herrchen
Drachau bekommt. So lernen die Kinder erst einmal Dixi kennen, der sie durch
die Lektionen begleitet. Nun gelangt der Nutzer in das Hauptmenii. Auch hier
gibt es einige Soundeffekte und Hintergrundmusik zur Motivation. In den Spie-
len wird Ton nur noch als Textersatz oder zur Riickmeldung der Benutzerein-
gaben eingesetzt. Eine Hintergrundmusik wiirde hier ablenken. So gibt es ver-
schiedene Sounds fiir richtige oder falsche Eingaben oder das Spielende. Im
Prototyp sind das noch instrumentale Tonstiicke, spiter wird mehr Sprecher-
text, als Stimme von Dixi eingesetzt werden. Natiirlich wird dem Nutzer auch

die Moglichkeit gegeben, den Ton auszuschalten.

Beim Screendesign und der Medienintegration bei Lernsoftware fiir Kinder
miissen die im vorherigen Kapitel beschriebenen Eigenheiten der Wahrneh-
mung beriicksichtigt werden. Im folgenden Abschnitt werden dazu einige Ideen
aufgezeigent.

Elemente, die sofort erkannt werden miissen, sollten den Umriss von einer der

drei Grundformen haben. Dabei ist eine klare Abgrenzung vom Hintergrund
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durch Umriss und Farbe notig. Der Einsatz der Grundformen ist besonders fiir
Navigationselemente empfehlenswert. Alle Elemente des Bildschirms sollten
z.B. durch einen Umriss klar definiert sein und Verdeckungen, besonders von
Navigationselementen, sind zu vermeiden. Verschiedene Sinnbereiche sind
visuell klar zu trennen. Weiterhin ist darauf zu achten, dass das Kind beim
Lernen nicht vom Wesentlichen abgelenkt wird. So sind Animationen in Text-
bereichen oder unruhige Hintergriinde zu vermeiden. Statt Animationen kon-
nen interaktive Grafiken bevorzugt werden, die eine Aktion des Lerners ver-
langen. In Lernbereichen sollte man auf eine Hintergrundmusik vollkommen
verzichten. Es ist zu verhindern, dass Bildschirminhalte von allein weiterschal-
ten. Dem Kind soll iiberlassen werden, wann es zum néichsten Inhalt wechselt.
So kann es in Ruhe die Informationen aufnehmen. Besonders bei der Erstellung
von Piktogrammen ist auf eine allzu phantasievolle oder abstrakte Symbolwahl
zu verzichten, sonst entgeht dem Kind die Bedeutung des Inhaltes der hinter
dem Element steckt. Auch Bilder miissen immer ausreichend erklirt sein. Am
besten ist eine Interaktivitit zwischen Text und Bild. Dabei konnen Stichworter
im Text angeklickt werden, welche dann im Bild gekennzeichnet werden oder

aufblinken.

Der folgende Abschnitt zeigt, wie ich bei der Gestaltung der Lernsoftware
»SpaB mit Geografie* auf die Eigenheiten der Wahrnehmung von Kindern ein-
gegangen bin.

Fiir alle Navigationselemente wurden die am schnellsten wahrnehmbaren
Grundformen gewihlt. Bei den Buttons in der Meniileiste kam es zum Einsatz
von quadratischen Umrissen. Diese wirken ruhig und lenken nicht vom Lern-
inhalt ab. Trotzdem heben sie sich gut durch den Bunt-Unbunt-Kontrast von

der Meniileiste ab und sind daher einfach identifizierbar.

Abb. 36 Meniileiste der Lernsoftware ,,Spafl mit Geografie*
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Auch bei den Scrollbuttons wurde die Grundform Dreieck
gewihlt. Sie zeigt durch ihre richtungweisende Form wohin der ,‘,
Text gescrollt wird. Weiterhin hebt es sich durch den Einsatz des v

Hell-Dunkel-Kontrastes gut vom Hintergrund ab.

Abb. 37
Scrollbuttons

Bei allen Elementen der Zimmer sowie des Hauptmeniis

bestehen durchgingige, starke Konturen und unterschied-

liche Farbgebungen, damit sich verschiedene Teile gut

voneinander abheben. Abb. 38 Zimmerele.

mente

Um verschiedene Sinnbereiche auf dem Arbeitsfeld zu verdeutlichen, wurden
mehrere Methoden angewandt. Bei den Karten erfolgte die Trennung der Sinn-
bereiche anhand von andersfarbigen Hintergriinden. Es wird zwischen Karten-
feld und Navigationsfeld unterschieden. In den Informationsseiten der Zimmer
wurden die Bereiche durch einen vertikalen Strich unterteilt. Die rechte Seite
dient als Lesebereich oder im Spiel als Interaktionsfeld. Links befinden sich je

nach Modus Bilder zum Thema, die Landesflagge in GroBformat, Fragen oder

Stichpunkte.
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Abb. 39 Funktionstrennung Karte Abb. 40 Funktionstrennung Infobereich

Um die Aufmerksamkeit der Kinder zu erhalten, wurde auf komplexe Anima-
tionen und Hintergrundmusik in den Spielbereichen vollkommen verzichtet.
Diese kamen ausschlielich im Hauptmenii zur Motivation zum Einsatz.

Damit sich die Kinder in Ruhe die Einleitungen oder Aufgabenerkldrungen
durchlesen kénnen, wird nur durch ihren Klick auf die ,,Weiter-Taste* auf den
nichsten Bildschirminhalt geschaltet. Im Allgemeinen gibt es nie eine automa-

tische Weiterschaltung. Es ist immer eine Nutzereingabe erforderlich.
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Um das Verstindnis einiger Abbildungen zum Beispiel im Textbereich des
Geografiespieles Ddnemark besser zu erldutern, wurden im Text sensible Stel-
len eingebracht. Bei Klick auf diese Stellen blinkt der entsprechende Bildinhalt

auf oder wird eingekreist.

Eine meiner Aufgaben war es, die Buttons fiir die themenspezifische Steuerung
(Europakarte, Lernspiel, Geografiespiel, fachiibergreifendes Spiel, Lexikon) zu
gestalten. Dabei wurde darauf Wert gelegt, die bei der Buttongestaltung darge-

stellten Inhalte nicht zu stark zu abstrahieren.

Button Symbol Bedeutung/Funktion
Umrisse von Europa Europakarte
Globus Geografiespiel

Buch Lernspiel
Schulfacher fachiibergreifendes Spiel
Lexikonbuch Lexikon

Tab. 10 Themenspezifische Buttons und ihre Bedeutung

Weiterhin wurden die Buttons der Filmsteuerung neu iiberarbeitet. Das folgen-
de Bild zeigt die Ausgangssituation. Es zeigt sich, dass die Funktion der But-

tons sich nur aus der Assoziation zu den Farben ergibt.
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Abb. 41 Menibalken der Reihe Dixi

Dies ist jedoch nicht immer und fiir jeden besonders eindeutig und bedarf zu-

sdtzlicher Erkldrung (z.B. im CD-Begleitheft). Um die Bedeutung der Buttons

besser darzustellen, wurden zusétzliche Zeichen eingefiihrt. Die folgende Ta-

belle zeigt die Buttons, deren Assoziation und Bedeutung.

Button Assoziation Bedeutung
Zuriick ) ]
durchgestrichen, Ende (dhnlich | zuriickkehren, Ende
. dem SchlieBen der Windows -
Applikationen);
rot: stopp, zuriick
Weiter ; ) —
abgehakt, fertig, richtig; nichster Bildschirminhalt,
griin: weiter ndchstes Spiel
Hilfe . . N
Frage, Wie weiter?; Hilfe, weitere Erkldrungen
gelb: Achtung zum Spiel oder zum Thema
Schummeln . . ]
Aha!. Idee: Hilfe bei der Erfiillung der
blau: Klarheit Aufgaben und Spiele
neu: Ton
Lautsprecher; Ton an- und ausschalten
weil}: Neutralitit
2
!

Tab. 11 Assoziationen und Bedeutung der Filmsteuerung-Buttons

Als weitere Aufgabe wurde die Darstellung der Meniileiste iiberarbeitet. So

entstanden mehrere Entwiirfe. Zuerst galt es, die Trennung zwischen themen-
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spezifischer Steuerung und Filmsteuerung zu verdeutlichen. Der erste Entwurf

versuchte die Trennung der beiden Bereiche iiber einen allmihlichen Hell-

Dunkel-Verlauf zu erreichen.

Abb. 42 Meniibalken Entwurf 1

Im zweiten Entwurf erfolgte dies iiber eine Verengung der Auflenkontur in der
Mitte der Meniileiste. Dieser Entwurf wurde dann auch in die Lernsoftware
iibernommen, weil er am besten die klare Trennung der beiden Bereiche ver-
deutlichte und sich durch die richtungweisenden Konturelemente auch ein gu-

ter Platz fiir den Punktestand in Spielen fand.

Abb. 43 Meniibalken Entwurf 2

Eine weitere Unterscheidung der beiden Funktionsbereiche des Meniis wurde
durch die Buttongestaltung erreicht. Dabei wird das Gesetz der Nihe und Ahn-
lichkeit benutzt. Alle Buttons der themenspezifischen Filmsteuerung befinden
sich auf der linken Seite der Meniileiste, haben eine gleiche Farbung und rela-
tiv komplexe Symbole, wogegen sich die Buttons der Filmsteuerung auf der
rechten Seite des Balkens befinden und sehr einfache Symbole im Farbton des
Buttonhintergrunds besitzen.

Um die Funktionen des Meniibalkens von der Arbeitsfliche zu trennen, wurde
der Bunt-Unbunt-Kontrast gewéhlt.

Da die Elemente der themenspezifischen Buttons sehr komplex sind, miissen
sie sich in ihrer Farbe und Kontur gut vom Buttonhintergrund abheben. Den
starksten Kontrast erreicht man durch den Einsatz des Kalt-Warm-Kontrastes,
der auch hier eingesetzt wurde.

Um inaktive Buttons zu kennzeichnen, fiel die Wahl

auf den Hell-Dunkel-Kontrast. Dabei wurde die But-

tonfarbe mit einem Grauton vermischt.

Abb. 44 Aktiver und inak-

tiver Hilfe-Button
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Comics erfreuen sich bei Kindern starker Beliebtheit. Sie sind einfach zu ver-
stehen, haben wenig Text und sind bunt. An dieses Konzept knlipft die Lern-
software ,,Spall mit Geografie* an. Comichafte Elemente und eine bunte Ober-
fliche machen das Screendesign aus. So haben die Kinder bei der Benutzung
der Lernsoftware das Gefiihl, etwas Vertrautes vor sich zu haben. Die Gestal-
tung des Prototyps lehnt sich natiirlich auch an die schon vorher erschienene
Lernsoftware der Reihe Dixi an. Im nachfolgenden Bild ist ein Screenshot ei-

ner alteren Lernsoftware der Reihe Dixi zu sehen.

Hich palsl im dezam @ik
Al LI S Cl i &t
L BT LT T T ]

Abb. 45 Oberfliche der Lernsoftware ,,Spafl mit Mathe (2)*

Auch die Navigationselemente des Arbeitsbereiches in der Lernsoftware ,,Spal3
mit Geografie* wurden comichaft gestaltet. So kam es z.B. nicht zum Einsatz
der Checkboxen von Director, sondern eigener Bilder. Auch fiir die Lupe zum

Zoomen der Karten erfolgte die Benutzung eines Comicdarstellers.

H +

Abb. 46 Checkbox Abb. 47 Lupe
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2.8 Navigationskonzept

Nach der Studie von Nielsen konnen Kinder nur sehr schlecht Navigations-
probleme iiberwinden. Die hiufigsten Fehler bei der Navigation sind laut Niel-
sen (2002):

* die unklare Position des Nutzers

* cine inkonsistente Navigation

* nicht standardméaBige Interaktionstechniken

» schlecht gekennzeichnete anklickbare Elemente und

* eine zu fantasievolle Wortwahl fiir die Navigationselemente
Gerade diese Fehler sind bei einer Lernsoftware fiir Kinder zu vermeiden, da
Kinder durch eine uniibersichtliche Navigation eher tliberfragt sind als Erwach-
sene.
Bei Kindern ist das abstrakte Denken noch nicht so stark ausgeprigt. Deshalb
sollte die Navigation so intuitiv wie moglich gehalten werden und die Naviga-
tionselemente einen starken Bezug zur Realitit haben. Nielsen schreibt, dass
Kinder besonders geografische, wirklichkeitsgetreue Navigationsmetaphern
bevorzugen. Dies konnen z.B. virtuelle Dorfer, Rdume oder 3D-Karten sein.
Weiterhin beschreibt Nielsen, dass Interaktionselemente nicht versperrt werden
und ihren Inhalt so einfach wie mdglich zeigen sollten (Nielsen, 2002). Meiner
Meinung nach konnten Interaktionen z.B. durch Soundeffekte, Mauszeigerin-
derungen, eine abhebende Farbgestaltung oder Animationen gekennzeichnet
sein. Beim Einsatz von Piktogrammen fiir Navigationselemente sollten diese
nicht allzu stark abstrahiert sein. Aulerdem muss sich der Navigationsbereich
deutlich vom Arbeitsbereich abheben. Laut Nielsen (2002) ist der meist be-
nutzte Button der Zuriick-Button. Dieser darf in einer Lernsoftware nicht feh-
len.
Bei der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* wurde eine wirklichkeitsgetreue
Navigationsmetapher gewihlt. Diese Metapher basiert auf dem ,,Européischen
Haus*. Hier wurden als Hauptmenii 2 Dorfer oder Hotelkomplexe gewdéhlt.
Diese stellen die EU- bzw. Nicht-EU-Staaten dar. Sie sind durch einen Fluss
getrennt. Uber eine Briicke haben die Staaten jedoch ,,Zugang* zueinander.

Zwischen den beiden Hotelkomplexen kann horizontal gescrollt werden.
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[

Abb. 48 Hotelkomplex Nicht-EU-Staaten Abb. 49 Verbindung der beiden Hotelkomplexe

Uber die einzelnen Hiuser der Hotelkomplexe gelangt man in das Hotelzimmer
des jeweiligen Landes. Hier gibt es einzelne anklickbare Elemente die sinnbild-
lich fiir bestimmte Informationen {iber das Land stehen (z.B. Schachspiel fiir

Freizeit oder Besen fiir Umwelt).

Abb. 50 Beispiel fiir ein Hotelzimmer

Die anklickbaren Elemente des Hotelkomplexes (die Flaggen) und der Zimmer
(die Gegenstinde) werden durch eine Mauszeigeranderung und durch einen
Tooltip, in dem Informationen iiber den Inhalt der Elemente gegeben werden,
gekennzeichnet.

AuBerdem gibt es die Meniileiste im unteren Bereich des Bildschirms. Diese

besteht aus 2 Bereichen:

themenspezifische Steuerung allgemeine Spielsteuerung

A — A —
e Y ~ Y

Abb. 51 Meniibalken
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Die Gestaltung der Buttons wurde im Kapitel 2.7 ,,Screendesign und Medienin-
tegration® erldutert. Im weiteren Verlauf wird nur die Funktion der Buttons
erwahnt. Die Buttons der allgemeinen Spielsteuerung haben {iberall die gleiche

Funktion. Diese ist der nachstehenden Tabelle zu entnehmen.

Button Funktion
Mit dem Zurlck-Button gelangt man eine
Ebene im Hierarchiebaum nach oben.

Mit dem Weiter-Button blattert man zur
nédchsten Bildschirmseite auf der glei-
chen Ebene des Hierarchiebaumes. Bei
Spielen ist die Funktion etwas abgewan-
delt. Hier dient er zum Neustart des

Spiels.

Die Funktion der Schummeltaste gleicht
threm Namen. Hiermit kann der Schiiler,
wenn er in bestimmten Spielen nicht wei-
terkommt, schummeln. Ist diese Taste
bei textlichen Informationen aktiv, so
bekommt der Nutzer die Informationen

in Stichpunktform angezeigt.

Bei diesem Button handelt es sich um die
Hilfe. Bei Betitigung der Taste bekommt
der Spieler Informationen zur Aufgabe

oder zum Spielablauf.

p Mit diesem Button wird dem Nutzer er-
Eﬂ \ moglicht den Ton an oder aus zu schal-

ten.
Ton an Ton aus

Tab. 12 Buttons der allgemeinen Spielsteuerung
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Werden die Buttons nicht bendtigt, so werden sie inaktiv geschaltet. Dies ist

visuell durch eine graue Férbung bemerkbar.

Die themenspezifische Steuerung ist nur in den Hotelzimmern vorhanden. Dort
sind immer alle Buttons mit einer Aktion hinterlegt und brauchen nie inaktiv
geschaltet werden. Hinter diesen Buttons verstecken sich Themen mit dhnli-
chem Inhalt, jedoch ldanderspezifischer Umsetzung. Die Funktion wird in der

nachstehenden Tabelle beschrieben.

Button Funktion

Europakarte: Hier befindet sich die poli-
tische und physische Karte Europas. Das
Land bzw. die Region, in der man sich
befindet ist hervorgehoben und man er-
hélt eine kurze Information iiber die

Hauptstadt, die Einwohnerzahl etc.

Lernspiel: Dieses ist etwas kiirzer gehal-
ten als das Geografiespiel. Es besitzt
keinen Textteil und ist fiir die Lernmoti-

vation der Kinder gedacht. Dabei handelt

es sich meistens um einfachere Spiele

wie z.B. Memory.

Geografiespiel: Dieses Spiel ist etwas
komplexer. Anfangs gibt es immer einen
Textteil, auf den sich die spétere Aufga-
be, in welcher die Kinder beweisen miis-
sen, was sie gelernt haben, bezieht. Die
Spiele haben vornehmlich geografischen

Charakter.

67



2. Konzeption und Gestaltung von Lernsoftware fiir Kinder am Beispiel des
Programms ,,Spall mit Geografie*

Button Funktion

Fachubergreifendes Spiel: Dieses Spiel
ist dhnlich dem Geografiespiel aufge-
baut. Es werden geografische Themen
mit Bezug auf andere Schulfacher be-

handelt.

Lexikon: Hier werden Begriffe, die man

in den Themen und Spielen findet, er-

klart.

Tab. 13 Buttons der themenspezifischen Steuerung

Der Hierarchiebaum staffelt sich in 3 Ebenen: Hauptmenii, Hotelzimmer und
Spiele. Eine genaue Darstellung des Hierarchiebaumes und die detaillierte Be-
schreibung der Navigationselemente und Funktionen im Storyboard sind im

Anhang der Diplomarbeit zu finden.
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3. Import von Vektorgrafiken in Director

Das heutige Authoring-Werkzeug Macromedia Director begann als reines A-
nimationstool fiir 2D-Pixelgrafiken. Auch heute konzentriert sich die Arbeit
mit Director auf die Animation von Pixelgrafiken. Ab Version 7 von Director
ist es moglich, Vektorgrafiken zu erstellen und zu animieren. Der Vektorgra-
fikeditor von Director ist nicht mit komplexen Vektorzeichenprogrammen wie
Adobe Illustrator oder Macromedia Freehand zu vergleichen, denn hier kénnen
lediglich relativ einfache Vektorgrafiken erstellt werden.

Wie in den vorherigen Kapiteln schon beschrieben, sollte sich die Lernsoftware
»Spall mit Geografie® unter anderem auch stark auf die Arbeit mit Karten kon-
zentrieren. Diese wurden in Macromedia Freehand als Vektorgrafiken erstellt.
In der Lernsoftware sollte fiir einige Karten ein Zoom, Scrollen und das Ein-
bzw. Ausblenden von Kartenebenen realisiert werden. Dabei muss ein optima-
les Verhiltnis zwischen Qualitdt der Karten und Rechenzeit gewahrleistet sein.
Somit stellte sich im Laufe der Arbeit die Frage, in welchem Format die Karten
importiert werden kénnten. In den folgenden Kapiteln werden Uberlegungen

und die Schlussfolgerung zu diesem Problem geschildert.

3.1 Mdogliche Importformate in Director 8.5.

Die nachstehende Tabelle zeigt, welche Dateien standardmifBig in Macromedia
Director 8.5., im folgenden Director genannt, importiert werden konnen.

Die fiir die Uberlegungen relevanten Formate, die hier genauer betrachten wer-
den, sind Shockwave-Flash, QuickTime-Movies und Pixelgrafikformate. Hier
zeigt sich, dass eine Vielzahl von Importmdglichkeiten fiir Pixelgrafiken, wie
z.B. BMP, GIF, JPEG oder TIFF, vorhanden ist. Fiir den Import von Vektor-
grafiken wird lediglich das SWF bereitgestellt. Es versteckt sich jedoch noch
eine weitere Moglichkeit liber die QuickTime Formate. QuickTime, welches
hauptsdchlich zum Abspielen von Videos verwendet wird, kann ab der Version

3 auch Vektorgrafiken darstellen.
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Dateityp Unterstutzte Formate
Animation und Flash-Filme, animierte GIFs, PowerPoint-
Multimedia Prasentationen, Director-Filme, externe Director-
Besetzungsdateien
Grafik BMP, GIF, JPEG, LRG (xRes), Photoshop 3.0 (oder

neuer), MacPaint, PNG, TIFF, PICT, Targa
Datei mit mehre- | nur Windows: FLC und FLI

ren Grafiken

Sound AIFF, WAV, MP3-Audio, Shockwave Audio, Sun AU,

unkomprimiert und IMA-komprimiert
Video QuickTime 2, 3,4 und 5, AVI
Text RTF, HTML, ASCII (oft bezeichnet als "Nur Text"),

Lingo-Skripts
Palette PAL, Photoshop CLUT, Microsoft-Palette

Tab. 14 Standardimportformate fiir Director 8.5 (Quelle: Hilfe Macromedia Director 8.5.)

3.2 Director 8.5. und Vektorgrafiken

Da die Darstellung der Karten als Vektorgrafik die meisten Vorteile bietet,
werden zuerst die Mdoglichkeiten des Imports von Vektorgrafiken ndher be-
leuchtet. Die Erstellung der einzelnen Karten direkt im Vektorgrafikeditor von
Director kam nicht in Frage, da dieser nicht die Moglichkeiten bietet, komple-
xe Karten zu erstellen. Diese wurden deshalb in Macromedia Freehand 8 er-

stellt.

Copy & Paste

Als ersten Versuch galt es, die Vektorgrafik per ,,Copy & Paste” in den Vek-
torgrafikeditor von Director zu setzen und somit die Grafik zu importieren.
Dies ist jedoch nicht moglich. Diese Art von Import ist nur iiber das Director-
Malfenster machbar, wobei die Vektorgrafik in eine Pixelgrafik umgewandelt

wird.
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Small Web Format (SWF)

Eine weitere Moglichkeit des Imports bestand iiber das Small Web Format.
SWF ist ein Dateiformat von Macromedia Flash, welches Graphiken, Animati-
onen und Ton hauptsédchlich fiir das Internet liefert. Macromedia verdffentlich-
te die Spezifikation fiir das SWF im April 1998. Das Format ist in erster Linie
fiir die Bildschirmdarstellung von Vektorgrafiken optimiert. SWF-Dateien sind
komprimiert und daher sehr klein. Um einen Zugriff auf die Quelldateien zu
verhindern, werden Dateien bei der Speicherung in SWF geschiitzt. Der Import
von Dateien des SWF-Formates ist in Director standardméBig moglich (vgl.
Kunze 2002, OpenSWF 2002).

Fiir den Import der Karten in Director wurde wie folgt vorgegangen. Zuerst
wurden in Macromedia Freehand 8 alle, fiir eine bestimmte Ebene relevante
Objekte eingeblendet. So wurde beispielsweise zuerst die gesamte physische
Karte ohne Beschriftungen eingeblendet und als SWF exportiert. Danach wur-
den z.B. nur die Ebenen fiir die Stiddtebeschriftungen eingeblendet und expor-
tiert usw. Beim Export der Vektorgrafiken in SWF konnen verschiedene Opti-
onen eingeschaltet werden. So ist es moglich die ganze Grafik als eine SWF-
Datei zu speichern. Weiterhin konnen die einzelnen Ebenen der Grafik als
SWF-Frames gespeichert werden oder einzelnen Ebenen in jeweils eine SWF-
Datei. Fiir meine Zwecke war es notig die eingeblendeten Ebenen als eine
SWEF-Datei zu exportieren. Die Erstellung einer HTML-Datei sowie die Ein-
stellungen fiir evtl. enthaltende Pixelgrafiken waren nicht nétig, da die Karten
nur aus Vektorgrafiken bestanden. Diese konnten nun in Director importiert
werden. Die einzelnen Ebenen wurden dann im Drehbuch iibereinander gelegt.
Dabei musste natiirlich auf die richtige Reihenfolge geachtet werden. Ganz
unten wurde die physische Karte angeordnet, dann die Fliisse, Stiadte, Stadte-
namen usw. Mit Hilfe des Befehls vi si bl e aus der Director-internen Pro-
grammiersprache Lingo, konnten nun die Ebenen ein- und ausgeblendet wer-
den. Das Zoomen erfolgte iiber die Befehle hei ght und wi dt h, die die entspre-
chenden Ebenen skalieren. Man kann auch den Befehl scal e benutzen, wobei
jedoch bei einem Skalierungswert iiber 100 die Darstellung an den Original-
grenzen abgeschnitten wird. Das Scrollen war iiber das Verschieben der Flash-
Ebenen mdglich, also iiber die Manipulation der Koordinaten | ocH und | ocV.

Beim Einsatz der Flash-Ebenen ist zu beachten, dass sich die Rechenzeit fiir
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Interaktionen mit den Ebenen bei steigender Flash-Ebenen Anzahl stark erhoht.

So sollten nicht mehr als 8 Ebenen iibereinander gelegt werden.

QuickTime-Vektorgrafik

QuickTime wurde von Apple entwickelt und ist seit Anfang 1997 fiir viele
Plattformen erhéltlich. QuickTime ist dabei ein ,,Allround-Tool*“ in Sachen
Multimedia, ob QuickTime-Picture-Viewer zum anschauen von Bildern,
QuickTime-TV zum Fernsehen iiber das Internet oder QuickTime-VR zum
Bewegen in virtuellen Landschaften. Im QuickTime-Player koénnen natiirlich
auch Videos und Audios abgespielt werden. Die Pro-Version beinhaltet dar-
iiber hinaus einige Authoring Mdglichkeiten fiir Filme, z.B. ist das Einfligen
von mehreren Tracks und der Import von Mediadaten moglich. Diese Eigen-
schaften wurden fiir die Anzeige der Karten {iber QuickTime bendtigt. Mit den
so genannten Curve-Tracks gab es schon in QuickTime 3 eine Moglichkeit,
Vektorgrafik und —animation in QuickTime-Filme zu integrieren. Vektorgrafi-
ken dieses Formats konnen in Flash, LiveStage Pro oder Electrifier Pro erstellt
werden (vgl. Glossar, 2002).

Fiir die Integration der Karten in QuickTime wurden zuerst die einzelnen Kar-
tenebenen im Freehand-Format in Macromedia Flash 5 importiert und als
Flash-Film gespeichert. Nun konnten sie nach QuickTime-Pro in die einzelnen
Tracks importiert und angeordnet werden.

Der Import in Director erfolgt standardmifBig als QuickTime-Movie. Der ge-
samte Film kann hier auch iiber den Befehl vi si bl e ein- und ausgeblendet
werden. Uber den Befehl set Tr ackEnabl ed(track, true| fal se) erfolgt das
Ein- und Ausblenden der einzelnen Ebenen. Um das Zoomen der Karte zu rea-
lisieren, kann der ganze QuickTime-Film iiber die Befehle wi dt h und hei ght
skaliert werden. Dabei ist darauf zu achten, dass bei den Eigenschaften des
QuickTime-Films ,,Rahmen: Skalierung® eingeschaltet ist, sonst wird die Karte
an den Originalgrenzen des Filmes abgeschnitten. Das Scrollen der Karte kann
ganz einfach durch das Verschieben des QuickTime-Darstellers, d.h. iiber die

Manipulation der Koordinaten iiber | ocHund | ocV, realisiert werden.
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3.3 Importmadglichkeiten von Vektorgrafiken tber Xtras

Xtras sind Pluglns fiir Director. Zum einen sind sie mit Director mitgeliefert,

zum anderen sind sie von Drittanbietern entwickelt worden und miissen erst

erworben werden. Sie erweitern die Féhigkeiten des Programms, sowie die der

erstellten Projektoren. Die folgende Tabelle zeigt die verschiedenen Typen von

Xtras.
Xtra—-Typ Funktion
Lingo — Xtra stellt neue Lingo-Befehle zur Verfiigung
Asset — Xtra stellt neue Darstellertypen zur Verfiigung, auch Lingo-

Befehle, Proterties usw., die diese Darsteller steuern kon-

nen

Transitions — Xtra

stellt neue Darsteller des Typs #t ransi ti on bereit (defi-

niert den Ubergang zwischen Frames)

Import — Xtra Umwandlung spezieller Dateiformate in ein Director-
taugliches Format und Import in Director oder auch Ex-
port von Director-Formaten

Agent - Xtra ermdglichen die Kommunikation zwischen Director mit

externen Editoren

Tab. 15 Typen von Xtras nach Gillmaier (2001)

Die folgende Tabelle zeigt mogliche kostenpflichtige aber auch kostenlose

Xtras fiir den Import von Vektorgrafiken.
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Name des i .
Funktion Preis
Xtras

Import von vektorbasierenden Grafiken,

Flash Asset ca.224,- €
Texten, Animationen aus Flash und Free-

Xtra
hand

schnelle Lingo-Animations-Engine und Im-
Puppeteer 1.1 ca. 307,- €

port von EPS-Pfaden

Import von vektorbasierenden Grafiken in
PS2VS kostenlos

Director Vektorshape-Darsteller

Tab. 16 Mogliche Import-Xtras fiir Director nach Lingopark (2002)

Im weiteren Verlauf wurde das kostenlose Import-Xtra PS2VS getestet. Dieses

wird unter http://www.moshplant.com/direct-or/ps2vs/ kostenlos zum Down-

load angeboten. Es stellte sich jedoch heraus, dass dieses Xtra nicht geeignet
ist, um grofle Karten zu importieren, da keine Flichen und keine Beschriftung
importiert werden. Des Weiteren wurde eine Karte in unzéhlige kleine Darstel-
ler zerlegt und die Importzeit war unvertretbar lang. Eine komplexere Karte,
wie sie in der Lernsoftware ,,Spal3 mit Geografie* verwendet wird, hétte bis zu

zwei Tagen Importzeit in Anspruch genommen.

3.4 Integration in Director Gber ActiveX und den SVG-
Viewer

Zur weiteren Betrachtung wurde das SVG-Format, welches speziell fiir karto-
grafische Anwendungen im Internet definiert wurde, herangezogen. Es wurde
im Auftrag des W3C von der SVG Working Group entwickelt. Das W3C ent-
wickelt interoperable Technologien (Spezifikationen, Richtlinien, Software und
Hilfsmittel), um das Web zu seinem vollen Potential zu fiihren. Das SVG-
Format, iiber welches man Vektorgrafiken, Rastergrafiken und Text im Internet
anzeigen kann, basiert auf der Beschreibungssprache XML. Die Grafiken kon-

nen mit dessen Hilfe interaktiv und dynamisch gestaltet werden. Komplexe
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Applikationen von SVG sind mittels zusétzlicher Skriptsprache mit Zugriff auf
das SVG-DOM moglich. Dabei gibt es eine reichliche Auswahl von Event-
Handlern, wie z.B. onMouseOver oder onClick, dhnlich denen in Lingo. Um
diese Interaktionen anzusprechen oder um gruppierte Ebenen ein- oder aus-
blenden zu kénnen, muss weiterhin z.B. in einem Texteditor eine HTML oder
Javaskript-Datei angelegt werden, die diese Interaktionen steuert. Zurzeit muss
der Nutzer den SVG-Viewer explizit als Plugln fiir den Browser installieren.
Es ist jedoch angedacht in neueren Browserversionen den SVG-Viewer stan-
dardmiBig zu integrieren (vgl. W3C, 2002).

Das SVG-Format ist in Director nicht direkt und bisher auch nicht durch ein
Xtra importierbar. Deshalb bin ich wie folgt vorgegangen. Die Freehand 8-
Grafik wurde im Adobe Illustrator-Format exportiert und in Adobe Illustrator
10 geoffnet. Illustrator bietet das Belegen von SVG-Objekten mit Links sowie
das Einbinden von einfachen Javaskript-Funktionen an. Mittels HTML oder
Javaskript konnen die ein- bzw. ausblendbaren Ebenen definiert werden.

In Director wird nun ein ActiveX-Objekt fiir ein SVG-Dokument angelegt.
Uber den Befehl set Src(, Quel | e*)kann dann das SVG-Dokument in das
ActiveX-Objekt geladen werden.

3.5 Bewertung der angefihrten Importmaoglichkeiten

Jetzt galt es zu entscheiden, welches die beste Methode ist, um die Karten in
der Lernsoftware darzustellen. Natiirlich sollten auch langsame Rechner alle
Aktionen mit Karten in einer vertretbaren Zeit ausfiihren.

Zuerst habe ich ein Augenmerk auf das Flash Asset Xtra gelegt, welches nicht
mit dem standardméfBig mit Director mitgelieferten Flash Asset Xtra zu ver-
wechseln ist. Dies ist eine zusitzliche kostenpflichtige Version. Diese Mog-
lichkeit war die naheliegenste, da iiber das Xtra die vorliegenden Freehand-
Grafiken direkt hétten importiert werden konnen. Aus finanziellen Griinden
kam diese Mdoglichkeit nicht in Frage. Die weiterhin aufgezihlten Xtras waren
fiir den Import von Karten leider unbrauchbar.

Ferner wurde die Darstellung von Vektorgrafiken iiber QuickTime né&her
betrachtet. Um Vektorgrafiken darstellen zu konnen ist auf jedem Rechner eine

Installation des QuickTime-Players erforderlich, welcher auf langsamen Rech-
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nern recht hohe Ladezeiten bendtigt. Auch waren keine Lizenzen fiir die Pro-
gramme zur Erstellung der Curve-Tracks vorhanden. Die Interaktionen wie
z.B. das Zoomen oder Scrollen des QuickTime-Films verlangten hohe Rechen-
zeiten. Dies waren Griinde, um sich gegen einen Einsatz von QuickTime zu
entscheiden.

Als nichstes wurde die Darstellung iiber den SVG-Viewer betrachtet. Hier ist
eine Installation des SVG-Viewers bei jedem Nutzer notig. Weiterhin miissen
viele Interaktionen per XML, Javascript oder HTML definiert werden und das
Zoomen kann nur per Tastenkombination erfolgen. Da eine gute Manipulier-
barkeit iiber Lingo und die Interaktionsmdglichkeiten tiber Mauseingaben er-
wiinscht waren, wurde diese Mdglichkeit als nicht optimal angesehen.

Bei weiteren Uberlegungen wurde sich von der Vorstellung ein Vektorgrafik-
Format einbinden zu wollen getrennt. Nun wurde iiberlegt, ob man die Karten
auch als Pixelgrafiken einbinden konnte. Beim Umwandeln von Vektorgrafik
in Pixelgrafik tritt Aliasing auf. Dabei zeigen schridge Linien aufgrund der
Bildschirm-Darstellung von Objekten auf der Basis einzelner Pixel den so ge-
nannten Treppeneffekt. Durch Antialiasing wird der Ubergang zwischen den
Pixeln der Linie und dem Hintergrund durch Interpolation mit Hilfe von
,»Mischpixeln“ (bei einer schwarzen Linie sind dies Pixel mit Grautonen) ge-
glittet, welche Director nicht als transparent erkennt. Deshalb stellt Director
Pixelgrafiken nicht so sauber dar wie Vektorgrafiken. Unterdriickt man das
Antialiasing, so erscheint die Karte sehr pixelig und der Treppeneffekt kommt
zur Geltung. So werden z.B. Beschriftungen nur schlecht lesbar dargestellt.
Hier ist auBerdem notig, alle Ebenen in jeder Zoomstufe zu importieren. Bei
drei Zoomstufen und zehn Ebenen sind das dann 30 je nach Zoomstufe relativ
grofle Bitmap-Darsteller. Diese nehmen viel Speicherplatz ein und brauchen
auf langsamen Rechnern viel Rechenzeit bei Aktionen wie Verschieben oder
Ein- und Ausblenden. Uber eine Komprimierung konnten die Datenmengen
wesentlich verkleinert werden. Um jedoch eine hohe Komprimierung zu errei-
chen, muss ein verlustbehaftetes Komprimierungsverfahren (wie z.B JPEG)
angewandt werden. Transparenz wird dadurch in Director nicht mehr sauber

dargestellt. Es entsteht ein ,,ausgefranstes* und verwaschenes Bild.
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Abb. 52 Import ohne Komprimierung Abb. 53 Import mit JPEG-Komprimierung

Da eine Nutzung der hier genannten Mdglichkeiten nicht in Frage kam, habe
ich mich fiir den Import von Flash-Ebenen entschieden. Diese sind besonders
gut fiir die Darstellung der komplexen Karten geeignet. Ein weiterer Vorteil
bestand darin, dass SWF standardmifBig in Director 8.5 importiert werden
kann. Somit waren keine teuren Xtras notig. Auch setzt diese Variante des Im-
ports keine Installation von Zusatzsoftware voraus, was erwiinscht war. Die
Karten wurden in Macromedia-Freehand 8 erstellt, iiber welches es moglich
war, diese als SWF zu exportieren. So waren auch keine zusitzlichen Lizenzen
fiir eine Erstellungssoftware von SWF-Dateien notig. Die Ladezeiten der Kar-
ten und die Rechenzeiten fiir Interaktionen wie Zoomen oder Scrollen mit den
Flash-Ebenen wurden auf langsamen Rechnern getestet und als vertrdglich
betrachtet. AuBlerdem ist eine einfache Handhabung der Ebenen durch den

leichten Zugriff tiber Lingo moglich.
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4. Programmierung

Im Rahmen der Entwicklung des Prototyps der Lernsoftware ,,Spall mit Geo-
grafie” kam es zu umfangreichen Programmieraufgaben. In diesem Kapitel

werden einige besondere programmiertechnische Umsetzungen erldutert.

4.1 Programmierstil, Konzepte und Unterschiede zur
Vollversion

Bibliotheksfunktionen stellen vordefinierte Lingo-Skripte zur Verfiigung. Bei
der Programmierung der einzelnen Funktionen habe ich auf die Integration von
Bibliotheksfunktionen verzichtet, da diese sehr viele Optionen enthalten und
deshalb in der Abarbeitung langsamer sind. Auch kam es nicht zum Einsatz
von objektorientierter Programmierung. Sie ist besonders geeignet, wenn Pro-
gramme sehr allgemein und erweiterbar sein sollen. Dies wurde jedoch nicht
gefordert. Ferner habe ich die Spiele sehr konkret z.B. mit wenigen Variablen
programmiert, da eine allgemeinere Programmierung oft mehr Zeit in An-
spruch nimmt. Weiterhin war dies auch nicht notwendig, da die Spiele meis-
tens sehr verschieden waren und der Programmcode kaum ineinander {iber-
fithrbar war. Aullerdem arbeiteten nur wenige Personen an der Programmie-
rung der Lernsoftware. Um die Entwicklung neuer Spiele zu diskutieren, haben
sich die beteiligten Programmierer getroffen. Dabei wurde anhand der Spiel-
idee festgelegt, wie der Ablauf des Spiels aussehen soll, welche Medien einge-
setzt werden und welche Interaktionsmoglichkeiten es geben soll. Die ver-
schiedenen Spiele wurden der jeweiligen Person zugeteilt, welche diese zu
gestalten, programmieren und pflegen hatte. Nur bei Komponenten, bei denen
ich wusste, dass andere Programmierer diese noch benutzen miissen, wie z.B.
den Zimmerinfos, von denn in nur 5 von 19 realisierte, habe ich mich auf eine
allgemeinere Programmierung konzentriert. Das Ausmal} der von mir gestalte-
ten und programmierten Interaktionen ist aus dem Storyboard, welches im An-
hang zu finden ist, ersichtlich.

Weiterhin mdchte ich einiges zum Handling der Filme sagen. Genau wie beim
Hierarchiebaum (sieche Anhang) gibt es in der Anwendung 3 verschiedene E-
benen, die miteinander kommunizieren: Hauptmentii, Zimmer und Spiele. Das
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Hauptmenii ist der Hauptfilm, von dem aus alle Filme als Miaw gestartet wer-
den. Der Hauptfilm verwaltet alle Nachrichten. Beim Start des Hauptmenti-
films wird der Er6ffnungs-Film (eine Animation, wo der Hund Dixi das Geo-
grafiespiel von seinem Herrchen Drachau zum Geburtstag geschenkt bekommt)
gestartet. Ist die Animation beendet, so schliet sich der Film und das Haupt-
mentl wird sichtbar. Klickt der Nutzer auf eine der Fahnen, so wird im Haupt-
menii-Film die Prozedur szene(wel cheszene) aufgerufen, welche den be-
stimmten Film eines Hotelzimmers in einem Fenster 6ffnet. Dieser legt sich
dann iiber das Hauptmenii. Mochte der Nutzer eine der Interaktionen starten
(Europakarte, Geografiespiel, Lernspiel oder fachiibergreifendes Spiel), so
wird bei Klick auf einen der Buttons die Nachricht interakti-
on(wel chei nteraktion) an die Biithne geschickt, welche die gewihlte Inter-
aktion dann 6ffnet und sie iiber den Zimmer-Film legt. Bei Klick auf den Exit-
Button einer Interaktion oder eines Zimmers sendet der Film die Nachricht
endefil m(wel cherfiln an die Biihne, welche den Film daraufhin schlief3t
und aus dem Speicher 16scht. Nun ist der darunter liegende Film wieder sicht-
bar. So sind maximal 3 Filme ge6ffnet. Beim verlassen des jeweiligen Filmes
wird durch die Biihne der erreichte Spielstand in eine Datei auf die Festplatte
geschrieben. Dabei wird eine Nachricht schr ei bRecor d(wel cher Record) an
die Biihne gesendet. Darauthin 6ffnet das Skript der Biihne eine Datei auf der
Festplatte und schreibt den Spielstand dort hinein. Gibt es noch keine solche
Datei, so wird eine angelegt. Es gibt pro Kind eine Datei. Im Prototyp der
Lernsoftware ist jedoch eine Sicherung der erreichten Spielstinde noch nicht
moglich.

Im Folgenden werden Funktionen und Interaktionen aufgezeigt, die im Proto-

typ noch nicht realisiert wurden, fiir die fertige Version jedoch angedacht sind.
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Funktion Beschreibung

Auswahlmenti Bei Start der Software gibt es ein Aus-
wahlmenii. Da die Nutzung der Soft-
ware von 40 Kindern moglich ist,
kann sich das Kind dort bei Erststart
der Software namentlich eintragen.
Beim néchsten Start wéhlt das Kind
seinen Namen aus und startet in dem
Modus, in dem es die Software ge-
schlossen hat, da die Spielstinde auf

der Festplatte gespeichert wurden.

Ubersicht erreichter Punkte Es wird eine Ubersicht geben, welche
Lektionen mit welchem Erfolg abge-
schlossen wurden. Evtl. wird es eine
Druckfunktion geben und das direkte
Springen zu den Lektionen ist von

dort aus moglich.

Pausenfunktion Nach 45min wird eine Animation ge-

zeigt und die Software beendet.

Restliche Zimmer und Interaktionen | Es werden noch weitere 14 Zimmer

und ihre Interaktionen realisiert.

Schlussabfrage Will das Kind die Lernsoftware been-
den, so wird eine Schlussabfrage ein-
geblendet, wo es die Moglichkeit hat,

wieder zurickzukehren.

Tab. 17 Noch zu realisierende Funktionen

4.2 Programmierung der Kartensteuerung

Wie schon im vorherigen Kapitel erwdhnt, war das Einbinden von Karten in
die Lernsoftware von zentraler Bedeutung. Im folgenden wird beschrieben, wie
die verschiedenen Interaktionen mit den Karten realisiert wurden. Bei den Bei-

spielen wird auf den Programmcode der Europakarten eingegangen. Diese
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Funktionen wurden jedoch auch an anderen Stellen z.B. bei Spielen mit Land-

karten, in etwas abgewandelter Form benutzt.

Zoomen

Um das Zoomen der Kartenebenen zu realisieren, wurde zuerst im Filmskript
eine Prozedur Zoon(factor) angelegt. Die Variable fact or bezeichnet die
einzustellende Zoomstufe. Dabei ist 1 die kleinste Darstellung, 2 mittlere Gro-
e und 3 die hochste VergroBerung der Karte. In der 1. Stufe wird der Skalie-
rungsfaktor iiber den Befehl scal e gesteuert. Da nun aber bei einem Skalie-
rungswert von iiber 100 die Karte an ihren Originalgrenzen abgeschnitten wird,
miissen bei groeren Zoomstufen die Ebenen iiber ihre Breite und Hohe ska-
liert werden. Dies geschieht hier bei den Zoomstufen 2 und 3. In den einzelnen
Stufen werden alle Ebenen der Karte (sprite(1l), sprite(2),...) auf die
gleiche Grofe skaliert.

on Zoon{factor)
case factor of --Zoonst uf e
1l:sprite(1). scal e=60 --Skal i eren der Ebenen
sprite(2).scal e=60

2:
sprite(l).scal e=100
sprite(l).w dt h=841
sprite(1l). hei ght=651
sprite(2).scal e=100
sprite(2).w dt h=841
sprite(2).height=651

3:sprite(l).w dth=1177
sprite(1l).height=910
sprite(2).w dth=1177
sprite(2).height=910
end case
updat est age --Neuzei chnen der Buhne
end Zoom
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Des Weiteren wurde ein Ereignisskript auf das Plus bzw.
Minus der Lupe gelegt. Im Plus-Skript erfolgt die Abfrage,
in welchem Skalierungsbereich sich die Karte befindet. Je +
nach Bereich wird dann in die néchst grolere Stufe geschal-

tet. Weiterhin ertont bei eingeschaltetem Ton ein Klickge- Abb. 54 Lupe fiir

.. . . . . . . Zoom der Karten
rdusch, um eine Reaktion auf die Nutzereingaben zu signali-

sieren. Schaltet der Nutzer von Zoomstufe 1 auf 2, so werden die Scrollpfeile
eingeblendet, da nun auch ein Scrollen der Karte moglich ist. Ab der Zoomstu-
fe 2 ist ein ,Kleinerzoomen® der Karte mdoglich. Somit wird das Minus-
Zeichen aktiv geschaltet. Bei der Zoomstufe 3 ist ein weiteres Vergroflern nicht
moglich. Deshalb wird das Plus-Zeichen inaktiv geschaltet. Die Darstellung

inaktiver Elemente erfolgt im gesamten Prototyp mit 20% Séttigung.

on nouseUp
--kl ei nste Zoonst uf e?
if sprite(l).scale=60 then
gl obal gton
--wenn Ton angeschal t et
i f gton=TRUE t hen
--spiele Klickgerausch ab
sound(1). pl ay(nenmber ("wav_Kklick"))
end if
--auf Zoonmstufe 2 schalten
Zoon( 2)
--M nus- Zei chen aktiv schalten
sprite(20). bl end=100
--Scrol | pfeile sichtbar schalten
sprite(21).visibl e=TRUE
sprite(22).visibl e=TRUE
sprite(23).visibl e=TRUE
sprite(24).visibl e=TRUE
--Ist die mttlere Zoonstufe aktiv?
else if sprite(l).scal e=100 AND sprite(1).w dth=841 then
--wenn Ton angeschal t et
i f gton=TRUE t hen
--spiele Klickgeréausch ab
sound(1). pl ay(nenber ("wav_klick"))
end if
--auf Zoonstufe 3 schalten
Zoom( 3)
--Plus-Zei chen inaktiv schalten
sprite(19). bl end=20
cursor -1
end if
end nouseUp
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Scrollen

Das Scrollen der einzelnen Kartenebenen ist ab der Zoomstufe 2 moglich. Ab
dieser Stufe werden die Scrollpfeile am Kartenrand eingeblendet. Das Scrollen
wird im Filmskript beim Ereignis ent er Fr ane, d.h. bei jedem Bildeintritt, be-
handelt. Befindet sich der Nutzer mit dem Mauszeiger iiber den Scrollpfeilen,
wird die Scrollrichtung ermittelt und die Ebenen in die jeweilige Richtung ver-
schoben, solange er die Maustaste gedriickt hélt. Scrollt der Nutzer die Karte
bis an ihren dulleren Rand, so werden die Scrollpfeile ausgeblendet, um ein
Hinausscrollen der Karte aus dem sichtbaren Biihnenbereich zu verhindern.
Dabei erfolgt eine Differenzierung der einzelnen Zoomstufen. Um den Scroll-
fortschritt sichtbar zu machen, wird mit Hilfe einer Warteschleife kurz unter-

brochen und die Biihne wird neugezeichnet.

on enterFrane
--Befindet sich der Nutzer mt der Maus auf den
--Scrol |l pfeil en?
if the rollover=21 OR
the rol |l over=22 OR\
the rol |l over=23 OR\
the roll over=24 then
--sol ange di e Maustaste gedriuckt wird
repeat while the Still down=TRUE
--bestimme die Richtung in die gescrollt werden soll
if the rollover=21 then whi chDirection=1
else if the roll over=22 then whichbDirection=2
else if the roll over=23 then whichbDirecti on=3
else if the rollover=24 then whichDi rection=4
case whichDirection of
1: -- nach rechts
--Zoonstufe 2 > Kartenrand noch nicht erreicht?
if sprite(l).locH>138 AND sprite(1l).scal e=100 then
--schalte den , Nach-Li nks-Pfeil” sichtbar
sprite(22).visibl e=TRUE
--verschi ebe di e Ebenen der Karte um 10 Pi xel
sprite(l).l ocH=sprite(l).locH 10
sprite(2).locH=sprite(2).locH 10

-- Zoonmstufe 3 - Kartenrand noch nicht erreicht?
else if sprite(l).locH>-12 AND\
sprite(l).w dth=1177 then
--schalte den ,Nach-Links-Pfeil” sichtbar
sprite(22).visibl e=TRUE
sprite(l).locH=sprite(l).locH 10
sprite(2).locH=sprite(2).locH 10

--Kartenrand erreicht > ,Nach-Rechts-Pfeil*“
--unsi cht bar
el se sprite(21).visible=FALSE
2: -- nach links
if sprite(l).locH<358 AND sprite(1l).scal e=100 then
sprite(21).visibl e=TRUE
sprite(l).l ocH=sprite(l).locH+10
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sprite(2).locH=sprite(2).locH+10

else if sprite(l).]ocH<503 AND\
sprite(l).w dth=1177 then
sprite(21).visibl e=TRUE
sprite(l).locH=sprite(l).locH+10
sprite(2).locH=sprite(2).locH+10

el se sprite(22).visible=FALSE
3: --nach unten
if sprite(l).locVv>210 AND sprite(1l).scal e=100 then
sprite(24).visibl e=TRUE
sprite(l).locV=sprite(l).locV-10
sprite(2).locV=sprite(2).locV-10

else if sprite(l).locVv>95 AND
sprite(l).w dth=1177 t hen
sprite(24).visibl e=TRUE
sprite(l).locV=sprite(l).locV-10
sprite(2).locV=sprite(2).locV-10

el se sprite(23).visible=FALSE
4: --nach oben
if sprite(1l).locVv<290 AND sprite(1l).scal e=100 then
sprite(23).visibl e=TRUE
sprite(l).locV=sprite(l).locV+10
sprite(2).locV=sprite(2).locV+10

else if sprite(l).]ocVv<405 AND\
sprite(l).w dth=1177 then
sprite(23).visibl e=TRUE
sprite(l).locV=sprite(l).locV+10
sprite(2).locV=sprite(2).locV+10

el se sprite(24).visibl e=FALSE
end case
--warte nach jedem Verschi eben kurz
wai t For (0)
end repeat
end if
end if
end enter Frane

Ein- und ausblenden der Ebenen

In den Karten gibt es die Moglichkeit
, , W Gewasser

verschiedene Ebenen ein und auszu-

blenden. Die Ebenen haben verschie- H Hauptstadte

dene Kategorien wie z.B. Stra3en, 0O

Autekennzeichen
Stadtenamen oder Namen von Gebir-

gen. Die Ein- und Ausblendbarkeit E Insel- und Landernamen
der Ebenen wird iiber Checkboxen Abb. 55 Checkboxen zum ein- und ausblen-

realisiert. Zuerst wurde eine Prozedur den der Kartenebene
Cl i ckCheckBox(whi chCheckBox)

im Filmskript angelegt. Der Parameter whi chCheckBox bezeichnet die Sprite-
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nummer der Checkbox. Anhand dessen wird ermittelt welche Ebene ein- bzw.

ausgeblendet werden soll. Klickt nun der Nutzer die Checkbox an, wird ihr

Status tiberpriift. Je nach Status erfolgen das Ein- bzw. Ausblenden der ent-

sprechenden Ebene und das Neusetzen des Status der Checkbox.

on d i ckCheckBox(whi chCheckBox)

if

e
spri

i st Checkbox an, dann , Checkbox_aus“ anzei gen
sprite(whi chCheckBox) . nenber =menber (" Checkbox_an") then
sprite(whi chCheckBox) . nember =menber (" Checkbox_aus")
--wel che Checkbox wurde geklickt = wel che Ebene wird
- -ausgebl endet
case whi chCheckBox of

- - Gewasser ausbl enden

11: sprite(3). bl end=0

- - Haupt st &dt e ausbl enden

12:sprite(6). bl end=0

- - Aut okennzei chen ausbl enden

13:sprite(7).blend=0

--Insel - und L&nder namen ausbl enden

14: sprite(5). bl end=0
end case
i st Checkbox aus, dann , Checkbox_an“ anzei gen
se if
t e(whi chCheckBox) . menber =menber (" Checkbox_aus") then
sprite(whi chCheckBox) . nenmber =menber (" Checkbox_an")
--wel che Checkbox wurde geklickt = wel che Ebene wird
- - ei ngebl endet
case whi chCheckBox of

- - Gewasser einbl enden

11: sprite(3). bl end=100

- - Haupt st adt e ei nbl enden

12:sprite(6). bl end=100

- - Aut okennzei chen ei nbl enden

13:sprite(7).blend=100

--Insel - und L&nder namen ei nbl enden

14: sprite(5). bl end=100
end case

end if

end

Cl i ckCheckBox

Fiir jede Checkbox ist ein Ereignisskript angelegt. Diese ruft bei Mausklick die

Prozedur d i ckCheckBox aus dem Filmskript mit dem individuellen Parameter

whi chCheckBox auf. Dazu ertont bei angeschaltetem Ton ein Klickgerdusch.

on nmouseUp

g

if

c
end

obal gton
| st der Ton eingeschaltet?
gt on=TRUE t hen
--Kli ckgerausch abspi el en
sound(1). pl ay(nenmber ("wav_Kklick"))
end if
Cli ckCheckBox fiur Sprite 11 aufrufen (also fir Gewadsser)
i ckCheckBox(11)
mouseUp
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4.3 Allgemeine Interaktionen

Tooltip

Im Hauptmenii wie in den Hotelzimmern
werden bei Mouseover {iber einige Elemen-
te Tooltips mit Informationen zu den Links
angezeigt. Dies wird wie folgt realisiert.
Zuerst wurde im Spritekanal 40 ein Text-

feld angelegt, das irgendwo auf der Biihne

platziert und unsichtbar geschaltet wurde.

In der Besetzung mussten weitere Darstel- Abb. 56 Info-Tooltip in den Hotel-
. . zimmern
ler fiir alle Informationen angelegt (z.B.

Bauwerke, Umwelt, Landeskiiche,...) werden. Dann erfolgte die Behandlung
des pr epar eFr ane-Ereignises im Filmskript. Bei jedem Eingang des Abspiel-
kopfes in ein neues Bild wird zuerst gepriift, ob der Nutzer sich im Hotelzim-
mer befindet. Je nach dem auf welchem Element sich der Mauszeiger befindet,
erfolgt der Austausch des Textfelddarstellers im Spritekanal 40. Danach wird
er an die Position des Mauszeigers geheftet und sichtbar geschaltet. Ist der
Mauszeiger jedoch iiber keinen der Tooltip-Elemente, so wird der Textfelddar-

steller im Spritekanal 40 wieder unsichtbar geschaltet.

on prepareframe
gl obal gzi mrer
--Befinde ich mich imHotel zi nmer?
i f gzi mer=TRUE t hen
--mt der Maus wird uUber das Bauwerk-El ement gefahren
if rollover(1l) then
--Bauwerk-Tool tip in Spritekanal 40 |egen
sprite(40). menber=nenber (" TT_Bauwer k")
--Tooltip an die Mausposition verschi eben
sprite(40).1 ocH=t he nmouseH
sprite(40).1ocV=t he nmouseV
--Tooltip sichtbar schalten
sprite(40).visibl e=TRUE
--mt der Maus wird Uber das Landesklchen-El enment gefa-
--ren
else if rollover(10) then

--Mauszei ger ist Uber keinem der Info-Elenente
el se
--Tooltip wird unsichtbar geschaltet
sprite(40). visibl e=FALSE
end if
end if
end prepareFrane
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Einblenden der Informationen in den Hotelzimmern
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Abb. 57 Landesinformationen der Zimmer

Beim Einblenden der Informationen zu den einzelnen Staaten wurden die Vor-

teile von Property-Listen genutzt. So konnte ein allgemeines Skript fiir alle

Info-Elemente verwendet werden. Zuerst wurde im Verhaltensskript eine Er-

eignisprozedur get PropertyDescri ptionLi st angelegt. Sie tritt in Aktion,

wenn das Skript z.B. auf einen der Infodarsteller auf der Biithne oder im Dreh-

buch gezogen wird. Es erscheint eine Auswahl, welche Information bei Klick

auf das Element erscheinen soll. Man kann das Thema dann aus einer Liste

auswiéhlen. Auf der Variable pl nf o wird dies nun gespeichert.

Parameter fur " Infoaul™

Infotext anzeigen:

Allgemeine Informationen

E

Ok

Allgemeine Informationen
Larndeskiiche

Fhra

Flora und Fauna
Geografie

Freized

Personen

Bauwerk

Wwlinschalt

Abbrechen

Abb. 58 Eigenschafts-Dialog nach dem Ziehen des Skripts auf ein Sprite
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Klickt der Nutzer auf eines der Info-Elemente, so wird zuerst der Tooltip aus-

geblendet. Je nach geklicktem Info-Element erscheint die Information (sprite

6) mit der jeweiligen Uberschrift (sprite 5).

property plnfo --Property-Variable fiur die |Info-Anzeige

gl obal gzimrer --befindet man sich im Zi mer (TRUE/ FALSE)
gl obal gton --ist der Ton eingeschaltet (TRUE FALSE)
on get PropertyDescriptionList ne
return \
[\
--Thema, das angezei gt werden soll, wird auf der Proper-
--ty-Variabl e plnfo gespeichert
#pl nfo: \
[\

]
]

end

--Komrent ar, der Uber der Auswahl angezei gt werden soll
#comrent: "Infotext anzeigen:", \
--der Inhalt der Variablen plnfo ist eine Zeichenkette
#format: #string, \
--falls nichts ausgewdhlt wird, wird die Variable plnfo
--standartnmafBi g auf ,Allgeneine Infornmationen gesetzt
#default: "All genei ne I nformationen", \
--auswahl bare Thenen werden in die Liste gel egt
#range: ["All geneine Informtionen", \

"Landeskuche",\

"Klima",\

"Flora und Fauna",\

"CGeografie",\

"Freizeit",\

"Personen”,\

" Bauwer k", \

"Wrtschaft",\

"Umnel t"] \
\

get PropertyDescri ptionLi st

--bei MuseDown wird der Tooltip ausgebl endet
on nmouseDown

sprite(40).visibl e=FALSE

updat est age

end

mouseDown

on nouseUp

gehe zum nachsten Abschnitt (Infoabschnitt)

go to "Info"

if

Kl i ckgerausch wird abgespielt falls der Ton ei ngeschal -
tet ist

gt on=TRUE t hen

sound(1). pl ay(nenber ("wav_klick"))

end if

je nach Bel egung von pinfo fur das jeweilige Info-Ele-
nment wird der Infotext mt der richtigen Uberschrift ge-
zei gt

case plnfo of

"Al |l genei ne | nfornmationen":
sprite(5). nenber="1nfo"
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sprite(6). menmber="Txt_Allg"
"Landeskiiche":

sprite(5). menber="Kiche"

sprite(6). menber="Txt_Kiche"
"Klima":

sprite(5).nenber="Klinm"

sprite(6).nmenber="Txt_Klim"

"Fl ora und Fauna":

sprite(5). menber="Fl ora"

sprite(6). menber="Txt_ Flora"
"Ceografie":

sprite(5). nenber ="Ceo"

sprite(6). menber="Txt_ Geo"
"Freizeit":

sprite(5). menber="Freizeit"

sprite(6).nenber="Txt_Freizeit"
"Per sonen":

sprite(5). nmenber="Person"

sprite(6). menber="Txt_ Person"
" Bauwer k" :

sprite(5). menber =" Bauwer k"

sprite(6). nenber =" Txt _Bauwer k"
"Wrtschaft":

sprite(5). menber="Wrtschaft"

sprite(6). menber="Txt_Wrtschaft"
"Umnel t":

sprite(5). menber ="Umel t"

sprite(6). menber="Txt_ Umelt"

end case
cursor -1

--man befindet sich nicht nehr imHotel zi mer

gzi mrer =FALSE

ijiodat est age
end nouseUp

Scrollen des Hauptmenus

anrtf I

Abb. 59 Horizontal scollbares Hauptmenii

Das Scrollen des Hauptmeniis ist ahnlich wie das Scrollen der Karten realisiert.
Hier musste jedoch beachtet werden, dass alle Klickbereiche, die zu den Hotel-
zimmern verlinkt sind, mitscrollen. Die Scrollgeschwindigkeit ist iiber die Va-

riable st ep einstellbar. Befindet sich der Mauszeiger im Randbereich (rechter
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oder linker Rand) der Biihne und wurde das Hintergrundbild noch nicht bis an
einen Seitenrand gescrollt, so wird ein Pfeilcursor gezeigt. Dabei handelt es
sich jedoch nicht um einen Standardcursor, sondern um einen Cursordarsteller
in der Besetzung des Filmes. Nun werden alle Elemente gescrollt. Ist der Cur-
sor nicht an den Randbereichen der Biihne oder ist das Hintergrundbild schon
bis an seine Seitenbereiche gescrollt worden, so wird der Cursor wieder zu-

riickgesetzt. Hier erfolgt kein Scrollen des Meniis.

on prepareFrane ne
--es wird in 10er-Schritten gescrollt
step = 10
--alle Klickbereiche und das Hi ntergrundbild nissen nitge-
--scrollt werden
repeat with i =21 down to 1
--nur wenn nman sich dber dem Hi ntergrundbild befindet
--wird gescrollt
if rollOver(1l) then
--wenn sich der Mauszeiger an den Seitenbereichen der
- - Bihne befindet und das Hintergrundbild noch nicht
--zu weit herausgescrollt ist
if (the nmouseH < 30 AND sprite(1).locH < 1000) then
--Scrol l cursor (Pfeil nach links) wird angezei gt
sprite (1).cursor = menber("Scroll _I|inks")
--alle Elenmente werden gescrollt
sprite( i ).locH = sprite( i ).locH + step
updat eSt age
--anal og dem nach Links scrollen
else if (the nmouseH > 750 AND sprite(1).locH > -200)
t hen
-- nach rechts
sprite( i ).locH = sprite( i ).locH - step
sprite (1).cursor = nmenber("Scroll _rechts")
updat eSt age
el se
sprite (1).cursor = -1
end if
end if
end repeat
end prepareFrane

Das Tonskript
In der Lernsoftware “Spall mit Geografie” wird es dem Nutzer ermoglicht, den
Ton ein- und auszuschalten. Beim Ton handelt es sich um Sprechertexte oder

Signale fiir Riickmeldungen zu Nutzereingaben.

Um den Ton in jedem Film kontrollieren zu kon-

nen, wurde eine globale boolesche Variable gt on

eingefiihrt. Uber diese kann man jederzeit und in  App 60 Ton aus. und
jedem Film den Tonstatus setzen und abfragen. Ton an-Buttons

Beim Start der Anwendung wird der Ton im Hauptmenii standardméBig ange-
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schaltet. Da es fiir den Tonbutton, um den Tonstatus fiir den Nutzer zu visuali-
sieren, 2 Buttons gibt, muss anfangs auf den Darsteller ,,Ton an* gesetzt wer-

den.

--Tonskri pt i m Haupt neni
on startMvie

--bool esche Variable gton fir den Tonstatus
gl obal gton
--standardnmafRi g Ton an
gt on=TRUE
--Button “Ton_an” setzen
sprite(39). nenber=nenber (" Ton_an")
updat est age
end

Bei jedem Start eines neuen Films wird die Variable gt on abgefragt und der

Ton-Button auf den Status an bzw. aus gesetzt.

--Tonskri pt am Anfang der anderen Fil ne
on preparenovi e
gl obal gton
--wenn Ton angestellt ist
i f gton=TRUE t hen
--setze Button “Ton_an”
sprite(39). nenber =nenber (" Ton_an")
--wenn Ton ausgestellt ist
else if gton = FALSE then
--setze Button “Ton_aus”
sprite(39). nenber=nenber (" Ton_aus")
end if

end preparenovie

Weiterhin gibt es ein Event-Handler fiir den Tonbutton. Dies tritt immer dann
in Kraft, wenn der Nutzer den Ton an- bzw. ausschalten mochte. Die Variable

gt on und der Ton-Button werden je nach gewiinschten Status geéndert.

--Ereignisskript fur Ton-Button
on nouseUp
gl obal gton
--wenn Ton angestellt ist
if gton = TRUE then
--stelle Ton aus
gton = FALSE
--spiele Klickgerausch ab
sound(1). pl ay(nenmber ("wav_Kklick"))
--setze Button “Ton_aus”
sprite(39). nenber=nenber (" Ton_aus")
--wenn Ton ausgestellt ist
el se
--stelle Ton an
gton = TRUE
--spiele Klickgerausch ab
sound(1). pl ay(nenber ("wav_klick"))
--setze Button “Ton_an”
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sprite(39). nenber =nenber (" Ton_an")
end if
updat est age
end nouseUp

Bei allen Ereignissen, in denen Soundeffekte oder Sprechertexte auftreten, er-
folgt die Abfrage des Tonstatus. Nur dann, wenn der Status TRUE ist, wird der

Ton abgespielt.

on nmouseUp
gl obal gton

--wenn Ton an
if gton = TRUE t hen

--spiele Ton ab

sound(1). pl ay(nenmber ("wav_sprecherl"))
end if

end nouseUp

Die Warteschleife

Um einige programmierte Ereignisse zu verzdgern wurde die Prozedur wai t -
For (sec) entwickelt. In Lingo wurde zwar schon eine Wartefunktion del ay
realisiert, da diese aber nur den Abspielkopf anhilt, funktioniert sie nur bei sich
bewegenden Abspielkopf. Programmierte Ereignisse, bei denen der Abspiel-
kopf in einem Frame bleibt, konnen iiber diese Funktion nicht manipuliert wer-
den.

Der Funktion wai t For wird ein Parameter sec {ibergeben. Dieser gibt an, wie
viele Sekunden oder auch Bruchteile von Sekunden gewartet werden soll. Da
der Befehl updat eSt age in der Warteschleife verwendet wird, kann die Vari-
able sec bei verschieden schnellen Rechnern nur als Ndherungswert betrachtet
werden, da der Befehl updat eSt age unterschiedlich viel Zeit bendtigt. Die
laufende Schleife blockiert nun Nutzereingaben und der Befehl updat eSt age
sorgt dafiir, dass z.B. Animationen wéhrend des Wartens noch ablaufen kon-
nen. Vor der Warteschleife wird ein Timer gestartet, welcher in Millisekunden
arbeitet. Die Schleife wird solange durchlaufen, bis die angegebene Zeit

abgelaufen ist.
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on wait For (sec)
--Timer starten
start Ti mer
--sol ange wi ederhol en, bis di e angegebenen Sekunden ver -
--strichen sind
repeat while the timer<sec*60
- - Bihne neuzei chnen
updat eSt age
end repeat
end wait For

Die definierte Warteschleife kann nun in verschiedenen Ereignissen (z.B. blin-
ken eines Sprites) verwendet werden.
--Sprite blinkt 3mal auf
on nmouseDown
sprite(23). bl end=100
--ei ne hal be Sekunde warten
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=100
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=100
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
end nouseDown

4.4 Besondere Spielsteuerungen

Erstellen einer zuféalligen Liste

Fiir einige Spiele war es erforderlich, Fragen oder Aufgaben in einer zufalligen
Reihenfolge unter Beriicksichtigung der Anzahl der Fragen zu stellen. Um dies
zu ermdglichen wurde die Funktion makeLi st entwickelt. Hier wird zunéchst
eine leere Liste angelegt. Darauthin holt die Prozedur quest Numdie Anzahl der
benotigten Fragen. In einer Schleife, die solange lduft, bis die Liste genauso
viele Elemente hat, wie gewlinschte Fragen, wird eine Zufallszahl im Bereich
der Fragenanzahl erzeugt. Sind in der Liste schon Elemente vorhanden, wird
gepriift, ob die Zahl in der Liste schon einmal vorkommt. Ist dies der Fall, so
erfolgt kein Eintrag der Zahl in die Liste, um wiederholte Fragestellungen zu

vermeiden. Ist die Zahl noch nicht vorhanden wird sie eingetragen.
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on makeli st
--leere Liste anl egen
glist=[]
--Prozedur, die die Anzahl der Fragen zurickgi bt
n = quest Num
--solange die Liste nicht so groR ist wie die Anzahl der
- - Fragen
repeat while (glist.count)<>n
--Zufal |l szahl im Bereich der Frageanzahl erzeugen
x=r andom(n)
--eintrag wird standardmifRi g auf TRUE geset zt
ei ntrag=TRUE
--falls die Liste Eintrage hat
if (glist.count<>0) then
--Uberprife die ganze Liste
repeat with i=1 to (glist.count)
--hol e das Listeelenent an i. Stelle
z=glist[i]
--Ist diese Zahl in der Liste schon vorhanden?
if x=z then
--keinen Eintrag in die Liste machen
ei ntrag=FALSE
end if
end repeat
end if
-- nur wenn die Zahl noch nicht in der Liste vorhanden
-- ist
if eintrag=TRUE t hen
--Zahl in die Liste eintragen
glist.add(x)
end if
end repeat

end makeli st

Ist die Liste abgeschlossen, so konnte eine Liste fiir 6 Fragen wie folgt ausse-
hen: [4, 1, 3, 2, 6, 5].

Ein moglicher Zugriff auf eine solche Fragenliste ist im nachstehenden Pro-
grammcode dargestellt. Nach jeder richtig beantworteten Frage wird der ,,Fra-
genzédhler” whi chQuest um 1 erhoht und die Prozedur showQuest aufgerufen.
Je nachdem in welchem Infobereich (Allgemeine Infos, Landeskiiche etc.) der
Nutzer sich befindet, werden nun nach und nach die Fragen aus der Liste ange-
zeigt. Am Beispiel der oben dargestellten Liste und den ,,Allgemeinen Infor-
mationen wiirde zuerst Frage 4 (F4_Allg), dann Frage 1 (F1_Al|g), dann

Frage 3 (F3_Al | g) usw. gestellt
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on showQuest whi chQuest

--Zahl an der Stelle whichQuest der Liste auswahlen

x=gl i st [ whi chQuest ]

--Ratespiel im*®“Allgeneine Informationen”-Tei
if sprite(5).menber=nenber("Info") then

--x ist die Zahl

case x of

- - Auswah!l der

csprite(22).
isprite(22).
isprite(22).
csprite(22).
csprite(22).
csprite(22).
end case

oOuhhWNE

menber =nenber ("
menber =nenber ("

Liste an der Stelle whichquest

Fragen je nach x
menber =nenber (" F1_Al
menber =nmenber (" F
menber =nmenber (" F
menber =nmenber (" F

F
F

--Ratespi el im*“Landeskiche”- Tei
else if sprite(5). menber=nenber ("Kiche") then

case x of

end shomﬁﬁégt

Drag&Drop

Auch ein Drag&Drop musste in einigen Spielen wie z.B. dem Geografiespiel

von Island realisiert werden. Bei diesem Spiel soll der Nutzer Begriffe in der

richtigen alphabetischen Reihenfolge auf leere Felder ziehen.

[1.  200-Meilen-Zone |
(2. Agquakultur

|7. Island

|
|
|
|
|
!
|
9. |
|
|
|
|
|
|

[15. Trawler

Abb. 61 Drag &Drop beim Geografiespiel Island

I, Fangquoten

Heillbutt
Schelifisch
Export

Kabeljau
Raubbau
Hering

Plankton
Fangzeiten

Fischkutter

Fischindustrie

Um das Drag&Drop zu realisieren wurde wie folgt vorgegangen. Jedes

Drag&Drop-Sprite bekam ein Verhalten bei mouseDown zugeordnet. Dieses

ruft das cat ch( nunm -Skipt aus dem Filmskript auf.
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on nouseDown e
--die Spritenumer des Drag&Drop-Sprites wird ermttelt
num = me. spriteNum
catch(num

end nouseDown

Im Filmskript erfolgt die Behandlung der cat ch( nunm) -Prozedur. Der Parame-
ter numist hierbei die Nummer des zu fangenden Sprites. Die alte Position des
Sprites muss zuerst auf eine globale Variable gelegt werden. Solange der Nut-
zer die Maustaste gedriickt hilt wird iiberpriift, ob der Mauszeiger sich nicht an
den Bildschirmréandern befindet, um so das Herausziehen des Sprites aus dem

Bildschirmbereich zu verhindern. Nun folgt das Sprite der Mauszeigerposition.

gl obal oldx —alte X-Position des Sprites
global oldy —alte Y-Position des Sprites
gl obal gton —- Tonst at us

on catch (num
--alte Position des Sprites speichern
ol dx=sprite(nun).| ocH
ol dy=sprite(num.|locV
--sol ange der Mbusebutton gedrickt i st
repeat while the Still down=TRUE
--wenn der Mauszeiger nicht aus der Bihne herausbewegt
--wird
if the nouseH<720 AND t he nmouseV<490 then
if the nouseH>60 AND t he nmpuseV>10 then
--Sprite fol gt dem Mauszei ger
sprite(nun).| ocH=t he nmouseH 60
sprite(nun).IlocV=t he nmouseV-10
end if
end if
updat est age
end repeat
end catch

Mochte der Nutzer ein Drag&Drop-Sprite wieder ablegen, so tritt das folgende
Skript in Kraft. Dieses ruft das repl acel t (nun) -Skript im Filmskript fiir das
Drag&Drop-Sprite auf, wenn der Mausbutton wieder losgelassen wird.
on nouseUp ne
num = me. spriteNum

repl acelt (num
end nouseUp

Dem repl acel t -Skript wird wiederum der Parameter num libergeben. Dieser
gibt die Nummer des Spritekanals an, in dem das Drag&Drop-Sprite liegt. Im
Skript erfolgt die Definition einer neuen Variable noRepl ace. Diese gibt an, ob
das Sprite spiter neu platziert werden kann oder nicht. Sie wird standardméBig

auf FALSE gesetzt. Bei allen Drag&Drop-Sprites (sprite 40 bis 54) aufler
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bei dem zu platzierenden Sprite wird iiberpriift, ob das loszulassende Sprite ein
anderes Drag&Drop-Sprite beriihrt. Ist dies der Fall, so wird der Ausdruck no-
Repl ace auf TRUE gesetzt. Dadurch wird das Sprite nicht neu platziert und
rutscht wieder in seine alte Position, um ein Ubereinanderlegen von
Drag&Drop-Sprites zu verhindern. Ist die Platzierung des gefangenen Sprites
moglich, so werden alle Platzierungsfldchen (sprite 15 bis 29) untersucht.
Beriihrt das Sprite eine dieser Flichen, so wird dieses automatisch genau auf
der Flache platziert. Zum Schluss ertont bei angeschaltetem Ton ein Signalton

fiir die Platzierung.

on replacelt (num
--Variable fiur die Platzierung des Sprites (default)
noRepl ace=FALSE
--alle Sprites, die per Drag&Drop verschoben werden kdnnen
--werden gepruft
repeat with j=40 to 54
--das gefangene Sprite wrd ausgel assen
if j=numthen
j=+1
end if
--wenn das gefangene Sprite ein anderes Drag&Drop-Sprite
--beridhrt, so hiupft es w eder an seine alte Position
if sprite(nun).intersects(j) then
sprite(nun .l ocH=ol dX
sprite(nunm .l ocV=ol dY
--es wind nicht neu platziert
noRepl ace=TRUE
end if
end repeat
--Sprite soll neu platziert werden
i f noRepl ace=FALSE t hen
--Fl achen, auf denen das Sprite platziert werden kann
-- werden durchl aufen
repeat with i=15 to 29
--wenn gefangenes und zu pl at zi erendes Sprite die
--Pl at zi erungsfl ache berthrt, so rutscht es in die
--richtige Position
if sprite(nun).intersects(i) then
sprite(nunm).locH=sprite(i).locH+30
sprite(nun).locV=sprite(i).locV
--wenn der Ton eingeschaltet ist, wird Kl ack- Ge-
--rausch abgespielt
if gton = TRUE t hen
sound(1). pl ay(nenmber ("wav_kl ack"))
end if
end if
end repeat
end if
updat est age
end repl acel t
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Verschieben der Balken in einem Diagramm bei mitlaufender Positions-
angabe

Im Geografiespiel fiir Danemark muss der Nutzer ein Balkendiagramm anhand
von Zahlenangaben aus einer Tabelle zeichnen. Dabei miissen die Balken mit
der Maus an die richtige Position gesetzt werden. Um die Platzierung zu er-

leichtern soll beim Verschieben der Balken eine Zahl mitlaufen, die die Positi-

on des Balkens im Wertebereich des Diagramms angibt.

Abb. 62 Balkendiagramm

Die Balken besitzen schon ihre volle Lange und werden nur durch die Achse
und die Fahrzeugzahl-Angaben bedeckt. Somit brauchen die Balken nur ver-
schoben und nicht skaliert werden. Jeder der Diagrammbalken besitzt ein Ver-
haltensskript, was beim Ereignis mouseDown die im Filmskript definierte Pro-
zedur Scr ol | Bal ken aufruft.

on nmouseDown

Scrol | Bal ken
end nouseDown

Im der Prozedur Scrol | Bal ken erfolgt zundchst die Ermittlung der Spriteka-
nalnummer des geklickten Balken. Solange der Nutzer die Maustaste driickt,
wird liberpriift, ob es sich um einen der Balken handelt. Das Textfeld, in dem
die Zahl steht (sprite 89), wird auf die Position des Balkens geschoben. Bei
der nachfolgenden Berechnung der Zahl fiir die Diagrammeinheiten gilt, dass 1

Pixel gleich 700 Diagrammeinheiten sind. Ist dies geschehen, erfolgt die Ein-

98



4. Programmierung

blendung des Textfeldes. Mit der Uberpriifung, ob sich der Mauszeiger inner-
halb der Grenzen des Diagramms befindet, wird ein Herausziehen der Balken
aus dem Diagramm verhindert. Ist dies gewdhrleistet, so folgen der Balken
sowie das Textfeld fiir die Zahl der Mausposition. Beim Textfeld wird zusitz-
lich getestet, ob sich der Mauszeiger in der Néhe der vertikalen Diagrammach-

se befindet. Um eine Uberlappung von Achse und Zahl zu verhindern, wird die

Zahl umpositioniert.
THa. I 4

LT

Abb. 63 normale Positionierung der Zahlen- Abb. 64 Positionierung der Zahlenangabe
angabe bei Anndherung an die vertikale Achse

on Scrol | Bal ken

- -gef angenen Di agrammbal ken ermitteln
catch=the clickon
--sol ange der Mausbutton gedrickt i st
repeat while the Still down=TRUE
--Wirde auf einen der Bal ken geklickt?
if catch=41 OR

cat ch=52 then
--Zahl platzieren
sprite(89).locV=sprite(catch).locV +4
--anzuzei gende Zahl wi rd berechnet
zahl =76- (sprite(catch).| ocH+750)
zahl =zahl *- 1
--1 Pixel = 700 Di agrammei nheiten
zahl =zahl *700
--Zahl wird im Text-Darsteller gesetzt
menber ("Zahl ") . text="" &zahl
--Zahl zeigen
sprite(89). bl end=100
- - Bewegungsberei ch fur den Bal ken ei nschranken
if the nouseH<790 AND t he mouseH>100 t hen
--Bal ken anhand der Mausposition verschi eben
sprite(catch).| ocH=t he nouseH - 750
--befindet sich der Bal ken am Di agranmr and, so
--andert sich die Position der Zahl, danit sie
--ni cht Uber das Di agramm hi nuber steht
if the nouseH<150 then
sprite(89).1 ocH=t he nouseH+10
el se
sprite(89).1ocH=t he mouseH 55
end if
updat est age
end if
end if
end repeat
end if
end Scrol | Bal ken
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Reaktion auf Antworten

Die folgende Routine ist bei vielen Quiz in dhnlicher Weise angewandt. Dabei
erfolgt die Uberpriifung aller nouseDown-Ereignisse im Fragenteil. Bei richti-
ger Antwort wird die Antwort, die vorher unsichtbar war, eingefarbt und der
Punktestand erhoht. War dies noch nicht die letzte Frage, so wird die nichste
gestellt. Bei einer falschen Eingabe, kommt es zum Punktabzug. Dabei werden
Punktestinde unter 0 ausgeschlossen. Meist hat der Nutzer eine 2. Mdglichkeit
die Antwort zu finden. Antwortet er wiederum falsch, so blinkt die richtige
Antwort und die néchste Frage wird gestellt. Bei einigen Spielen ist auch der
Einsatz der Schummeltaste mdglich. Bei Klick darauf blinkt die Antwort kurz
auf. Die Benutzung dieser Taste wird jedoch beim Holen der Antwort beriick-
sichtigt und es erfolgt keine Punktevergabe. Eine Benutzung der Schummeltas-

te ist im nachfolgenden Programmcode nicht vorgesehen.

on nmouseDbDown
--Fragenliste ist nicht |eer
if glist.count>0 then
--man befindet sich imFragenteil und das Spiel ist noch
--nicht zu ende
if sprite(22).visible=TRUE AND gende=FALSE t hen
--es wrde auf die richtige Antwort geklickt
if the clickon = 23 OR the clickon =26
--Antwort wird eingefarbt
sprite(23). bl end=100
sprite(26). bl end=100
- - Punkt ezahl wird hochgeset zt
gpoi nt s=gpoi nt s+1
--Punktezahl wird in den Textdarsteller geschrieben
menber ("1 st punkt e"). char[ 1] =gpoi nts
updat est age
--wenn Ton eingeschaltet ist, wird Sound abgespielt
if gton = TRUE then
sound(1). pl ay(nmenber ("wav_richtig"))
end if
--2 Sekunden warten
wai t For (2)
--wenn es noch nicht die letzte Frage war, wird die
--nachste gestellt, ansonsten wird das Spiel beendet
if glist.count >= gnext Quest then
--Prozedur erhtéht den Fragenzahl er und wahlt die
--nachste Frage
next Quest
el se
sound(1). pl ay(nenber ("wav_spi el ende"))
gende=TRUE
end if
--fal sch geklickt (auf den Textteil nicht auf die
--Antwort)
se if the clickon = 6 then
--wenn Ton eingeschaltet ist, wird Sound abgespielt
if gton = TRUE then
sound(1). pl ay(nenmber ("wav_fal sch"))

e
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end if
--wenn schon zum 2. Ml fal sch geantwortet wrde,
--blinkt die richtige Antwort auf
if gclickOn = 1 then
sprite(23). bl end=100
sprite(26). bl end=100
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
sprite(26). bl end=0
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=100
sprite(26). bl end=100
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
sprite(26). bl end=0
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=100
sprite(26). bl end=100
wai t For (0. 5)
sprite(23). bl end=0
sprite(26). bl end=0
--nachste Frage oder Spi el ende
if glist.count >= gnext Quest then
next Quest
el se
sound(1). pl ay(nenber ("wav_spi el ende"))
gende=TRUE
end if
el se
--wenn das erste Mal falsch geantwortet wurde
- - Punkt abzug (kei ne negative Punktezahl!!)
--und Anzei ge
gclickOn=1
gpoi nt s=gpoi nts-1
i f gpoints<0 then

gpoi nt s=0
end if
menber ("1 st punkt e"). char[ 1] =gpoi nts
end if
end if
end if
end if

end nouseDown

4.5 Director und Lingo — eine Einschéatzung

Ohne Lingo wire Director nur ein einfaches Tool fiir lineare Animationen.
Durch Lingo sind jedoch Interaktionen und Entscheidungen moglich. So kon-
nen Reaktionen eines Films auf bestimmte Bedingungen und Ereignisse ge-
steuert werden. Erst durch diese Programmiersprache gewinnt das Programm
an GrofBe.

Anfangs war Lingo nur eine Skriptsprache mit wenigen Funktionen. Heute ist

es eine vollwertige Programmiersprache, mit der es sogar mdglich ist objekt-
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orientiert zu programmieren. Lingo besitzt wie jede hohere Programmierspra-
che z.B. Kontrollstrukturen wie Schleifen oder Bedingungen, Variablen und
Funktionen. Erst durch Lingo wird es ermdglicht, komplexe Anwendungen zu
gestalten und zu programmieren. Die Programmiersprache kann allerdings nur
Director-intern benutzt werden. Ein Zugriff auf Betriebssystemebene ist nicht
moglich. So hat Lingo z.B. keine Sprachelemente fiir die Dateiarbeit oder das
Drucken. Diese Funktionalititen kénnen nur iiber teure Xtras in hoheren Pro-
grammiersprachen (beispielsweise kostet das Druck-Xtra ca. 360€) realisiert
werden, die jedoch relativ spartanisch sind. Lingo besitzt eine hohere Abstrak-
tionsstufe als beispielsweise C oder C++, was das schnelle Umsetzten von
komplexen Funktionen ermoglicht. Der Nachteil der hoheren Abstraktion be-
steht darin, dass die in Lingo-Code geschriebenen Programme weitaus langsa-
mer sind. Der Vorteil von Lingo ist, dass die Programmiersprache fiir den Ein-
satz von Multimedia optimiert ist. In Director kdnnen Medien relativ unkom-
pliziert integriert und mit Hilfe von Lingo gesteuert werden. Bei hoheren Pro-
grammiersprachen ist die Ansteuerung von Medien weitaus komplizierter und
zeitaufwendiger. Ein weiterer Unterschied besteht in den ungetypten Variablen
in Lingo, welche erst bei Initialisierung ihren Datentyp zugewiesen bekommen.
Ferner findet man in der prozeduralen Programmierweise mit Lingo keine
Strukturen wie in anderen Programmiersprachen. Dies ist nur iiber die Arbeit
mit Objekten mdglich. Mit Lingo ist die Definition eigener wieder verwendba-
rer Bibliotheksfunktionen oder Xtras moglich. Besonders vorteilhaft ist der
visuelle Bezug der Programmiersprache zur Oberflaiche von Director. So kon-
nen die Eigenschaften eines jeden Sprites z.B. auch in Form einer Liste mit
allen manipulierbaren Variablen gezeigt werden. Auch im Drehbuch ist ersicht-
lich, welches Sprite welches Skript erhalten hat. Skripte werden genau wie die
Darsteller in der Besetzung verwaltet. Mit den ab der Version 6 von Director
dazugekommenen Behaviors kann man einfache, kleine Skripte den jeweiligen
Sprites zuordnen und somit sehr unkompliziert ihr Verhalten steuern.

Die Entwicklung von Lernsoftware in Macromedia Director wire ohne Lingo
praktisch unmoglich, da sie sich zu einem grofen Teil im programmiertechni-
schen Bereich vollzieht. Besonders hier braucht man eine Programmiersprache
um Entscheidungen zu treffen, sich Werte zu merken, Timer zu steuern oder

Spielstidnde auf der Festplatte zu speichern. Als weiteres Tool zur Entwicklung
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von Lernsoftware wiare Macromedia Flash moglich. Dieses ist besonders fiir
Internetanwendungen und die Arbeit mit Vektorgrafiken optimiert. Da aber fiir
die Gestaltung der Lernsoftware ,,Spall mit Geografie* Pixelgrafiken vorlagen
und die Anwendung von CD-ROM gestartet wurde, fiel die Wahl auf das
Authoring-Werkzeug Macromedia Director.

Doch wer langer mit Director arbeitet, wird merken, dass es noch einige Funk-
tionen gibt, die in Lingo fehlen oder noch nicht besonders ausgereift sind. So
war beispielsweise die Entwicklung einer eigenen Warteschleife wai t For (sie-
he Kapitel 4.3 ,,Allgemeine Interaktionen*) fiir Animationen per Lingo not-
wendig. Der vorhandene Befehl del ay funktioniert nur bei sich bewegenden
Abspielkopf. Weiterhin wird das Debuggen von Fehlern im Lingo-Code beim
Einsatz von Miaws erschwert. So werden z.B. widerspriichliche Fehlermeldun-
gen angezeigt. Bei der Arbeit mit Miaws hat sich gezeigt, dass beim Schlieen
eines Fensters welches Flash-Ebenen enthielt, die Anwendung abstiirzt. Eine
Losung fand sich iiber eine Warteschleife, welche vor dem SchlieBen des Films
eingefiigt wurde. Das Abweichen zwischen Verhalten des Quellcodepro-
gramms und des Projektors bzw. geschiitzten Films stellt ein groles Problem in
Director dar. Dabei gehen beispielsweise unter bestimmten Bedingungen
Skripte von Darstellern verloren. Deshalb miissen auch die geschiitzten Filme
nochmals getestet werden.

Der Editor fiir Pixelgrafiken arbeitet bei Bildern mit hoher Farbtiefe auch auf
schnellen Rechnern auBlerordentlich langsam. Werden dort sehr grof3formatige
Grafiken bearbeitet, so hat man im Editor keinen Zugriff auf die dulleren Be-
reiche. Wiinschenswert wire eine direkte Importmdglichkeit von Freehand-
Dateien in Director, da beide von der Firma Macromedia vertriecben werden.
Director Projektoren haben im Allgemeinen relativ hohe Systemanforderungen.
Besonders beim Einsatz von Animationen sind starke Differenzen im Laufzeit-
verhalten auf unterschiedlich schnellen Rechnern, der in Director erstellten

Anwendungen zu beobachten.
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5.1 Storyboard ,, Spald mit Geografie”

Bildschirm

Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Hautmenii

- Verzweigungen in die
einzelnen Themenberei-
che, Wurzel des Navi-

gationsbaumes

- Verlassen der Anwen-

dung

- Zuriick-Button(1): Anwendung been-
den

- Ton-Button(2): Ton an- und ausschal-
ten (die Funktionalitidt des Tonbuttons
ist in allen Filmen realisiert und wird
deshalb nicht mehr erwihnt)

- horizontal scrollbares Menii

- Flaggen an Hausern(3): Eintritt in die
Hotelzimmer, Namen der Lander und
Hauptstadte per Tooltip

- Animationen(4): per Zufall erscheinen
Animationen im Hauptmenii

- Grafiken fir Hauptmenii, Me-
niibalken, Buttons

- Textfelder fiir Tooltip-Anzeige

- Cursor fiir scrollbares Menii

- Ton fiir Klickgerdusche, Hin-
tergrundgerdusche und Anima-

tionen

Anmerkung: Ton als Reaktion von Be-
nutzereingaben wird in allen Filmen
eingesetzt und wird im Folgenden nicht

mehr erwéhnt.
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Bildschirm

Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Hotelzimmer (die Funktionen im
Hotelzimmer jedes Landes sind
gleich)

mmmm&a\,f\un oom

- Verzweigung zu den
landesspezifischen In-
formationen, der Euro-
pakarte, dem Lernspiel,
dem Geografiespiel,
dem fachiibergreifenden
Spiel und zum Lexikon

- Europakarte(1): Verzweigung zur Eu-
ropakartes
- Lernspiel(2): Start des Lernspiels
- Geografiespiel(3): Start des Geogra-
fiespiels
- fachibergreifendes Spiel(4): Start des
fachgreifenden Spieles
- Lexikon(5): Eintritt ins Lexikon
- Zuriick-Button(6): Zuriick zum
Hauptmenti
- Gegenstande im Zimmer(7): Verzwei-
gung zu den landesspezifischen Infor-
mationen und Anzeige des Tooltips:
* Allgemeine Informationen
* Landeskiiche

* Geografie

e Flora und Fauna
e Klima

e Freizeit

e  Umwelt

e  Wirtschaft
e Personlichkeiten
e Bauwerke

- Grafiken fiir das Zimmer, die
Gegenstdnde, den Mentibalken
und die Buttons

- Textfelder fiir Tooltip

106




Bildschirm

Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Landerspezifische Informationen

| GEDGRAFIE

- T
BOLENZ,

- Informationen zum
Land geben

- Hymne abspielen

- Fragespiel zum Text

- Stichpunkte zum Text

- Fahne(1): groBe Fahne wird einge-
blendet, Hymne wird gespielt
- Name des Landes(2):

* bei spielender Hymne wird die
Hymne gestoppt und die Fahne
wieder ausgeblendet

* beim Spiel wird dieses beendet

* bei den Stickpunkten werden diese
wieder ausgeblendet und der nor-
male Text wird wieder angezeigt

- Zuriick-Button(3): Funktion siehe Na-
me des Landes sowie Austritt aus den
Landerinformationen und Eintritt in
das Zimmer

- Weiter-Button(4): Start des Fragespiels

- Schummeltaste(5):Anzeige der Stich-
punkte

- sensibler Text beim Fragespiel(6):

* richtiger Klick: Punktevergabe
und nichste Frage

¢ 1. Falschklick: Punktabzug

* 2. Falschklick: Blinken der richti-
gen Antwort und nichste Frage

- Grafiken fiir Hintergrund, Fah-
nen, Meniibalken, Buttons

- Fotos zur Unterstiitzung der
Informationen

- Text fiir Informationen, Stich-
punkte, Landernamen und
Spielstand

- Ton fiir Hymne
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Europakarten (Die Funktion der Eu-
ropakarte ist bei jedem Land gleich.
Nur das markierte Land, je nach Ho-
telzimmer und die Informationen
sind spezifisch)
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- Lage des Landes inner-
halb von Europa

- nochmals allgemeine
Informationen iiber
Hauptstadt, Einwohner-
zahl und Fléache

- zoom- und scrollbare
politische und physi-
sche Karte mit ein- und
ausblendbaren Ebenen
und Legende

- Plus und Minus der Lupe(1): Zoomen
der Karte

- Scrollpfeile(2): ab Zoomstufe 2 scrol-
len der Karte

- Legende(3): Einblenden der Legende

- Zurick(3): Ausblenden der Legende

- Zuriick-Button(4): Europakarte verlas-
sen, zuriick zum Hotelzimmer des
Landes

- Politische Karte(5): Einblenden der
politischen Karte

- Physische Karte(6): Einblenden der
physischen Karte

- Checkboxen(7): Ein- bzw. Ausblenden
der benannten Kartenebenen

- Grafiken fiir Hintergrund,
Checkboxen, Lupe, Meniihin-
tergrund, Buttons, Scrollpfeile

- Text fiir Checkboxnamen, Lan-
derinformation, Legende, poli-
tische und physische Karte,
Plus und Minus der Lupe, U-
berschrift

- Vektorgrafiken fiir Kartenebe-
nen und Legende im SWF
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Lernspiel Deutschland
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- Wanderung rund um
Moritzburg anhand ei-
ner Wanderkarte

- Weiter-Button(1): Spielbeginn

- Zurlck-Button(2): Spiel beenden und
zuriick zum Hotelzimmer Deutsch-
land

- Schummeltaste(3):

bei Ton an und 1. Schummelklick
Wiederholung des Sprechertextes
bei Ton an und 2. Schummelklick
hinweisender Sprechertext

bei Ton an und 3. Schummelklick
Blinken der Stecknadel auf der
Karte

bei Ton aus und 1. Schummel-
klick Einblenden des Hinweistex-
tes

bei Ton aus und 2. Schummel-
klick Blinken der Stecknadel auf
der Karte

- sensible Karte(4):

Richtig-Klick: Punktevergabe
1. Falschklick: Punktabzug

2. Falschklick: Einblenden von
Kartenelementen

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Meniibalken, Buttons, Karte,
Legende, Informations-
Elemente bei Falschklick

- Text fiir Spielbeschreibung,
Legende, Titel, Wegbeschrei-
bung, ,,Zuriick-zum-Spiel®,
Beschreibung der Elemente
bei Falschklick

- Ton fiir Sprechertexte
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Lernspiel Deutschland

- ,,Zuruck-zur-Karte*: erscheint beim 2.
Falschklick, Informationen werden
wieder ausgeblendet und das Spiel
wird fortgesetzt

Geografiespiel Deutschland
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- Lage von Gebirgen,
Fliissen, Kanédlen und
Stiadten in Deutschland
kennen lernen anhand
einer stummen Karte

- Weiter-Button(1):
e 1. Klick: Start der Lerneinheit
2. Klick: Start der Spielbeschrei-
bung
* 3. Klick: Start der Abfrageauswahl
* nochmalige Klicks: Wiederholter
Start der Abfrageauswahl
* bei eingeblendeter Spielerkldarung
wéhrend des Spiels: zurlick zum
Spiel
- Zuriick-Button(2): Beendigung des
Geografiespieles und zuriick zum Ho-
telzimmer Deutschland
- Lupe, Scrollpfeile, Legende, Checkbo-
xen, Zurick: analog Europakarte
- Stadte, Gebirge, Kanale, Flisse:
Auswahl der Abfrage und Spielstart

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Mentiibalken, Buttons, Lupe,
Scrollpfeile, Checkboxen, Kar-
te beim Spiel

- Vektorgrafiken fiir Kartenebe-
nen und Legende im SWF

- Text fiir Spielbeschreibungen,
Checkboxnamen, Uberschrift,
Legende, Zuriick, Abfrageaus-
wahl, Nummern zum Ankli-
cken, zu suchende Elemente,
Spielstandanzeige
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Geografiespiel Deutsch-
land

- Schummeltaste(3): Blinken der richti-
gen Antwort
- Hilfetaste(4): Ein- und Ausblenden der
Spielerkldrung
- Nummern der Karte(5):
* richtig geklickt: Punktevergabe
e 1. Falschklick: Punktabzug
e 2. Falschklick: Blinken der richti-
gen Antwort und Stellen néchste
Antwort

Lernspiel Island

b& FRAGE
(AVTWERT)

- Auffinden von geogra-
fischen Objekten in Eu-

ropa

- Weiter-Button(1):
* Spielstart
* bei eingeblendeter Spielerklérung
wihrend des Spiels: zurlick zum
Spiel
- Zuriick-Button(2): Beendigung des
Lernspiels und zuriick zum Hotelzim-
mer Islands
- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibung
- Schummel-Taste(4): Blinken der des
richtigen Elementes

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Karte, Mentibalken, Buttons,

anklickbar
Spiel

e Elemente beim

- Text fiir Spielbeschreibung,
Spielstandanzeige, Frage, Ant-

wort, Titel
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Lernspiel Island

- sensible Karte(5):
* richtig geklickt: Punktevergabe
e 1. Falschklick: Punkteabzug
» 2. Falschklick: Blinken der richti-
gen Antwort und Anzeige der
nichsten Frage

Geografiespiel Island
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- Informationen iiber die
isldandische Fischindust-
rie und Bau eines Lexi-
kons mit Begriffen aus
der Fischindustrie

- Weiter-Button(1):

* 1. Klick: Anzeige der Informati-
onen iiber die Fischindustrie

e 2. Klick: Start des 1. Spielteils

e 3. Klick: falsche Zuordnungen
blinken auf ansonsten Anzeige
weiterer Spielbeschreibungen fiir
den 2. Spielteil

e 4. Klick: Start des 2. Spielteils

* nochmalige Klicks: Neustart des
2. Spielteils, bei eingeblendeter
Spielbeschreibung zuriick zum
Spiel

- Grafiken fiir Hintergriinde, Me-
niibalken, Buttons,
Drag&Drop-Elemente, Platzie-
rungs-Elemente, Eimer,
Scrollpfeile

- Text fiir Spielbeschreibungen,
Info-Text, Spielstandanzeige,
fertiges Lexikon
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Geografiespiel Island
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- Zuriick-Button(2): Beendigung des
Geografiespiels Island und zuriick zum
Hotelzimmer Islands

- Scrollpfeile: Scrollen des Info-Textes

- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibung

- Schummeltaste(4):

* 1. Spielteil: Blinken falscher Zu-
ordnungen
* 2. Spielteil: Leeren des Eimers

- Begriffe und Wortgruppen(5,6): kon-
nen per Drag&Drop verschoben wer-
den

- Eimer(7): Leeren des Eimers

Lernspiel Italien

Einordnung von geografi-
schen Elementen ein Ka-
tegorien und Subkonti-

nente

- Weiter-Button(1):
* 1. Klick: Start des 1. Spielteils
* 2. Klick: 2. Spielteil
* bei eingeblendeten Spielbeschrei-
bungen: zuriick zum Spiel

- Grafiken fiir Hintergriinde, Me-
niibalken, Buttons, Spielfeld,
Kistchen, Ubersichtskarte Sub-
kontinente

- Text fiir Spielbeschreibungen,
Ubersichtskarte Subkontinente,
Ubersichtskarte Topografie,
Spielstandanzeige, Zuriick,
Landernamen
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Bildschirm
Fortsetzung Lernspiel Italien
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- Zuriick-Button(2): Beendigung des
Lernspiels Italien und zuriick zum Ho-
telzimmer Italiens

- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibungen

- Schummeltaste(4): im 1. Spielteil
blinkt ein richtiges Késtchen auf

- Ubersichtskarte Topografie(5): Ein-
blenden der Topografiekarte Europas

- Ubersichtskarte Subkontinente(6):
Einblenden der Ubersichtskarte Sub-
kontinente

- Zurick: Ausblenden der Karte und zu-
riick zum Spiel

- Plus, Minus, Scrollpfeile in der Uber-
sichtskarte Topografie: analog Euro-
pakarte

- sensible Kastchen(7): Einblenden der
blauen bzw. roten Késtchen, bei blau-
en Kistchen Punktevergabe, bei roten
Késtchen Punkteabzug

- Landernamen: bei richtigem Land:
Punktevergabe, bei falschem Land:
Punkteabzug

- Vektorgrafik fiir Ubersichtskarte
Topografie im SWF
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fachiibergreifendes Spiel Italien
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- Kennen lernen der
Merkmale der Hart-
laubvegetation

- Weiter-Button(1):

» Start des Fragespiels (dhnlich dem
bei den Zimmerinfos)

* bei eingeblendeter Spielbeschrei-
bung: Ausblenden der Spielbe-
schreibung

- Zuriick-Button(2):

* im Spiel- oder Stichpunkt-Modus:
zuriick zum Info-Text

* ansonsten: Verlassen des fach-
ibergreifenden Spiels Italien und
zuriick zum Hotelzimmer Italien

- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibungen

- Schummeltaste(4): Stichpunkte ein-
blenden

- sensibler Text(5):

* richtig geklickt: Punktvergabe

e 1. Falschklick: Punktabzug

» 2. Falschklick: Blinken der richti-
gen Antwort und nichste Frage

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Meniibalken, Buttons, Bilder,
Scrollpfeile

- Text fiir Infotext, Stichpunkte,
Fragen, Antworten, Spielbe-
schreibung
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung fachiibergreifendes Spiel
Italien

- Scrollpfeile(6):
* Scrollen des Textes und der
Stichpunkte
* im Info-Teil: je nach sichtbaren
Textteil werden die Inhaltsunter-
stiitzenden Bilder ausgetauscht

Geografiespiel Benelux

- Kennen lernen der Lén-
der der europdischen
Union, der Euro-Léinder
und der Beitrittsjahre

- Weiter-Button(1):
* 1. Klick: Starten des Info-Textes
 weitere Klicks: Starten bzw. Neu-
starten des Spiels
* bei eingeblendeten Spielbeschrei-
bung: Ausblenden der Spielbe-
schreibung
- Zuriick-Button(2): Beenden des Geo-
grafiespiels Benelux und Riickkehr in
das Hotelzimmer Benelux
- Schummeltaste(3): Zuriickspringen
falscher Zuordnungen, Einblenden des
Hilfetextes oder Blinken richtiger Zu-
ordnungen
- Scrollpfeile: Scrollen des Infotextes

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Meniibalken, Button,
Scrollpfeile, Pinsel, Euromiin-
zen, Karte, Landerlosungen,
Legende

- Vektorgrafik fiir Textebene der
Karte im SWF

- Text fiir Spielbeschreibung, In-
fo-Text, Spielstandanzeige, Ti-
tel, Jahreszahlen, Hauptstédte,
“Legende*, ,,Zuriick*
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Geografiespiel Benelux

- Legende(5): Einblenden der Legende
im Spielbereich

- Zurick(5): Ausblenden der Legende
im Spielbereich

- Pinsel, Miinzen, Jahreszahlen, Haupt-
stadte(6): Drag&Drop-Elemente (wer-
den auf Karte gezogen)

- sensible Karte(7):

* Element richtig platziert oder
Land richtig eingefarbt: Punkte-
vergabe

* Element falsch platziert oder Land
falsch eingefarbt: Punkteabzug
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Geografiespiel Danemark
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- Meeresbriicken in D4a-
nemark (z.B. Oresund-
Briicke)

- Zeichnen eines Balken-
diagramms anhand ei-
ner Tabelle

- Weiter-Button(1):
* 1. Klick: Starten des Infotextes
* 2. Klick: Anzeige der Spielbe-
schreibung
* 3. Klick: Start des Spiels
* 4. Klick: falsch platzierte Balken
blinken auf oder Beendigung des
Spiels, Animation und Abfrage
* bei eingeschalteter Spielbeschrei-
bung: Ausschalten der Spielbe-
schreibung
- Zuriick-Button(2): Beendigung des
Lernspiels Danemark und Riickkehr in
das Hotelzimmer Danemark
- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibung
- Schummeltaste(4): Blinken eines
falsch platzierten Balkens im Spielteil
- Scrollpfeile:
* Scrollen des Textes im Info-Teil
* bei eingeblendeten Kartenvergro-
Berungen: Ausblenden der Karten-
vergroBBerungen

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Meniibalken, Buttons, Karte im
Infotext, Scrollpfeile, Dia-
gramm, Balken, fertiges Dia-

gramm

- Text fiir Spielbeschreibungen,
Infotext, sensible Begriffe, mit-
laufende Zahl, Abfrage, Ant-

worten
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung Geografiespiel Dine-

mark

- sensible Stellen auf der Karte im Info-
teil:
* Cursordanderung in Lupencursor
* bei Klick Ein -bzw. Ausblenden
der KartenvergroBBerungen
- sensible Begriffe im Infotext:
* Blinken der Begriffe auf der Karte
* bei eingeblendeten Kartenvergro-
Berungen: Ausblenden der Karten-
vergroBerungen
- Balken des Diagramms(5): Anfassen
und Platzieren der Balken im Dia-
gramm sowie Anzeige einer mitlau-
fenden Zahl zur Positionsangabe
- Zahl an Diagrammbalken(6): lauft
beim Ziehen des Balkens mit
- ABC-Antworttext im Schlussteil:
* bei Klick auf richtige Antwort:
Spielende
* bei Klick auf falsche Antwort:
Blinken der richtigen Antwort,
Spielende
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fachiibergreifendes Spiel Ddnemark
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- Kennen lernen der Pro-
zesse bei der Energieer-
zeugung aus Windkraft

- Weiter-Button(1):
* 1. Klick: Anzeige des Info-Teils
* 2. Klick: Anzeige der Spielbe-
schreibung
* 3. und weitere Klicks: Start bzw.
Neustart des Spiels
* bei eingeblendeter Spielbeschrei-
bung: Ausblenden der Spielbe-
schreibung
- Zuriick-Button(2): Verlassen des fach-
ibergreifenden Spieles Danemark und
Riickkehr zum Hotelzimmer Déne-
mark
- Hilfetaste(3): Ein- und Ausblenden der
Spielbeschreibungen
- Schummeltaste(4): Blinken der richti-
gen Antwort
- Scrollpfeile im Info-Teil: Scrollen des
Infotextes
- Sensible Spielfeldkastchen(5):
* bei Klick auf blaues Kastchen:
Kastchen wird sichtbar, Punkte-
vergabe, nichste Frage

- Grafiken fiir Hintergriinde,
Meniibalken, Buttons, Dia-
gramm, Scrollpfeile und Bilder
im Info-Bereich, Spielfeld,
Kaéstchen, Spielfeldhintergrund

- Text fiir Spielbeschreibungen,
Infotext, Antwortvorgabe, Fra-
ge und Antworten im Schluss-
bereich, Spielstandanzeige
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Funktionen

Navigations-/Interakitonselemente

Medien

Fortsetzung fachiibergreifendes Spiel

Danemark

* bei Klick auf rotes Késtchen:
Kiéstchen wird sichtbar, Punkteab-
zug

- ABC- Frage:

* bei Klick auf richtige Antwort:
Punktvergabe, Spielende

* bei Klick auf falsche Antwort:
Spielende
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5.2 Hierarchiebaum , Spald mit Geografie”

Hotelzimmer Hotelzimmer Hotelzimmer

Deutschland Frankreich Russland |:
Europakarte Europakarte Europakarte

Lernspiel Lernspiel Lernspiel

Geografiespiel

Geografiespiel

fachiiber-
greifendes Spiel

Lexikon

Landes-
informationen

Geografiespiel

fachiiber-
greifendes Spiel

Lexikon

Landes-
informationen

.Wurzel

DEbene 1

DEbene 2
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5.3 Fragebogen

Geschlecht: Alter: Klasse:

Wie schatzt Du Deine Computerkenntnisse ein?
O sehr gut
O gut
0 schlecht

Hast Du einen Computer zu Hause?
O ja
O nein

Wenn ja, wie schatzt Du die Ausstattung Deines Computers ein?
(Wenn Du genaue Daten, z.B. welche Grafikkarte, welcher Prozessor etc
weil3t, dann schreib sie bitte mit auf!)

schnell  (1GHz oder héher) O keine Ahnung
geht so (450MHz oder hoher)
langsam (so um die 133MHz)

Prozessor:

grof3 (256 MB oder mehr) O keine Ahnung
mittel (um die 128 MB)
klein (um die 64 MB)

Arbeitsspeicher:

ooo ooo

Soundkarte vorhanden?: ja O keine Ahnung

nein

Grafikkarte: gute O keine Ahnung
geht so

schlechte

ooo oo

Internetanschluss: ja

nein
4-8fach O keine Ahnung
16-32fach

iiber 32facj
keins vorhanden

CD-ROM-Laufwerk:

oooo oo

Wenn Du einen Computer hast, wozu nutzt Du ihn in der Freizeit?
O Bildung
O Internet
0 Spiele

Nutzt Du Lernsoftware?
O in der Schule
O zu Hause
O nein
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Wenn nein, wirdest Du gern einmal Lernsoftware ausprobieren?
O ja
O nein

Was sollte eine Lernsoftware (unabhangig vom Thema) alles haben, um
far Dich interessant zu sein? (Mehrfachnennungen moglich)
Bilder/ Fotos

3D-Darstellungen

Comics

Videos

Ton (Musik, Sprechertexte und Soundeffekte)

2D- Animationen

3D- Animationen

bunte Oberflache

viele Texte und Informationen zum Thema

ooooooooo

Welche Lernstrategien und Komponenten sollte eine Lernsoftware haben?
(Mehrfachnennungen méglich)

Verbindung von Spielen und Lernen

eher an das herkommliche Lernen mit Biichern angepasst

selbst wihlbare Themen und Lernwege

virtueller Lehrer (er leitet Dich durch die Themen und gibt Hinweise)
Hilfen und Erklérungen zu den Spielen

Unmittelbare und klare Prasentation der Themen

Lernthemen in einer virtuellen Umgebung entdecken

oooooon

Wir wiirdest Du Deine Leistung tberprufen wollen? (Mehrfachnennungen
moglich)

O {iber einen Punktestand

[0 Signale (akustisch oder visuell) ob richtig oder falsch

0 Ubersicht, welche Lektionen schon geschafft wurden

O Belohnungen (z.B. in Form von Spielen) fiir gute Arbeit

Wie lange wirdest Du Dich mit einer Lektion befassen?
weniger als 15 min

16-30 min

31-45 min

langer als 45 min

unterschiedlich (je nach Thema)

OooooOon

Welches Eingabegerat wirdest Du bevorzugen?
O Tastatur
O Maus

Woirdest Du lieber allein oder in der Gruppe am Computer lernen?
O allein
O in der Gruppe
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Thesenblatt

Thesenblatt

These 1: Der Computer ist ein geeignetes Medium um Wissen zu ver-
mitteln.
These 2: Fiir die Entwicklung einer Lernsoftware sind die genaue De-

finition der Zielgruppe, Lehrinhalte und Lehrziele notwendig.

These 3: Die Festlegung interessanter didaktischer Interaktionen und
die Gestaltung einer ergonomischen und ansprechenden
Lernoberfldche und Navigation sind entscheidende Mittel zur

Lernmotivation.

These 4: Lernsoftware fiir Kinder kann sowohl im privaten als auch im
schulischen Bereich eingesetzt werden und bedarf daher be-

sonderer Beachtung bei der Konzeption.

These 5: Die Sinneswahrnehmung von Kindern ist von der der Er-
wachsenen verschieden und muss bei der Gestaltung der

Lernoberfldche beriicksichtigt werden.

These 6: Die Erstellung von komplexen Vektorgrafiken ist in Macro-
media Director nicht mdglich. Deshalb miissen diese impor-

tiert werden.

These 7: Das Authoring-Werkzeug Macromedia Director ist ein geeig-

netes Tool, um Lernsoftware zu entwickeln.
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Abspielkopf

ActiveX

Adobe Illustrator

Adobe Photoshop

Animation

Arbeitsspeicher

Auflésung

Besetzung

Bibliothek

Bitmap

Browser

Biihne

Button

Checkbox

Element der Anwendung Macromedia Director,
markiert die Abspielposition

Entwicklung der Firma Microsoft, welche die Frei-
gabe von Informationen zwischen Anwendungen
erleichtert und die Einbettung beliebiger Objekte
(Video, Sound,...) in fremden Dokumenten erlaubt

Anwendung der Firma Adobe zum Erstellen und
bearbeiten komplexer Vektorgrafiken

Anwendung der Firma Adobe zum Erstellen und
bearbeiten komplexer Pixelgrafiken

Verdnderung einer Darstellung iiber die Zeit

schneller Speicher (auch Hauptspeicher genannt), auf
den beliebig zugegriffen werden kann und der seinen
Inhalt beim Abschalten des Stroms verliert

Anzahl der Bildelemente oder Druckpunkte pro Lin-
gen- oder Flacheneinheit aus denen sich ein Bild zu-
sammensetzt

Element der Anwendung Macromedia Director,
verwaltet alle erstellten oder importierten Medien

Element der Anwendung Macromedia Director,
stellt vordefinierte Skripte zur Verfiigung

Rastergrafik, bei der das Bild in unabhédngig vonein-
ander kontrollierbare Einzelpunkte aufgelost wird

Programm, welches Daten aus dem weltweiten Netz
abruft und dann am Computer verarbeitet und anzei-
get

Element der Anwendung Macromedia Director,
Flache, auf der alle Medien angeordnet werden

Aktionsflache, dient dem direkten Auswihlen
von Aktions- und Navigationsmdglichkeiten, eine
Aktivierung des Buttons hat das direkte Auslosen
einer Aktion zur Folge

dient zur direkten, nicht ausschlieBenden Auswahl
oder Markierung aus einer begrenzten Menge von
Optionen
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Codec

Copy & Paste

Cursor

Darsteller

Datenhandschuh

Debuggen

Director-Film

Download

Drag & Drop

Drehbuch

Edutainment

Electifier Pro

Ereignisskript

Event-Handler

Farbtiefe

bezeichnet ein Komprimierungsformat fiir Audio-
oder Videodaten

Kopieren und Einfiigen iiber die Windows Zwi-
schenablage

Positionsanzeige auf einem Bildschirm

Element der Anwendung Macromedia Director,
Mediadaten, die in der Besetzung verwaltet werden

Computerendgerit in Form eines Handschuhs, mit
dem tiber Bewegungen der Hand und Finger die Ori-
entierung in der virtuellen Realitit erfolgt und der oft
mit einem Datenhelm kombiniert verwendet wird

(engl. Bug = Wanze), Fehlersuche in Programmcode

komplette Anwendung (Datei), die in Macromedia
Director erstellt wurde

Bezeichnung fiir das Herunterladen von Daten aus
einem Kommunikationssystem wie dem Internet, bei
einem Download werden Programme oder Dateien
auf den eigenen Computer {libertragen

Aufnehmen und Platzieren von Elementen mit der
Maus

Element der Anwendung Macromedia Director,
Instanzen der Darsteller werden dort in einer Zeitleis-
te angeordnet

setzt sich aus "Education" (Erziehung) und "Enter-
tainment" (Unterhaltung) zusammen,

Bezeichnung der spielerischen Wissensvermittlung
iiber den Computer

Anwendung der Firma Lari Software Inc.,
Multimedia-Authoring-Werkzeug hauptsichlich fiir
das Internet optimiert

auch Event-Hanler, Element der Anwendung Mac-
romedia Director, Behandlung bestimmter Ereignisse
(z.B. Benutzereingaben) mit Hilfe der Director-
eigenen Programmiersprache Lingo

siehe Ereignisskript

Informationsmenge, mit der die Farbe eines Bild-
punktes beschrieben wird
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Festplatte

Filmskript

FLC

FLI

Grafikkarte

Hardware

Internet

Javaskript

Komprimierung

Learning by doing

Lingo

Link

LiveStage Pro

LRG

Macromedia Director

Macromedia Flash

Datentrédger, der fest im Rechner eingebaut ist und
der eine grofere Datenmenge aufnehmen kann

Element der Anwendung Macromedia Director,
Programmcode der Programmiersprache Lingo, der
Prozeduren fiir alle anderen Skripte bereitstellt und
das Verhalten des Filmes steuert

Animations-Dateiformat der Firma AutoDesk,
unterstiitzt nur Video, keine Audiodaten

Animations-Dateiformat der Firma AutoDesk,
unterstiitzt nur Bild, keine Audiodaten

spezielle Erweiterungskarte fiir die Ansteuerung des
Monitor und die Darstellung von Grafikfunktionen

alle ,,harten Bestandteile des Computers und seiner
Peripherie, d.h. alle Geréte und Geréteteile vom Pro-
zessor liber Speicher und Datentréger bis zum Dru-
cker oder Modem

weltweit grofltes Computernetzwerk, das aus mitein-
ander verbundenen Netzwerken besteht

ist eine Makrosprache von Netscape, die sich in
HTML einbinden ldsst

Verfahren, um grof3e Dateien (z.B. digitale Videos)
so zu verkleinern, dass sie verarbeitbar werden und
weniger Speicherplatz einnehmen

engl., Lernen durch Anwendung
Director-interne Programmiersprache

ist eine Verkniipfung, die im Zusammenhang mit
dem Internet und anderen Hypertext- und Hyperme-
diastrukturen gestattet zu einem anderen Dokument
(Datei, Web-Seite, Grafik) zu gelangen

Anwendung der Firma Totally Hip Software fiir das
QuickTime-Authoring

Dateiformat der Firma Macromedia,
xRes-2 und -3 konnen Pfade und Alphakanile spei-
chern

Authoring-Werkzeug der Firma Macromedia

Authoring Werkzeug der Firma Macromedia haupt-
sdchlich fiir internetbasierte Anwendungen
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Macromedia Freehand

Menii

Modem

Mouseover

MP3

Multimedia

Netzwerkkarte

Parameter

Pixel

Plugin

Property-Liste

Prototyp

Anwendung der Firma Macromedia zum Erstellen
und Bearbeiten komplexer Vektorgrafiken

mit Hilfe von Listen oder Schaltflachen dargestellte
Ansammlung von Programmfunktionen, aus der der
Benutzer durch Bewegen des Cursors auf ein be-

stimmtes Feld bzw. durch Driicken einer (oder meh-
rerer) Taste(n) die ndchsten Arbeitsschritte auswéhlt

Abkiirzung fiir "MODulator/DEModulator",

Gerit zur relativ langsamen Datenferniibertragung,
das eine Verbindung zu einer Gegenstation autbaut,
Signale, die vom Computer kommen, in Téne um-
setzt, diese zur Gegenstation sendet, und - auf der
anderen Seite der Leitung eingesetzt - die empfange-
nen Tone wieder in maschinenverstidndliche Signale
zuriickiibersetzt (moduliert)

bezeichnet den Vorgang des mit der Maus iiber sen-
sitive Bereiche (Buttons, Links 0.4.) Bewegens

MPEG 2.5 Layer 3, Entwicklung zur effektiven
Komprimierung von Audio, hohe Kompression bei
sehr geringem Qualitédtsverlust

Bezeichnung fiir die Aufzeichnung, Wiedergabe und
Integration verschiedener Medien wie Video, Anima-
tion oder Audio

Erweiterungskarte, {iber die der Anschluss an ein
Netzwerk hergestellt werden kann oder {iber die ver-
schiedene Arbeitsstationen miteinander verbunden
werden konnen, um Daten auszutauschen oder Res-
sourcen gemeinsam benutzen zu kdnnen

Werte, die zwischen verschiedenen Prozeduren iiber-
geben werden

kleinstes Element eines digitalen Bildes mit definier-
ten Orts- und Farbkoordinaten

Hilfsprogramme, die die Funktionalitdt von kommer-
ziellen Programmen erweitern

Element der Anwendung Macromedia Director,
engl., Eigenschaftsliste, gibt die Eigenschaften eines
Darstellers bzw. eines Sprites in Form einer Liste
wieder

noch nicht fertig gestellte Software, Zwischenstand
bei der Entwicklung
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Prozedur

Prozessor

Samplingrate

Screendesign
Screenshot

Sitemap

Skalieren

Software

Soundkarte

Sprite

Spritekanal

Storyboard

Tool
Tooltip

Track

Typografie

Ubertragungsrate

Usability

Unterprogramm, zusammenhidngende Ansammlung
von Befehlen innerhalb eines Programms, die als
Einheit gesehen wird und mehrmals abgearbeitet
werden kann

zentrale Recheneinheit im Computer, die alle Re-
chen- und Steueroperationen iibernimmt

Abtastrate beim Digitalisieren von Ténen und Geréu-
schen

Gestaltung einer Benutzeroberflache
~Abfotografieren des Bildschirminhalts

Inhaltsiibersicht, die die Struktur der Software wie-
dergibt und eine direkte Verkniipfung zu den Seiten
hat

VergroBern oder Verkleinern einer Grafik

Sammelbegriff fiir alle Arten von Computerpro-
gramme

spezielle Erweiterungskarte fiir den PC, mit deren
Hilfe die akustischen Fihigkeiten des Systems ver-
bessert werden konnen

Element der Anwendung Macromedia Director,
Instanz eines Darstellers in der Zeitleiste des Dreh-
buchs

Element der Anwendung Macromedia Director,
Kanal in dem ein Sprite im Drehbuch platziert wer-
den kann

Entwurfs- und Planungsdokument im Multimedia-
Produktionsprozess, es konkretisiert ein Projektvor-
haben und liefert allen Beteiligten verbindliche Vor-
gaben fiir die Projektrealisierung

engl. fiir Dienstprogramm, Anwendung

Hinweiftext beim Mouseover einiger Interaktions-
elemente

Audio-, Video- oder Animationsspur in einer Appli-
kation

Gestaltung mit Schrift
erzielter Datendurchsatz pro Zeiteinheit

engl., Brauchbarkeit, Nutzbarkeit
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Variable

virtuell

Zoomen

Platzhalter fur einen veranderlichen Wert bei Pro-
grammiersprachen

franz., kiinstlich, simuliert

VergroBern oder Verkleinern von Bildausschnitten
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ASCII
AVI
Bit
CAD
CLUT
DOM
GIF
HTML
IMA
ISDN
JPEG
MIAW
MJPEG
MPEG
PNG
RLE
RTF
SVG
SWF
TIFF
W3C
Www

XML

American Standard Code for Information Interchange
Audio Video Interleave

Binary Digit

Computer Aided Design

Color LookUp Table

Document Object Model

Graphics Interchange Format
HyperText Markup Language
WinlMAge

Integrated Services Digital Network
Joint Photografic Expert Group
Movie In A Window

Motion-Joint Picture Expert Group
Motion Pictures Expert Group
Portable Network Graphic Format
Run Length Encoded graphics
Rich Text Format

Scalable Vector Graphics

Small Web Format

Tagged Image File Format

Word Wide Web Consortium
World Wide Web

eXtensible Markup Language
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