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1. Aufgabenstellung, Ziele

Kern des Projektes war die Schaffung eines Ausbildungsnetzwerkes fir das Fach
Produktentwicklung (Konstruktionslehre, Konstruktionsmethodik, Maschinenelemente,
Technisches Zeichnen, CAXx, virtuelle Produktentwicklung).

Besonderes Anliegen war es dabei, ein multimediales, internetbasiertes Lernsystem
aufzubauen, dass Lehrinhalte nicht starr festgelegt sind, sondern flexibel dem
Bildungsbedarf und Wissensfortschritt anpassbar sind.

Das Konzept sah fur die Lehrinhalte eine modulare Struktur vor, die es erlaubt, Inhalte
auf eine unkomplizierte Art auszutauschen und auf den neuesten Stand zu bringen.
Hierbei war auch das Erfahrungswissen einzelner Personen, welches meist
unstrukturiert vorlag und damit nicht direkt verfugbar war, in die Lernumgebung
einzubeziehen.

Die Wissensvermittiung sollte durch handlungsorientiertes Lernen unterstitzt werden.
Sowohl dem einzelnen Studierenden als auch Arbeitsgruppen an unterschiedlichen
Orten sollen die Moglichkeiten kooperativen Lernens in Form gemeinsamer,
teamorientierter Aufgabenbearbeitung zur Produktentwicklung erméglicht werden. Die
im Internet verfugbaren, computergestitzten Lernmodule, nachfolgend als Module
bezeichnet, missen auch die Moglichkeiten des Computer Supported Cooperative Work
(CSCW) enthalten.

Das Institut fur Maschinenelemente und Konstruktion (Projektpartner IMK1 und IMK2)
der TU llmenau tbernahm im Verbund mit den anderen Projektpartnern die Aufgaben:
- Erarbeiten von Drehbiichern und deren informationstechnische Umsetzung fur die
im Projektteam abgestimmten Lernmodule mit folgenden Schwerpunkten:
e Darstellende Geometrie,

e Grundlagen der Gestaltung,
e Federn,
e Kupplungen,
e Bremsen,
¢ Planen, Konzipieren (im Konstruktionsprozess) und
e Entwerfen und Ausarbeiten (im Konstruktionsprozess)
und
- Durchfihrung einer universitatsubergreifenden Bearbeitung eines

Konstruktionsobjektes an verteilten Standorten.

2. Voraussetzungen fur das Vorhaben

Das Team des Projektpartners IMK verflugt Gber langjahrige Erfahrungen in der
Konstruktionslehre und nutzte Elemente multimedialer Darstellungen in der Ausbildung
bereits 10 Jahre vor Projektbeginn zur Veranschaulichung komplexer konstruktiver
Zusammenhange sowie in der CAD-Ausbildung.

Seit 1998 werden im Verbund mit der FSU Jena die Vorlesungen der obligatorischen
Lehrveranstaltung ,Werkstofforientierte Konstruktion* im Teleteaching mit einem Umfang
von 2 SWS Uber zwei Semester durchgefihrt.



Die rechentechnische Grundausstattung (Hard- und Software) einschliellich der
erforderlichen Netzanbindung innerhalb der TU limenau sowie zum Internet stehen zur
Verfigung.

Die fachliche Kompetenz fir die gesamte Breite der Modul-Inhalte war durch das
Konsortium gegeben, das sich zusammensetzt aus dem Bremer Institut fir
Konstruktionstechnik (BIK) der Universitat Bremen, verantwortlich fur die Projektleitung;
dem Institut fur Konstruktionstechnik (IFK) der Universitat Rostock, dem Lehrstuhl far
Maschinenbauinformatik (LMI) der Universitat Magdeburg, dem Institut fur
Rechneranwendungen in Planung und Konstruktion (RPK) der Universitat Karlsruhe und
dem Institut fir Maschinenelemente und Konstruktion (IMK) der TU Iimenau.

3. Planung und Ablauf des Vorhabens

Das Vorhaben wurde am 01. Marz 2001 begonnen. Zum Konsortium gehdrten die flnf
genannten Institute (Kapitel 2). Im letzten Projektjahr wurde das Konsortium aus
organisatorischen Griinden um den Projektpartner FH Gelsenkirchen erweitert.

Zwischen den Projektpartnern wurde entsprechend den vorgegebenen Richtlinien des
BMBF eine Kooperationsvereinbarung tber die Zusammenarbeit, die gegenseitigen
Rechte und Pflichten im Rahmen des Projektes, sowie Uber die Projektlaufzeit hinaus
geschlossen.

Regelmaliige Beratungen des Projektteams IMK sowie jahrliche Projekttreffen im
Gesamtverbund Pro-Teach-Net gewahrleisteten die Fortschrittskontrolle, den
Erfahrungsaustausch und die Prazisierungen der nachsten Arbeitsschritte.

Der Ergebnisaustausch, Informationskontakte sowie die universitatsubergreifende
Bearbeitung von Aufgaben erfolgten auf elektronischem Wege.

Der zum Projektbeginn hergestellte perstnliche Kontakt zwischen den Verantwortlichen
und den Projektbearbeitern trug zusatzlich zu einer effektiven Kooperation bei.

Der Schwerpunkt der Arbeiten des Projektpartners IMK1/IMK2 lag auf der Konzeption,
Produktion und Bereitstellung der unter Kapitel 1 aufgefihrten Lehrinhalte als
internetfahige Lernmodule. Dazu wurde folgendermalf3en schrittweise vorgegangen:

Schritt 1: Festlegung der Lehrinhalte

Unter Berucksichtigung der Curricula der beteiligten Institute wurde der Umfang der
Lehrinhalte abgeschétzt und eine Aufteilung auf die in Tabelle 1 aufgefihrten Module
vorgenommen.

Entsprechend dem jeweiligen Wissenschaftsprofil der beteiligten Institute wurde fur
jedes Modul ein verantwortliches Institut fur die Aufbereitung der Lehrinhalte und deren
Umsetzung festgelegt, wodurch eine Beteiligung an weiteren Modulen nicht
ausgeschlossen wurde.

Die Projektpartner IMK1 und IMK2 ubernahmen die Verantwortung fur die Module B
Gestaltungslehre und F Konstruktionsmethodik. Dartiber hinaus waren IMK1 und IMK2
an weiteren in Tabellel durch ,X’ gekennzeichneten Modulen beteiligt.



Tabelle 1: Zustandigkeiten der Projektpartner fir die Module
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Schritt 2: Festlequng des grundlegenden Aufbaus der Drehbicher

Die in Schritt 1 festgelegten Inhalte wurden fir die informationstechnische Umsetzung
nach Schritt 5 in Form von Drehbichern fixiert. Um einen reibungslosen Ablauf der
informationstechnischen Umsetzung zu gewahrleisten wurde der grundsatzliche
Drehbuchaufbau festgelegt.

Bild 1 und Bild 2 zeigen beispielhaft zwei Drehbuchseiten fur eine Animation zur
Unterstutzung des Problemverstandnisses von Hinterschneidungen bei der Herstellung
von Giel3formen (Modul B). Bild 1 zeigt eine Drehbuchseite zur Beschreibung des
Layouts, und zu allgemeinen Angaben, wie beispielsweise zur Quelle oder zu
Zwischenformaten. Bild 2 zeigt eine Drehbuchseite, in der die wichtigsten
Schliusselszenen skizziert und beschrieben sind. Auf Grundlage dieser beiden
Drehbuchseiten wurde die Animation mit geeigneter Software (3D-Studio-Max)
umgesetzt.
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Bild 2: Drehbuchseiten flir eine Animation - Schliisselszenen



Schritt 3: Grundsétzliche Festlequngen zur informationstechnischen Gestaltung, zu
Datenformaten zur zu verwendenden Software

Fur die Bereitstellung der Module innerhalb einer internetgestitzten Lernumgebung
mussten zulassige Datenformate und daraus resultierend die zu verwendende Software
zur informationstechnischen Umsetzung festgelegt werden.

Als Lernumgebung wurde das System WebCT ausgewabhilt.

Fur die Darstellung der Inhalte wurden folgende Dateiformate festgelegt:
- HTML fur Texte;

- GIF und JPEG fur Bilder, Grafiken und Zeichnungen;

- MPEG und SWF (Macromedia-Flash) fur Video- bzw. Animationen;

- MP3 fur Audiodateien.

Schritt 4: Erstellung der Drehblcher

Die im Schritt 1 festgelegten Lehrinhalte wurden unter Bertcksichtigung der in Schritt 2
getroffenen Festlegungen in Drehbiuchern fixiert. Diese enthalten textliche oder
skizzierte Beschreibungen zum Inhalt und zum Layout der einzelnen Lehrtextseiten
sowie Angaben zu den Bearbeitern, zu Quellen und zu Dateien, die als
Ausgangsmaterial dienen kdénnen.

Schritt 5: Informationstechnische Umsetzung
Auf Basis der Drehbicher erfolgte in diesem Arbeitsschritt die informationstechnische
Umsetzung der Inhalte in HTML-Seiten mit Grafiken, Bildern, Videos und Animationen.

Schritt 6: Erprobung, Pilotphase, Evaluation

Die Module wurden jeweils nach Fertigstellung auszugsweise im regularen Lehrbetrieb
eingesetzt und erprobt. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse flossen in die Produktion
weiterer Module ein. Die erforderlichen Korrekturen an den getesteten Modulen wurden
korrigiert.

Die Schritte 4, 5 und 6 wurden teilweise parallel ausgefiihrt, um Probleme bei der
informationstechnischen Umsetzung oder Erfahrungen aus der Erprobung der Module
sofort wieder in die Erstellung der Drehbiicher fir weitere Module einflie3en zu lassen.

Im Sommersemester 2003 und im Wintersemester 2003/2004 wurde durch Studierende
der Dbeteiligten Projektpartner von den jeweiligen Standorten aus eine
Konstruktionsaufgabe Uber das Internet erfolgreich bearbeitet. Die Kommunikation
erfolgte dabei ausschlie3lich per Collaboration-Tool, Videokonferenz, E-Mail, Chat und
Foren.

Die Module werden im Anschlussprojekt (01NM305B) ab dem 01. Januar 2004 evaluiert,
uberarbeitet und korrigiert.

4. Wissenschaftlich-technischer Stand

In den letzten Jahren haben in den industriellen Produktentwicklungsprozessen starke
Veranderungen stattgefunden, die begrindet sind durch eine rasante Entwicklung in der
Informationstechnik, die neue Fertigkeiten und den Umgang mit neuen Systemen und
Arbeitsformen erfordern; durch die verstarkte Notwendigkeit der Berlcksichtigung von



Umweltaspekten, gesetzlichen Rahmenbedingungen und Kundenwiinschen sowie durch
den erhdhten Kosten- und Termindruck infolge zunehmender Globalisierung.

Produktentwicklung oder Konstruktion ist mehr und mehr als interdisziplindre Tatigkeit
zwischen unterschiedlichen Fachgebieten oder Abteilungen zu verstehen (,concurrent
engineering").

Durch die Nutzung der neuen Medien wie Internet oder CSCW (Computer Supported
Cooperative Work) sind ganz wesentliche Veranderung verbunden, die neue Formen
der Zusammenarbeit im Team ermdglichen, die von zukinftigen Produktentwicklern
beherrscht werden mussen.

Damit verbunden sind starke Auswirkungen auf die universitare Lehre, von der nicht nur
veranderte Lehrinhalte sondern auch neue, wesentlich flexiblere Formen der
Wissensvermittlung unter Nutzung des Internets und verwandter Applikationen erwartet
werden.

Zu Beginn des Projektes stand der Einsatz neuer Medien in der universitaren Lehre in
diesem Bereich noch am Anfang seiner Entwicklung, obwohl gerade in der
Produktentwicklung vielféltige informationstechnische Werkzeuge und Hilfsmittel
eingesetzt werden.

Abgesehen vom Einsatz von Software-Systemen wie CAD, FEM, EDM/PDM etc. lagen
nur wenige multimediale Bausteine fur die Konstruktionslehre vor.

So gab es beispielsweise an der TU Dresden, Institut fir Maschinenelemente und
Maschinenkonstruktion /Konstruktionstechnik/CAD eine Lernumgebung CAD/CAM, mit
dem Ziel, den prinzipiellen Ablauf einer Produktentwicklung von der Aufgabenstellung
bis zur Fertigung anhand eines einfachen Beispiels zu beschreiben.

Im Bremer Institut fur Konstruktionstechnik wurden Systeme zum Lernen und Arbeiten
von Methoden des Qualitatsmanagement (QFD, FMEA, FTA) fir die Produktentwicklung
entwickelt.

An der TU llmenau, Fakultat Maschinenbau, Fachgebiet Konstruktionstechnik wurde an
einer Lernumgebung gearbeitet, die die unterschiedlichen Madoglichkeiten der
Préasentation und Kommunikation multimedialer Systeme zu nutzen versucht.

Auf dem Markt existierten dariiber hinaus einige CBT-Programme zu Einzelthemen aus
dem Bereich ,Produktentwicklung/Konstruktion“. Diese waren jedoch aufgrund der
Heterogenitat in ihrer Gestaltung fur eine Einbindung in die Lehre oftmals ungeeignet.

Als Grundlage bei der Gestaltung der Module diente einschlagige Fachliteratur [1] — [4],
die Erfahrungen aus Projekten, die auf Workshops wie dem jahrlich in limenau
stattfindenden Workshop ,Multimedia fur Bildung und Wirtschaft® sowie mit
Kooperationspartnern, die an &hnlichen Projekten arbeiten (siehe Abschnitt 5.
Zusammenarbeit mit anderen Stellen) ausgetauscht wurden.

[1] Schulmeister, R.: ,Virtuelle Universitat - Virtuelles Lernen*, Oldenbourg, 2001, ISBN: 3486257420

[2] Niegemann, H. M.: ,Neue Lernmedien - Konzipieren, entwickeln, einsetzen“, Hans Huber Verlag,
Bern, Goéttingen, 2001, ISBN 3-456-83448-9

[3] Schulmeister, R.: ,Lernplattformen fur das virtuelle Lernen”, Oldenbourg, 2003, ISBN: 3486272500

[4] Baumgartner, P., Hafele, H., Maier-Hafele, K: ,Auswahl von Lernplattformen®, Studienverlag, 2002,
ISBN: 370651771X



5. Zusammenarbeit mit anderen Stellen

Zwischen dem IMK und den Bearbeitern ahnlich ausgerichteter Projekte, wie z. B. dem
Projekt mile (Multimedia Learning Environments — geférdert vom BMBF) bestehen enge
Kontakte, die in standiger Kommunikation, regelmafiigen Treffen und Workshops zum
Erfahrungsaustausch und zur Weiterbildung ihren Niederschlag finden. So konnten zur
Entwicklerqualifizierung thematische Workshops zu Macromedia Flash, Macromedia
Director, Macromedia Freehand (verwendete Software zur informationstechnischen
Umsetzung) organisiert werden. Besonders hervorzuheben ist die Zusammenarbeit
innerhalb der TU limenau mit den Fachgebieten: Technische Mechanik, Allgemeine und
theoretische  Elektrotechnik,  Grafische  Datenverarbeitung, = Medienproduktion,
Elektronische Medientechnik sowie Telekommunikation.

Weiterhin entstand aus dieser Zusammenarbeit heraus das Projekt ,Bildungsportal
Tharingen* das vom Thiringen Ministerium fur Wissenschaft Forschung und Kunst
gefordert wird und dessen Ziel es ist, Bildungsinhalte Thiringer Bildungseinrichtungen
(Universitaten, Hoch- und Fachschulen sowie privater Bildungsanbieter und
Schulungsunternehmen) zu bindeln und von einer zentralen Stelle aus zu vermitteln.
Die Lernmodule aus Pro-Teach-Net wurden dem Bildungsportal Thiringen zur
Verfigung gestellt.

Das IMK unterhalt internationale Kooperationsbeziehungen mit der HUT (Helsinki
University of Technologie) in Finnland und der ETH-Zurich in der Schweiz, die durch
gegenseitige Besuche vertieft wurden.

Weiterhin bestehen Kontakte zur UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina) in
Floriandpolis - Brasilien, dem IST Lissabon Portugal, der KUT (Kaunas University of
Technology) in Litauen und der Universitdt NiS in Serbien, die ebenfalls an der
Entwicklung multimedial unterstitzter Lehrmaterialien arbeiten.

Durch die Zusammenarbeit mit den oben genannten Partnern konnten wertvolle
Erfahrungen und Erkenntnisse in das Projekt einflieBen. Die Kooperationen werden
auch weiterhin fortgesetzt und vertieft.

Die Teilnahme an verschiedenen Workshops und Tagungen wie beispielsweise am
Synergie-Workshop E-Learning des Fraunhofer ISST Berlin, an der GMW -
Jahrestagung 2001 in Hildesheim, an den Net.ObjectDays 2001 in Erfurt, an der ICED
2001 (International Conference on Engineering Design) in Glasgow, an der Digital
Behaviour 2002 in Kdln, am E-Learning Workshop fur NMB-Projekte 2003 in Dessau, an
der CeBIT 2003, an der jahrlich stattfindenden Learntec in Karlsruhe sowie am
jahrlichen Workshop ,Multimedia fur Bildung und Wirtschaft* in llmenau konnten einen
Uberblick uber laufende, thematisch verwandte Projekte sowie neueste Entwicklungen
und Trends auf dem Gebiet der internetbasierter Lehre vermitteln und einen
Erkenntnisgewinn fir das Projekt bringen.



6. Ergebnisse

Mit Abschluss des Projektes liegen als Ergebnisse die erarbeiteten Lernmodule zum
Einsatz in der Aus- und Weiterbildung und umfangreiche Erfahrungen und Erkenntnisse
bei der Aufbereitung des Stoffes und seiner Umsetzung in multimediale
Prasentationsformen sowie in der Durchfiihrung gemeinsamer Konstruktionsprojekte an
verteilten Standorten via Internet vor.

6.1 Module des Projektpartners IMK1/IMK2

Im Projekt wurden vom Projektpartner IMK1/IMK2 die in Tabelle 2 aufgeflihrten
Lernmodule entwickelt.

Tabelle 2: Beteiligung des Projektpartners IMK1/IMK2 an der Erstellung der Lernmodule

Modul Titel

A Darstellende Geometrie (Teilmodul)

B Grundlagen Gestaltung

D2 Maschinenelemente - Federn

D9 Maschinenelemente - Kupplungen

D10 Maschinenelemente - Bremsen

E Ubungsmodul

F1 Planen, Konzipieren

F2 Entwerfen, Ausarbeiten

H Projekte zur virtuellen Produktentwicklung

Der Grad der Vollstandigkeit und die Formen der Stoffdarbietung sind in Abhangigkeit
von Inhalt, Komplexitat und Ausbildungsbedarf unterschiedlich.

Die verwendeten Formen der Stoffdarbietung sind:
- statische Textseiten;
- Seiten mit eingebundenen Bildern, Grafiken, Videos oder Animationen;
- interaktive Seiten und
- Seiten deren Inhalt sich schrittweise zu einer gesprochenen Erlauterung aufbaut, in
Anlehnung an reale Prasenz-Vorlesungen.

Komplettierung und Erweiterung interaktiver und medialer Anteile erfolgen kontinuierlich
im Zusammenhang mit der Nutzung der Lehrmodule.



Bild 3 zeigt das Beispiel einer statischen Textseite wie sie beispielsweise fir
Einfuhrungen, Definitionen oder Herleitungen von mathematischen Zusammenhangen
verwendet wurde.

Konstruktionsmetho icrosoft Internet Explorer

Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 2 |

Gk - o= - () 7 | Qsuchen  [GfFavorken  (fMedien 4 ‘ - S -5

Adresse I@http:,l’,l’rpkteach.mach.unl—karlsruhe.de:S‘BUD,iSCRIPTJ‘Modul_FJ‘scrlDtsJ‘sErve_home j ﬁWechse\n 2u | Links @ -

BCT | fIEDERALUFNEHMEN | KI

S-PLAN | ALS

LHVEIREL LU F: Konstruktionsmethodik

Homepage » Kursinhalt » F1 Planen und Eonzipieren » 1331 (215)
ARTIONSMENU ["vor |

gen | Meu laden

1 Gegenstand und Aufgaben der Konstruktion
1.3 Das technische Gebilde
4 1.3.3 Umgebung (2/5)

Der Mensch wird mit derm technischen Gebilde kammunizieren, o h. er erhalt vam technischen Gebilde Eingangsgraien,
wohel es sich um Storungsmeldungen, umn Meldungen Uber durchgefihrte Messungen oder Ober das Ablesen handeln kann.
Weiterhin erhalt der Mensch Informationen und Signale varn Produkt und wirkt auf das Gebilde ein, indem er es bedient,
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stofiche Graken, Z.68. Flussigkeiten, Gase, Stuckguter, Schnitgiter (Einzelteile)

energetische Grdizen, 2.8, elektrische, mechanische, pneumatische, hydraulische, Wiarmenergie
infarmationelle Griken, 7.8. elektrische, mechanische, optische, akustische Signale als Trager von
Infarmationen

Das Klima als dritter Bestandtell der Urngebung urnfasst Einflussgrdien, wie Temperatur, Staub, Feuchfigkeit und Schrnutz,
aber auch elektrische und magnetische Felder oder das Kraftffeld der Erde. Weiterhin zu bericksichtigen sind Schwingungen
und StdRe. Dies sind also alles Graien, die aus der Umgehung aur das technische Gebilde als Eingangagraien wirken
Ebenso gibt das technische Gehilde auch Grazen ab, Z.B. in Form von Temperatur, Gerauschen und Schwingungen. Alle
diese Graren werden haufig als Stargrden bezeichnet und betrachtet.

|@ F1 Planen und Konzipieren: Seite 327135 ’_’_’_|0 Internet 4

Bild 3: Beispiel einer statischen Textseite
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In Bild 4 ist eine Seite mit Text und Grafik, hier einer technischen Zeichnung und eines
Blockbildes, zu sehen, wie sie sehr haufig zur Darstellung einfacher Zusammenhange
verwendet wurde.

/23 F: Konstruktionsmethodik - WebCT 3.8.2 - Microsoft Internet Explorer

Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 2

Gk - o= - () 7 | Qsuchen  [GfFavorken  (fMedien 4 ‘ - S -5

Adresse IEhttp:,l’,l’rpkteach.mach.unl—karlsruhe.de:S‘BUD,iSCRIPTJ‘Modul_FJ‘scrlDtsJ‘sErve_home j @Wechse\n 2u | Links @ -

MYWEBCT | KURSWIEDERAUFNEHMEM | KURS-FLAN | AUSLOGGEN | HILFE

LHVEIREL LU F: Konstruktionsmethodik
Homepage » Kursinhalt » F1 Planen und Eonzipieren » 13.2 Gestalt und Struktur (16/18)

AKTIONSMEN: [EITTER BF D

Zuriickverfolgen | MNeu laden

1 Gegenstand und Aufgaben der Konstruktion
1.3 Das technische Gebilde
1 1.3.2 Gestalt und Struktur (16/18)

Durch zusatzliche Informationen wird die Prinzipdarstellung weiter erganzt, so dass die mathematische Funktion erkannt und
hestimmt werden kann.

Arr Stellknopf wird durch die Handbetatigung die Eingangsgrdie se in das System eingeleitet. Sie stellt den verstelweg dar,
welcher bel der Betatigung am Umfang des Verstellknopfes zurickgelegt wird, Am Ausgang ist eine Kippung der Libelle
festzustellen. Diese Kippung wird durch den Kippwinkel T beschrieben. Weiterhin ist im Bild symbaolisch ein Auge zum Ablesen
einer Skala zu erkennen. Der Messweq sa entsteht durch Relativbewegung zwischen Skala und Marke und ist ein Mai fir die
Kippung 7.
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|@ F1 Planen und Konzipieren: Seite 28135 ’_’_’_|0 Internet 4

Bild 4: Beispiel einer Seite mit Text und eingebundenen Grafiken

Bild 5 zeigt eine interaktive Seite zur Erklarung der Konstruktionsprinzipien
Funktionenintegration/-trennung. Der Lernende hat die Mdglichkeit, per Ziehen mit der
Maus den Mechanismus zu bewegen und so den Einfluss der Gewichtskraft auf die
Genauigkeit der Fihrung zu beobachten.

Die obere Darstellung zeigt dabei eine Struktur, die gleichzeitig zwei Funktionen erfillen
muss. Zum einen muss sie die Kraft F aufnehmen und zum anderen muss sie eine sehr
genaue Fuhrungsbahn bereitstellen, die sich unter dem Einfluss der Gewichtskraft nicht
verformen darf.

Geeigneter sind in diesem Fall zwei getrennte Teilstrukturen, die je eine der genannten
Teilfunktionen erfillen. Die Teilstruktur 1 dient dabei der Kraftaufnahme. An sie werden
keine hohen Genauigkeitsanforderungen gestellt, sie kann sich bei der Bewegung auch
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verformen. Die Teilstruktur 2 muss dagegen sehr genau gefertigt werden und darf sich
bei der Bewegung nicht verformen, was aufgrund der geringen Belastung realisierbar ist.
Zusatzlich zur Interaktion ist eine gesprochene Erlauterung abrufbar, die Uber die
Controllerleiste steuerbar ist.

2 F: Konstruktionsmethodik - WebCT 3.8.2 - Microsoft Internet Explorer

Datei Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7

GmErick - o= - () a1 | @suchen  [G[Favorten  (fMedien ¢4 ‘ v S -
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WULELRLREL LN Fr Konstruktionsmethodik
Homepage » F2 Emtwerfen, Ausarbeiten + Funktoenenintegration/ trenmung (6/6)

ALTIONSMEN: TR BT N e

2. Konstruktionsprinzipien
2.2 Prinzip der Funktionenintegration/-trennung (6/6)
| 2.2.1 Beispiel Geradfihrung

Funktionenintegration
Teilstruktur 1 |
-+ Teilfunktion ~*-, !
‘-.K_tiitaulnahrr_lg_.-' :
1

+" Teilfunktion ':_'
‘.., Fiihrung ..y

-

Teilstruktur 1
Teilfunktion

Kraftaufnahme

Teilstruktur 2 :
Teilfunktion 1
1

Fiihrung
Ziehen Sie bitte mit der Maus an einer der Rollen, um dig Fithrungen in Funktion zu sehen
|@ FZ Entwerfen, Ausarbeiten: Seite 5/62 |° Internet 4

Bild 5: Beispiel einer Seite mit interaktivem Inhalt

In Bild 6 ist eine Seite dargestellt, deren Inhalt sich schrittweise synchron zu einer
gesprochenen Erlauterung aufbaut. Die Erlauterung muss nach dem Aufruf der Seite
manuell gestartet werden, wodurch ein relativ schnelles Durchblattern der Seiten
ermoglicht wird, ohne bei jedem Seitenwechsel das Laden der Audiodatei abwarten zu
mussen.

Durch den schrittweisen Aufbau des Inhaltes kann sich der Lernende auf das gerade
besprochene Detail konzentrieren. In komplexeren Darstellungen wird die
Aufmerksamkeit z. B. durch eine farbige Hinterlegung der jeweiligen Details gesteuert.
Diese Art der Darstellung ahnelt der einer Présenz-Vorlesung, bei der auch schrittweise
ein Tafelbild entwickelt wird wéhrend der Vortragende dazu Erlauterungen gibt und
mittels Zeigestab bzw. Laserpointer auf bestimmte Details zeigt.
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2} D: Maschinenelemente - WebCT 3.8.2 - Microsoft Internet Explorer

Datei Eearbeiten Ansicht  Favoriten  Exfras 7 |

§= Zurlick v = - @ at | @Suchen [] Favoriten @Medien 3 | %v =] -

Adresse @ http:ffrpkteach. mach, uni-karlsruhe. de:&900/SCRIPT Modul_Dfscripts/serve_home j @Wechseln zu | Links * @ -
a a 1 B

D: Maschinenelemente
Homepage » Kursinhalt » D02 Federn » 1.12 Anwendungen (1/3)

AKTIONSMENL: FETT B2 e

Zuriickverfolgen | Neu laden

1. Allgemeine Grundlagen
1.1 Definition, Einsatzgebiete und Einteilung
1.1.2 Anwendungen (1/3)

= Speicherelement
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DMS: Dehnmessstreifen
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4 3
|&] bz Federn: Seite 2/22 [ | |4 mtermet 4

Bild 6: Beispiel einer Seite deren Inhalt sich schrittweise zu einer gesprochenen Erlauterung aufbaut

Die Evaluation, die Uberarbeitung der Module, die Fehlerkorrektur und die Einfiihrung in
den regularen Studienbetrieb ist Gegenstand des Folgeprojektes (0LNM305B) das vom
01. Januar 2004 bis zum 30. Juni 2004 bearbeitet wird und dessen Ergebnisse nach
Projektabschluss in einem gesonderten Bericht dargelegt werden.

6.2 Methodische Erkenntnisse aus Entwicklung und Einsatz der Lernmodule

Bei der Ausarbeitung der Drehbiicher sowie der informationstechnischen Umsetzung
konnten Erfahrungen gesammelt werden, die als methodische Erkenntnisse flr weitere
Arbeiten nutzbar sind. So wurde eine Vorlage fur Drehblcher (Anlage 1) erarbeitet, die
neben dem Inhalt auch die Erfassung der fur die informationstechnische Umsetzung
notwendigen Metainformationen in einer strukturierten Form vorsieht.

Als Entscheidungshilfe fur die Auswahl geeigneter Software zur informationstechnischen
Umsetzung der Lehrinhalte wurden verschiedene Werkzeuge und Technologien
miteinander verglichen (Anlage 2).
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Weiterhin wurde eine Layoutvorlage fir die Prasentation modifizierter Inhalte in
Teleteaching-Vorlesungen erarbeitet (Anlage 3).

Die Konstrukteur-Arbeitspléatze sind inzwischen technisch sehr gut ausgestattet mit
leistungsfahiger Rechentechnik, Internetzugang und Verflugbarkeit ~ von
Ingenieurwerkzeugen wie CAD-Systeme, Simulations- und Berechnungstools. Sie
eignen sich damit hervorragend fur die Weiterbildung am Arbeitsplatz (Bild 7). Die
erforderlichen Erweiterungen zu einer Lernumgebung sowie die aufbereiteten
Bildungsangebote, z. B. auf Grundlage der Pro-Teach-Net-Module, werden durch den
Bildungsanbieter bereitgestellt.

Lehr- u. Lernsoftware | Kommunikation Collobaration-Tools

* Multimedial unterstitzte + Videokonferenz *» Gemeinsames Entwickeln
Lernmodule » E-Mail von Lésungen

» Wissensspeicher * Foren * Diskussion von Entwirfen

» Aufgabensammlung » Chat

Lehrserver mit Online-Lernplattform

» Nutzerverwaltung
 Kursverwaltung
* Lernerfolgskontrolle

Erweiterung als Lernumgebung far Weiterbildung

Rechentechnik Ingenieurwerkzeuge Internetzugang
* Highend PC o. Workstation| « CAD-System * ISDN
* Lokales Netzwerk « Berechnungstools * Browser

e Simulationstools * E-Mail

Grundausstattung Konstrukteur - Arbeitsplatz

Bild 7: Erweiterung eines Konstrukteur-Arbeitsplatzes zu einer Online-Lernumgebung

6.3 Gemeinsame Konstruktionsprojekte via Internet

Als Modul H ,Projekte zur Virtuellen Produktentwicklung® wurde mittels der
Lernumgebung WebCT, dem Videokonferenztool Marratech und dem Collobarationtool
CoCreate-OneSpace eine Arbeitsumgebung (Bild 8) bereitgestellt, die eine gemeinsame
Bearbeitung einer Konstruktionsaufgabe an verteilten Standorten via Internet erlaubt.
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Bild 8: Arbeitsumgebung fiir gemeinsames Konstruktionsprojekt

|sond

.,

Wahrend der Projektlaufzeit wurden damit zwei Konstruktionsprojekte durchgeftuhrt, in
denen Studierende der am Vorhaben beteiligten Universititen gemeinsam
Konstruktionsaufgaben bearbeiteten.

Die Ziele dieser Konstruktionsprojekte bestanden in:
- der Anwendung von 3D-CAD-Systemen
- dem Sammeln praktischer Erfahrungen mit dem notwendigen Datenaustausch
- der methodischen L6sung von Entwicklungsaufgaben in verteilter Umgebung
- der Kommunikation zwischen den Entwicklungsteams
- das Sammeln von Erfahrungen bei der Betreuung derartiger Projekte
- die Ermittlung des Betreuungsaufwandes

Die Aufgabe des ersten Projektes, das im Sommersemester 2003 stattfand, wurde vom
Projektpartner IMK gestellt. Als Aufgabe stand die Entwicklung und Konstruktion einer
Maschine zur Konfektionierung von Schrumpfschlauch fir die Elektroindustrie. Die
Aufgabe war bewusst unvollstiandig gehalten, da die Préazisierung Teil der
Aufgabenstellung sein sollte. Der Umfang der Aufgabe war so bemessen, dass sie nur
in Kooperation der Teams erfolgreich geldst werden konnte. Es wurde ein Zeitplan mit
Terminen fur definierte Zwischenergebnisse vorgegeben.

Die Teams an jedem Standort bestanden jeweils aus mehreren Studierenden.
Insgesamt nahmen 20 Studierende an diesem Projekt teil. Jedem Team wurde vor Ort
ein Betreuer zugeordnet. Als Auftraggeber bzw. Kunde fungierte je ein Mitarbeiter der
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Uni Bremen und der TU limenau, um die Bearbeitungssituation mdglichst realitdtsnah zu
gestalten.

Zu Beginn des Konstruktionsprojektes fand ein gemeinsames Projekttreffen in
Magdeburg statt. Dieser personliche Kontakt zu Beginn wirkte sich sehr positiv auf den
weiteren, nur per Internet abgewickelten Verlauf des Konstruktionsprojektes aus.

Zur Lésung der Aufgabe wurde zunachst eine gemeinsame Anforderungsliste erarbeitet.
Auf deren Basis wurde zur Losungsfindung per E-Mail und Internet-Chat eine
gemeinsame Kombinationstabelle erarbeitet, gemeinsame Bewertungskriterien und
deren Wichtung aufgestellt und ein technisches Prinzip je Team entwickelt.
AnschlieBend wurden alle entwickelten Prinzipe durch alle Teams bewertet und ein
Prinzip (Bild 9) ausgewahlt, dass dann im weiteren Verlauf gemeinsam konstruiert
wurde.

1. Schlmuch an einer Seite ardricksn
2, Schneidm
. 2 Schlauch kanplat andrliden
Rizkrung
(L
x e

t

“Yarrichtung
um Ausschuss
zu entfernen

Trak torband

(®)
T s [J
! cinctellhare
Sensor der /@:nmur! Euppiuny e

Parameter
————

meldet

Sehlauchent
< aLehenie Bestiriffung
f Intierbares
Feitlager

(|
/ Sensar 1iir

Sehlauchspannurg

Informationsfluss derwen der Sensoren am Ansthlag
werurgat ht wird .

Infarmationsfuss der durch die Parameter und den
Sanasr am Elngang skeuort

Bild 9: Ausgewahltes technisches Prinzip

Das ausgewahlte technische Prinzip wurde nun in Module aufgeteilt und diese als
Teilaufgaben den einzelnen Teams wie folgt zugewiesen:

Team Magdeburg: Schlauchzufihrung
Team Gelsenkirchen-Karlsruhe: Schneiden

Team Rostock 1: Aufgurtung Variante 1
Team limenau: Aufgurtung Variante 2
Team Rostock 2: Steuerung, Gestell

Zwei Beispiele der konstruierten Baugruppen sind in Bild 10 und Bild 11 zu sehen.
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Bild 10: Modul ,,Gurtung” Team limenau

Bild 11: Modul ,,Schneiden* Team Gelsenkirchen-Karlsruhe

Trotz einiger Probleme bei der Einhaltung der Termine, kann das erste Projekt als Erfolg
angesehen werden. So wurde die Aufgabe in ihren wesentlichen Bestandteilen gelost.
Es wurden wichtige Erfahrungen fur die Durchfihrung universitatsiibergreifender
Projekte bezuglich Aufgabenumfang, Terminplan und Betreuungsaufwand gesammelt.
Die verwendete Arbeitsumgebung hat sich im Grundsatz bewéhrt und wurde von den
Studierenden akzeptiert. Verbesserungswurdig ist die Vorbereitung in Bezug auf die
Terminabsprache und die detalllierte Ausarbeitung von Zielvorgaben flr
Zwischenergebnisse. Die Anzahl der Teilnehmer sollte Gberschaubar bleiben.

Die Aufgabenstellung fir das zweite Konstruktionsprojekt, das im Wintersemester
2003/04 stattfand, wurde von der Uni Rostock gestellt und stammt aus einem
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Industrieprojekt. Als Aufgabe stand die Entwicklung einer Anlage zur Herstellung
kreisrunder schichtgeleimter Holztrager zum Bau so genannter Kugelhauser geman Bild
12.

Bild 12: Kugelhaus

Aufgrund der Tatsache, dass im Wintersemester an einigen der teilnehmenden
Universitaten keine entsprechenden Lehrveranstaltungen stattfanden, arbeiteten nur
vier Studententeams mit, je zwei der Uni Rostock und der TU Ilimenau.

Ein Rostocker Team befasste sich mit der Prinzipfindung, das andere mit der 3D-
Modellierung des Rotors. Die llmenauer Studierenden sollten die Anlage sowohl
konzipieren als auch konstruieren.

Auf ein personliches Treffen der Bearbeiterteams zu Beginn wie im ersten
Konstruktionsprojekt musste aus organisatorischen Grinden verzichtet werden. Auch
wurde der Umfang der Vorortbetreuung gegentiber dem ersten Projekt reduziert.

Die Folge davon war, dass die Teams weitgehend isoliert an eigenen Lodsungen
arbeiteten und die Kooperation nicht so intensiv wie im ersten Konstruktionsprojekt war.

Die Ergebnisse des Konstruktionsprojektes sind beispielhaft in Bild 13 und Bild 14 zu
sehen.
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Spannplatte

Spannhacken mit
Spannhackentrager Spannschraube mit

Bild 14: Ergebnis Team KH1 (Uni Rostock)

Als Schlussfolgerungen aus den beiden durchgefiihrten Konstruktionsprojekten kann
gezogen werden, dass:

mit der Dbereitgestellten Arbeitsumgebung (WebCT, CoCreate, Marratech)
komplexe Entwicklungsaufgaben in verteilter Umgebung erfolgreich geldst werden
konnen,

ein personliches Treffen der Beteiligten zu Projektbeginn ein wichtiger
Motivationsfaktor ist,

der Erfolg solcher Projekte stark von einer detaillierten Vorbereitung abhangig ist,
der Betreuungs- und Koordinationsaufwand nicht zu unterschatzen ist und
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- die Betreuung flexibler und effizienter gestaltet werden kann als bei
herkémmlichen, ausschlieRlich an einem Ort stattfindenden
Konstruktionsprojekten.

7. Nutzen, Verwertbarkeit des Ergebnisses

Die im Projekt erstellten Module wurden bereits wahrend der Projektlaufzeit in Teilen
genutzt. Sie werden auch zukinftig zum Selbststudium und in modifizierter Form in
Vorlesungen eingesetzt. Im Direktstudium kommen insbesondere die Module zu
Maschinenelementen und zur Gestaltungslehre zum Einsatz in den Studiengangen:

- Maschinenbau

- Mechatronik

- Wirtschaftsingenieurwesen
- Informatik

- Lehramtsanwarter

- Medientechnologie

Von besonderer Bedeutung sind die Module fur die Teleteaching-Lehrveranstaltung im
Studiengang ,Werkstoffwissenschaften, die im Verbund mit der Friedrich-Schiller-
Universitat Jena durchgefuhrt wird. Aufgrund der Gegebenheiten des Teleteachings
mussen alle Lehrmaterialien in elektronischer Form vorliegen.

Inhaltlich geeignete Module werden dartber hinaus im Dberufsbegleitenden
Weiterbildungsstudium ,Innovative Produktentwicklung im Maschinen- und Geratebau*
eingesetzt. Dieses Weiterbildungsstudium wird gemeinsam mit der Friedrich-Schiller-
Universitat Jena durchgefinhrt.

Ausgewahlte Teilmodule kommen in modifizierter Form (u.a. in englischer oder
portugiesischer Version) in SOKRATES/Erasmus-Projekten zum Einsatz bei folgenden
Partnern:

- HUT Helsinki / Finnland

- NUT Trondheim / Finnland

- IST Lissabon / Portugal

- UFSC Florianépolis / UFMG Belo Horizonte, UFBA Salvador / Brasilien
- KTU Kaunas / Litauen

Weiterhin wurden die Module dem vom Thiringer Ministerium fir Wissenschaft
Forschung und Kunst geférderten Projekt ,Bildungsportal Thiringen® zur Verfigung
gestellt, wodurch sie zusammen mit den Angeboten anderer Thiringer Bildungsanbieter
fur potenzielle Studierende recherchierbar und zuganglich gemacht wurden.

Ausgewabhlte Inhalte dienen als Grundlage fur einen geplanten Brickenkurs, mit dem
Ziel, Bildungsdefizite der Studienanfanger im Maschinenbaustudium auszugleichen.

Langfristig wurde gemeinsam mit den anderen Projektpartnern eine Vereinbarung zur
weiteren gemeinsamen Nutzung und Pflege der erstellten Lehrinhalte getroffen. Dies
wird unter anderem im Rahmen der Wissenschaftlichen Gesellschaft fir
Maschinenelemente, Konstruktionstechnik und Produktentwicklung e.V. (WGMK) sowie
des Arbeitskreises Lehre Maschinenelemente (akme) erfolgen.
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Eine kommerzielle Nutzung gemeinsam mit der Firma TEDATA wird angestrebt.
Entsprechende Verhandlungen haben stattgefunden und werden im Zusammenhang mit
dem Projektabschluss weitergefuhrt.

8. Fortschritt bei anderen Stellen wahrend des Projektes

Wahrend der Projektlaufzeit konnte eine explosionsartige Zunahme von Entwicklungen
im Bereich des multimedialen Lernens unter Einbeziehung moderner Informations- und
Kommunikationstechnologien verzeichnet werden.

Im Bereich Produktentwicklung gab es einige kleinere Projekte, die Pro-Teach-Net
inhaltlich berthren.

Dazu gehoren das Projekt Multimediale Lehr- und Lernumgebung Maschinenwesen der
Fakultat far Maschinenwesen der TU Dresden, das Lernprogramm zu Form- und
Lagetoleranzen der Fakultat Maschinenbau der TU Chemnitz, die Lernprogramme zur
Konstruktionslehre des Instituts fir Maschinenelemente und Maschinenkonstruktion der
TU Dresden und das Projekt Poduct Innov@tion der ETH Zirich.

Es gab jedoch kein in Umfang und Zielsetzung zu Pro-Teach-Net vergleichbares
Projekt.

Dartber hinaus gab es weiter Projekte aus dem Bereich der Ingenieurwissenschaften,
die besonders im Grundstudium als Erganzung zu Pro-Teach-Net zu sehen sind. Dazu
gehoren beispielsweise Teilprojekte zu den Grundlagen der Elektrotechnik und zur
technischen Mechanik des Verbundprojektes mile, das vom FG Grundlagen der
Elektrotechnik der TU limenau geleitet wird sowie das Projekt SANE des Instituts fir
Theoretische und Technische Informatik der TU limenau, das sich mit Grundlagen
digitaler Schaltungen beschéftigt.

9. Veroffentlichungen

Erste Teilergebnisse des Projektpartners IMK konnten bereits auf der ICED 01 in
Glasgow, im Rahmen des Gemeinschaftsstandes ,Forschung fur die Zukunft* auf der
Learntec 2002 in Karlsruhe sowie auf dem jahrlich in limenau stattfindenden Workshop
~Multimedia fur Bildung und Wirtschaft® préasentiert werden. Die gezeigten Ergebnisse
wurden mit grofem Interesse aufgenommen. Die Prasentation in Glasgow fuhrte zu
einer Kooperation mit der ETH Zurich (Eidgendéssische Technische Hochschule), woraus
sich im Dezember 2001 ein Workshop zum Erfahrungsaustausch an der ETH
begrindete.

Liste der Verotffentlichungen im Rahmen des Projektes:

Chilian, G.; Lotter, E.; Henkel, V.; Héhne, G.: ,Multimediale Wissensvermittlung in der
Konstruktionsausbildung*“; 4. Workshop ,Multimedia fir Bildung und Wirtschaft”; limenau 2000;
Tagungsband S. 23-28, ISSN 1436-4492

Hohne, G.; Chilian, G.; Henkel, V.; Lotter. E.: ,Teaching Software and Teleteaching in Engineering Design
- Lehrsoftware und Teleteaching in der Konstruktionstechnik®; International Workshop ,Education for
Engineering Design (EED)"; Pilsen 2000
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Hohne, G.; Henkel, V.: ,Rechnerunterstiitztes Lehren und Lernen in der Konstruktionsausbildung®;
Lichtentaler AKME Workshop; Lichtental 2000

Abschlussbericht BLK-Projekt ,Module multimedialer Lernumgebungen fir Weiterbildung und Fernstudium
in den Ingenieurwissenschaften®, BLK-Nr.: 10/97, Projektzeitraum 01.01.1998-31.12.2000, lImenau 2001

Hohne, G.; Lotter, E.; Chilian, G.; Henkel, V.: Using multimedia to transfer knowledge in the teaching of
engineering design, ICED 2001, Glasgow, Proceedings, Book 4, p.411-418

Hohne, G.; Chilian, G.; Henkel, V.: Lehrmodul zu den Methoden der Ideenfindung, 5. Workshop
“Multimedia fir Bildung und Wirtschaft”, Tagungsband S. 73, TU limenau 2001

Hohne, G.; Chilian, G.; Henkel, V: Multimedia in der Konstruktionsausbildung, Berichte aus dem Institut,
ISBN: 3-932633-37-7, Verlag ISLE 2002, S. 90-96

Chilian, G.; Henkel, V.; H6hne, G.; Schorcht, H.-J.: Unterstitzung des Problemverstéandnisses in der
Konstruktionslehre durch die Verwendung computeranimierter Lehrmaterialien, 47.IWK, limenau 2002

Brix, T.; Chilian, G.; Henkel, V.; H6hne, G.: Veranschaulichung abstrakter Darstellungen in frihen Phasen
der Produktentwicklung, Workshop Multimedia in Bildung und Wirtschaft, TU limenau 2003

Hohne, G.; Henkel, V.: Application of multimedia in engineering design education, European Journal of
Engineering Education (EJEE), Vol. 29, No. 1, 2004, pp 87-96, Verlag Taylor & Francis, Oxon (UK), ISSN
0304-3797.

Schorcht, H. J.: Multimedia-Einsatz in der Konstruktionsausbildung an der TU Illmenau - Arbeiten,
Ergebnisse und Erfahrungen, AKME-Workshop, Lichtental 2004

Hohne, G.; Muller, H. D.; Klécker, S.; Henkel, V.; Decker, A.: Computer-supported Design Education for
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Anlage 1 Richtlinien fir die Drehbucherstellung vorlesungs- und
selbststudienorientierter computergestitzter Lehrmaterialien



Dipl.-Ing. Veit Henkel
Technische Universitat liImenau
Fakultat fur Maschinenbau
Fachgebiet Konstruktionstechnik

Richtlinien fiir die Drehbucherstellung
vorlesungs- und selbststudienorientierter
computergestutzter Lehrmaterialien

Nachfolgend wird eine Mdglichkeit aufgezeigt, die als Unterstitzung fur die schriftliche
Fixierung von Lehrinhalten dient, die informationstechnisch in eine Prasentation fur
Vorlesungen oder eine Lehrsoftware umgesetzt werden sollen.

Die Inhalte fur ,elektronische* (d. h. auf einem Computer als Dateien vorliegende)
Lehrmaterialien werden dabei in Formularen festgehalten, deren Gesamtheit
nachfolgend als Drehbuch bezeichnet wird.

Im Drehbuch werden die Ideen fir die Lehrmaterialien fixiert, auch wenn die
informationstechnische Umsetzung erst zu einem spateren Zeitpunkt erfolgen soll, oder
wenn bereits umgesetztes Lehrmaterial nach einem langeren Zeitraum Uberarbeitet,
Fehler beseitigt oder mit neuen Technologien erneut informationstechnisch umgesetzt
werden soll.

In den meisten Fallen lassen sich die in die Prasentation oder die Lehrsoftware
eingebundenen Dateien (z. B. Animations-, Grafikdateien, komprimierte Bilddateien
meist in geringer Auflosung usw.) nachtraglich nicht mehr editieren. Eine Korrektur ist
nur Uber die Bearbeitung der ,Ursprungsdateien* (Dateien, auf deren Basis die
eingebundenen Dateien entstanden sind, wie z. B. AutoCAD-, CorelDraw- oder 3D-
Studio-Dateien) und einen erneuten Export in ein in die Lehranwendung oder die
Prasentation einbindbares Format mdglich.

Die gewissenhafte Fihrung des Datei- und Quellennachweises und ein sténdiges
Aktualisieren der Drehbucher erleichtert daher das Auffinden der zugehorigen
Ursprungsdateien. Der Verlust der Ursprungsdateien erfordert in der Regel die
vollstdndige Neuerstellung der entsprechenden Dateien mit einem erheblichen
gro3eren zeitlichen Aufwand als der fur das Ausfullen der Formulare erforderliche.

Ein einheitlich strukturiertes Drehbuch erleichtert zudem erheblich die Einarbeitung
neuer Mitarbeiter, die eine bereits begonnene Aufbereitung oder informationstechnische
Umsetzung weiterfihren sollen, auch wenn der vorherige Bearbeiter nicht mehr
erreichbar ist.

Eventuelle Anfragen zu Verwertungsrechten der verwendeten Materialien, die nicht
selbst erstellt wurden (z. B. fur Fotos, Videos, Texte von Dritten usw.) kénnen aufgrund
des Quellennachweises einfacher bearbeitet werden.

Bei einer spateren kommerziellen Nutzung der Materialien, auch bei einer
Veroffentlichung tber Verlage lasst sich anhand des Drehbuchs nachvollziehen, aus
welcher Quelle die Materialien stammen und mit welcher Software sie bearbeitet
wurden, so dass entsprechende Verwertungs- und Lizenzgebuhren fur die verwendeten
Materialien und die eingesetzte Software ordnungsgemal entrichtet werden kénnen. In
diesem Fall sind keine Schullizenzen zulassig!

Das Drehbuch lasst sich in drei Teile gliedern — einen organisatorischen, einen
allgemeinen/layoutorientierten und einen inhaltsorientierter Teil.



Das Drehbuch enthélt im organisatorischen Teil:

Zeitplanung

Kostenkalkulation

Quellennachweis der Medien (Texte, Bilder, Videos ...)

Nachweise uUber die Erlaubnis zur Verwertung der verwendeten Materialien
(Vertrage mit Autoren, Fotografen ...)

Die Detailliertheit der einzelnen Angaben richtet sich nach der Art des Projektes und der
GroRRe und Struktur des Bearbeiterteams.

Es enthélt im allgemeinen, layoutorientierten Teil detaillierte Beschreibungen:

zum Seitenlayout, Schriftarten, -stiele, -grél3en, Farben, Formen, ... (allgemeine
Gestaltungsrichtlinien);

zur Navigation in der Lehranwendung;

zum Hilfesystem, Glossar;

zur eventuell vorhandenen Nutzerverwaltung

Der inhaltsorientierte Teil, nachfolgend Storyboard genannt, enthalt Seite fir Seite
detaillierte, visuelle und oder textliche Beschreibungen:

aller verwendeten Medien (Bilder, Grafiken, Videos, Animationen) und falls diese
bereits in irgendeiner Form vorhanden sind, ist die jeweilige Quelldatei
(Ursprungsdatei) mit Dateinamen oder die Lehrblatthummer oder der Buchtitel mit
Seitenzahl 0. . anzugeben;

samtlicher Interaktionen des Lernenden mit dem System mit Ausnahme der im
allgemeinen Teil festgelegten und immer wiederkehrenden Interaktionen, wie
Navigation, Hilfesystem, Glossar ...

Ein Teilmodul wird in der Regel durch ein Storyboard reprasentiert. Es kann aus einem
ganzen Kapitel, aus einem Unterkapitel oder nur aus einer einzelnen Animation
bestehen.

Das Storyboard wird in unterschiedlichen Formularen festgehalten, die nachfolgend
erlautert werden.



Storyboard vorlesungs- u. selbststudienorientierter Lehrmaterialien

Die einzelnen Storyboardseiten sind in drei Bereiche aufgeteilt, den Formularkopf, den
Formularinhalt und den Formularful3:

Formularkopf:

Der Formularkopf enthalt allgemeine Angaben zum Storyboard:

Bezeichner Erkldrung zum Inhalt des Formularfeldes

Stand: - Datum der letzten Bearbeitung der Storyboardseite
Angabe ist wichtig, falls verschiedene gedruckte Versionen im
Umlauf sind

Teilmodul: - Name des Teilmoduls - Kurztitel

ist wichtig fur die Zuordnung Drehbuch — informationstechnisch
umgesetztes Lehrmaterial

Eintrag ist nur auf dem Folienmaster moglich und erscheint
somit auf allen Storyboardseiten der aktuellen Storyboarddatei
d. h. eine Animation oder ein Video wird z. B. als ein Teilmodul
schriftlich festgehalten; die n&chste Animation bildet ein neues
Teilmodul, mit einem neuen Namen und ist in einer neuen
Storyboarddatei zu speichern

Storyboarddatei: |- Dateiname unter dem das Storyboard selbst gespeichert ist
ist wichtig fur die Zuordnung ausgedrucktes Drehbuch —
Drehbuchdatei

Eintrag ist nur auf dem Folienmaster mdglich und erscheint
somit auf allen Storyboardseiten

Storyboardseite: |- Fortlaufende Seitennummer des Storyboards

- dient dazu, auf die einzelnen Drehbuchseiten Bezug nehmen
und lose Drehbuchseiten einordnen zu kénnen
Die Seitennummer im Storyboard ist in der Regel nicht
identisch mit der Seitennummerierung in der Prasentation oder
in der Lehrsoftware!
beim Einflgen zusatzlicher Seiten gelten die nachfolgend
beschriebenen Regeln flr die Seitennummerierung

Die Storyboard-Seiten sind in der Regel fortlaufend zu nummerieren. Spater eingeflgte
Seiten sind durch entsprechende Unternummerierung zu kennzeichnen Z. B. ist die
Seite 1.1 die Seite zwischen der Seite 1 und der Seite 2, die Seite 1.2 die Seite
zwischen der Seite 1.1 und der Seite 2, die Seite 1.1.1 die Seite zwischen der Seite 1.1
und der Seite 1.2 usw. Dadurch lassen sich nachtraglich an beliebiger Stelle beliebig
viele Seiten einfligen, ohne die Nummerierung der tbrigen Seiten zu andern, was unter
Umstanden zu Inkonsistenzen zwischen ausgedruckten Exemplaren und der
Dateiversion des Storyboards fihren kénnte.



Formularful3:

Der Formularful3 enthalt Angaben zum Bearbeitungsstatus des Storyboards:

Bezeichner Erklarung zum Inhalt des Formularfeldes

Status der Abgeschlossener Bearbeitungsschritt:

Storyboardseite: |- Erstellt: Erstmalige Bearbeitung (Erstellung) der Storyboard-
Seite,

~Selbstdefinierte Schritte“: versch. Korrekturen am Storyboard,
Abnahme: Freigabe zur softwaretechnischen Umsetzung,
Nachkorrektur: Anderungen nach der informationstechnischen

Umsetzung
Datum: Datum des jeweils abgeschlossenen Arbeitsschrittes
Bearbeiter: Name bzw. Unterschrift des Bearbeiters fur den jeweiligen
Arbeitsschritt
Bemerkung: Anmerkungen zum jeweiligen Arbeitsschritt, evtl. Verweis auf eine

separate Seite mit ausfuhrlicheren Bemerkungen

Formularinhalt:

Formularful® und -kopf sind auf allen Formularen gleich strukturiert. Der Raum zwischen
Formularful® und —kopf dient der Darstellung der Inhalte. Die Struktur fir die Darstellung
der Inhalte ist fur die einzelnen Formular unterschiedlich.

Die erste Seite jedes Storyboards ist das Formular ,Deckblatt” (siehe Bild 1). Es enthalt
Angaben wie fachlichen Einordnung des dargestellten Inhaltes, Einsatzmdglichkeiten,
Zielgruppe, Vorkenntnisse, Lernziel, Bearbeitungsdauer und den Namen der Datei
(oder der Dateien) des fertigen und verwendungsfahigen Lehrmaterials (z. B.
PowerPoint-Prasentation, HTML-Seiten, Video- oder Animationsdatei).

Fur die Beschreibung des Aussehens der Prasentation oder der Lehrsoftware, d. h. wie
sie der Lernende sieht, ist das Formblatt ,Bildschirmlayout* (siehe Bild 2) vorgesehen.

Zwischen Formularkopf und Formularful3 werden in diesem Formular alle Interaktionen
und alle verwendeten Medien Bildschirmseite fir Bildschirmseite detailliert textlich und
oder visuell beschrieben.

Fur die visuelle Beschreibung ist das linke schwarz umrandete Rechteck vorgesehen.
Es représentiert die fur den Lernenden sichtbare Flache auf dem Monitor oder der
Projektionswand. Darin sind alle jeweils auf einer Bildschirmseite sichtbaren visuellen
Elemente (Texte, Bilder, Grafiken ...) zu skizzieren bzw. darzustellen. Bereits
vorhandene Elemente sind in die Datei einzubinden. Grof3e und Position der einzelnen
Elemente sollte den Relationen der spéateren Bildschirmseite entsprechen.

Falls einzelne Elemente noch nicht skizziert werden konnen, z. B. weil deren Inhalt
noch nicht feststeht, sind in entsprechender Gro3e Rechtecke mit textlichen
Bemerkungen zum Inhalt als Platzhalter vorzusehen, die in einem spateren
Arbeitsschritt durch entsprechende Skizzen zu ersetzen sind. Gleiches gilt fur Videos
oder Animationen, die auf separaten Storyboard-Seiten beschrieben werden.



Decielat

Stand: < Datum > _|Teilmodul: < Name des Teilmoduls (auf Folienmaster) > Storyboarddatei: <Name d. Storyboarddatei selbst (Folienmaster)> |Storyboardseite: < #

Name des Teilmoduls
Wie hei3t das Teilmodul? Es kann sich auch
beispielsweise nur um eine einzelne Animation handeln.

Ubergeordnetes Modul

In welches tbergeordnete Modul (Hauptmodul) fiigt sich
dieses Teilmodul ein?

Einsatzgebiet

Fiir welche Lehrform - Vorlesung, Seminar,
Selbststudium — und fiir welches Lehrfach ist das
Teilmodul gedacht?

Zielgruppe
Fiir welchen Personenkreis — Bildungsgrad, Alter usw. —
ist das Teilmodul vorgesehen?

Vorkenntnisse

Welche Kenntnisse des Lernenden sind fiir die Nutzung
des Teilmoduls erforderlich?

Lernziel
Was soll das Teilmodul vermitteln? Was soll der

Lernende nach der Bearbeitung wissen, konnen,
beherrschen ...?

Bearbeitungsdauer/Lange
Wie lange bendtigt der Lernende durchschnittlich fur die
Bearbeitung bzw. der Lehrende fiir die Prasentation?

Dateiname des Lehrmaterials
Name der Datei oder der Dateien des fertiggesteliten
Lehrmaterials (z. B. *.ppt, *.avi, *.swf, *html)

Sonstiges
Bemerkungen

}gams der Storyboardseite Abnahme
Datum

|Bearbeiter
[Bemerkung

Bild 1: Formular fir allgemeine Angaben zum Storyboard

Bilschirmiayout

Stand: < Datum > __|Teilmodul: < Name des Teilmoduls (auf Folienmaster) > Storyboarddatei: <Name d. Storyboarddatei selbst (Folienmaster)> |Storyboardseite: < #

Beschreibung:

- Hier Bildschirmlayout skizzieren! —

(und diesen Text I6schen)

#)|Bildschirmelement |Quellenangabe Quellen (Ort bzw. Datei Unter-Storyboard (Ort, Datei Datei in Bearbeitung Datei fertig zum Einbinden
1

2|

n|

<#>|Nutzeraktion, Ereignis (. 8. mauskick |Bildschirmelement (..suton)|Systemreaktion Unter-Storyboard, Interaktionsdiagramm (Ort, Datei
1

2|

n|

}gams der Storyboardseite Abnahme
Datum

|Bearbeiter
[Bemerkung

Bild 2: Formular zur Beschreibung von Bildschirmlayout und einfachen Interaktionen

Rechts neben dem Rahmen fur den Bildschirminhalt kann im Textfeld ,,Beschreibung:
eine  zusatzliche textliche Erlauterung zum  Bildschirminhalt,  speziellen
Gestaltungshinweisen (sofern diese nicht allgemeiner Natur sind und bereits im
layoutorientierten Teil des Drehbuches erfasst wurden), zu einfachen Interaktionen usw.
gegeben werden.



In einer Tabelle werden die auf der aktuellen Bildschirmseite verwendeten
Bildschirmelemente (Medien) wie Texte, Bilder, Grafiken, Audios, Videos, Animationen
usw. aufgelistet und Verweise gegeben auf zuséatzliche, den Inhalt und das Verhalten
der Medien erlauternde Dokumente, nachfolgend ,Unter-Storyboards” genannt. Dies ist
insbesondere bei dynamischen Medien (Video, Audio, Animation) oder bei komplexeren
Interaktionen erforderlich.

Die Bildschirmelemente sind im skizzierten Bildschirmlayout fortlaufend durch grine
Nummerierung in runden Klammern (1) bis (n) zu kennzeichnen, auf jeder
Storyboardseite erneut mit (1) beginnend. Diese Nummerierung ist als Referenz in der
Tabelle zu verwenden.

Einige Felder, insbesondere die Angaben zu den Feldern ,Datei in Bearbeitung” und
.Datei fertig zum Einbinden“, kdnnen unter Umstanden erst wahrend der
Umsetzungsphase ausgefullt werden.

In die Formularfelder ist Folgendes einzutragen:

Bezeichner Erklarung zum Inhalt des Formularfeldes

(#) - Fortlaufende Nummerierung der wichtigsten
Bildschirmelemente, die als eigenstéandige Mediendateien
(Videos, Animationen, Bilder, Grafiken ...) vorliegen bzw.
zu erstellen sind oder mit denen interagiert werden soll
(Bilder, Grafiken, Button ...).

- Die hier verwendete Nummerierung korrespondiert mit der
in runden Klammern stehenden Nummerierung ,(1) ... (n)’
im skizzierten Bildschirmlayout.

Bildschirmelement

Angabe der Art des Mediums wie z. B. Bild, Grafik, Video,
Audio, Animation ...

Quellenangabe - Angabe der Quelle, die als Vorlage dienen soll, wie z. B.
Buch, Lehrblatt, Zeitschrift, Anschauungsmodell ...

Quellen (-ort bzw. |- Angabe des Dateinamens mit Pfad (z. B.

-datei) rohmat\zeichnungl2.cdr, Ib1527.ppt, rohmat\Ib1527.dwg),

oder des ,raumlichen Ortes" an dem sich die Quelle
befindet (z. B. Namen der Person oder der Institution, die
im Besitz der Quelle ist, z. B. Buch, Modell zum
Fotografieren, Videofilmen usw.)

Unter-Storyboard Angabe, wo, falls vorhanden, das Unter-Storyboard,

(-ort bzw.-datei) welches das Bildschirmelement (z. B. Animation, Video ...)
beschreibt, zu finden ist.

- Das kann die Seitennummer im aktuellen Storyboard oder
der Dateinamen mit Pfad sein, falls das Unter-Storyboard
als externe Datei vorliegt.

Datei in - Angabe des Dateinamens mit Pfad der in Bearbeitung
Bearbeitung befindlichen Ursprungs- bzw. Medien-Datei oder —Dateien,
evtl. unter Angabe von Bemerkungen oder Hinweisen (z.
B. *.dwg, *.cdr, *.psd, *.swf, *.ppt)

Datei fertig zum - Angabe des Dateinamens mit Pfad der fertiggestellten und
Einbinden in die Lehranwendung einbindbaren Medien-Datei
(entsprechend optimiert auf: Dateiformat, GroR3e,
Auflésung, Farbtiefe, Komprimierung ...)




Falls der Platz auf dem Formular aufgrund der grof3en Anzahl von Bildschirmelementen
nicht ausreicht, dann ist als nachfolgende Seite im Storyboard das Formblatt zur
Auflistung der Bildschirmelemente und Interaktionen (siehe Bild 5) einzuftigen.

Die auf der aktuellen Bildschirmseite vorgesehenen Interaktionen, wie Mausklicks,
Tastatureingaben usw. sowie entsprechend auszulésende Aktionen, wie z. B. neues
Fenster mit einem Text oder einem Bild 6ffnen, werden in einer weiteren Tabelle
festgehalten. Bei komplexen Interaktionen, die Uber Mausklicks oder Tastatureingaben
hinausgehen, ist ein Verweis auf zusatzliche, diese Interaktionen erlauternde
Storyboardseiten, wie z. B. ,Interaktionsdiagramme” oder Programmablaufplane
erforderlich.

Die auf dem Bildschirm sichtbaren Objekte, mit denen interagiert werden soll, d. h. die
z. B. anklickbar oder verschiebbar sein sollen, sind im skizzierten Bildschirmlayout
fortlaufend durch Nummerierung in spitzen Klammern <1> bis <m>, Farbe blau, auf
jeder Storyboardseite erneut mit <1> beginnend, zu kennzeichnen. Diese
Nummerierung ist als Referenz in der Tabelle zu verwenden.

In die Formularfelder ist Folgendes einzutragen:

Bezeichner Erklarung zum Inhalt des Formularfeldes

<#> - Fortlaufende Nummerierung der wichtigsten
Bildschirmelemente mit denen interagiert werden soll
(Bilder, Bildbereiche, Grafiken, Teile von Grafiken, Button ...)
Die hier verwendete Nummerierung korrespondiert mit der in
spitzen Klammern stehenden Nummerierung ,<1> ... <m>’
im skizzierten Bildschirmlayout.

Nutzeraktion, - Vorkommnis oder Ereignis, auf das das Lehrprogramm bzw.
Ereignis die Prasentation reagieren soll

z. B. Tastatureingabe, Mausaktion, Seitenaufruf, Verlassen
einer Seite, Ablauf einer vorgegebenen Zeit usw.

Bildschirmelement - Bildschirmelement oder Teil eines Bildschirmelementes, das
fur das Ereignis ,sensibel” sein soll, wie Bild, Bildbereich,
Grafik, Teil einer Grafik, Button, Texteingabefeld, Wort im
Text ...

Referenzierung durch die in der dartber befindlichen
Tabelle der Bildschirmelemente verwendete griine
Nummerierung in runden Klammern (#)

z. B. Klicken auf einen Button: Ereignis = Mauskilick,
Bildschirmelement = Button (3);

Eingabe der Zahl 7 Gber die Tastatur in ein Texteingabefeld:
Ereignis = Tastatureingabe Wert , 7%, Bildschirmelement =
Texteingabefeld (2)

Systemreaktion - Was soll passieren, nachdem das Ereignis eingetreten ist?
Wie soll das System reagieren?

z. B. Verandern des Cursors,

Offnen eines Fensters mit Erlauterung,

Starten einer Animation oder eines Videos ...

Unter-Storyboard, - Angabe des ,Ortes* an dem sich das Unter-Storyboard
Interaktionsdiagramm befindet, das die Interaktion naher beschreibt.
(Ort, Datei) - Dies kann sein die Seitennummer im selben Storyboard

oder der Dateiname mit Pfad, falls das Unter-Storyboard als
externe Datei vorliegt.




Reicht der Platz auf dem Formular aufgrund der groBen Anzahl von
Bildschirmelementen nicht aus, dann ist als nachfolgende Seite im Storyboard das
Formblatt zur Auflistung der Bildschirmelemente und Interaktionen (siehe Bild 5)
einzufugen.

Andern sich wesentliche Teile einer Bildschirmseite, oder soll ein neuer
Zusammenhang dargestellt werden, dann ist eine neues Formblatt ,Bildschirmlayout” zu
verwenden.

Fur haufig verwendete Medien wurden entsprechende Formulare erstellt.

Das in Bild 3 abgebildete Formular dient zum Erfassen zeitabhangig, veranderlicher
Medien (z. B. Videos, 2D- oder 3D-Animationen).

In diesem Formular sollen die charakteristischen Szenen, sogenannte Schlisselszenen
skizziert und deren Inhalt und Verhalten textlich beschrieben werden.

Die erste Zeile ist die fortlaufende Nummerierung der Schlisselszenen. In der Zeile
darunter befindet sich eine optionale Zeitangabe in Sekunden, die angibt, wann das
Schlusselbild bezogen auf den Anfang zu sehen sein soll. In der dritten Zeile soll die
Schlisselszene skizziert und in der vierten Zeile textlich beschrieben werden.

Die Schlusselszene Nr. 0 entspricht dem Ausgangsbild, das vor dem Abspielen des
Filmes oder der Animation, d. h. unmittelbar nach dem Laden, zu sehen sein soll. Nach
der Schlisselszene Nr. 5 folgen die Schlisselszene Nr. 6 bis 11, die aus Platzgriinden
unterhalb der Szenen 0 bis 5 einzutragen sind. Reichen 12 Schlisselszenen flur die
Darstellung nicht aus, dann ist ein weiteres Formular ,Schliisselszenen” einzufigen und
die Nummerierung der Szenen entsprechend abzuéndern.

Das Formular ,Schlisselszenen” ist als Ergdnzung zum Formular ,Bildschirmlayout*
(siehe Bild 2) gedacht.

ssssssssssssss

> _[Storyboardseite: < #

Szenenskizze

£] Beschreibung

10 11

Z
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e

Schliisselszenen

Szenenskizze

Beschreibung

Status der Storyboardseite Abnahme
Datum

|Bearbeiter
[Bemerkung

Bild 3: Formular zur Beschreibung von Schlisselszenen (charakteristischen Szenen) in
Animationen oder Videos



Sind Interaktionen innerhalb des Videos oder der Animation vorgesehen, dann ist fur
deren Beschreibung das Formular zur Auflistung der Interaktionen und
Bildschirmelemente (siehe Bild 5) zu verwenden.

Das in Bild 4 abgebildete Formular dient zum Erfassen des zeitlichen Verhaltens
einzelner Bildschirmelemente (Bilder, Texte, Grafikelemente) innerhalb zeitlich
veranderlicher Medien (z. B. Videos, 2D- oder 3D-Animationen). Es soll als Erganzung
zu den Formularen ,Bildschirmlayout® (siehe Bild 2) und ,Schlisselszenen® (siehe Bild
3) verwendet werden, falls in diesen Formularen die zeitlichen Abh&ngigkeiten nicht
Ubersichtlich genug dargestellt werden kénnen.

> |Storyboardseite: < #

(#)|Name ichtbarkeit der Objekte tiber die Zeit in Sekunden -------------

oo |~ o |in

5| |olo[So|a

4

L Jwlolie |2

Zeitraum/s Detaillierte Beschreibung des Verhaltens einzelner Objekt iiber bestimmter Zeitraum (z.B. bewegen, skalieren, verfarben, Form veréndern...

.n|

Anmerkung: Nummerierung (#) n. m bedeutet n — Nummer des Bildschirmelementes im iibergeordneten Smr#board;m — Nummer des Bildschirmelementes im Unter-Storyboard. Z.B kann eine
Animation'im tbergeordneten Storyboard die Nummer 5 haben, die in der Animation enthaltenen Bilder und Texte (im Unter-Storyboard dargestellt) tragen dann die Nummern 5.1, 5.2, 5.3 usw.

)élalus der Storyboardseite Abnahme
Datum

|Bearbeiter
[Bemerkung

Bild 4: Formular zur zeitlichen Beschreibung von Videos oder Animationen

Die Bildschirmelemente sind in den Skizzen zum Bildschirmlayout oder den
Schlisselszenen fortlaufend, in runde Klammen eingeschlossen, in Analogie zum
Formular Bildschirmlayout, zu kennzeichnen.

Die Sichtbarkeit der einzelnen Elemente fir den Lernenden in Abh&ngigkeit von der Zeit
ist durch einen ,Balken“ (Ausfiullen der Felder mit einer Farbe) zu markieren. Die
Einteilung der Zeit in Sekunden kann in der erst Zeile eingetragen werden und muss
fortlaufend aber nicht zwangslaufig linear sein.

Sollen sich einzelne Bildschirmelemente wahrend der Sichtbarkeit in ihrem
Erscheinungsbild (Form, Farbe, Grof3e ...) oder ihrer Position verdndern, dann ist dies
in der darunter befindlichen Tabelle zu vermerken. Der Zeitraum in Sekunden ist dabei
als Dauer des in der rechts daneben befindlichen Spalte beschriebenen Vorganges
(Effektes) zu verstehen.

Mit diesem Formular l&sst sich beispielsweise der schrittweise Aufbau einer Grafik,
eines Ablaufplanes oder eines Tafelbildes beschreiben.



Bildschirmelemente ud -Ineracionen

> |Storyboardseite: < #

#)|Bildschirmelement |Quellenangabe Quellen (Ort bzw. Datei Unter-Storyboard (Ort, Datei) |Datei in Bearbeitung Datei fertig zum Einbinden

<#>|Nutzeraktion, Ereignis (z 8. mausick) [Bildschirmelement (z88uton) Systemreaktion Unter-Storyboard, Interaktionsdiagramm (Ort, Datei

n

Anmerkung: Nummerierung (#g n . m bedeutet n — Nummer des Bildschirmelementes im L Sluryrbcard'\m — Nummer des Bildschirmelementes im Unter-Storyboard. Z.B kann eine
Animation’im Gbergeordneten Storyboard die Nummer 5 haben, die in der Animation enthaltenen Bilder und Texte (im Unter-Storyboard dargestellt) tragen dann die Numimern 5.1, 5.2, 5.3 usw.

}gams der Storyboardseite Abnahme
Datum

|Bearbeiter
[Bemerkung

Bild 5: Zusatzliches Formular zur Auflistung von Bildschirmelementen und Interaktionen

In Bild 5 werden Bildschirmelemente und Interaktion analog den beiden Tabellen im
Formular ,Bildschirmlayout® (siehe Bild 2) eingetragen, falls der Platz aufgrund der
Anzahl der Bildschirmelemente in diesem Formular nicht mehr ausreicht. Die Felder
sind analog dem Formular ,Bildschirmlayout® auszufillen.

Falls sich eine Animation oder eine Grafik aus vielen einzelnen Bildern oder
Grafikelementen zusammensetzt, dann kénnen diese ebenfalls in diesem Formular
beschrieben werden. Dazu werden die Teile der bereits nummerierten Grafik oder
Animation referenziert, indem die Nummerierung entsprechend hierarchisch erfolgt:

In der Nummerierung (n.m) bedeutet n — die Nummer des Bildschirmelementes in der
Ubergeordneten Storyboard-Seite (z. B. Bildschirmseitenlayout); m — die Nummer des
hier aufzulistenden Teils des Bildschirmelementes.

Z.B kann ein als 2D-Animation darzustellender Ablaufplan im Bildschirmseitenlayout
(Ubergeordnete Storyboard-Seite) die Nummer (5) haben, die im Ablaufplan (2D-
Animation) enthaltenen und zu animierenden Bilder, Pfeile und Texte, die im Unter-
Storyboard d. h. auf einer eigenen Storyboardseite beschrieben werden, tragen dann
die Nummern (5.1), (5.2), (5.3) usw.

Das Formular (Bild 6) wird fur die Beschreibung von Mausereignissen verwendet, die zu
komplex sind, um im Formular fur das Bildschirmlayout erfasst werden zu kdénnen. Z. B.
l&sst sich mit dem Formular das Verhalten von Schaltflachen oder Bildern bzw. Grafiken
mit Rollover-Effekten (Veranderung des Aussehens bei Mauskontakt) beschreiben.
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In die Formularfelder ist Folgendes einzutragen:

Bezeichner

Erkldrung zum Inhalt des Formularfeldes

Mausereignis

Ereignis, das eintritt, wenn der Lernende eine Aktion mit der
Maus vornimmt (z. B. auf etwas klickt, den Cursor tber ein
Element schiebt, den tber einem Element befindlichen
Cursor von diese wegbewegt usw.

es kdnnen auch eigene Eintrage vorgenommen werden

Bild, Grafik

Skizze des sich verandernden Bildinhaltes, Cursors usw.

Systemreaktion

Beschreibung, wie das System auf das Mausereignis
reagieren soll (Verandern des Cursors oder des darunter
befindlichen Bildinhaltes, Anzeigen eines Hinweistextes ...)

Unter-Storyboard,
Interaktionsdiagramm
(Ort, Datei)

Angabe des ,Ortes* an dem sich ein weiteres Unter-
Storyboard befindet, das die Interaktion néaher beschreibt.
Dies kann sein die Seitennummer im selben Storyboard
oder der Dateiname mit Pfad, falls das Unter-Storyboard als
externe Datei vorliegt.

Diese Angabe wird in der Regel kaum erforderlich sein.

<#

> |Storyboardseite:

Mausereignis kein Ereignis Mausklick (einmal) Mausdoppelklick (zweimal) Mauszeiger wird tiber das Bild oder

den Bildbereich bewegt (Mouseover

Bild, Grafik

Systemreaktion

Unter-Storyboard,
Interaktionsdia-

Beschreibung der Mausereignisse

\gramm (Ort, Datei)

Mausereignis Mauszeiger wird aus dem Bild oder |Mauszeiger wird mit gedriickt wird nach Bewegung mit Anderes Mausereignis:
dem Bildbereich heraus bewegt gehaltener Maustaste bewegt (Drag) |gedriickt gehaltener Maustaste
Mouseout) losgelassen (Drop)

Bild, Grafik

Systemreaktion

Unter-Storyboard,

Interaktionsdia-

lgramm (Ort, Datei)

Abnahme

Status der Storyboardseite
Datum

|Bearbeiter

[Bemerkung

Bild 6: Formular zur Beschreibung von Mauseingaben (Klicken, Drag&Drop ...)

Der Inhalt und das Verhalten aller tbrigen Inhalte oder Medien, die sich in den voran
gezeigten Formularen nicht erfassen lassen, ist formlos auf einer leeren Storyboard-
Seite (Formular ,Formlos” siehe Bild 7) festzuhalten.
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atus der Storyboardseite Abnahme
tul

Bild 7: Formular zur freien Beschreibung von Inhalten

Fur die Erstellung des Storyboards wurde zunachst MS PowerPoint97 spater
PowerPoint2000 verwendet.

Bei Versuchen das Storyboard mit MS Word97 zu erstellen, gab es Probleme mit
unkontrollierten Seiten- und Absatzwechseln, so dass Seiten-Inhalt, Kopf- und
FulRzeilen, teilweise falsch zugeordnet wurden und somit das gesamte Storyboard
unbrauchbar machten, da in den Kopf- und Ful3zeilen seitenbezogene Daten, wie
Bearbeitungsstand, Seitennummer usw. stehen, die zu den jeweiligen Inhalten gehdren.

Durch entsprechende Verteilung von Absatzmarken konnte dieses Problem beseitigt
werden. Ein versehentliches Léschen dieser Marken bei der Bearbeitung fuhrten jedoch
wiederum zu dem oben genannten Problem, das bei der Bearbeitung nicht sofort
augenfallig wurde. Deshalb wurde MS PowerPoint als Grundlage fur das Storyboard
gewahlt, das ein Umbrechen des Inhaltes von einer Seite auf die nachste gar nicht erst
zulasst.

Um ein neues Storyboard zu erstellen, muss zunachst die Vorlagendatei
Storyboard_Vorlage.pot in den Vorlagenordner von PowerPoint kopiert werden. In der
Regel ist dies das Verzeichnis: C:\Windows\Anwendungsdaten\Microsoft\Vorlagen\. In
diesem Verzeichnis ist der Ubersichtlichkeit wegen ein Unterverzeichnis mit dem
Namen \Drehbuch zu erstellen, in welches die Vorlagendatei Storyboard_Vorlage.pot
und die Datei Storyboard_Formulare.ppt zu kopieren ist.

Anschlie3end ist in PowerPoint auf den MenUpunkt Datei/Neu... zu klicken, dort unter
der Registerkarte Drehbuch die Vorlage Storyboard_Vorlage.pot auszuwahlen und so
ein Storyboard zu erstellen. Das Formular ,Deckblatt” (siehe Bild 1) erscheint beim
erstellen eines neuen Storyboards automatisch.

Um Formulare in das Storyboard einzufligen, ist auf den Menupunkt Einfigen/Folien
aus Datei... zu klicken, dort die Datei Storyboard Formulare.ppt im oben verwendeten
Verzeichnis (z. B. C:\Windows\Anwendungsdaten\Microsoft\Vorlagen\) auszuwahlen,
auf den Button Anzeigen zu klicken und die einzufigenden Formulare (Folien)
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auszuwahlen. Gegebenenfalls mussen die Folien in der Ansicht Foliensortierung noch
in die richtige Reihenfolge gebracht werden.

Die allgemeinen, fur das gesamte Storyboard gultigen Angaben im Formularkopf, wie
Name des Teilmoduls und Name der Storyboarddatei sind auf dem Folienmaster zu
andern. Dadurch mussen diese nur einmal fir das gesamte Storyboard eingetragen
werden. Sie erscheinen dann auf allen Storyboard-Seiten. Die Angaben, die
seitenspezifisch sind, wie Seitennummerierung, Bearbeitungsschritt usw. sind auf jeder
Storyboardseite erneut einzutragen.

Die Nummerierung der Storyboard-Seiten (siehe Punkt Formularkopf) ist auf jeder
Storyboard-Seite (PowerPoint-Folie) vorzunehmen.

Die Anzahl der Zeilen in den Tabellen kann je nach Bedarf angepasst werden, solange
es keine Uberschneidungen der einzelnen Tabellen untereinander oder mit dem
Formularkopf bzw. —ful3 gibt.

Generell sollten die Storyboard-Seiten mit MS PowerPoint erstellt und bearbeitet
werden. Aus praktischen Gesichtspunkten kann es hin und wieder sinnvoll sein, die
leeren Formulare auszudrucken und von Hand auszufillen.

Die in dieser Form erstellten Drehbtcher sind zun&chst unabhéngig vom System, mit
dem die informationstechnische Umsetzung erfolgen soll.

Ziel muss es sein, dass das fertig aufbereitete Drehbuch als Arbeitsgrundlage fir die
informationstechnische Umsetzung dient, ohne das Ruckfragen des ,Programmierers”
beim Drehbuchautor erforderlich sind. In der Praxis wird dies jedoch nicht ganzlich
vermeidbar sein.

Diese Drehbuchvorlage ist als Entwurf zu betrachten. Sie wird auf Basis der
Erfahrungen aus deren Benutzung weiterentwickelt und verbessert. Uber eine
datenbankgestttzte Losung wird derzeit nachgedacht.

13



Anlage 2 Bewertung von Software zur Erstellung von Lehr- und
Lerninhalten



Stand: 21.05.2001
Funktionen von Lehr- und Lernsystemen

Kommunikationsfunktion

Kommunikationspartner Kommunikationsmedium
Tutor - E-Mall
alle Kursteilnehmer - News-Group
ausgewahlte Kursteilnehmer - Chat
aullenstehende Personen, die keine - Videokonferenz
Kursteilnehmer sind - Application-Sharing
- Telefon
- Telefax
- konventioneller Brief
- personliches (face to face) Gesprach

Statistikfunktion

belegte Kurse (Module) anzeigen

Lerneinheiten des belegten Kurses (Modul) anzeigen
bearbeitete Lerneinheiten kennzeichnen

Lernerfolg, -fortschritt ermitteln, speichern, anzeigen
Zugriffsdaten (Anzahl Zugriffe, Verweilzeit ...)

(Frage: Was darf aus datenschutzrechtlicher Sicht gespeichert werden?)

Nutzer- /Zugriffsverwaltungsfunktion

Verwaltung von Logins, Passwoértern )
Verwaltung der Lehrmodule (Hinzufiigen, Andern, Léschen)
Zuordnung von Lehrmodulen zu Nutzern, Nutzergruppen

Abrechnungsfunktion

kostenlose Nutzung

Erhebung von Kursgebiihren auf entsprechender Berechnungsgrundlage (Anzahl belegter Kurse,
Nutzungsdauer, ...)

Abrechnung konventionell per Rechnung, Bankeinzug - Freischaltung fur die jeweiligen Kurse
nach Zahlungseingang

Abrechnung Online

Wissensvermittlungsfunktion

Verwendete Symbole:
/ nicht geeignet;
leer Eignung bisher nicht nachgewiesen;
- kaum geeignet, nur sehr aufwendig realisierbar;
0 bedingt geeignet, aufwendig realisierbar, mit anderen Systemen einfacher realisierbar;
+ gut geeignet, vorgefertigte Elemente u. Funktionen der Software verwendbar,
mit geringem Aufwand realisierbar

(Die Bewertung stellt die subjektive Sicht der Autoren dar. Andere Autoren mit anderen Vorausset-
zungen und Erfahrungen wiirden die verschiedenen Softwarepakete unter Umsténden anders bewer-
ten.)



Informations- | Verhalten, Eigenschaft Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Medium anwendung mit
=1 3 | <
5 2|8
@ ° [
z P |a
] x |8
N S | g
4 _ o 19
A
T |z |S |2 |=
Text sofort komplett sichtbar + 0| + | +
schrittweise nach Zeitvorgabe [ 0° [ 0 [ 0 [ © D animiertes GIF (Pi-
aufbauend xelgrafik)
schrittweise durch Klicken 1070+ ]+ D als HTML-Seiten mit
aufbauend jeweils veréandertem In-
halt
2 als wechselnde Ein-
zelbilder
Rolltext (von unten nach o- +7 oo~ D animiertes GIF (Pi-
ben) xelgrafik)
Lauftext (von rechts nach + 0o+ D animiertes GIF (Pi-
links) xelgrafik)
Text erscheint beim Uberfah- | / [ +7 | + | + [ + D als Rollover-Image
ren eines Objektes mit dem
Cursor (Rollover —Text)
Text erscheint beim Anklicken | +7 [ + | + | ++ | ++ Y Text in neuem Fens-
eines Objektes ter
Bild (Foto) Bild erscheint beim Uberfah- | / [ +7 | + [ + | + Y als Rollover-Image
ren eines Objektes mit dem
Cursor (Rollover -Bild)
Bild erscheint beim Anklicken | +” [+ + [ + [ + Y Bild in neuem Fenster
eines Objektes % als Rollover-Image
Grafik sofort komplett sichtbar o [+ ]+ Y Bild in neuem Fenster
% als Rollover-Image
schrittweise aufbauend, ver- |+ [ 0 [ 0 [ 0 | + Y als animiertes GIF
andernd, nach Zeitvorgabe
schrittweise durch Klicken 107 o]+ ]+ D als HTML-Seiten mit
aufbauend, verandernd jeweils verandertem In-
halt
2 als wechselnde Ein-
zelbilder
Grafik erscheint beim Uber- Fl o+ ] 1) als Rollover-Image
fahren eines Objektes mit
dem Cursor (Rollover —Grafik)
Grafik erscheint beim Ankli- O Y Bild in neuem Fenster
cken eines Objektes %) als Rollover-Image
Video lauft automatisch durch +7 o+~ Y Player (Plugln; Ac-
tivX) erforderlich
halt an bestimmten Stellen an, |+ o+ |+ Y Player (Plugln; Ac-
Weiterspielen nach entspre- tivX) erforderlich;
chender Nutzeraktion 2) Aufteilung in mehrere
Videos
interaktives Video, haltan- | +"? o+ [+7 Y Player (Plugln; Ac-
Verzweigung zu verschiede- tivX) erforderlich;
nen Videos durch entspre- 2) Aufteilung in mehrere
chende Nutzeraktionen Videos
Ton Ton als eigentlicher Informati- | +’ o+ [+ Y Player (Plugln; Ac-

onstrager (z. B. Tonbeispiele
im Akustikbereich)

tivX) erforderlich




Informations-

Verhalten, Eigenschaft

Realisierbarkeit fur Internet-

Bemerkung

Medium anwendung mit
s $ | =
5 3 |8
2 S |t
g R
— X o)
3 £ | €
- - £ o
ElE |z |3 |8
T |z |S |2 |=
begleitende Sprache zu Vi- +7 o+ |+ Y Player (Plugln; Ac-
deo, geschriebenen Text, tivX) erforderlich
Grafikanimation, Bildsequenz
untermalende Gerausche, +7 o+~ Y Player (Plugln; Ac-
Musik zu Video, geschriebe- tivX) erforderlich
nen Text, Grafikanimation,
Bildsequenz
Originalton zum Video, zur +7 o+ ]+ Y Player (Plugln; Ac-
Bildsequenz tivX) erforderlich
Bildsequenz | lauft automatisch durch oo o+ |+ D automatisches Wei-

terschalten zur jeweils
nachsten Seite mit dem
nachsten Bild - zeitkri-
tisch

halt an bestimmten Stellen an,
Weiterspielen nach entspre-
chender Nutzeraktion

D automatisches Wei-
terschalten zur jeweils
nachsten Seite mit dem
nachsten Bild - zeitkri-
tisch

schrittweise ablaufend, durch
Klicken

o’ oo+ |+

Dweiterschalten zur
jeweils nachsten Seite
mit dem nachsten Bild

Virtual Reality
(ktinstlich zur
Laufzeit gene-

Bewegen durch eine Szene

+ 1

Y Player (Plugln; Ac-
tivX) erforderlich

Bewegen um ein Objekt

+ 1

Y Player (Plugln; Ac-

rierte 3D- tivX) erforderlich
Objekte und | Drehen eines Objektes 1 Y Player (Plugin; Ac-
3D-Szenen) tivX) erforderlich

Verzweigen zu anderen Sze- | + | / Y Player (Plugln; Ac-

nen, Objekten; Bewegen zu tivX) erforderlich

anderen Objekten; Zoomen

Ausldsen von Ereignissen

durch entsprechende Nutzer-

aktionen
Panorama Bil- | Drehen der Blickrichtung in ] +7 Y Player (Plugln; Ac-
der (360° - einer Szene tivX) erforderlich
Aufnahme ei- |Verzweigen zu anderen Sze- | +” | / +7 Y Player (Plugln; Ac-
ner realen nen, Objekten; Bewegen zu tivX) erforderlich
Umgebung) anderen Objekten; Zoomen;

Ausldsen von Ereignissen

durch entsprechende Nutzer-

aktionen
3D-Ansichten | Drehen eines Objektes im 1 +7 Y Player (Plugln; Ac-
(360° - Auf- Raum tivX) erforderlich
nahmen eines |Verzweigen zu anderen Ob- | +7 | / +7 Y Player (Plugln; Ac-
realen Objek- |jekten; Bewegen zu anderen tivX) erforderlich
tes) Objekten; Zoomen Auslésen

von Ereignissen durch ent-
sprechende Nutzeraktionen




Informations- | Verhalten, Eigenschaft Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Medium anwendung mit
- X
2 [<} <
5 2|8
@ o |
z P |a
] x |8
3 s | €
o |2 g2 | o
EIE |2 |58
T |z |S |2 |=
Anbindung ex- | MathCAD / 0” Yiiber OLE
terner Anwen- | AutoCAD 0’ Y eingeschrankter Aus-
dungen tausch und Anzeige
von Zeichnungen (Plu-
gln; ActivX)
Berechnungen | Nutzung programminterner I - ]of]o” Y mit eigener Script-
Simulationen | oder Uber Bibliotheken einge- sprache, DLL-
bundener Funktionen Einbindung
Ubergabe der Parameter an ! o7 |/ Uiber OLE mit zusatzli-
externes clientseitiges Pro- chen Programmen
gramm
Ubergabe der Parameter an oo - |/
externes serverseitiges Pro-
gramm

Lernkontrol

[funktion

Verwendete Symbole:

/
leer

0
=+

nicht geeignet;

Eignung bisher nicht nachgewiesen

kaum geeignet, nur sehr aufwendig realisierbar;
bedingt geeignet, aufwendig realisierbar, mit anderen Systemen einfacher realisierbar;
gut geeignet, vorgefertigte Elemente u. Funktionen der Software verwendbar, mit

geringem Aufwand realisierbar

(Die Bewertung stellt die subjektive Sicht der Autoren dar. Andere Autoren mit anderen Vorausset-
zungen und Erfahrungen wiirden die verschiedenen Softwarepakete unter Umstéanden anders bewer-

ten.)
Art der Funktiona- Realisierung Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Aufgabe litat anwendung mit
- “ Y serverseitige Auswer-
s S |G tung
= 2 | ® 2) : ;
z g |& server- oder clientsei-
~ Yol tige (Losung fur Nutzer
— = (O] . .
a G Z | E im Quellcode sichtbar)
- ) £ e
Z (S |sS|5 8 Auswertung
T (S |8 |2 |=
Ja-/ Nein- wahre bzw. Button ojojo | +]0 sehr einfach auszuwer-
Frage falsche Aus- | Checkboxen 0|0 |0 ]+ ]0 ten
(Wahr-/ sage durch Radiobutton cjojoj+10
Falsch- Anklicken
Aussage) markieren




Art der Funktiona- Realisierung Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Aufgabe litat anwendung mit
- o D serverseitige Auswer-
s S |G tung
= Ee) < 2) . .
z g |& ' server- oder clientsei-
= S S tige (Losung fur Nutzer
= |8 Z | € im Quellcode sichtbar)
- (7] o
=< |¢ % S Auswertung
T L) ) < =
per Ablagen fiir I 100} + |0
Drag&Drop wahr bzw.
nach wahr falsch festlegen
oder falsch
sortieren
Multiple richtige bzw. | Button 0] 0|0 0 sehr einfach auszuwer-
Choice falsche Ant- | Checkboxen 0|0 ]O0 0 ten
wort durch Radiobutton 0ojojo 0
Anklicken
markieren
per Ablagen fiir 10|10+ 10
Drag&Drop richtig bzw.
nach richtig falsch festlegen
oder falsch
sortieren
Objekte nach Grup- perDrag&Drop | / | 0 | O | + | O
sortieren penzugeho- auf Gruppen-
rigkeit Ablagen ziehen
Verbindungsli- o+ |/
nien zur Grup-
pe ziehen
gleiche Farbe, Il -]10]0/|0
Schraffur ... fur
Gruppenobjek-
te vergeben
Gruppenobjek- | 0 | 0 | 0 | 0 | O
te durch gleiche
Zahlen, Buch-
staben, Symbo-
le... kennzeich-
nen
nach Reihen- |per Drag&Drop | / | 0 | O | + | O
folge auf Ablagen
ziehen
Reihenfolgeist | 0 | 0 | O | O | O
durch Ziffern,
Buchstaben
0.4. zu kenn-
zeichnen
Objekte zu- | Paar- bzw. Linien zwischen | / | / | O | + | / Auswertung aufwendig,
ordnen Gruppenbil- assoziierende da die Gruppen durch
dung (Was Objekten zie- den Nutzer festgelegt
assoziiert hen werden
womit?) gleiche Farbe, r{-10y10}]0
Schraffur ...

vergeben




Art der Funktiona- Realisierung Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Aufgabe litat anwendung mit
- o D serverseitige Auswer-
s S |G tung
= Ee) < 2) . .
z g |& ' server- oder clientsei-
= S S tige (Losung fur Nutzer
= |8 Z | € im Quellcode sichtbar)
- (7] o
= |s g |E g Auswertung
T (S |S |2 |=
gleiche Zahlen, | 0 | O | O | O | O
Buchstaben,
Symbole... ver-
geben
assoziierende /10 ]0]0/|0
Objekte drtlich
beieinander per
Drag&Drop an-
ordnen
Luckentexte |Eingabe per | DropDown- 0|00 | +]0
vervollstdn- | Auswahl aus | Liste,
digen Liste Aufzéhlung im
Textfeld
Eingabe der |in Textfeld ocjo0o |0} +]0
fehlenden
Worter tber
Tastatur
Objekte (Text, | Textfeld, Bild I {010+ |0
Bilder) per mit Drag&Drop-
Drag&Drop in | Eigenschaften
Licken zie-
hen
Wort-, Eingabe per | DropDown- 6|00+ 0
Zeichen-, Auswahl aus | Liste,
Zahlen- Liste Aufzéhlung im
(Werte-) Textfeld
Eingabe Eingabe Uber |in Textfeld 0jo0jo0|+ 10
Tastatur
Eingabe per | Bild (Slider, 7)o+ |0
Schiebe- Knopf) per
Drehregler ... | Drag&Drop
verschieben
oder verdrehen
Freitextein- | Eingabe gan- |in Textfeld oY [ 7] 4P automatisch kaum aus-
gabe zer Satze zuwerten, nur durch
oder mehrerer Mensch (Tutor, anderer
Worter Uber Student, Selbstver-
die Tastatur gleich mit Musterant-
Eingabe gan- | Uber Soundkar- | / | / / wort ...)
zer Satze te und b Auswertung durch
oder mehrerer | Recordingsoft- Person vorausgesetzt
Worter Uber | ware
Mikrofon
Bereiche Freihand- entsprechend A U R schwierig auszuwerten
markieren Begrenzungs- | Maus Cursor
linie ziehen Position zeich-

nen




Art der Funktiona- Realisierung Realisierbarkeit fur Internet- |Bemerkung
Aufgabe litat anwendung mit
- o D serverseitige Auswer-
s S |G tung
= Ee) < 2) . .
z g |& server- oder__cllentsel-
P S S tige (Losung fur Nutzer
a 5 Z | € im Quellcode sichtbar)
] 2] £ <]
= % % s g Auswertung
T L) ) < =
vorgegebene | Bild oder Ob- I 100} + |0 Positionsauswertung
Flachen oder |jekt per
Begrenzungs- | Drag&Drop
rahmen posi-
tionieren
Anklicken Mausklickaus- | / | + | 0O | + | + analog Multiple Choice
vorgegebener | werten Fragen
Bereiche
Linien, Pfade | Freihandlinie |entsprechend O O I R schwierig auszuwerten
einzeichnen |ziehen Maus Cursor
Position zeich-
nen
vorgegebene | Bild oder Ob- /o]0 j]0/|0 Positionsauswertung
Linien positi- | jekt per
onieren Drag&Drop

Erstellungssoftware fir Medien zum Einsatz in internetbasierten
Lehr- und Lernsystemen

Die nachfolgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber die fiir internetbasierte Lehr- und Lernsysteme

geeigneten Medien sowie die vom Autor genutzte Erstellungssoftware.

Die Auflistung basiert auf den Erfahrungen des Autors und ist keineswegs vollstandig und soll auch
keine qualitative Bewertung darstellen. Besonders bei der Erstellung und Bearbeitung von Bildern,

Grafiken, Animationen und HTML-Seiten wird eine Vielzahl von Softwarepaketen angeboten.

Medium Erstellungssoftware | fur WWW ge- Anzeige- Bemerkung
nutztes Ausga- |Voraussetzungen
beformat im WWW

3D-Animationen 3D-Studio Max AVI, QuickTime | Browser mit Media
Movie, MPEG Player

gerenderte syntheti- | 3D-Studio Max GIF, JPEG Browser

sche Bilder

2D-Animation (pixel- | Adobe Image Ready animiertes GIF Browser

basiert) 3.0,

Macromedia Flash 5

2D-Animation (vek- | Macromedia Flash 5 Flash Movie Browser mit

torbasiert) Flashplayer

Roll-Over-Image Adobe Image Ready GIF's + JavaSc- |Javascriptfahiger

3.0 ript Browser

Vektorgrafiken (Li- Macromedia Flash 5 Flash Movie Browser mit

nien, feine Struktu- Flashplayer

ren, geometrische

Flachen, Kurven,

Farbverlaufe ...)

Grafiken (Linien, fei- | Adobe Image Ready GIF Browser

ne Strukturen, ho- 3.0,

mogene Flachen) Adobe Photoshop 6.0,

Macromedia Flash 5




Medium Erstellungssoftware | fir WWW ge- Anzeige- Bemerkung
nutztes Ausga- |Voraussetzungen
beformat im WWW
Bilder (flacheninten- | Adobe Image Ready JPEG Browser
siv, Farbverlaufe, 3.0,
gescannte Fotos) Adobe Photoshop 6.0
Text Macromedia Dream- Text Browser
weaver, Allaire Homesi-
te, 0.a. HTML-Editoren
Macromedia Flash 5 Text Browser mit
Flashplayer
Adobe Image Ready GIF, JPEG Browser
3.0,
Adobe Photoshop 6.0,
Macromedia Flash 5
vorhandene Doku- mit Adobe Acrobat PDF Browser mit Acro-
mente mit Texten, PDF-Writer aus den bat-Reader-Viewer
Bildern und Grafiken | meisten Anwendungen
(z.B. Lehrblatter, Da- | generierbar
tenblatter, Tagungs-
unterlagen ..)
vorhandene Micro- direkt auf dem Server PPT Browser mit Po-
soft PowerPoint- ablegen werPoint-Viewer
Prasentation PowerPoint GIF, Navigations- | JavaScript-fahiger | alle Folien wer-
(HTML-Export) leiste u. Inhalts- | Browser den ohne Anima-
verzeichnis wer- tion als GIF ex-
den in einer portiert
HTML-Seite ge-
neriert
Vektorgrafiken, nur fur Internet alle Folien wer-
Navigationsleiste | Explorer den mit Animati-
u. Inhaltsver- onen als Vektor-
zeichnis werden grafiken expor-
in einer HTML- tiert
Seite generiert
Video Adobe Premiere, Ulead | AVI, QuickTime | Browser mit Media | relativ grof3e Da-
Mediastudio ... Movie, MPEG Player teien
RealVideo Browser mit Streaming-
RealPlayer, Real- | Verfahren, Quali-
Server tat passt sich der
verfugbaren
Bandbreite an
Audio Adobe Premiere, Ulead | WAV, AVI, Browser mit Media
Mediastudio, Wave E- | QuickTime Movie | Player
dit, Goldwave ... RealAudio Browser mit Streaming-
RealPlayer, Real- | Verfahren
Server
VR-Szenen Texteditor, Cosmo- VRML (wrl) Browser mit VR-
World Player (Cosmo-
Player)
Java3D Java Applet Java-fahiger
Browser
Panorama-Bilder Panorama Tools Browser mit PT- Freeware!

(Blickrichtung frei im
Raum veranderbar)

Viewer

Java-fahiger
Browser




Medium Erstellungssoftware | fir WWW ge- Anzeige- Bemerkung
nutztes Ausga- |Voraussetzungen
beformat im WWW
Apple QuickTime VR QTVR Movie Browser mit Editor nur Mac-
Authoring Studio (mov) QTVR-Player Version
MGI PhotoVista MGI Image Browser mit Player | nur single-row
World (ivr) 360°
3D-Objekte Apple QuickTime VR QTVR Movie Browser mit Editor nur Mac-
(frei im Raum dreh- | Authoring Studio (mov) QTVR-Player Version
bar)
Anwendungen mit Asymetrix Toolbook Toolbook-Datei | Browser mit nur unter Win-

hohem Interaktions-
grad, einfache Simu-
lationen und Berech-
nungen

(tbk)

Neuron-Viewer

dows lauffahig,
relativ grol3e Da-
teien

Borland Jbuilder o. a.
Java Entwicklungsum-
gebung

Java Applet

Java-fahiger
Browser

Programmier-
kenntnisse erfor-
derlich

aufwendigere Be-
rechnungen, Simula-
tion

externes Berechnungs-
programm, MathCAD
o.a.

Java-fahiger
Browser

client- oder ser-
verseitige Kopp-
lung notwendig;
aufwendig




Anlage 3 Layoutvorlagen fir Prasentationen im Teleteaching

Inhalt des Folienmasters:
¢ Rahmen mit
- jeweiligem Uni-Logo
- jeweiligem Institut
¢ Fulzeile mit
- Namen der Lehrveranstaltung
- Foliennummer
- aktualisierbarem Datum

« zwei interaktive Schaltflachen (vor/zuriick)

AutoLayout der Folien:

¢ Folie mit Titelbereich, der im Rahmen als
Bildunterschrift/evtl. Lehrblatt-Nr. angeordnet wird

Erlauterung: Folien mit Lehrblatt-Nr. werden den Studenten
als zu erganzendes vorlesungsbegleitendes
Material zur Verfligung gestellt.




Design der Folien:

piel: ing

Bewertung ausgewahlter antriebstechnischer Baugruppen

VED
Farbe E[Jzi
+ Hintergrund: weily (U3)
e Angaben auf dem
Folienmaster
(Rahmen, Logo usw.): schwarz
* Text
Zeichen: schwarz
Schrift- | Schrift- Schrift-
art schnitt grad
Bildunterschrift/
Lehrblatt-Nr. Arial Fett 18
Uberschrift 1 (U1) | Arial Fett 18
Uberschrift 2 (U2) | Arial Fett 16
Uberschrift 3 (U3) | Arial Fett Kursiv | 16
Standardtext Arial Standard 16
Bezeichnungen Arial Fett/Stand. | 14
Beschriftung
von Abbildungen Arial Standard =14

Kleinere Schriftgrade werden nur angewandt,
wenn es unumganglich ist.

Farbige Textgestaltung ist der Hervorhebung
bestimmter Begriffe u. . vorbehalten.

ze: Fur die VerschleiRlebensdauer von

Reibungsarbeit: Schaltvorgang, zeitlicher Ablauf:

¢
Wo=2.1-Moon, - R n
R w1 gy .
1
Rutschmoment:
Mg =4 Fy-rr

Bezeichnungen
Wp: Reibungsenergie in J
Miz: Rutschmomentin N - m
g Antriebsdrehzahl in 1/min
ny: Abtriebsdrehzahl in 1/min
tg:  Rutschzeitins

g

n ist die er tg
maRgebend. In dieser Zeit wird die Reibungsarbeit Wy, umgesetzt.

T

ty:  Zeit des Kuppelvorgangs in s =0 —
Fy: Normalkraft, Andruckkraft in N

fr: Reibradiusinm

2. Reibungszahl (Rutschreibungszah)

Bewertung von Tribo-Baugruppen

=




Farbige Unterlegungen:

- aktuelle Gliederungspunkte
Farbe:

R G

9 Farbe 1 0 255
Farbe 2 102 209
9.3 Farbe 1 255 202
Farbe 2 255 139
Farbe 1 255 255
Farbe 2 255 202

9.3.2

255
242

255
255
153

gl
9.1 Begriffe, Anliegen und Ziele der Bewertung

9.2 KenngroRen fiir die Beschreibung der Zuverlassigkeit
9.2.1 Tribologische KenngréRen
ZuverlassigkeitskenngroBen

9.4  Zuverlassigkeitsbewertung von Reibpaarungen

9.4.1 Méglichkeiten der Zuverlassigkeitsbewertung

9.4.2 Methoden der Zuverlassigkeitshewertung

9.4.3 Bewertung ausgewahlter antriebstechnischer Baugruppen
9.5. VerschleiRlebensdauer

9.6 Erhaltung und Verbesserung der Lebensdauer tribotechnischer
Baugruppen
9.7 Ausblick

keit vori Reibpaarungen |

Schattierungsart
.Diagonal oben“
Form: Rechteck mit Schatten

- hervorgehobene Begriffe

Inhalt, Gliederung

Farbe:
R |e e
LDefinition” einfarbig 0 217 212
.Beachte" einfarbig 251 95 240

Form: abgerundetes Rechteck mit Schatten

Grenzzusténde und Kriterien

Beachte: ] Die Bestimmung von Zi & und L
Bauteile und erfordert das Festlegen von
Grenzzustanden und Kriterien.

Prozessorientierte Kriterien:

IngréRen,

Mg Reibkraft Fg;

tensitat I,

g Pg; lineare

e Ver @ scheinbare Reibur
dichte e

Funktionsorientierte Kriterien:

Definition: | Funktionsorientierte Kriterien sind zulassige Merkmalswerte, bei deren
Erreichen Schéaden oder Ausfalle zu erwarten sind
Kriterium: Bei Reibpaarungen wird meist der zulassige VerschleiBbetrag als
KenngroRRe genutzt.

U imenau
- nsiitt f0r Maschinenclemente
d und Konstruktion.

Grenzzustande und Kriterien

T T




Berichtsblatt

1. ISBN oder ISSN 2. Berichtsart
Schlussbericht

3a. Titel des Berichts

Schlussbericht des Projektpartners Institut fiir Maschinenelemente und Konstruktionstechnik der Fakultat fir
Maschinenbau der TU limenau (IMK1, IMK2) zum Vorhaben Netzbasiertes Management von Konstruktionswissen
und multimediale Vermittlung innerhalb einer internetgestutzten Lernumgebung (Kurztitel: Pro-Teach-Net)

3b. Titel der Publikation

4a. Autoren des Berichts (Name, Vorname(n)) 5. Abschlussdatum des Vorhabens
Hohne, Glnter; Schorcht, Hans-Jirgen; Henkel, Veit; 31.12.2003
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4b. Autoren der Publikation (Name, Vorname(n))

7. Form der Publikation

8. Durchfiihrende Institution(en) (Name, Adresse) 9. Ber. Nr. Durchfiihrende Institution

Technische Universitat Imenau
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98684 limenau 11b. Seitenzahl Publikation
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Bundesministerium ftr 14. Tabellen
Bildung und Forschung (BMBF) 2
53170 Bonn 15. Abbildungen

14

16. Zusatzliche Angaben

17. Vorgelegt bei (Titel, Ort, Datum)

18. Kurzfassung

Ziel des Projektes war die Schaffung eines Ausbildungsnetzwerkes im Fach Produktentwicklung als
multimediales, internetbasiertes, modulares und flexibles Lernsystem. Derzeit gibt es abgesehen von
kleineren Insellésungen keine vergleichbaren Entwicklungen auf diesem Gebiet. Das Projekt war
aufgrund des standig steigenden Bedarfes an flexibler Stoffvermittlung unter Nutzung der
Moglichkeiten digitaler Medien und moderner Informations- und Kommunikationstechnologien
unbedingt erforderlich. Das Projekt ermdglichte durch eine Aufgabenteilung entsprechend den
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erarbeiteten Lernmodule innerhalb der Online-Lernplattform WebCT und umfangreiche Erfahrungen
und Erkenntnisse bei der Aufbereitung des Stoffes und seine Umsetzung in multimediale
Préasentationsformen sowie in der Durchfihrung gemeinsamer Konstruktionsprojekte an verteilten
Standorten via Internet vor. Die Projektergebnisse werden zum Selbststudium, auszugsweise in
modifizierter Form in der Prasenzlehre und in einem Weiterbildungsstudiengang eingesetzt.
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