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1. Beschreibung der Aufgabenstellung und Organisatischen

Aufgabenstellung: Erstellung eines E-Learning-Madalur Prifungsvorbereitung der E-
Learning-Studenten anhand eines Autohauses

Zur regelmafigen Fortschrittskontrolle wurden ineen Turnus von zwei - drei Wochen
Meilensteintreffen mit unserer Projektarbeitbetreu€rau Prof. Schubert vereinbart.
Zusatzlich zu diesen Treffen vereinbarten wir eimgithentlichen Termin zur Klarung von
Problemen, offenen Fragen und zur Besprechung eiéenen Vorgehensweise.

Zu Projektbeginn stand die Einarbeitungsphase,einvdr uns mit der Thematik des E-
Learnings anhand des Buches ,Multimediales LermeiNetz* [Bruns & Gajewski] und des
E-Learning-Skriptes

beschaftigten. Des weiteren erlernten wir die glegehden Werkzeuge und Funktionen der
Entwicklungsumgebung ,Flash MX* mit Hilfe von eidg Standardwerken beziglich Flash
und Action-Script.

1.1 Erster Entwurf des Autohauses

Mit den bis hierher erlernten Fahigkeiten, erstelkvir einen ersten Grobentwurf der Struktur
des Autohauses. Dieser gliederte sich, wie zu dieZeitpunkt vereinbart, in die drei
Bereiche:

Werkstatt

Service
Verkauf

Startseite unseres ersten Grobentwurfs deshauses Mustermann



Die 3 Bereiche des Autohauses

Um den Wiedererkennungswert zu steigern ordneten ae@n drei Grundbereichen
selbsterklarende Symbole zu, die in den jeweiligéerzweigungen der Bereiche als
Orientierungshilfen dienten.

In den oben genannten Verzweigungen wurden diei@eredurch Angabe von Funktionen
und Aufgaben naher erlautert.

1.2 Uberarbeitung der Aufgabenstellung

Bei unserem nachsten Meilensteintreffen beschloggegemeinsam diesen Grundgedanken
nicht weiter zu verfolgen. Stattdessen wurden dggelRtarbeit in 2 Gebiete geteilt:

Realisierung einer technischen Infrastruktur (,6ii€erver-Architektur®) in drei
aufeinander aufbauenden Stufen (Hendrik Kramer)

Realisierung von zwei E-Learning-Modulen (Nicoler@erhomas Gotten)

Diese zwei voneinander unabhangigen Gebiete sohemine HTML-Seite eingebettet
werden.



2. Realisierunqg einer technischen Infrastruktur (,Client-Server-
Architektur”) in 3 aufeinander aufbauenden Stufen (Hendrik Kramer)

2.1 technische Infrastruktur einer Client-/Server-Architektur

Zu Beginn war eine intensive Einarbeitung in Flasbtwendig, da ich mit dieser
Entwicklungsumgebung noch keinerlei Erfahrung gesathhatte.

Nachdem ich die Grundlagen (Grundfunktionen in llasbeitsoberflache, navigieren, etc.)
einigermal3en beherrschte, konnte ich mit dem digkah Projekt beginnen, obwohl
wéhrend des Projektes ein bestimmter Einarbeituagsgnmer vorhanden war, da ich am
Anfang noch nicht wissen konnte, welche Funktiometier ndchsten Zeit bendtigt wurden.

In der ersten Stufe beschrieb ich eine moglichgehe Client-Server-Architektur, wie sie in
einem Autohaus zum Einsatz kommen kénnte. DiesestBlaing wird mit einer kleinen
Animation, die ich mit den Grundfunktionen (,Twergf) von Flash realisiert habe, langsam
aufgebaut. Es besteht die Mdglichkeit diese Aniaraiau tberspringen.

Bild 1: Technische Infrastruktur in der ersten 8tuf

Die Symbole in diesem Bild habe ich als Schaltféicimplementiert, welche bei dem Befehl
.Mouse over* nahere Informationen preisgeben.



2.2 technische Infrastruktur einer Client-/Server-Architektur mit
Sicherheitsaspekten

In diesem ersten Szenario wurden absichtlich k8inkerheitsmalRnahmen berucksichtigt.
Die Integration dieser Sicherheitsmalinahmen imphtieree ich als interaktiven Tell,
welcher in die nachste Stufe tberleitet.

Bild 2: Hinweis auf die fehlenden Sicherheitsmadfinan

Bild 3: interaktiver Teil ,Integration der fehlend&icherheitsmalRnahmen®



Die Aufgabe in diesem Bild ist es, anhand von Sphtitern die fehlenden
SicherheitsmalBhahmen zu finden. Bei Betatigung &&sgabe-Buttons erfolgt eine
Uberpriifung des Textes. Bei richtiger Eingabe werselbstbeschreibende Symbole fiir die
jeweils gefundene MalRnahme eingeblendet.

Bild 4: Richtige Eingabe ,Firewall”

Bei dreimaliger falscher Eingabe erscheint ein Alanster, welches 3 Mdglichkeiten bietet:
zuriick
Tipp anzeigen
Losung anzeigen

Bild 4: Alert-Fenster nach dreimaliger falscher gabe

Hierbei habe ich berlicksichtigt, dass die Tipps fiurdiejenigen MalRnhahmen angezeigt
werden, die noch nicht gefunden wurden.

Bild 5: Tipp fur die Sicherheitsmalinahme ,Passvabnisz bzw. Benutzerverwaltung*



Die Auflosung wird angezeigt, wenn entweder allddaden MalRnahmen gefunden wurden,
oder bei Betatigung des Buttons ,Ldsung anzeigerBild 4.

Bild 6: Aufldsung

AnschlieRend folgen zusatzliche wichtige Informagén zu den nun integrierten
Sicherheitsmalinahmen.

Bild 7: zusatzliche Sicherheitstipps



2.3 Integration von E-Learning-Komponenten anhand mes Multiple-
Choice-Test

Die nachste Stufe hat die Integration von ,E-Leaghizum Gegenstand. Die Aufgabe in
diesem interaktiven Teil besteht darin, per ,DragH®rop” richtige bzw. falsche Aussagen
zu kennzeichnen.

Bild 8: Uberleitung zu Stufe 3: ,Integration vonlLEarning*

Bild 9: interaktiver Teil ,Drag-and-Drop*



Bei Betatigung des Auswerten-Buttons wird die Arzidr richtigen Antworten angezeigt.
Wie im ersten interaktiven Teil besteht hier ebbafaie Mdglichkeit sich die richtige
Antwort prasentieren zu lassen.

Bild 10: Auswertung mit der Mdglichkeit zur Auflosg

Wurden alle Zuordnungen auf Anhieb richtig getrofferscheint die Auflésung automatisch.

Bild 11: Erfolgreiche Auflosung

Der interaktive Teil ist hiermit beendet. Anschikeld folgen eine kurze Erlauterung zur
Integration von E-Learning und die Darstellung detten Stufe in graphischer Form.
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Bild 12: Erlauterung zur Integration von E-Learning

Bild 13: Graphische Darstellung der dritten Stufe

Auch in dieser Darstellung erscheinen néhere Inftionen, wenn der Mauszeiger Uber die
einzelnen Symbole gefuhrt wird.
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3. Anhang: ActionSript Code der wichtigsten Funktbnen

3.1 Abfragen der Schlagworter im ersten interaktive Teil

Zuerst wird der Eingabetext in einem Array gespeith
var antwortArray = antwort.split(" ");

Alle Zeichen bis zum néachsten Leerzeichen werdexinem Arrayfeld gespeichert.
Das heil3t, es ist auch mdglich, die richtigen Amtet0 in einem einzigen Satz
unterzubringen.

Bei jeder Eingabe wird die Funktiaingabe(Jausgefuhrt, in der Gberpriuft wird, welche
richtigen Antworten bis jetzt gefunden wurden. Esrden also alle Kombinationen
durchgespielt:

Firewall = false, Benutzer = false, Virus = false
Firewall = true, Benutzer = false, Virus = false
etc.

Anschliel3end werden, je nachdem welche Antwortarriehlen, nacheinander folgende
Funktionen zur Uberpriifung der Eingabe aufgerufen:

(Der Aufruf erfolgt ebenfalls aus der Funktion eibg(). Ubergeben 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=25;
for (a=0; a<=z.length-5; a++) {
if ((z.substr(a, b).toLowerCase()) == "virus") {

antivir = true; [*beim nachsten Durchgang wird VirusTest()
nicht mehr ausgefuhrt*/
niete = 0;

virus(); * die entsprechenden Symbole werden sichtbar

ausgabe = "<B>Richtig!</B> Falls sich doch
einmal ein Virus eingeschlichen hat ist eine gute
Antivirenldsung 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
Antivirenlésung 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
Privatsphare ist eine Benutzerverwaltung mit entspr echender
Zugriffskontrolle notwendig!";
}
}

Ein leeres Eingabefeld wird durch folgendes Alestifter abgefangen:

if (Eingabe.text.length<1) {
meinClickHandler = function (evt) {
if (evt.detail == Alert.OK) {
gotoAndPlay(206);
}
|3

Tip = "Das Eingabefeld darf nicht leer sein!";
Alert.show(Tip, "Eingabefehler”, Alert.OK, _root,
meinClickHandler, Alert.OK);

}

Die Alert-Komponente wird vorher mit dem Befefmport mx.controls.Alertimportiert.
Bei einer falschen Eingabe wird die Variablete jedes Mal inkrementiert. Hat diese

Variable den Wert ,3“ erreicht, erscheint, nach dgleichen Schema wie oben, das Alert
Fenster aus Bild 4.

3.2 Drag and Drop

Die richtige Reihenfolge der Auflosung wird in eme\rray gespeichert:
LosungArray = new Array("T", "F", "T", "F", "F", "T ");

Bei jeder Zuordnung wird dem Arrdyit_seqdas jeweils gewahlte Element (True oder
False) hinzugefugt.

13



Bei Betatigung des Buttons ,Auswerten aus Bildwdrd die Funktion solution()
aufgerufen, in der die jeweiligen Positionen dedee Arrays verglichen werden.

if (hit_seq]i] == LosungArray[i]) {
AnzahlRichtig += 1,
}

Wenn die Positionen der beiden Arrays Ubereinstimmvérd den richtigen Antworten 1
hinzugezahlt, sonst nicht.

Schliel3lich wird die Anzahl der richtigen Antwortemt der Gesamtanzahl verglichen.
Bei Gleichheit wird die Funktionchtig() aufgerufen, bei Ungleichheit die Funktitaisch()

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

Die Funktionen falsch() und richtig() teilen dem astplayer das Verhalten des
Ausgabefensters (Bild 2ind Bild 1) mit.
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4. Realisierung von E-Learning Anwendungsbeispielen
(Thomas Goétten, Nicole Berg)

Zu Beginn der Projektarbeit arbeiteten wir uns agalzu Herrn Kramer in die
Grundfunktionen der Flashprogrammierung ein. Jedtelite sich im weiteren Projektverlauf
heraus, dass eine zeitnahe Einarbeitung in dieilewendtigten Funktionen effizienter war.
So dass wir uns vor jedem neu zu realisierendenuMatle benétigten Grundlagen kurz
erarbeiteten. Die Einarbeitung benétigt mehr Zal$, wir im Vorfeld dafir einplanten, da
keiner der Projektteilnehmer grundlegende Erfaheangn dieser Entwicklungsumgebung
hatte.

Nachdem wir die ersten Flashgrundlagen (Grundfonkin in Flash, Arbeitsoberflache,
navigieren, etc.) beherrschten, konnten wir ztgigder ersten Realisierung beginnen.

Aufgrund der Tatsache, dass Herr Gotten und iceregemeinsamen Teil der Projektarbeit
bearbeiten, trafen wir uns regelmaliig. Bei diesegffdn wurde nicht nur weiter an der
Projektarbeit gearbeitet und Probleme besprochamgesn wir erlernten fir diese Treffen
unterschiedliche, bendtigte Themengebiete und leonsb dem anderem Projektmitglied
eine kurze Ubersicht Giber die Themen bzw. Funktiageben.

Die uns gestellte Aufgabe bestand hauptsachlicindandgliche Realisierungen von E-
Learningmodulen in einem Autohaus aufzuzeigen.\R&teren realisierten wir zwei Module,
Software und Hardware. Diese verweisen auf wichtigardware- bzw. Software-
komponenten, die bei dem Einsatz von E-Learning baricksichtigen sind. Zum
Projektabschluss implementierten wir zu dem noctereiabschliel3enden Mulitple-Choice-
Test, der allgemeine Fragen zum Verstandnis vore&ing beinhaltet. Die Integration
unsere Module wurde durch HTML realisiert.

Um die einzelnen Module fur die Nutzung durch [Rrithdglichst attraktiv zu gestalten,
realisierten wir diese so, dass durch Interaktidie Nutzer ein Modul ,spielerisch®
erforschen konnten.

Zu jedem Modul existiert eine Losungen mit entspescler Begrindung, damit der
Lernende, nicht nur die Losung prasentiert bekonsmdern auch logische Begriindungen
fur diese erhalt und so die L6sung nachvollziehamk

Da wir zwei analoge Teile, Verkaufer- und Softweagting sowie Soft- und Hardware, des
Projektes bearbeiteten, werden wir uns bei der lBegmung des Codes und der Funktionen
auf jeweils einen dieser Teile beschranken. Allegdiwerden die Funktionen dieser Module
einmal ausfuhrlich und in dem analogen Module nuezldargestellt.

Herr Gotten bearbeitete dabei die Module Softwaneing und Software wahrend ich
Verkaufertraining und Hardware bearbeitete. Im éoldem werden die einzelnen Module mit
Screenshots und Code beschrieben.
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4.1 Anwendungsbeispiel: Softwaretraining (Thomas Giten)

Zunachst habe ich den Lernenden die Mdglichkeiegeg sich kurz in die Thematik dieses
Moduls einzulesen, um so einen Uberblick tber diese erhalten. Des weiteren versuchte
ich, durch die Integration von zusatzlichen Infotim@en dem Lernenden weitere Elementen
des E-Learning zu vermitteln.

Abbildung 1: Beschreibung des Moduls Softwaretrajni

Wie ich oben bereits erwahnt habe, versuchen win dernenden Zusatzinformationen zu
vermitteln. In Abbildung 1 kann man erkennen, dass nach einer Einfiihrung in die
Thematik des Softwaretrainings einen kurzen Ubekbliber die Vorteile des E-Learning
gegeben haben. Diese Vorteile sind jedoch nichttaxtfiei in diesen Zusammenhang,
sondern beziehen sich speziell auf die Vorteile d@ekearning-Einsatzes bei einem
Softwaretraining.

Wie aus der obigen Abbildung hervorgeht, haben alg Softwaretrainingsbeispiel den
Einsatz eines Gruppenkommunikationstools ,,Outlod@F gewahilt.

Des weiteren erkennt man bereits an dieser Abbgdwass wir durch ,weiter*- und
»Zurick®- Button, die Navigation in allen Moduleméeitlich gestalten.
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Abbildung 2: Aufgabenstellung zu der folgendenrakion

Nach dem Einleitungstext beginnt nun der eigenglidreil des Moduls, der Uberwiegend

durch interaktive Elemente gestaltet ist. Die folde Aufgabe des Lernenden besteht darin,
dass er die in der nachsten Abbildung dargesteftbasen des Softwaretrainings in die
richtige chronologische Ablaufreihenfolge bringtdem er die ,K&stchen* durch Drag &

Drop auf die entsprechenden grau unterlegten Késtzleht.

Abbildung 3: Interaktion des ,Outlook 2003" Softvedrainings
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In Abbildung drei wird nun der interaktive Teil des Moduls dargestellt. Dabei ist zu
berilicksichtigen, dass der Lernende keine Moglichkad, sich die Losung an dieser Stelle
schon anzeigen zu lassen. Er ist so gezwungemsiahestens einmal mit dieser Aufgabe zu
beschéftigen, bevor er die Losung einsehen kanrsu¢ht er die Lésung bereits in diesem
Stadium einzusehen, wird ein entsprechender Hinesigeblendet, wie aus folgender Ab-
bildung ersichtlich wird.

Da wir uns stets bemiht haben, Einheitlichkeit ewdhrleisten, wird auch dieser Hinweis in
jedem Modul vorhanden sein.

Abbildung 4: Hinweis, um direkte Losungsanzeigenezmeiden

Nachdem der Lernende alle finf Phasen des Softaargigs in die entsprechenden grau
hinterlegten Losungskastchen gezogen hat, kanrumhdden Auflésungsbutton zu seiner
personlichen Bewertung gelangen. Wie aus Abbilduegsichtlich ist, wird dem User bei der
Auswertung zunéchst nur angezeigt, wie viele fasahd richtige Antworten er hat. Mochte
der Lernende diese Aufgabe wiederholen, kann echdden ,zurlck“-Button erneut zur

Aufgabenstellung gelangen, ohne vorher die Losundpetrachten. Um dem Lernenden die
Aufgabe im zweiten Schritt zu erleichtern, werddéle achtigen Antworten beibehalten. So
ist er in der Lage zu erkennen, wo er Fehler gemmhah und wo die Lésung richtig ist.

Mochte der Lernende diese Aufgabe nicht wiederhokamn er sich durch den ,weiter*-

Button die Komplettldsung anzeigen lassen.
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Abbildung 5: Auswertung Softwaretraining

Abbildung 6: Losung Softwaretraining

Abbildung 6 zeigt die bereits erwahnte LOosung deftw&retrainingsmoduls. Auch hier

besteht die Mdglichkeit, das Modul erneut zu be#ehe da der User durch den ,zurtick”-
Button das Modul neu starten kann.
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4.2 Anwendungsbeispiel: Verkaufertraining (Nicole Brq)

Das Verkaufertraining gestaltet sich analog zu d8aftwaretraining, da wir um eine
einheitliche Darstellung der Module bemuht wareachhier hat der Lernenden zunéchst die
Maoglichkeit, sich tGber einen kurzen Text in die ek dieses Moduls einzulesen, umso
einen kurzen Uberblick, tiber die folgenden ihm giéisn Aufgaben zu erhalten. Wie oben
bereits erwéahnt, habe auch ich versucht, dem Leerenn diesem Zusammenhang noch
weitere Informationen mitzuteilen. Aufgrund der Sathe, dass ich bei der Aufgabenstellung
schon eine ausreichende Menge Text bendétigte, okeete ich an dieser Stelle auf eine
weitere Seite mit zusatzlichen Informationen undifanierte diese am Modulende, da sich
Text generell am Bildschirm schlecht lesen lasst] ich den Lernenden nicht schon zu
Beginn mit ,zu viel* Informationen abschrecken well

Abbildung 7: Beschreibung des Moduls Verkauferiragn

Auch in diesem Modul ist die einheitliche Navigatidurch das Modul mit ,zurtick”- und
Lweiter‘-Button beibehalten worden. Im folgendem &nalog zum Softwaretraining erneut
die Aufgabenstellung fur den Lernenden angegebiesedunterscheidet sich nur bzgl. der
Aufgabenstellung, Look&Feel sind dagegen erhaltelligben, umso den Uberblick fur den
Lernenden weiterhin zu gewahrleisten, wie obenitseeewahnt wurde.
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Abbildung 8: Aufgabenstellung zu der folgendenrakion

Im néchsten Schritt des Verkaufertrainings ist rder interaktive Teil dieses Moduls
realisiert. Auch bei diesem Beispiel ist die Aufgates Lernenden, dass er die in der nachsten
Abbildung dargestellten Phasen des E-Learning-Mogukerkaufertraining” in die richtige
chronologische Ablaufreihenfolge bringt, indem & (Kastchen durch Drag & Drop auf die
entsprechenden grau unterlegten Kastchen zieht.

Abbildung 9: Interaktion des Verkaufertraining
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Aus Abbildung neun wird ersichtlich, dass hier elftease weniger als beim Softwaretraining
in die richtige chronologische Reihenfolge zu bengst, dafir gibt es eine Komponente, die
sich nicht direkt einer Phase zuordnen lasst, ésedin mehreren Phasen bendtigt wird. Diese
neue Komponente ist die Komponente der Beratungsésoll in diesem Beispiel durch E-
Mail, Telefon oder durch ein schwarzes Brett réatisverden. Die persénliche Beratung bei
vorhandenen Problemen, die sich nicht durch eimfsdternen oder Uben beseitigen lassen,
ist besonders bei E-Learning wichtig, damit sichldsrnende nicht ,allein gelassen* fuhlt.
Auch hier ist bertcksichtigt worden, dass Lerneddse Aufgaben nicht Uberspringen soll,
damit er diese mindestens einmal I6sen muss.

Da alle von uns gestalteten Module auf dem Prinap Einheitlichkeit beruhen, sind auch
hier die Fehlermeldung bei dem Versuch dieses Mpduilberspringen analog.

Abbildung 10: Hinweis, um direkte Losungsanzeigenezmeiden

Nachdem der Lernende alle finf Phasen des Verk#éaifeéings in die entsprechenden grau
hinterlegten Losungskastchen gezogen hat, kanrumhdden Auflésungsbutton zu seiner
personlichen Bewertung gelangen. Wie aus dem Sudtreaning bereits bekannt, wird auch
in dieser Losung dem User nur angezeigt, wie Vigleche und richtige Antworten er hat.

Mochte der Lernende diese Aufgaben wiederholem leardurch den ,zurtick-Button erneut

zur Aufgabenstellung gelangen, auch hier werdenbdieits richtigen Antworten an ihrer

Position gehalten, damit der Lernende erkennen,kaarer Fehler gemacht hat und wo er die
Losung richtig gesetzt hat. Mochte der Lernendseli&ufgabe nicht wiederholen, kann er
sich auch durch den ,weiter“-Button die Komplettiag anzeigen lassen.
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Abbildung 11: Auswertung Verkaufertraining

Abbildung 12: L6sung Verkaufertraining

Abbildung 12 stellt die Komplettiésung des Verkatrf@ningsmoduls dar. Hier kann durch
den ,weiter“-Button auf die oben bereits erwadhrdeisatzinformationen zugegriffen werden.

23



Abbildung 13: Probleme und Missverstandnisse desd&rning-Einsatzes bei einem
Verkaufertraining

Wie aus Abbildung 13 hervorgeht, habe ich bei dres&odul nicht die Vorteile, sondern die
Probleme und Missverstandnisse des E-Learning-&esan diesem Kontext angegeben.
Diese Problembereiche habe ich in diesem Zusammgnb@wusst angesprochen, da in der
Regel nur die Vorteile einer E-Learning-Lésung ampgechen werden. Diese Problem-
bereiche beziehen sich auf den direkten Einsag¢miem Unternehmen.

Auch hier besteht wieder die Mdglichkeit, dass Mederneut zu bearbeiten, da der User
durch den ,zurtick“-Button das Modul nochmals stakann.
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5. Aufzeigen der technischen Voraussetzung von Eehrning in Bezug auf
Hard- und Software

Ein weiterer Teil des E-Learning-Programms enth@lei Module, Soft- und Hardware, die
dem Nutzer einen Uberblick iiber die zusatzlich tigtgn Komponenten bei dem Einsatz
von E-Learning geben soll. Diese Module sollen déutzer aufzeigen, dass E-Learning nicht
nur aus dem reinen E-Learning-Moduls besteht, sondaech dass die Hard- und Software
(Infrastruktur, siehe Herr Kramer) angepasst bawedgert werden sollte.

5.1 bendtigte Hardware-Komponenten (Nicole Berg)

Auf den einfihrenden Text analog zu Software- b¥erkaufertraining wurde in diesem
Zusammenhang verzichtet, da sich dieses hier gtilstattdessen beschrankte ich mich in
diesem Zusammenhang lediglich auf die Aufgabenstgl!

Abbildung 14: Hardware

Die Aufgabe, die in diesem Modul bearbeitet werdsl ist, wie aus Abbildung 14
ersichtlich, die vier Hardware-Komponenten, die dén E-Learning-Einsatz von besonderer
Bedeutung sind, auf den Server (Zielfeld) durchg®&aDrop zu ziehen.

Streng nach dem Prinzip der Widererkennung, karuh éwer wieder nicht ohne vorheriges
I6sen der Aufgabe, auf die Komplettlosung nichtergfen werden.

(Vergleiche Abbildung 15)
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Abbildung 15: Hinweis, um vorzeitige Losungsanzeigeermeiden (Hardware)

Wenn der Lernende diese Aufgaben bewdltigt hatnken sich die Lésung durch den
Lweiter“-Button anzeigen lassen. Diese Losung bestdeder daraus, dass angezeigt wird
wie viele richtige und falsche Antworten gegebemnden.

Abbildung 16: Auswertung Hardware

Wie aus Abbildung 16 ersichtlich ist, hat der Nutaech hier wieder die Gelegenheit die
Aufgabe, ohne vorherige Losungsanzeige erneutsanlg,zuriick”-Button).

Allerdings kann sich der Lernende im néchsten S&chuch die Loésung mit einer Erklarung
zu jeder bendtigten Hardwarekomponente anzeigeeras
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Abbildung 17: Auflésung Hardware

Der Lernende hat auch hier die Gelegenheit das leitapModul zu wiederholen, indem er
den ,zurtick“-Button betatigt.
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5.2 bendtigte Software-Komponenten (Thomas Gétten)

Das Modul ,Software soll dem Nutzer einen Uberklicber die zusatzlich benétigten
Softwarekomponenten bei dem Einsatz von E-Learmgeigen. Diese Module sollen dem
Nutzer analog zu dem Hardwaremodul aufzeigen, Bassarning nicht nur aus der reinen E-

Learning-Software besteht, sondern auch dass did-Hend Software angepasst bzw. er-
weitert werden sollte.

Auch an dieser Stelle wird auf den einfiihrendent,Tamalog zu dem Hardwaremodul, ver-
zichtet und ich beschranke mich stattdessen auknigabe der Aufgabenstellung.

Abbildung 18: Software

Die Aufgabe in diesem Modul ist es, wie aus Abhilgul8 ersichtlich wird, die vier Soft-
warekomponenten, die fur den E-Learning-Einsatz besonderer Bedeutung sind, auf die
CD (Zielfeld) durch Drag & Drop zu ziehen. Dieseftd@arekomponenten sind keine Pro-
gramme, die speziell fur E-Learning entwickelt wemgdsondern ermdglichen erst den Einsatz
dieser.

Auch hier kann streng nach dem Prinzip der Widenenking, nicht ohne vorheriges, eigen-
standiges l6sen auf die Komplettldsung zugegriffenden. (Vergleiche Abbildung 19)
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Abbildung 19: Hinweis, um vorzeitige Losungsanzeigeermeiden (Software)
Wenn der Lernende diese Aufgaben einmal gelostkaat) er sich die Losung, analog zum

Hardware-Modul, durch den ,weiter“-Button anzeigassen. Diese Losung besteht wieder
daraus, dass angezeigt wird, wie viele richtige fatgthe Antworten gegeben wurden.

Abbildung 20: Auswertung Software

Wie aus Abbildung 20 ersichtlich wird, hat der Lemde auch hier wieder die Gelegenheit

diese Aufgabe ohne vorherige Auflésung der Problelnsig erneut zu lésen (,zurlck*-
Button).
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Allerdings hat er auch hier die Mdglichkeit, sich hachsten Schritt die Losung der Problem-
stellung mit einer Erklarung zu jeder bendétigtefiBarekomponente anzeigen lassen.

Abbildung 21: Auflésung Software

Der Lernende kann natirlich auch dieses Modul wiaalen, indem er den ,zuriick“-Button
betatigt.
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6. Multiple-Choice —Test (Thomas Goétten und Nicol&erq)

Den Abschluss dieses E-Learning-Moduls bildet einltidle-Choice-Test, der allgemeine

Fragen bzgl. E-Learning enthalt. So kann der LetaeabschlieRend seinen aktuellen Wis-
sensstand in Bezug auf E-Learning testen. Jeddwbedieser Test keinerlei Anspruch auf
Vollstandigkeit bzgl. aller wichtigen E-Learning-@imen, sondern bildet lediglich ein ,Cross-
Over* durch die Begriffswelt des E-Learning.

Die in dem Multiple-Choice-Test verwendeten Aussag@ben wir von verschiedensten
Internetseite wie Institutionen, Ausarbeitungen @atichten entnommen, und gehen davon
aus, dass Sie richtig sind.

Die Realisierung dieses Moduls wurde ebenfallslastvorgenommen, wobei XML hier als
Daten-Container dient. Um diese Entscheidung gutlmelen, méchten wir darauf hinweisen,
dass dieser Multiple-Choice-Test jederzeit ohneneaswerten Aufwand erweitert werden
kann. Dazu mussen lediglich weitere Fragen in ddi>Datei aufgenommen werden. Es fallt
kein Formatierungsaufwand bzgl. der Darstellunglash an.

Um im folgendem nicht alle Screenshots des Mulpl®ice-Test darstellen zu mussen,
haben wir uns darauf beschrankt beispielhaft einesAge hier darzustellen. Fir die anderen
Aussagen mochte ich darauf verweisen, dass diea®désind.

Abbildung 22: Beispiel fur die Fragegestaltung d&dtiple-Choice-Tests

Die Auswertung, ob eine Frage richtig oder falselariiwortet worden ist erfolgt sofort, da
wir aufgrund der vielen Fragen und der evtl. Erereihngen darauf verzichtet haben eine
Komplettldosung am Schluss anzubieten. Des weiteréohten wir darauf hinweisen, dass
unseres Erachtens eine Komplettlésung am Schlusdvideluls wenige sinnvoll ist. Denn

kein Lernender wirde eine seitenlange Losung awhsBhlirm vollstéandig lesen, und so ware
der Effekt dieses Tests aufgehoben, da der Lermemdét wiisste, wo er Fehler gemacht hat.
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Abbildung 23: direkt Auswertung, einer ,falsch* b@svorteten Frage

Die direkte Auswertung einer "richtig" beantworteterage erfolgt analog zu der Auswertung
einer "falsch” beantworteten Frage.

Nachdem erfolgreichen oder weniger erfolgreicheschliel3en des Testes, wird das Ergebnis
des Lernenden nochmals zusammengefasst und in koreger Form dargestellt. Abbildung
25 zeigt die abschlielRende Bewertung eines Usarterldem Punkt ,,Punkte” wird zusatzlich
der Prozentsatz der richtigen Lésungen angezeigg. B®i den anderen Modulen, hat der
Lernende auch hier die Mdglichkeit den Test zu wrbdlen.

Abbildung 24: Auswertung nach Beendigung des Test
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7. Anhang: ActionSript Code der wichtigsten Funktiomen

7.1 Interaktives Drag & Drop (Verkaufer- und Softwaretraining)

Die Methode on(press) beschreibt die Aktivitdt, doeim Betéatigen der Maustaste
durchgefuhrt werden soll. In unserem Fall wird iesgér Methode abgefragt, ob das Drag &
Drop-Element bereits auch einem Losungsfeld plataierden ist oder nicht. Diese Funktion
bewirkt, dass ein Drag & Drop-Element (hier ein t&&a3 nicht mehr aus dem Lésungsfeld
gezogen werden kann.
Des weiteren benétigen wir diese Methode, damiMisigiderholung der Aufgabe, die bereits
richtig gelésten und damit schon auf dem Losundségigezeigten Elemente nicht wieder
verschoben werden kdénnen.
on(press) {
_root.hinweis ="";
if (( this._droptarget != "/feld1") && (
this._droptarget != "/feld2") && (
this._droptarget != "/feld3") && ( this._droptarget
I= "/feld4") && ( this._droptarget != "/feld5"))

{
}

startDrag(this);

}

Die Methode on(release) beschreibt die Aktivitde eim "los lassen” der Maustaste
durchgefuhrt werden soll. In diesem Fall wird iregsbr Methode durch stopDrag() der
interaktive Teil fr ein Element beendet.

Die geschachtelten If-Anweisungen werden bendétigt, zum einen das aktuelle Element
(droptarget), wenn man es Uber einem Losungsfedtidet, auf die genaue Position des
Losungsfeldes zu setzen, und zum anderen, um efadrer fur richtige bzw. falsche
Lésungen zu simulieren.

on(release) {
stopDrag();
if (this._droptarget == "/feld1")
{
Il Zahler fur 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")
{
/I Z&ahler fur 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, daas dktuelle Element Uber keinem
Lésungsfeld losgelassen wird. Tritt diese Fall eiann wird das Element auf seinen Grund-
position zuriickgesetzt, wobei die Grundpositiorctiut- und y-Koordinaten angegeben wird.
else

{

this._ x = 30.4;
this._y = 257.9;
}

}

Wir verzichten darauf, dieses Programmstick fig Blfag & Drop-Elemente des Software-
oder Verkaufertrainings anzugeben, da sich diesdiglich in den Zahlern und in der
Grundposition des Elementes (letzte else-Anweisuntgrscheiden.

7.2 Interaktives Drag&Drop (Soft-und Hardware)

Auch bei diesem Modul entspricht die Methode analoglem oben angegeben Beispiel, der
Aktion "Maustaste betétigen”. In diesem Fall wirddieser Methode abgefragt, ob sich das
aktuelle Element auf dem Zielfeld befindet. Istsdaer 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 ebigunktion. Wenn sich das aktuelle
Element beim loslassen der Maustaste auf dem Hdbkefindet und noch nicht ausreichend
(hier vier) Antworten in das Zielfeld gezogen wandgind, dann wird der Antwortenzahler
(countElements) inkrementiert. Befindet sich dasntdnt nicht Gber dem Zielfeld, wird es
zurick an seine Ausgangsposition gesetzt.
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Alle anderen Elemente sind analog implementieg. (Biterscheiden 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 Bare, die jeweils unterschiedliche Aufga-
ben erfillen.

Nachdem das Flash-Modul geladen wurde wird unrbéietler Bereich ,LoadData“ aufge-
rufen. Aufgabe dieser Ebene ist es die Daten auXé-Datei ,quiz.xml* in den Speicher
zu laden. Dabei werden die Einzelnen Eintrage best® aus Frage um maximal vier Ant-
wortmaoglichkeiten aus der XML-Datei zusammen mit bidormation welche der Antworten
die Korrekte ist in ein Array gelesen.

.- - . . Il Lesen der Daten

var quizltems=new Array();
var myData=new XML();
myData.ignoreWhite=true;
myData.onLoad=onQuizData;
myData.load("quiz.xml");
stop();

/*
Die Funktion ,Quizltem* liefert flr ein gegebenesi@® Objekt (zu einer Frage gehérende
Antworten) alle notwendigen Information die fur diuswertung, Darstellung und
ahnliches bendétigt werden.

*/

function Quizltem(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 0)
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;

Il <items> follows <title>

var itemsNode=quizNode.childNodes[1];
while (itemsNode.childNodes]i])
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var itemNode=itemsNode.childNodesi];

/I <item> consists of <question> and one or more
<answer>

/I <question> always comes before <answer>s (node 0
of <item>)

var guestionNode=itemNode.childNodes[0];

quizltems[i]l=new
Quizltem(questionNode.firstChild.nodeValue);

var a=1;

/I <answer> follows <question>

var answerNode=itemNode.childNodes[a++];

while (answerNode)

{
var isCorrectAnswer=false;
if (answerNode.attributes.correct=="y")
isCorrectAnswer=true;
quizltems[i].addAnswer(answerNode.firstChild.nodeV alue,
isCorrectAnswer);
/I goto the next <answer>
answerNode=itemNode.childNodes[a++];
}
i++:

gotoAndPlay("Start");
}

Nachdem alle fur die Quizdarstellung notwendigerieDaaus der XML Datei gelesen
worden, wird in den Bereich ,Start* gewechselt.

Dort werden lediglich drei Variablen mit initialeWerten versehen. Dazu gehdort die
aktuelle Fragennummer "Nr" (currentQuestionNumbs)yie die Anzahl der richtig bzw.

falsch beantworteten Fragen. Zuletzt wird Flasheangsen in den Bereich ,ShowQuiz"

zu springen und das Quiz anzuzeigen.

Der Gedanke der hinter der Aufteilung in einen ,fiData“ und ,Start" Bereich steckt ist

die Mdglichkeit der Wiederholung. Wie zu einem gpéh Zeitpunkt (weiter unten)

sichtbar, kann der Benutzer nach Absolvierung @&hagen den Test wiederholen. Dabei
ist es dann nicht mehr noétig, die Daten aus der XDéitei zu lesen, sondern lediglich die
Zahlervariablen fur die richtigen & falschen Antwenw 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 fir jede Frage ausgetiibabei wird in diesem Bereich
hauptséachlich die Umsetzung zwischen den Datergéiar& Antworten) in eine grafische
Form erledigt.

Zuerst wird gepruft ob nicht schon alle Fragen glistvurden. Dann werden fiir die mog-
lichen Antworten die Zuweisungen zu den Bildschibje&ten vorgenommen.

Zuletzt wird die Anzahl der Antwortmoglichkeitengapasst. Fir eine Frage mit lediglich
drei vorgegebenen Antworten werden auch nur fuxantfelder angeboten.

|f .(.currentQuestionNumber>quiz|tems.length)
gotoAndStop("SummaryScreen");

var currentQuizltem=quizltems[currentQuestionNumber -1];

var hasAnswered=false;

guestion=currentQuizltem.getQuestion();

for (var i=1; i<=currentQuizltem.getNumOfAnswers(); i++)

{
_root["answer"+i]=currentQuizltem.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 desreéich ,Correct” gesprungen. Sollte
die Antwort falsch gewesen sein, wird fir diesegerder Bereich ,Wrong* aufgerufen.

Dort werden entweder die Anzahl der richtigen odier Anzahl der falschen Antworten
inkrementiert.

currentQuestionNumber++;
numOfQuestionsAnsweredCorrectly++;
gotoAndStop("ShowQuiz");

currentQuestionNumber++;
numOfQuestionsAnsweredincorrectly++;
gotoAndStop("ShowQuiz");

38



Der letzte Bereich, die ,Summary” stellt eine Zusaemfassung der Testergebnisse dar.
Dabei wird dem Benutzer die Anzahl der richtig whet falsch beantworteten Fragen

Ubersichtlich prasentiert. Ebenso gibt es eine Bewg, wie viel Prozent der Benutzer

richtig hat in Abhangigkeit der gestellten Fragdyn@amisch).

userScore=(numOfQuestionsAnsweredCorrectly*100)/

(numOfQuestionsAnsweredIncorrectly+numOfQuestionsAn sweredCo
rectly)
stop();
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8. Selbstbewertung

8.1 Selbstbewertung: Hendrik Kramer

In der ersten Zeit hatte ich mit Flash meine Schgkeiten. Die meisten Probleme bereitete
mir der Umgang mit mehreren Ebenen und ActionSciifeine Anzahl der verwendeten

Ebenen uferte langsam aber sicher aus, und es wuander untbersichtlicher.

Um ungewollten Datenverlust vorzubeugen, und umvauherige Versionen jederzeit zu-

ruckgreifen zu kdnnen, fertigte ich mir Sicherhiessien an.

Anfangs versuchte ich die gewtinschten Funktionemendlash Datei noch mit den tUblichen
Flashfunktionen zu steuern. Es stellte sich hemass dies mit ActionScript viel einfacher zu
bewerkstelligen war.

Die meisten Stunden dieser Studienarbeit verbrachtmit der Einarbeitung in ActionScript,
und ich denke, dass ich die Hauptfunktionen did3egektes mit Hilfe dieser Sprache
erfolgreich implementiert habe. Wie bei jeder Pamgmiersprache gibt es auch bei
ActionScript mehrere Méglichkeiten, die zum Ziehfén. Da ich vor diesem Projekt noch nie
mit ActionScript und Flash gearbeitet habe, mdcbkenicht ausschlie3en, dass es die ein
oder andere effizientere Losung gibt, die zum seliel flihrt.

Bei zukinftigen Projekten wird mir die Erfahrungg éch in diesem Projekt gesammelt habe,
sicherlich sehr viel nitzen und zu einer effizieatelmplementierung beitragen.

Fazit der Selbstbewertung:

Es war eine neue und interessante Herausfordedimgnir sehr viel Spal} bereitete, und ich
bin froh, dass mir die Moglichkeit gegeben wurdee neue Form der Programmierung
kennen zu lernen.
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8.2 Selbstbewertung: Thomas Gotten

Obwohl man gerade im Teil der Selbstbewertung Plétz die Lobpreisung seines
Endergebnisses hat, stehe ich dem Ergebnis urelgtaren Leistung sehr kritisch gegentiber.

Bereits vor einigen Jahren konnte ich erste FlasahEungen sammeln. Dabei waren gerade
beim Wiedereinstieg diese Vorkenntnisse oft hitfinei

Dennoch war es notwendig und sinnvoll, gerade mAlefangen Lektlre zum Nachschlagen
zu haben. Die ersten drei bis vier Kapitel Uber@randlagen habe ich mir als Wiederholung
des bereits Bekannten ohne Umsetzung des Geles&warnten am Rechner wieder selbst
ins Gedachtnis gerufen. Die danach folgenden Klapébe ich parallel zur Aufgabe gelesen
und versucht sie direkt auf das jeweilige Problem (bertragen. Dies ist mir in den
allermeisten Fallen auch sehr gut gelungen.

Auch der sténdige Austausch mit Frau Berg Uber IBnod und Losungen innerhalb der
eigenen Module war zusétzlich eine grof3e Hilfe.

Jedoch ware es toricht von mir zu behaupten, ddssich mit Flash auskenne. Zutreffender
ist vielmehr, dass ich Uber erweiterte Grundkemswiverfige und nun weil3, wie eine
Realisierung in Flash anzugehen ist.

Flash ist ein machtiges Werkzeug, dessen Funktiofesg im Rahmen unseres Projektes nur
angeschnitten werden konnte.

Sollte es in Zukunft Aufgaben geben, die den Eimsan Flash rechtfertigen, werde ich auf
meine Erfahrungen zuriickgreifen konnen. Vielleiésst sich dann das Ergebnis von heute
sogar noch uUbertreffen.

Abschlie3end halte ich sowohl das von uns gemeirmagefertigte Projekt, sowie die von

mir erstellten Module fur sehr gut gelungen. Debdits- und Lernaufwand stehen dabei in
einem sehr guten Verhaltnis zum Ergebnis.
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8.3 Selbstbewertung: Nicole Berg

Aufgrund der Tatsache, dass ich zu Projektbeginth deinerlei Flash-Kenntnisse besal3,
gestaltete sich der Umgang zunéchst schwierig, docth die zahlreiche Literatur konnten

erste Probleme, durch ,anlesen” der Grundkennttisseitigt werden.

Wahrend der Einarbeitungsphase in die Grundfunkhoron FlashMx bemerkt ich, dass der
Funktionsumfang der Entwicklungsumgebung beachtthund dass eine zeitnahe Einar-
beitung in die bendétigten Funktionen angebrachtel auch realistischer war. Denn sich in

alle Funktionen von Flash in diesem Zusammenhamguarbeiten, hatte den Zeitrahmen des
Projektes erheblich Uberschritten.

Der Umgang mit Flash war anfangs gewdhnungsbediida viele Funktionen nicht intuitiv
bearbeitet werden kénnen. Ein Beispiel daftr, &t Bbenenaufbau von Flash, denn durch
viele Ebene wird der Umgang mit einem Modul schigiamd meines Erachtens unuber-
sichtlich. Aufgrund dessen, dass man diesen Ebeiflgana nicht unbedingt benétigt, um die,
fur diese Module bendtigten Funktionen zu implengeah, verzichtete ich fast vollstandig
auf diese.

Nach dem ersten Modul des Autohauses, stelltessichell heraus, dass sich der Umgang mit
Flash durch ActionScript sehr vereinfachen lieRfghund ausfuhrlicher Literatur war fur
mich der Umgang mit ActionScript wesentlich intuér und daher einfacher. (Dies kann
natdrlich darauf zuriick zu fihren sein, dass degaimg mit ActionScript eher vergleichbar
mit dem Java-Umgang ist, als der Umgang mit degefertigten Flash-Funktionen)

Aufgrund der Tatsche, dass Herr Gétten und ich laermél analoge Module zu bearbeiten
hatten, konnten Probleme und Ideen stets erfolgigicTeam gel6st werden.

Abschlie3end kann ich sagen, dass mir die Entwigddumgebung Flash zu Beginn wenig zu
sagte, ich aber nach einer entsprechenden Einamgsjthase und ersten Versuchen nun der
Meinung bin, dass Flash eine gute und geeigneteiékitingsumgebung fur animierte bzw.
interaktive Elemente ist. Jedoch bin ich der Memutass der reine Umgang mit Flash ohne
ActionScript sehr umstéandlich ist und sich diesegdRt erheblich schwieriger gestaltet hatte
ohne ActionScript.

Obwohl ich, wie bereits erwahnt, nicht behauptencimé dass ich den gesamten
Funktionsumfang von Flash kennen gelernt habe,idfinjedoch der Ansicht, dass auch
andere Funktionen fir die Zukunft leicht zu eradreseien werden.

Im Allgemeinen bin ich der Meinung, dass die vors angefertigte Projektarbeit, sowie

meine Teilmodule gut gelungen sind. Des weiterercht# ich mich bei meinen Team-
mitgliedern fur die angenehme und erfolgreiche Ausanarbeit bedanken.
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