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 1. Beschreibung der Aufgabenstellung und Organisatorischen  
 
Aufgabenstellung: Erstellung eines E-Learning-Moduls zur Prüfungsvorbereitung der E-
Learning-Studenten anhand eines Autohauses 
 
 
 
 
 
Zur regelmäßigen Fortschrittskontrolle wurden in einem Turnus von zwei - drei Wochen 
Meilensteintreffen mit unserer Projektarbeitbetreuerin Frau Prof. Schubert vereinbart. 
Zusätzlich zu diesen Treffen vereinbarten wir einen wöchentlichen Termin zur Klärung von 
Problemen, offenen Fragen und zur Besprechung der weiteren Vorgehensweise. 
 
Zu Projektbeginn stand die Einarbeitungsphase, in der wir uns mit der Thematik des E-
Learnings anhand des Buches „Multimediales Lernen im Netz“ [Bruns & Gajewski] und des 
E-Learning-Skriptes  
beschäftigten. Des weiteren erlernten wir die grundlegenden Werkzeuge und Funktionen der 
Entwicklungsumgebung „Flash MX“ mit Hilfe von einigen Standardwerken bezüglich Flash 
und Action-Script. 
 
1.1 Erster Entwurf des Autohauses 
 
Mit den bis hierher erlernten Fähigkeiten, erstellten wir einen ersten Grobentwurf der Struktur 
des Autohauses. Dieser gliederte sich, wie zu diesem Zeitpunkt vereinbart, in die drei 
Bereiche: 

 
·  Werkstatt 
·  Service 
·  Verkauf 

 

 
    Startseite unseres ersten Grobentwurfs des Autohauses Mustermann 
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        Die 3 Bereiche des Autohauses 
 
Um den Wiedererkennungswert zu steigern ordneten wir den drei Grundbereichen 
selbsterklärende Symbole zu, die in den jeweiligen Verzweigungen der Bereiche als 
Orientierungshilfen dienten. 
In den oben genannten Verzweigungen wurden die Bereiche durch Angabe von Funktionen 
und Aufgaben näher erläutert.  
 
1.2 Überarbeitung der Aufgabenstellung 
 
Bei unserem nächsten Meilensteintreffen beschlossen wir gemeinsam diesen Grundgedanken 
nicht weiter zu verfolgen. Stattdessen wurden die Projektarbeit in 2 Gebiete geteilt: 

 
·  Realisierung einer technischen Infrastruktur („Client-Server-Architektur“) in drei 

aufeinander aufbauenden Stufen (Hendrik Krämer) 
 
·  Realisierung von zwei E-Learning-Modulen (Nicole Berg, Thomas Götten) 

 
Diese zwei voneinander unabhängigen Gebiete sollen in eine HTML-Seite eingebettet 
werden.  
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2. Realisierung einer technischen Infrastruktur („Client-Server- 
    Architektur“) in 3  aufeinander aufbauenden Stufen (Hendrik Krämer) 
 
2.1 technische Infrastruktur einer Client-/Server-Architektur  
 
Zu Beginn war eine intensive Einarbeitung in Flash notwendig, da ich mit dieser 
Entwicklungsumgebung noch keinerlei Erfahrung gesammelt hatte.  

 
Nachdem ich die Grundlagen (Grundfunktionen in Flash, Arbeitsoberfläche, navigieren, etc.) 
einigermaßen beherrschte, konnte ich mit dem eigentlichen Projekt beginnen, obwohl 
während des Projektes ein bestimmter Einarbeitungsgrad immer vorhanden war, da ich am 
Anfang noch nicht wissen konnte, welche Funktionen in der nächsten Zeit benötigt wurden. 

 
In der ersten Stufe beschrieb ich eine möglichst einfache Client-Server-Architektur, wie sie in 
einem Autohaus zum Einsatz kommen könnte. Diese Darstellung wird mit einer kleinen 
Animation, die ich mit den Grundfunktionen („Tweening“) von Flash realisiert habe, langsam 
aufgebaut. Es besteht die Möglichkeit diese Animation zu überspringen. 

 
 

 
Bild 1: Technische Infrastruktur in der ersten Stufe 

 
 

Die Symbole in diesem Bild habe ich als Schaltflächen implementiert, welche bei dem Befehl 
„Mouse over“ nähere Informationen preisgeben. 
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2.2 technische Infrastruktur einer Client-/Server-Architektur mit  
       Sicherheitsaspekten 
 
In diesem ersten Szenario wurden absichtlich keine Sicherheitsmaßnahmen berücksichtigt. 
Die Integration dieser Sicherheitsmaßnahmen implementierte ich als interaktiven Teil, 
welcher in die nächste Stufe überleitet. 

 

  
 Bild 2: Hinweis auf die fehlenden Sicherheitsmaßnahmen 
 
               

 
Bild 3: interaktiver Teil „Integration der fehlenden Sicherheitsmaßnahmen“ 
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Die Aufgabe in diesem Bild ist es, anhand von Schlagwörtern die fehlenden 
Sicherheitsmaßnahmen zu finden. Bei Betätigung des Eingabe-Buttons erfolgt eine 
Überprüfung des Textes. Bei richtiger Eingabe werden selbstbeschreibende Symbole für die 
jeweils gefundene Maßnahme eingeblendet. 
 

 
Bild 4: Richtige Eingabe „Firewall“ 
 
Bei dreimaliger falscher Eingabe erscheint ein Alert-Fenster, welches 3 Möglichkeiten bietet: 

·  zurück  
·  Tipp anzeigen 
·  Lösung anzeigen 

 
 

 
Bild 4: Alert-Fenster nach dreimaliger falscher Eingabe 
 
Hierbei habe ich berücksichtigt, dass die Tipps nur für diejenigen Maßnahmen angezeigt 
werden, die noch nicht gefunden wurden. 
 
 

 
Bild 5: Tipp für die Sicherheitsmaßnahme „Passwortschutz bzw. Benutzerverwaltung“ 
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Die Auflösung wird angezeigt, wenn entweder alle fehlenden Maßnahmen gefunden wurden, 
oder bei Betätigung des Buttons „Lösung anzeigen“ in Bild 4. 
 

 
Bild 6: Auflösung 
 
Anschließend folgen zusätzliche wichtige Informationen zu den nun integrierten 
Sicherheitsmaßnahmen. 
 

 
Bild 7: zusätzliche Sicherheitstipps 
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2.3 Integration von E-Learning-Komponenten anhand eines Multiple- 
      Choice-Test 
 
Die nächste Stufe hat die Integration von „E-Learning“ zum Gegenstand. Die Aufgabe in 
diesem interaktiven Teil besteht darin, per „Drag-and-Drop“ richtige bzw. falsche Aussagen 
zu kennzeichnen. 

 
Bild 8: Überleitung zu Stufe 3: „Integration von E-Learning“ 
 

 
Bild 9: interaktiver Teil „Drag-and-Drop“ 
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Bei Betätigung des Auswerten-Buttons wird die Anzahl der richtigen Antworten angezeigt. 
Wie im ersten interaktiven Teil besteht hier ebenfalls die Möglichkeit sich die richtige 
Antwort präsentieren zu lassen.  
 
 

 
Bild 10: Auswertung mit der Möglichkeit zur Auflösung 
 
Wurden alle Zuordnungen auf Anhieb richtig getroffen, erscheint die Auflösung automatisch. 
 

 
Bild 11: Erfolgreiche Auflösung 
 
 
Der interaktive Teil ist hiermit beendet. Anschließend folgen eine kurze Erläuterung zur 
Integration von E-Learning und die Darstellung der dritten Stufe in graphischer Form. 
 



 11 

 
Bild 12: Erläuterung zur Integration von E-Learning 
 

 
Bild 13: Graphische Darstellung der dritten Stufe 
 
Auch in dieser Darstellung erscheinen nähere Informationen, wenn der Mauszeiger über die 
einzelnen Symbole geführt wird. 
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3.  Anhang: ActionSript Code der wichtigsten Funktionen 
 

3.1 Abfragen der Schlagwörter im ersten interaktiven Teil 
 
Zuerst wird der Eingabetext in einem Array gespeichert: 
 
var antwortArray = antwort.split(" "); 
 
Alle Zeichen bis zum nächsten Leerzeichen werden in einem Arrayfeld gespeichert. 
Das heißt, es ist auch möglich, die richtigen Antworten in einem einzigen Satz 
unterzubringen. 
 
Bei jeder Eingabe wird die Funktion eingabe() ausgeführt, in der überprüft wird, welche 
richtigen Antworten bis jetzt gefunden wurden. Es werden also alle Kombinationen 
durchgespielt: 
 
Firewall = false, Benutzer = false, Virus = false 
Firewall = true, Benutzer = false, Virus = false 
etc. 
 
Anschließend werden, je nachdem welche Antworten noch fehlen, nacheinander folgende 
Funktionen zur Überprüfung der Eingabe aufgerufen: 
(Der Aufruf erfolgt ebenfalls aus der Funktion eingabe(). Übergeben wird das Array 
antwortArray.) 
 
function FirewallTest(z) { 
 b = 4; 
 for (a=0; a<=z.length-4; a++) { 
  if ((z.substr(a, b).toLowerCase()) == "fire") { 
   firewall = true; 
   niete = 0; 
   fire(); 
   ausgabe = "<B>Richtig!</B> Eine Firewall ist 
unbedingt notwendig, zum Schutz vor unberechtigtem 
Zugriff!"; 
    
  } 
 } 
} 
function VirusTest(z) { 
 b = 5; 
 for (a=0; a<=z.length-5; a++) { 
  if ((z.substr(a, b).toLowerCase()) == "virus") { 

antivir = true; /*beim nächsten Durchgang wird VirusTest() 
nicht mehr                             ausgeführt*/ 

   niete = 0; 
   virus();  /* die entsprechenden Symbole werden sichtbar 
   ausgabe = "<B>Richtig!</B> Falls sich doch 
einmal ein Virus eingeschlichen hat ist eine gute 
Antivirenlösung unverzichtbar!"; 
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  } else if ((z.substr(a, b).toLowerCase()) == "vir en") 
{ 
   antivir = true; 
   niete = 0; 
   virus(); 
   ausgabe = "<B>Richtig!</B> Falls sich doch 
einmal ein Virus eingeschlichen hat ist eine gute 
Antivirenlösung unverzichtbar!"; 
  } 
 } 
} 
function ZugriffTest(z) { 
 b = 7; 
 for (a=0; a<=z.length-7; a++) { 
  if ((z.substr(a, b).toLowerCase()) == "zugriff") { 
   schutz = true; 
   niete = 0; 
   zugriff(); 
   ausgabe = "<B>Richtig!</B> Zum Schutz der 
Privatsphäre ist eine Benutzerverwaltung mit entspr echender 
Zugriffskontrolle notwendig!"; 
  } 
 } 
 
Ein leeres Eingabefeld wird durch folgendes Alert-Fenster abgefangen: 
 
if (Eingabe.text.length<1) { 
  meinClickHandler = function (evt) { 
   if (evt.detail == Alert.OK) { 
    gotoAndPlay(206); 
   } 
  }; 
  Tip = "Das Eingabefeld darf nicht leer sein!"; 
  Alert.show(Tip, "Eingabefehler", Alert.OK, _root,  
meinClickHandler,                   Alert.OK); 
 } 
 
Die Alert-Komponente wird vorher mit dem Befehl import mx.controls.Alert; importiert. 
 
Bei einer falschen Eingabe wird die Variable niete jedes Mal inkrementiert. Hat diese 
Variable den Wert „3“ erreicht, erscheint, nach dem gleichen Schema wie oben, das Alert 
Fenster aus Bild 4. 

 
3.2 Drag and Drop 

 
Die richtige Reihenfolge der Auflösung wird in einem Array gespeichert: 
 
LösungArray = new Array("T", "F", "T", "F", "F", "T "); 
 
Bei jeder Zuordnung wird dem Array hit_seq das jeweils gewählte Element (True oder 
False) hinzugefügt.  



 14 

Bei Betätigung des Buttons „Auswerten“ aus Bild 9 wird die Funktion solution() 
aufgerufen, in der die jeweiligen Positionen der beiden Arrays verglichen werden. 
 
if (hit_seq[i] == LösungArray[i]) { 
      AnzahlRichtig += 1; 
  } 

Wenn die Positionen der beiden Arrays übereinstimmen, wird den richtigen Antworten 1 
hinzugezählt, sonst nicht. 

 
Schließlich wird die Anzahl der richtigen Antworten mit der Gesamtanzahl verglichen. 
Bei Gleichheit wird die Funktion richtig() aufgerufen, bei Ungleichheit die Funktion falsch(). 

 
if (AnzahlRichtig == Gesamt) { 
  richtig(); 
 } else { 
  falsch(); 
 } 
  

Die Funktionen falsch() und richtig() teilen dem Flashplayer das Verhalten des 
Ausgabefensters (Bild 10 und Bild 11) mit. 
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4. Realisierung von E-Learning Anwendungsbeispielen  
    (Thomas Götten, Nicole Berg) 

 
Zu Beginn der Projektarbeit arbeiteten wir uns analog zu Herrn Krämer in die 
Grundfunktionen der Flashprogrammierung ein. Jedoch stellte sich im weiteren Projektverlauf 
heraus, dass eine zeitnahe Einarbeitung in die jeweils benötigten Funktionen effizienter war. 
So dass wir uns vor jedem neu zu realisierenden Modul, die benötigten Grundlagen kurz 
erarbeiteten. Die Einarbeitung benötigt mehr Zeit, als wir im Vorfeld dafür einplanten, da 
keiner der Projektteilnehmer grundlegende Erfahrungen in dieser Entwicklungsumgebung 
hatte. 
Nachdem wir die ersten Flashgrundlagen (Grundfunktionen in Flash, Arbeitsoberfläche, 
navigieren, etc.) beherrschten, konnten wir zügig mit der ersten Realisierung beginnen.  
 
Aufgrund der Tatsache, dass Herr Götten und ich einen gemeinsamen Teil der Projektarbeit 
bearbeiten, trafen wir uns regelmäßig. Bei diesen Treffen wurde nicht nur weiter an der 
Projektarbeit gearbeitet und Probleme besprochen, sondern wir erlernten für diese Treffen 
unterschiedliche, benötigte Themengebiete und konnten so dem anderem  Projektmitglied 
eine kurze Übersicht über die Themen bzw. Funktionen geben. 
  
Die uns gestellte Aufgabe bestand hauptsächlich darin, mögliche Realisierungen von E-
Learningmodulen in einem Autohaus aufzuzeigen. Des weiteren realisierten wir zwei Module, 
Software und Hardware. Diese verweisen auf wichtige Hardware- bzw. Software-
komponenten, die bei dem Einsatz von E-Learning zu berücksichtigen sind. Zum 
Projektabschluss implementierten wir zu dem noch einen abschließenden Mulitple-Choice-
Test, der allgemeine Fragen zum Verständnis von E-Learning beinhaltet. Die Integration 
unsere Module wurde durch HTML  realisiert. 
Um die einzelnen Module für die Nutzung durch Dritte möglichst attraktiv zu gestalten, 
realisierten wir diese so, dass durch Interaktion, die Nutzer ein Modul „spielerisch“ 
erforschen konnten. 
Zu jedem Modul existiert eine Lösungen mit entsprechender Begründung, damit der 
Lernende, nicht nur die Lösung präsentiert bekommt, sondern auch logische Begründungen 
für diese erhält und so die Lösung nachvollziehen kann. 
 
Da wir zwei analoge Teile, Verkäufer- und Softwaretraining sowie Soft- und Hardware, des 
Projektes bearbeiteten, werden wir uns bei der Beschreibung des Codes und der Funktionen 
auf jeweils einen dieser Teile beschränken. Allerdings werden die Funktionen dieser Module 
einmal ausführlich und in dem analogen Module nur kurz dargestellt.  
Herr Götten bearbeitete dabei die Module Softwaretraining und Software während ich 
Verkäufertraining und Hardware bearbeitete. Im folgendem werden die einzelnen Module mit 
Screenshots und Code beschrieben. 
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4.1 Anwendungsbeispiel: Softwaretraining (Thomas Götten) 
 
Zunächst habe ich den Lernenden die Möglichkeit gegeben sich kurz in die Thematik dieses 
Moduls einzulesen, um so einen Überblick über dieses zu erhalten. Des weiteren versuchte 
ich, durch die Integration von zusätzlichen Informationen dem Lernenden weitere Elementen 
des E-Learning zu vermitteln.  
 

 
Abbildung 1: Beschreibung des Moduls Softwaretraining 
 
 
Wie ich oben bereits erwähnt habe, versuchen wir dem Lernenden Zusatzinformationen zu 
vermitteln. In Abbildung 1 kann man erkennen, dass wir nach einer Einführung in die 
Thematik des Softwaretrainings einen kurzen Überblick über die Vorteile des E-Learning 
gegeben haben. Diese Vorteile sind jedoch nicht kontextfrei in diesen Zusammenhang, 
sondern beziehen sich speziell auf die Vorteile des E-Learning-Einsatzes bei einem 
Softwaretraining.  
Wie aus der obigen Abbildung hervorgeht, haben wir als Softwaretrainingsbeispiel den 
Einsatz eines Gruppenkommunikationstools „Outlook 2003“ gewählt.  
 
Des weiteren erkennt man bereits an dieser Abbildung, dass wir durch „weiter“- und 
„zurück“- Button, die Navigation in allen Modulen einheitlich gestalten. 
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Abbildung 2: Aufgabenstellung zu der folgenden Interaktion 
 
Nach dem Einleitungstext beginnt nun der eigentliche Teil des Moduls, der überwiegend 
durch interaktive Elemente gestaltet ist. Die folgende Aufgabe des Lernenden besteht darin, 
dass er die in der nächsten Abbildung dargestellten Phasen des Softwaretrainings in die 
richtige chronologische Ablaufreihenfolge bringt, indem er die „Kästchen“ durch Drag & 
Drop auf die entsprechenden grau unterlegten Kästchen zieht.  
 

 
Abbildung 3: Interaktion des „Outlook 2003“ Softwaretrainings 
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In Abbildung drei wird nun der interaktive Teil dieses Moduls dargestellt. Dabei ist zu 
berücksichtigen, dass der Lernende keine Möglichkeit hat, sich die Lösung an dieser Stelle 
schon anzeigen zu lassen. Er ist so gezwungen sich mindestens einmal mit dieser Aufgabe zu 
beschäftigen, bevor er die Lösung einsehen kann. Versucht er die Lösung bereits in diesem 
Stadium einzusehen, wird ein entsprechender Hinweis eingeblendet, wie aus folgender Ab-
bildung ersichtlich wird.  
Da wir uns stets bemüht haben, Einheitlichkeit zu gewährleisten, wird auch dieser Hinweis in 
jedem Modul vorhanden sein.  
 

Abbildung 4: Hinweis, um direkte Lösungsanzeigen zu vermeiden 
 
Nachdem der Lernende alle fünf Phasen des Softwaretrainings in die entsprechenden grau 
hinterlegten Lösungskästchen gezogen hat, kann er durch den Auflösungsbutton zu seiner 
persönlichen Bewertung gelangen. Wie aus Abbildung 5 ersichtlich ist, wird dem User bei der 
Auswertung zunächst nur angezeigt, wie viele falsche und richtige Antworten er hat. Möchte 
der Lernende diese Aufgabe wiederholen, kann er durch den „zurück“-Button erneut zur 
Aufgabenstellung gelangen, ohne vorher die Lösung zu betrachten. Um dem Lernenden die 
Aufgabe im zweiten Schritt zu erleichtern, werden alle richtigen Antworten beibehalten. So 
ist er in der Lage zu erkennen, wo er Fehler gemacht hat und wo die Lösung richtig ist. 
Möchte der Lernende diese Aufgabe nicht wiederholen, kann er sich durch den „weiter“-
Button die Komplettlösung anzeigen lassen. 
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Abbildung 5: Auswertung Softwaretraining 
 
 

 
Abbildung 6: Lösung Softwaretraining 
Abbildung 6 zeigt die bereits erwähnte Lösung des Softwaretrainingsmoduls. Auch hier 
besteht die Möglichkeit, das Modul erneut zu bearbeiten, da der User durch den „zurück“-
Button das Modul neu starten kann.  
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4.2 Anwendungsbeispiel: Verkäufertraining (Nicole Berg) 
 
Das Verkäufertraining gestaltet sich analog zu dem Softwaretraining, da wir um eine 
einheitliche Darstellung der Module bemüht waren. Auch hier hat der Lernenden zunächst die 
Möglichkeit, sich über einen kurzen Text in die Thematik dieses Moduls einzulesen, umso 
einen kurzen Überblick, über die folgenden ihm gestellten Aufgaben zu erhalten. Wie oben 
bereits erwähnt, habe auch ich versucht, dem Lernenden in diesem Zusammenhang noch 
weitere Informationen mitzuteilen. Aufgrund der Tatsache, dass ich bei der Aufgabenstellung 
schon eine ausreichende Menge Text benötigte, verzichtete ich an dieser Stelle auf eine 
weitere Seite mit zusätzlichen Informationen und positionierte diese am Modulende, da sich 
Text generell am Bildschirm schlecht lesen lässt, und ich den Lernenden nicht schon zu 
Beginn mit „zu viel“ Informationen abschrecken wollte.  
 

 
Abbildung 7: Beschreibung des Moduls Verkäufertraining 
 
Auch in diesem Modul ist die einheitliche Navigation durch das Modul mit „zurück“- und 
„weiter“-Button beibehalten worden. Im folgendem ist analog zum Softwaretraining erneut 
die Aufgabenstellung für den Lernenden angegeben, diese unterscheidet sich nur bzgl. der 
Aufgabenstellung, Look&Feel sind dagegen erhalten geblieben, umso den Überblick für den 
Lernenden weiterhin zu gewährleisten, wie oben bereits erwähnt wurde. 
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Abbildung 8: Aufgabenstellung zu der folgenden Interaktion 
 
Im nächsten Schritt des Verkäufertrainings ist nun der interaktive Teil dieses Moduls 
realisiert. Auch bei diesem Beispiel ist die Aufgabe des Lernenden, dass er die in der nächsten 
Abbildung dargestellten Phasen des E-Learning-Moduls „Verkäufertraining“ in die richtige 
chronologische Ablaufreihenfolge bringt, indem er die „Kästchen“ durch Drag & Drop auf die 
entsprechenden grau unterlegten Kästchen zieht.  

 
Abbildung 9: Interaktion des Verkäufertraining 
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Aus Abbildung neun wird ersichtlich, dass hier eine Phase weniger als beim Softwaretraining 
in die richtige chronologische Reihenfolge zu bringen ist, dafür gibt es eine Komponente, die 
sich nicht direkt einer Phase zuordnen lässt, da diese in mehreren Phasen benötigt wird. Diese 
neue Komponente ist die Komponente der Beratung. Diese soll in diesem Beispiel durch E-
Mail, Telefon oder durch ein schwarzes Brett realisiert werden. Die persönliche Beratung bei 
vorhandenen Problemen, die sich nicht durch einfaches Lernen oder Üben beseitigen lassen, 
ist besonders bei E-Learning wichtig, damit sich der Lernende nicht „allein gelassen“ fühlt. 
Auch hier ist berücksichtigt worden, dass Lernende diese Aufgaben nicht überspringen soll, 
damit er diese mindestens einmal lösen muss.  
Da alle von uns gestalteten Module auf dem Prinzip der Einheitlichkeit beruhen, sind auch 
hier die Fehlermeldung bei dem Versuch dieses Modul zu überspringen analog. 
 

Abbildung 10: Hinweis, um direkte Lösungsanzeigen zu vermeiden 
 
Nachdem der Lernende alle fünf Phasen des Verkäufertrainings in die entsprechenden grau 
hinterlegten Lösungskästchen gezogen hat, kann er durch den Auflösungsbutton zu seiner 
persönlichen Bewertung gelangen. Wie aus dem Softwaretraining bereits bekannt, wird auch 
in dieser Lösung dem User nur angezeigt, wie viele falsche und richtige Antworten er hat. 
Möchte der Lernende diese Aufgaben wiederholen, kann er durch den „zurück“-Button erneut 
zur Aufgabenstellung gelangen, auch hier werden die bereits richtigen Antworten an ihrer 
Position gehalten, damit der Lernende erkennen kann, wo er Fehler gemacht hat und wo er die 
Lösung richtig gesetzt hat. Möchte der Lernende diese Aufgabe nicht wiederholen, kann er 
sich auch durch den „weiter“-Button die Komplettlösung anzeigen lassen. 
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Abbildung 11: Auswertung Verkäufertraining 
 
 

 
Abbildung 12: Lösung Verkäufertraining 
 
Abbildung 12 stellt die Komplettlösung des Verkäufertrainingsmoduls dar. Hier kann durch 
den „weiter“-Button auf die oben bereits erwähnten Zusatzinformationen zugegriffen werden.  
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Abbildung 13: Probleme und Missverständnisse des E-Learning-Einsatzes bei einem 
Verkäufertraining 
 
Wie aus Abbildung 13 hervorgeht, habe ich bei diesem Modul nicht die Vorteile, sondern die 
Probleme und Missverständnisse des E-Learning-Einsatzes in diesem Kontext angegeben. 
Diese Problembereiche habe ich in diesem Zusammenhang bewusst angesprochen, da in der 
Regel nur die Vorteile einer E-Learning-Lösung angesprochen werden. Diese Problem-
bereiche beziehen sich auf den direkten Einsatz in einem Unternehmen. 
 
Auch hier besteht wieder die Möglichkeit, dass Module erneut zu bearbeiten, da der User 
durch den „zurück“-Button das Modul nochmals starten kann. 
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5. Aufzeigen der technischen Voraussetzung von  E-Learning in Bezug auf  
    Hard- und Software 
 
Ein weiterer Teil des E-Learning-Programms enthält zwei Module, Soft- und Hardware, die 
dem Nutzer einen Überblick über die zusätzlich benötigten Komponenten bei dem Einsatz 
von E-Learning geben soll. Diese Module sollen dem Nutzer aufzeigen, dass E-Learning nicht 
nur aus dem reinen E-Learning-Moduls besteht, sondern auch dass die Hard- und Software 
(Infrastruktur, siehe Herr Krämer) angepasst bzw. erweitert werden sollte. 
 
5.1 benötigte Hardware-Komponenten (Nicole Berg) 
Auf den einführenden Text analog zu Software- bzw. Verkäufertraining wurde in diesem 
Zusammenhang verzichtet, da sich dieses hier erübrigt, stattdessen beschränkte ich mich in 
diesem Zusammenhang lediglich auf die Aufgabenstellung. 
 

  
Abbildung 14: Hardware 
 
Die Aufgabe, die in diesem Modul bearbeitet werden soll ist, wie aus Abbildung 14 
ersichtlich, die vier Hardware-Komponenten, die für den E-Learning-Einsatz von besonderer 
Bedeutung sind, auf den Server (Zielfeld) durch Drag & Drop zu ziehen.  
Streng nach dem Prinzip der Widererkennung, kann auch hier wieder nicht ohne vorheriges 
lösen der Aufgabe, auf die Komplettlösung nicht zugegriffen werden. 
(Vergleiche Abbildung 15) 
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Abbildung 15: Hinweis, um vorzeitige Lösungsanzeige zu vermeiden (Hardware)  
 
Wenn der Lernende diese Aufgaben bewältigt hat, kann er sich die Lösung durch den 
„weiter“-Button anzeigen lassen. Diese Lösung besteht wieder daraus, dass angezeigt wird 
wie viele richtige und falsche Antworten gegeben wurden. 

Abbildung 16: Auswertung Hardware 
 
Wie aus Abbildung 16 ersichtlich ist, hat der Nutzer auch hier wieder die Gelegenheit die 
Aufgabe, ohne vorherige Lösungsanzeige erneut zu lösen („zurück“-Button). 
Allerdings kann sich der Lernende im nächsten Schritt auch die Lösung mit einer Erklärung 
zu jeder benötigten Hardwarekomponente anzeigen lassen. 
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Abbildung 17: Auflösung Hardware 
 
Der Lernende hat auch hier die Gelegenheit das komplette Modul zu wiederholen, indem er 
den „zurück“-Button betätigt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 28 

5.2 benötigte Software-Komponenten (Thomas Götten) 
Das Modul „Software“ soll dem Nutzer einen Überblick über die zusätzlich benötigten 
Softwarekomponenten bei dem Einsatz von E-Learning geben. Diese Module sollen dem 
Nutzer analog zu dem Hardwaremodul aufzeigen, dass E-Learning nicht nur aus der reinen E-
Learning-Software besteht, sondern auch dass die Hard- und Software angepasst bzw. er-
weitert werden sollte. 
 
Auch an dieser Stelle wird auf den einführenden Text, analog zu dem Hardwaremodul, ver-
zichtet und ich beschränke mich stattdessen auf die Angabe der Aufgabenstellung. 
 

  
Abbildung 18: Software 
 
Die Aufgabe in diesem Modul ist es, wie aus Abbildung 18 ersichtlich wird, die vier Soft-
warekomponenten, die für den E-Learning-Einsatz von besonderer Bedeutung sind, auf die 
CD (Zielfeld) durch Drag & Drop zu ziehen. Diese Softwarekomponenten sind keine Pro-
gramme, die speziell für E-Learning entwickelt wurden, sondern ermöglichen erst den Einsatz 
dieser. 
Auch hier kann streng nach dem Prinzip der Widererkennung, nicht ohne vorheriges, eigen-
ständiges lösen auf die Komplettlösung zugegriffen werden. (Vergleiche Abbildung 19) 
 



 29 

Abbildung 19: Hinweis, um vorzeitige Lösungsanzeige zu vermeiden (Software)  
 
Wenn der Lernende diese Aufgaben einmal gelöst hat, kann er sich die Lösung, analog zum 
Hardware-Modul, durch den „weiter“-Button anzeigen lassen. Diese Lösung besteht wieder 
daraus, dass angezeigt wird, wie viele richtige und falsche Antworten gegeben wurden. 

Abbildung 20: Auswertung Software 
 
Wie aus Abbildung 20 ersichtlich wird, hat der Lernende auch hier wieder die Gelegenheit 
diese Aufgabe ohne vorherige Auflösung der Problemstellung erneut zu lösen („zurück“-
Button). 
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Allerdings hat er auch hier die Möglichkeit, sich im nächsten Schritt die Lösung der Problem-
stellung mit einer Erklärung zu jeder benötigten Softwarekomponente anzeigen lassen. 
 

 
Abbildung 21: Auflösung Software 
 
Der Lernende kann natürlich auch dieses Modul wiederholen, indem er den „zurück“-Button 
betätigt. 
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6. Multiple-Choice –Test (Thomas Götten und Nicole Berg) 
Den Abschluss dieses E-Learning-Moduls bildet ein Multiple-Choice-Test, der allgemeine 
Fragen bzgl. E-Learning enthält. So kann der Lernende abschließend seinen aktuellen Wis-
sensstand in Bezug auf E-Learning testen. Jedoch erhebt dieser Test keinerlei Anspruch auf 
Vollständigkeit bzgl. aller wichtigen E-Learning-Themen, sondern bildet lediglich ein „Cross-
Over“ durch die Begriffswelt des E-Learning. 
 
Die in dem Multiple-Choice-Test verwendeten Aussagen haben wir von verschiedensten 
Internetseite wie Institutionen, Ausarbeitungen und Berichten entnommen, und gehen davon 
aus, dass Sie richtig sind. 
 
Die Realisierung dieses Moduls wurde ebenfalls in Flash vorgenommen, wobei XML hier als 
Daten-Container dient.  Um diese Entscheidung zu begründen, möchten wir darauf hinweisen, 
dass dieser Multiple-Choice-Test jederzeit ohne nennenswerten Aufwand erweitert werden 
kann. Dazu müssen lediglich weitere Fragen in die XML-Datei aufgenommen werden. Es fällt 
kein Formatierungsaufwand bzgl. der Darstellung in Flash an.  
 
Um im folgendem nicht alle Screenshots des Multiple-Choice-Test darstellen zu müssen, 
haben wir uns darauf beschränkt beispielhaft eine Aussage hier darzustellen. Für die anderen 
Aussagen möchte ich darauf verweisen, dass diese Analog sind. 
 

 
Abbildung 22: Beispiel für die Fragegestaltung des Multiple-Choice-Tests 
 
Die Auswertung, ob eine Frage richtig oder falsch beantwortet worden ist erfolgt sofort, da 
wir aufgrund der vielen Fragen und der evtl. Erweiterungen darauf verzichtet haben eine 
Komplettlösung am Schluss anzubieten. Des weiteren möchten wir darauf hinweisen, dass 
unseres Erachtens eine Komplettlösung am Schluss des Moduls wenige sinnvoll ist. Denn 
kein Lernender würde eine seitenlange Lösung am Bildschirm vollständig lesen, und so wäre 
der Effekt dieses Tests aufgehoben, da der Lernenden nicht wüsste, wo er Fehler gemacht hat. 
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Abbildung 23: direkt Auswertung, einer „falsch“ beantworteten Frage 
 
Die direkte Auswertung einer "richtig" beantworteten Frage erfolgt analog zu der Auswertung 
einer "falsch" beantworteten Frage.  
Nachdem erfolgreichen oder weniger erfolgreichen abschließen des Testes, wird das Ergebnis 
des Lernenden nochmals zusammengefasst und in komprimierter Form dargestellt. Abbildung 
25 zeigt die abschließende Bewertung eines Users. Unter dem Punkt „Punkte“ wird zusätzlich 
der Prozentsatz der richtigen Lösungen angezeigt. Wie bei den anderen Modulen, hat der 
Lernende auch hier die Möglichkeit den Test zu wiederholen.  
 

 
 
Abbildung 24: Auswertung nach Beendigung des Test 
 



 33 

7. Anhang: ActionSript Code der wichtigsten Funktionen 
 
7.1 Interaktives Drag & Drop (Verkäufer- und Softwaretraining)  
 
Die Methode on(press) beschreibt die Aktivität, die beim Betätigen der Maustaste 
durchgeführt werden soll. In unserem Fall wird in dieser Methode abgefragt, ob das Drag & 
Drop-Element bereits auch einem Lösungsfeld platziert worden ist oder nicht. Diese Funktion 
bewirkt, dass ein Drag & Drop-Element (hier ein Kasten) nicht mehr aus dem Lösungsfeld 
gezogen werden kann. 
Des weiteren benötigen wir diese Methode, damit bei Wiederholung der Aufgabe, die bereits 
richtig gelösten und damit schon auf dem Lösungsfeld angezeigten Elemente nicht wieder 
verschoben werden können. 
on(press) { 
  _root.hinweis = ""; 
  if (( this._droptarget != "/feld1") &&  ( 
this._droptarget != "/feld2") && (  

this._droptarget != "/feld3") && ( this._droptarget  
!= "/feld4") && ( this._droptarget != "/feld5")) 

  { 
   startDrag(this); 
  } 
    } 
 
Die Methode on(release) beschreibt die Aktivität, die beim "los lassen" der Maustaste 
durchgeführt werden soll. In diesem Fall wird in dieser Methode durch stopDrag() der 
interaktive Teil für ein Element beendet.  
Die geschachtelten If-Anweisungen werden benötigt, um zum einen das aktuelle Element 
(droptarget), wenn man es über einem Lösungsfeld loslässt, auf die genaue Position des 
Lösungsfeldes zu setzen, und zum anderen, um einen Zähler für richtige bzw. falsche 
Lösungen zu simulieren. 
 
 
on(release) { 
  stopDrag(); 
  if (this._droptarget == "/feld1") 
  { 

// Zähler für falsche Antworten 
_root.wrongElements = _root.wrongElements + 1;  

 
 
   this._x = 141.2; 
   this._y = 8.0; 
  } else 
  if (this._droptarget == "/feld2") 
  { 
   _root.wrongElements = _root.wrongElements + 1; 
   this._x = 445.2; 
   this._y = 8.0; 
  } else 
  if (this._droptarget == "/feld3") 
  { 
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   _root.wrongElements = _root.wrongElements + 1; 
   this._x = 597.2; 
   this._y = 179.9; 
  } else 
  if (this._droptarget == "/feld4") 
  { 

// Zähler für richtige Antworten  
   _root.rightElements = _root.rightElements + 1; 
   _root.feld4 = true; 
   this._x = 293.3; 
   this._y = 178.9; 
  } else 
  if (this._droptarget == "/feld5") 
  { 
   _root.wrongElements = _root.wrongElements + 1; 
   this._x = 449.2; 
   this._y = 393.8; 
  }  
Dieser letzte else-Zweig behandelt den Fall, dass das aktuelle Element über keinem 
Lösungsfeld losgelassen wird. Tritt diese Fall ein, dann wird das Element auf seinen Grund-
position zurückgesetzt, wobei die Grundposition durch x- und y-Koordinaten angegeben wird. 
else 
  { 
  this._x = 30.4; 
  this._y = 257.9; 
  } 
} 
 
Wir verzichten darauf, dieses Programmstück für alle Drag & Drop-Elemente des Software- 
oder Verkäufertrainings anzugeben, da sich dieser lediglich in den Zählern und in der 
Grundposition des Elementes (letzte else-Anweisung) unterscheiden. 
 
 
7.2 Interaktives Drag&Drop (Soft-und Hardware) 
Auch bei diesem Modul entspricht die Methode analog zu dem oben angegeben Beispiel, der 
Aktion "Maustaste betätigen". In diesem Fall wird in dieser Methode abgefragt, ob sich das 
aktuelle Element auf dem Zielfeld befindet. Ist dies der Fall, kann das Element nicht mehr 
bewegt werden.  
 
on(press) { 
  if ( this._droptarget != "/diskette")  
  { 
   startDrag(this); 
  } 
 } 
 
Auch die on(release) Methode ist analog zu der obigen Funktion. Wenn sich das aktuelle 
Element beim loslassen der Maustaste auf dem Zielfeld befindet und noch nicht ausreichend 
(hier vier) Antworten in das Zielfeld gezogen worden sind, dann wird der Antwortenzähler 
(countElements) inkrementiert. Befindet sich das Element nicht über dem Zielfeld, wird es 
zurück an seine Ausgangsposition gesetzt.  
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Alle anderen Elemente sind analog implementiert. Sie unterscheiden sich lediglich in den x- 
und y-Koordinaten der Grundpositionen der Elemente. 
 
on(release) { 
  stopDrag(); 
  if ((this._droptarget == "/diskette") && 
(_root.countElements < 4))  
  { 
   _root.countElements = _root.countElements + 1; 
  } 
  else{ 
   this._x = 38.1; 
   this._y = 213.0; 
 
  } 
} 
 
 
7.3 Multiple-Choice Test 

 
Der Multipe-Choice Test gliedert sich in sechs Bereiche, die jeweils unterschiedliche Aufga-
ben erfüllen.  

 

 
 

Nachdem das Flash-Modul geladen wurde wird unmittelbar der Bereich „LoadData“ aufge-
rufen. Aufgabe dieser Ebene ist es die Daten aus der XML-Datei „quiz.xml“ in den Speicher 
zu laden. Dabei werden die Einzelnen Einträge bestehend aus Frage um maximal vier Ant-
wortmöglichkeiten aus der XML-Datei zusammen mit der Information welche der Antworten 
die Korrekte ist in ein Array gelesen. 

 
„ . . . . // Lesen der Daten 
var quizItems=new Array(); 
var myData=new XML(); 
myData.ignoreWhite=true; 
myData.onLoad=onQuizData; 
myData.load("quiz.xml"); 
stop(); 
„ . . . 
 
„ … 
/* 
Die Funktion „QuizItem“ liefert für ein gegebenes Quiz-Objekt (zu einer Frage gehörende 
Antworten) alle notwendigen Information die für die Auswertung, Darstellung und 
ähnliches benötigt werden. 
*/ 
function QuizItem(question) 
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{ 
 this.question=question; 
 this.answers=new Array(); 
 this.numOfAnswers=0; 
 this.correctAnswer=0; 
 this.getQuestion=function() 
 { 
  return this.question; 
 } 
 this.addAnswer=function(answer, isCorrectAnswer) 
 { 
  this.answers[this.numOfAnswers]=answer; 
  if (isCorrectAnswer) 
   this.correctAnswer=this.numOfAnswers; 
  this.numOfAnswers++; 
 } 
 
 this.getAnswer=function(answerNumberToGet) 
 { 
  return this.answers[answerNumberToGet]; 
 } 
  
 this.getCorrectAnswerNumber=function() 
 { 
  return this.correctAnswer; 
 } 
  
 this.checkAnswerNumber=function(userAnswerNumber) 
 { 
  if (userAnswerNumber==this.getCorrectAnswerNumber ()) 
   gotoAndPlay("Correct"); 
  else 
   gotoAndPlay("Wrong"); 
 } 
  
 this.getNumOfAnswers=function() 
 { 
  return this.answers.length;  
 } 
 
} 
 
function onQuizData(success) 
{ 
 var quizNode=this.firstChild; 
 var quizTitleNode=quizNode.firstChild;  
 title=quizTitleNode.firstChild.nodeValue; 
  
 var i=0; 
 // <items> follows <title> 
 var itemsNode=quizNode.childNodes[1]; 
 while (itemsNode.childNodes[i]) 
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 { 
  var itemNode=itemsNode.childNodes[i]; 
  // <item> consists of  <question> and one or more  
<answer> 
  // <question> always comes before <answer>s (node  0 
of <item>) 
  var questionNode=itemNode.childNodes[0]; 
  quizItems[i]=new 
QuizItem(questionNode.firstChild.nodeValue); 
  var a=1;   
  // <answer> follows <question> 
  var answerNode=itemNode.childNodes[a++]; 
  while (answerNode) 
  { 
   var isCorrectAnswer=false; 
   if (answerNode.attributes.correct=="y") 
    isCorrectAnswer=true; 
  
 quizItems[i].addAnswer(answerNode.firstChild.nodeV alue, 
isCorrectAnswer); 
   // goto the next <answer> 
   answerNode=itemNode.childNodes[a++]; 
  } 
  i++; 
 } 
 gotoAndPlay("Start"); 
} 
„ 
 
Nachdem alle für die Quizdarstellung notwendigen Daten aus der XML Datei gelesen 
worden, wird in den Bereich „Start“ gewechselt. 
 
Dort werden lediglich drei Variablen mit initialen Werten versehen. Dazu gehört die 
aktuelle Fragennummer "Nr" (currentQuestionNumber), sowie die Anzahl der richtig bzw. 
falsch beantworteten Fragen. Zuletzt wird Flash angewiesen in den Bereich „ShowQuiz“ 
zu springen und das Quiz anzuzeigen. 
Der Gedanke der hinter der Aufteilung in einen „LoadData“ und „Start“ Bereich steckt ist 
die Möglichkeit der Wiederholung. Wie zu einem späteren Zeitpunkt (weiter unten) 
sichtbar, kann der Benutzer nach Absolvierung aller Fragen den Test wiederholen. Dabei 
ist es dann nicht mehr nötig, die Daten aus der XML-Datei zu lesen, sondern lediglich die 
Zählervariablen für die richtigen & falschen Antworten wieder mit den Startwerten zu 
initialisieren. 
 
„… 
var currentQuestionNumber=1; 
var numOfQuestionsAnsweredCorrectly=0; 
var numOfQuestionsAnsweredIncorrectly=0; 
gotoAndStop("ShowQuiz"); 
…„ 
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Der „ShowQuiz“-Bereich wird für jede Frage ausgeführt. Dabei wird in diesem Bereich 
hauptsächlich die Umsetzung zwischen den Daten (Fragen & Antworten) in eine grafische 
Form erledigt. 
 
Zuerst wird geprüft ob nicht schon alle Fragen gestellt wurden. Dann werden für die mög-
lichen Antworten die Zuweisungen zu den Bildschirmobjekten vorgenommen. 
Zuletzt wird die Anzahl der Antwortmöglichkeiten angepasst. Für eine Frage mit lediglich 
drei vorgegebenen Antworten werden auch nur für Antwortfelder angeboten. 
 
„… 
if (currentQuestionNumber>quizItems.length) 
 gotoAndStop("SummaryScreen"); 
 
var currentQuizItem=quizItems[currentQuestionNumber -1]; 
var hasAnswered=false; 
question=currentQuizItem.getQuestion(); 
for (var i=1; i<=currentQuizItem.getNumOfAnswers();  i++) 
{ 
 _root["answer"+i]=currentQuizItem.getAnswer(i-1); 
 _root["answer"+i+"Mark"]._visible=true;  
 _root["answer"+i+"Textbox"]._visible=true;  
 _root["answer"+i+"Button"]._visible=true;  
} 
 
for (; i<=4; i++) 
{ 
 _root["answer"+i+"Mark"]._visible=false; 
 _root["answer"+i+"Textbox"]._visible=false;  
 _root["answer"+i+"Button"]._visible=false;  
} 
stop(); 
…“ 
 
Wurde eine Frage richtig beantwortet, wird in den Bereich „Correct“ gesprungen. Sollte 
die Antwort falsch gewesen sein, wird für diese Frage der Bereich „Wrong“ aufgerufen. 
 
Dort werden entweder die Anzahl der richtigen oder die Anzahl der falschen Antworten 
inkrementiert. 
 
„… 
currentQuestionNumber++; 
numOfQuestionsAnsweredCorrectly++; 
gotoAndStop("ShowQuiz"); 
„ 
 
„… 
currentQuestionNumber++; 
numOfQuestionsAnsweredIncorrectly++; 
gotoAndStop("ShowQuiz");  
…„ 
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Der letzte Bereich, die „Summary“ stellt eine Zusammenfassung der Testergebnisse dar. 
Dabei wird dem Benutzer die Anzahl der richtig und der falsch beantworteten Fragen 
übersichtlich präsentiert. Ebenso gibt es eine Bewertung, wie viel Prozent der Benutzer 
richtig hat in Abhängigkeit der gestellten Fragen (dynamisch). 
 
„.. 
userScore=(numOfQuestionsAnsweredCorrectly*100)/ 
  
(numOfQuestionsAnsweredIncorrectly+numOfQuestionsAn sweredCo 
rectly) 
stop(); 
…“ 
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8.   Selbstbewertung 
 
8.1 Selbstbewertung: Hendrik Krämer 
 
In der ersten Zeit hatte ich mit Flash meine Schwierigkeiten. Die meisten Probleme bereitete 
mir der Umgang mit mehreren Ebenen und ActionScript. Meine Anzahl der verwendeten 
Ebenen uferte langsam aber sicher aus, und es wurde immer unübersichtlicher. 
Um ungewollten Datenverlust vorzubeugen, und um auf vorherige Versionen jederzeit zu-
rückgreifen zu können, fertigte ich mir Sicherheitskopien an. 
 
Anfangs versuchte ich die gewünschten Funktionen meiner Flash Datei noch mit den üblichen 
Flashfunktionen zu steuern. Es stellte sich heraus, dass dies mit ActionScript viel einfacher zu 
bewerkstelligen war.   
 
Die meisten Stunden dieser Studienarbeit verbrachte ich mit der Einarbeitung in ActionScript, 
und ich denke, dass ich die Hauptfunktionen dieses Projektes mit Hilfe dieser Sprache 
erfolgreich implementiert habe. Wie bei jeder Programmiersprache gibt es auch bei 
ActionScript mehrere Möglichkeiten, die zum Ziel führen. Da ich vor diesem Projekt noch nie 
mit ActionScript und Flash gearbeitet habe, möchte ich nicht ausschließen, dass es die ein 
oder andere effizientere Lösung gibt, die zum selben Ziel führt. 
 
Bei zukünftigen Projekten wird mir die Erfahrung, die ich in diesem Projekt gesammelt habe, 
sicherlich sehr viel nützen und zu einer effizienteren Implementierung beitragen. 
 
 
Fazit der Selbstbewertung: 
 
Es war eine neue und interessante Herausforderung, die mir sehr viel Spaß bereitete, und ich 
bin  froh, dass mir die Möglichkeit gegeben wurde, eine neue Form der Programmierung 
kennen zu lernen. 
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8.2 Selbstbewertung: Thomas Götten 
 
Obwohl man gerade im Teil der Selbstbewertung Platz für die Lobpreisung seines 
Endergebnisses hat, stehe ich dem Ergebnis und der eigenen Leistung sehr kritisch gegenüber. 

 
Bereits vor einigen Jahren konnte ich erste Flash-Erfahrungen sammeln. Dabei waren gerade 
beim Wiedereinstieg diese Vorkenntnisse oft hilfreich. 
Dennoch war es notwendig und sinnvoll, gerade in den Anfängen Lektüre zum Nachschlagen 
zu haben. Die ersten drei bis vier Kapitel über die Grundlagen habe ich mir als Wiederholung 
des bereits Bekannten ohne Umsetzung des Gelesenen / Gelernten am Rechner wieder selbst 
ins Gedächtnis gerufen. Die danach folgenden Kapitel habe ich parallel zur Aufgabe gelesen 
und versucht sie direkt auf das jeweilige Problem zu übertragen. Dies ist mir in den 
allermeisten Fällen auch sehr gut gelungen. 

 
Auch der ständige Austausch mit Frau Berg über Probleme und Lösungen innerhalb der 
eigenen Module war zusätzlich eine große Hilfe. 
 
Jedoch wäre es töricht von mir zu behaupten, dass ich mich mit Flash auskenne. Zutreffender 
ist vielmehr, dass ich über erweiterte Grundkenntnisse verfüge und nun weiß, wie eine 
Realisierung in Flash anzugehen ist. 
Flash ist ein mächtiges Werkzeug, dessen Funktionsumfang im Rahmen unseres Projektes nur 
angeschnitten werden konnte. 
 
Sollte es in Zukunft Aufgaben geben, die den Einsatz von Flash rechtfertigen, werde ich auf 
meine Erfahrungen zurückgreifen können. Vielleicht lässt sich dann das Ergebnis von heute 
sogar noch übertreffen. 

 
Abschließend halte ich sowohl das von uns gemeinsam angefertigte Projekt, sowie die von 
mir erstellten Module für sehr gut gelungen. Der Arbeits- und Lernaufwand stehen dabei in 
einem sehr guten Verhältnis zum Ergebnis.  
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8.3 Selbstbewertung: Nicole Berg 
 
Aufgrund der Tatsache, dass ich zu Projektbeginn noch keinerlei Flash-Kenntnisse besaß, 
gestaltete sich der Umgang zunächst schwierig, doch durch die zahlreiche Literatur konnten 
erste Probleme, durch „anlesen“ der Grundkenntnisse beseitigt werden.   
Während der Einarbeitungsphase in die Grundfunktionen von FlashMx bemerkt ich, dass der 
Funktionsumfang der Entwicklungsumgebung beachtlich ist und dass eine zeitnahe Einar-
beitung in die benötigten Funktionen angebrachter und auch realistischer war. Denn sich in 
alle Funktionen von Flash in diesem Zusammenhang einzuarbeiten, hätte den Zeitrahmen des 
Projektes erheblich überschritten.  
 
Der Umgang mit Flash war anfangs gewöhnungsbedürftig, da viele Funktionen nicht intuitiv 
bearbeitet werden können. Ein Beispiel dafür, ist der Ebenenaufbau von Flash, denn durch 
viele Ebene wird der Umgang mit einem Modul schwierig und meines Erachtens unüber-
sichtlich. Aufgrund dessen, dass man diesen Ebenenaufbau nicht unbedingt benötigt, um die, 
für diese Module benötigten Funktionen zu implementieren, verzichtete ich fast vollständig 
auf diese.  
 
Nach dem ersten Modul des Autohauses, stellte sich schnell heraus, dass sich der Umgang mit 
Flash durch ActionScript sehr vereinfachen ließ. Aufgrund ausführlicher Literatur war für 
mich der Umgang mit ActionScript wesentlich intuitiver und daher einfacher. (Dies kann 
natürlich darauf zurück zu führen sein, dass der Umgang mit ActionScript eher vergleichbar 
mit dem Java-Umgang ist, als der Umgang mit den vorgefertigten Flash-Funktionen) 
 
Aufgrund der Tatsche, dass Herr Götten und ich annähernd analoge Module zu bearbeiten 
hatten, konnten Probleme und Ideen stets erfolgreich im Team gelöst werden. 
 
Abschließend kann ich sagen, dass mir die Entwicklungsumgebung Flash zu Beginn wenig zu 
sagte, ich aber nach einer entsprechenden Einarbeitungsphase und ersten Versuchen nun der 
Meinung bin, dass Flash eine gute und geeignete Entwicklungsumgebung für animierte bzw. 
interaktive Elemente ist. Jedoch bin ich der Meinung, dass der reine Umgang mit Flash ohne 
ActionScript sehr umständlich ist und sich dieses Projekt erheblich schwieriger gestaltet hätte 
ohne ActionScript. 
 
Obwohl ich, wie bereits erwähnt, nicht behaupten möchte, dass ich den gesamten 
Funktionsumfang von Flash kennen gelernt habe, bin ich jedoch der Ansicht, dass auch 
andere Funktionen für die Zukunft leicht zu erarbeiten seien werden.  
 
Im Allgemeinen bin ich der Meinung, dass die von uns angefertigte Projektarbeit, sowie 
meine Teilmodule gut gelungen sind. Des weiteren möchte ich mich bei meinen Team-
mitgliedern für die angenehme und erfolgreiche Zusammenarbeit bedanken. 
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