Multimedia und Wissen: unser Weg zu einem effektiven Umgang mit Wissensdur st

Abdulmotaleb El-Saddik, Andreas Faatz, Amir Ghavam, Stefan Hormann, lvica Rimac,
Achim Steinacker, Cornelia Seeberg, Ralf Steinmetz

EinfUhrung: eine Reise mit Hindernissen

Ertraumen wir uns fur einen kleinen Moment eine Zukunft voller wunderbarer technischer
Errungenschaften und begeben uns in die Rolle von Captain James T. Kirk an Bord der U.S.S
Enterprise. Auf seiner Reise durch die unendlichen Weiten des Alls trifft der Captain
unvermittelt auf den Planeten Xenia, welcher ihm bis dato nur vom Hérensagen bekannt ist.
Bittet Captain Kirk nun den Bordcomputer seines Raumschiffs um einem kurzen Uberblick
Uber die Fauna und Flora Xenias, so hat die freundliche Stimme des verborgenen Rechners nicht
nur unmittelbar eine Antwort parat. Vielmehr werden die verfligbaren Informationen auch noch
zusatzlich auf das bereits vorhandene Vorwissen Kirks abgestimmt, und sogar die gerade in
Kirks Umgebung gegebene technische Ausstattung erfahrt bei einer optimalen Prasentation
Berucksichtigung. Kehren wir zuriick in die Gegenwart, so missen wir enttauscht feststellen,
dafR sich unsere Mdglichkeiten noch weit entfernt von denen eines zuktinftigen Weltraumpion-
lers befinden. Doch immerhin gibt es seit der explosionsartigen Ausbreitung des WWW einen
gewaltigen Fundus an Informationen, so dal3 die Umsetzung unserer technologischen Trdume
nicht mehr an dem Problem der physikalischen Beschaffbarkeit von Blchern und Artikeln
scheitert. Sind die Medien Uber das Internet verfiigbar, so kbénnen sie prinzipiell sogar auf ver-
schiedenen Kontinenten gespeichert sein- es hindert den Benutzer nicht daran, sie alle auf
seinem Bildschirm zu betrachten.

Das Problem der Informationsbeschaffung stellt sich fur die Internetnutzer anders dar: wie soll
aus der unstrukturierten und uniberschaubaren Menge an Material, welches aus den unter-
schiedlichsten Informationsquellen stammt, eine Auswahl getroffen werden ? Und wie kann
diese Auswahl derart an die Interessen und Mdglichkeiten eines Benutzers angepalit werden,
daR wirklich nur relevantes Material Berticksichtigung erfahrt ?

Ein Hindernis auf dem Weg zu dieser Form der Benutzerfreundlichkeit ist die Zunahme der
multimedialen Datenbestande: Suchen zielen nicht mehr nur auf die als Texte gespeicherten
Wissensbestande, sondern auf alle digital gespeicherten Medien ab: Videos, Audiodateien,
aber auch Computerprogramme, seien es Spiele oder Arbeitshilfen. Dies ist eine Tendenz,
welche sich durch die immer leichtere Hestellbarkeit und damit Verbreitung der Medien noch
verstarken wird: jugendliche Schiiler, die bereits mit Hilfe der sie entsprechend unterstiitzenden
Software interaktive Filme zu Hause an ihrem PC erschaffen sind keine Raritat; Nachwuchs-
bands, fur die die Produktion einer CD oder von mp3-Dateien in passabler Klangqualitat nicht
mehr untrennbar mit teuren Studioaufnahmen verbunden sind, bilden die Avantgarde einer
weitverbreiteten Dezentralisierung der Medienproduktion, die, wenn auch in professionellerer
Form, vor der Erstellung und dem Austausch von Unterrichtsmaterialien nicht Halt machen
wird.

Im Rahmen der Projektgruppe iTeach (interaktive Lehr- und Lernsysteme) am Lehrstuhl fur
industrielle Prozel3- und Systemkommunikation (Professor Ralf Steinmetz) versucht unser
Ansatz, fur grol3e Mengen multimedialer Wissensquellen sogenannten Metadaten zu entwerfen
und technisch umzusetzen. Unter Zuhilfename von Benutzerprofilen sollen die so strukturierten
Wissenspeicher den wahren Vorlieben und Anforderungen der Lernenden angepafdt und
schlielich relevantes Lehrmaterial zusammengestellt werden. Wir beziehen den Begriff 'Mul-
timedia’ auf Texte, Grafiken, Audio- und Videoinformationen, sowie auf Computeranimatio-
nen. FUr jedes dieser Medien existieren wiederum verschiedene Arten der elektronischen
Speicherung, die Speicherformate. Im vorliegenden Artikel geben wir einen Uberblick Giber un-



sere Aktivitaten im Bereich 'Wissen und Multimedia’, wobei wir uns stets davon leiten lassen
wollen, was am Ende tatsachlich fur ein zeitgemales Stillen des Wissensdurstes notwendig und
sinnvoll erscheint. Der Schlissel dafur liegt unseres Erachtens in der Abbildung von Benut-
zereigenschaften auf Medienbeschreibungen, in unserer Sprache ausgedrickt von Benutzerpro-
filen auf Metadaten.
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Technische Mdglichkeiten der Wissensextraktion: am Anfang steht der Inhalt

Der erste Schritt einer Strukturierung multimedialen Materialsist detektivische Arbeit mit wis-
senschaftlichen Methoden, das Aufspuren der Inhalte einer einzelnen vorliegenden Wissen-
guelle, eines

Mediums. Die Vorgehensweisen und die Komplexitat diese Aufgabe unterscheiden sich je nach
Art des Mediums erheblich. Von einem technischen Standpunkt aus sind Textdokumente am
leichtesten handhabbar, denn liegt eine Textdatei vor, so konnen ihr die elementaren Bausteine



geschriebener Sprache, die Buchstaben, zugeordnet werden (zumindest gilt dies fur Sprachen,
die Buchstabenschriften benutzen).

Alle weiteren Schritte, Textdateien ihren Sinngehalt und weitere sie genau spezifizierende
Merkmale wie den Verfasser oder etwa bei Unterrichtsmaterial den Schwierigkeitsgrad zu en-
tlocken, sind allerdings Aufgabenfeld eines gesamten Wissenschaftszweiges, genannt “Infor-
mation Retrieval”’, das systematische Auffinden von Informationen im engeren Sinne- in
Texten. Bemerkenswerterweise gestaltet sich der Prozel3 der Wissensextraktion schon eine
Stufe oberhalb der Buchstaben, auf der Ebene der Worter, schwierig. Computer sind etwa weit
davon entfernt, die deutsche Sprache und ihre oft unregelmafige Pluralbildung zu beherrschen,
so dal3 die Programmierer die Maschine selbst mit dem Wissen, dal3 etwa 'Maus’ und 'Mause’
durchaus etwas miteinander zu tun haben kdnnen, versorgen massen.

Trotz dieser Hirden liefert das Information Retrieval eine Reihe von Herangehensweisen, die
auch in den géngigen Internet-Suchmaschinen verwendet werden. Die klassischen Methoden
der Volltextsuche werten die Ubereinstimmung der Begriffe einer Suchanfrage mit Dokument-
en aus einem Textbestand aus. Es erfolgt ein Vergleich mit den Begriffen der Texte, die auf
einem Server, gespeichert sind. Dieser Server ist ein Rechner, der fir das Internet Daten
bereitstellt. Eine ausgereiftere und von der bendtigten Rechenzeit her schnellere Variante die-
ser Verfahren nimmt einen Zwischenschritt vor und repréasentiert sowohl die Texte als auch die
Anfragen durch Vektoren. Bildhaft gesprochen sind dann Anfrage und Texte Richtungspfeile
(allerdings in einem hochdimensionalen Raum), und die Auswahl der fir eine Anfrage relevan-
ten Texte erfolgt dadurch, dal® ihre zugeordneten Richtungen nicht zu weit entfernt von der
Richtung der Suchbegriffe liegen sollte.

Die neuere Forschung im Bereich des Textretrieval abstrahiert noch mehr vom reinen Suchen
nach Ubereinstimmungen auf der Begriffsebene und gruppiert zunachst die Worter, die haufig
gemeinsem auftreten, zu thematischen Blocken. Beispielsweise konnte ein solcher Block,
hergestellt aus der Dokumentenbasis einer Tageszeitung, die Worter 'Schréder’, 'Bundesre-
gierung’ und 'Bundeskanzler’ in Verbindung setzen.

Die Anfragebearbeitung 16st sich auf diese Art von der blinden Verhaftung an Begriffen und
kann nach Themenkomplexen orientiert suchen. Ein weiterer Vorteil ist die Variabilitat der in-
haltlichen Vorstrukturierung: Gruppen von Stichwértern sehen flir eine Tageszeitung mit
Sicherheit anders aus als fur die Newsgroup tber Peanuts-Comics, wo sich die klavierspielende
Figur 'Schréder’ in einem Block mit 'Charlie Brown’ und Snoopy’ wiederfindet. Unsere
Beispiele aus der Welt der Comics und der Politik zeigen auch, wie semantische Mehrdeutig-
keiten der Zeichenketten, der Worter und Phrasen im Text, Verwirrung bei der automatisierten
Analyse stiften konnen.

Noch komplizierter wird die Situation bereits dann, wenn im Text eine lllustration maf3geblich
zur Relevanz des Dokumentes beitragt. Zumindest Bildunterschriften sind noch durch die gen-
annten Anséatze zu verstehen, doch fir die Behandlung kompletter Videos oder eines digitalisi-
erten Fotos stehen keine Elementarbausteine wie die Buchstaben eines Textes zur Verfigung.
Somit verwundert es nicht, dal3 heutzutage textbasierte Suchverfahren bei Videos den Stand der
Technik darstellen. Dazu werden die Filmdaten manuell indiziert und mit einer Metaspur aus-
gestattet. Kommt es im Western 'Spiel mir das Lied vom Tod’ zum Duell der Revoverhelden,
so werden gleichzeitig auf der Metaspur Beschreibungen abgelegt: 'zwei Menschen stehen sich
gegentber, die Darsteller sind Henry Fonda und Charles Bronson, die Szene ist von Gewalt
gepragt’. Ein Bezug wird also Uber eine zeitbasierte Referenz zwischen Text und Inhalt (Audio
und Video) hergestellt. Dieser milhsame Prozel3 ist sehr zeitintensiv. Er unterliegt zudem einer
subjektiven Interpretation des Inhalts durch den Archivar und bringt wieder die semantischen
Fallstricke des Information Retrieval mit sich. Es ist daher nicht zu erwarten, dal3 die Fulle der
existierenden und taglich neu entstehenden Videos jemals von Hand mit einer solchen Metaspur
versehen wird, die fortlaufend detaillierte Informationen Uber Inhalte eines Videos liefert.



Die auf eine automatische Bearbeitung ausgerichteten Ansétze des Content Processing kénnten
den Weg aus diesem Dilemma weisen. Zur Analyse von Bild- und Filmmaterial greifen einige
Systeme auf einfache visuelle Merkmale wie Farbe, Umrisse, Texturen und Bewegung zurick.
Erfolgreich werden visuelle Indikatoren beispielsweise als Input flr neuronale Netze zum Auf-
spuren von Gesichtern in Filmen verwendet. Diese Technik ist allerdings nicht dazu in der La-
ge, Personen zu identifizieren und liefert nur einen vorverarbeitenden Schritt, einen Hinweis, an
welche Stelle wir unser Videoband spulen mussen, um die beteiligten Personen zu sehen.
Auch im Bereich des digitalen Audio erweist sich die automatische Inhaltsanalyse mittels
neuronaler Netze als ein Weg der Vorverarbeitung. Hierbei werden aus naturlicher Sprache
sogenannte Transcripts in Textform erstellt. Liegt eine Textfassung der Tonspur vor, so kann
sie zur Recherche des Audioinhalts eines Films verwendet werden, indem wir wie beschrieben
Information Retrieval betreiben. Das Problem liegt darum primér auf der Seite der mdglichst
zuverlassigen Erstellung von Transcipts. Gemeinsam ist allen Ansatzen, dal3 die elementaren
Bestandteile, auf denen die Inhaltsanalyse basiert, vom System erst erlernt werden mussen. Eine
Anzahl einfacher Audio- und Videoindikatoren lassen sich automatisch aus digitalen Daten ex-
trahieren und erweisen sich dabei als sehr gute und wichtige Ergdnzung zu textuellen Informa-
tionen. Sie werden jedoch bislang meist unabhangig voneinander zum Zugriff auf multimediale
Daten verwendet, wodurch aber ein wichtiger Punkt der menschlichen Wahrnehmung un-
bertcksichtigt bleibt: wir alle kennen Momente der Erinnerung, die fir uns an eine kleine Mel-
odie oder einen bestimmten Duft gekoppelt sind. Das Gedéachtnis der Menschen funktioniert
nicht nur anhand signifikanter visueller Merkmale an bestimmte Ereignisse, sondern verwendet
auch gleichzeitig die tber den Gehorsinn und andere sensorischen Empfindungen aufgenom-
menen Informationen. Auch bieten die einfachen Indikatoren nur wenig direkten Bezug zu se-
mantischen Konzepten, wie sie flr die meisten Benutzer brauchbar waren: neuronale Netze
lernen zwar die geometrischen Regelmaligkeiten, die ein Gesicht mit groRer Wahrscheinli-
chkeit ausmachen, die Bedeutung des erlernten Konzeptes 'Gesicht’ und damit die inhaltsbez-
ogene Einbetttug in seine im Bild oder im Film festgehaltene Umgebung fehlt. Es erweist sich
daher von Nutzen, ein fundiertes theoretisches Modell zur Abbildung der realen Welt zu ver-
wenden, mittels dessen die aus Audio und Video extrahierten Informationen derart gruppiert
werden, dass eine Erkennung von Sachverhalten der realen Welt orientiert erfolgen kann.

Sind nun multimediale Ressourcen mit tatkraftiger Unterstuitzung des Information Retrieval und
des Content Processing bearbeitet, so tirmt sich ein neuer, nach Ordnung und Vereinheitlichung
heischender Berg an Zusatzinformationen auf. Hier kommen die Metadaten ins Spiel.

Daten uber Daten: Metadaten und ihre Erstellung

M edienbeschreibungen und Metadaten sind von ihrer Grundidee her keine neuzeitlichen Er-
findungen. Seit Jahrhunderten pflegt jede ernsthaft arbeitende Bibliothek ihre Form der Ar-
chivierung, die auf systematisierten Zusammenfassungen der vor Ort gelagerten Schriftstlicke
basiert. Diese Systeme ziehen somit Metadaten heran, welche wir als andere Datenbestande be-
schreibende Daten definieren. Das Grundmaterial zur Fullung des schematischen Gerustes der
Metadaten bilden dann die im vorigen Abschnitt erklarten Wissensextrakte. Zusatzlich zur Ex-
trahierung der Metadaten aus einer Ressource fihrt aber erst die Anwendung einheitlicher Ord-
nungsprinzipien, eines standardisierten Schemas, zu einer breiten Austauschbarkeit und einer
zeit-, orts- und technikunabhangigen Wiederverwendbarkeit der Metadaten.

Ein rechnerbasiertes Suchsystem sucht dann nicht mehr auf den Medieneinheiten und Doku-
menten selbst, wenn es vor der Entscheidung steht, was einer bestimmten Person zu einem Wis-
sensgebiet prasentiert werden soll. Die Suchmaschine zieht vielmehr die Metadaten zu Rate und
sucht nach Ubereinstimmungen mit den individuellen Anfragen der Suchenden, seien diese dem



System nun einzeln per Hand mitgeteilt oder in einer zusammenfassenden Beschreibung des
Benutzers, einem Benutzerprofil, gespeichert.

Einheitliche Ordnungsprinzipien umfassen eine schematisch-inhaltliche Seite, welche sich an

der Frage “Welche Merkmale wollen wir beschreiben ?” orientiert, sowie eine technische Seite.
Letztere kdnnen wir zu der Fragestellung “In welcher Dateiform sollen wir die Merkmalsbesch-
reibungen speichern ?” verdichten.

Werfen wir zunachst einen Blick auf Ansatze, welche die schematisch-inhaltliche Seite betref-
fen. Zwei der am weitesten verbreiteten Metadatenschemata sind Dublin Core (DC) und Learn-
ing Objects Metadata (LOM).

Dublin Core hat seinen Ursprung im Bibliothekswesen und sein Name ist auf den Sitz des On-
line Cataloging Library Center (OCLC) in Dublin, Ohio, zurickzufiihren. Das OCLC ist eine
nichtkommerziell arbeitende Organisation, die es sich zum ihrem vorrangigen Ziel gesetzt hat,
fur momentan 36000 Bibliotheken in 74 Landern einen zentralen Katalog zu schaffen.

Auch die Deutsche Bibliothek in Frankfurt am Main verwendet den Standard Dublin Core.

DC setzt sich aus den folgenden 15 Elementen zusammen, welche eine Ressource beschreiben:

1. Titel

2. Autor oder Hersteller

3. Thema und Schlusselbegriffe
4. Beschreibung

5. Verleger

6. andere Mitwirkende

7.Datum der Herstellung

8.Typ der Ressource (Genre)

9. technisches Format

10. Eindeutige Kennzeichnung
11. Quelle

12. Sprache

13. Relationen (Bezug zu anderen Ressourcen)
14. Referenzen und Zitate

15. Urheberrechte

Diese funfzehn Elemente zeigen, wie Metadaten typischerweise aufgebaut sind. Neben einem
breiten Spektrum, welches sie beschreiben sollten, ist die sogenannte Orthogonalitat der At-
tribute erwiinscht.

Dies bedeutet nichts geringeres als eine gré3stmogliche Unabhangigkeit der einzelnen Besch-
reibungskategorien mit dem Ziel, auch Teile des Schemas verwenden zu kénnen, beziehungs-
weise, den Aufbau der Metadaten nicht durch innere Abhangigkeiten kinstlich zu erschweren.
Wie bereits erwahnt, verwenden wir in unseren Projekten zum Aufbau von Lernumgebungen
ein speziell auf Unterrichtsmaterialien ausgerichtetes Metadatenschema namens LOM, welches
im Vergleich zu DC wesentlich genauere Elemente besitzt, die in neun Gruppen und insgesamt
75 Unterteilungen angeordnet sind. Die Educational-Gruppe beinhaltet hierbei padagogische
Eigenschaften des Lehrmaterials, hier werden Attribute wie Schwierigkeitsgrad, Zielgruppe
und Grad der Interaktivitat erklart. Die LOM-Beschreibungen ziehen wir bei unseren Forsc-
hungsprojekten heran, um aus kleineren Medienressourcen grof3ere Einheiten zusammenzustel-
len: aus Vorlesungsfragmenten und einzelnen lllustrationen wird beispielsweise eine neue
Unterrichtslektion generiert, einzelne Medien kommen wiederholt und in anderen Zusammen-
hangen gezielter zum Einsatz, da sie durch die Metadatenbeschreibungen dem Vergessen und
der Unubersichtlichkeit entrissen wurden.



Auf der anderen Seite zeigt LOM auch die derzeitigen Grenzen von M etadatenbeschreibungen

auf: niemand wird die Geduld haben, 75 Felder Gber eine simple Internetseite oder einen kurzen
Text auszufullen. Viele Beschreibungselemente bleiben damit optional. Wiederum zeigt sich,
wie dringend notwendig eine automatische Unterstltzung derjenigen, die Metadaten zusam-
menstellen, geworden ist. Ein Ansatzpunkt fir Content Processing und Information Retrieval
ist an dieser Stelle gegeben.

Die technische Seite der Metadatenerstellung setzt sich vor allem die Portabilitat und Interop-
erabilitat der Metadaten zum Ziel. Alle unsere Bemiihungen stol3en schnell an ihre Grenzen,
wenn die Metadaten nicht in einem maéglichst einheitlichen Format abgelegt werden. Dies be-
trifft vor allem den Austausch der Metadaten- bildhaft gesprochen, die Kommunikation
zwischen verschiedenen Bibliotheken. Mangelnde Koordination des Austauschformates be-
deutete in dieser Analogie, daf3 eine Bibliothek zwar mit der anderen kooperiert und voll guten
Willens Mikrofilmkopien verschickt, wahrend bei der Empfangerbibliothek hingegen kein Le-
segerat fur die Mikrofilme bereitsteht.

Die Hoffnung auf eine Vermeidung eines &hnlichen Kommunikationsproblems im Internet
grindet sich vor allem auf die eXtensible Markup Language XML. Sie bietet die Moglichkeit,
sich vor dem Austausch verschiedenster Datenstrukturen auf eine Grammatik, ein eindeutig
definiertes Regelwerk zur Erstellung der XML-Dateien, zu einigen. Die XML-Dateien selbst
fungieren in unserem Fall dann als lesbare Ubermittler der Metadaten.

Erste Anwendungsbeispiele: Kopien und K osten

Metadaten sind keine Angelegenheit, die, um ein Klischee zu strapazieren, nur bei von Staub-
wolken umflorten Archivaren Begeisterung hervorrufen.

Eine aktuelle Anwendung von Dublin Core auf3erhalb der Bibliotheken erscheint fir hiesige
Verhaltnisse geradezu futuristisch: die australische Regierung und Verwaltung ist auf allen
Ebenen dazu angehalten, ihre Schriftsticke und sonstigen Materialen mit Metadaten, die auf
DC basieren, auszuzeichnen. Dies zeigt einen Trend auf, der im auch Umfeld der Learning Ob-
jekts Metadata (LOM) aufkommt, namlich die Verwendung der Metadaten fur inner- und tber-
betriebliche Archivierung von Expertenwissen. Es ist davon auszugehen, das diese Tendenz
sich Hand in Hand mit einer weiteren Flexibilisierung der Arbeitswelt noch verstarken wird.

Ein weiterer Pluspunkt einer konsequenten innerbetrieblichen Archvierung mittels Metadaten
betrifft die Verwaltung von Kopien. Sie wird wesentlich erleichtert, wenn auch die physika-
lische Lagerung einer Ressource in den Beschreibungen erscheint. Stirzt dann das vernetzte
System einer Firma ab, und hat die Firma sich aus Sicherheitsgrtinden fur eine Verteilung der
Sicherheitskopien auf mehrere Rechner entschieden, so tragen die Metadaten idealerweise dazu
bei, alle Kopien und ihre Bezuige zueinander schnell wiederzufinden. Tagelange unproduktive
Suchen und Ungewil3heiten ob der Vollstandigkeit der Arbeitsdaten lassen sich auf diese Weise
reduzieren, genauso wie die damit einhergehenden Kosten.

Vergegenwartigen wir uns noch einmal die wichtigsten Vorztige der Verwendung von Metadat-
en:

* Metadaten bieten eine Zusammenfassung des multimedialen Materials
* sie helfen bei der ErschlieRung untbersichtlicher Bestande, und zwar sowohl als
interpretative als auch als selektive Hilfestellung

Besonders wichtig fir unsere Arbeit an einer verbrauchergerechten Prasentation multimedialen
Materials sind die Benutzerprofile. Diese stellen eine Beschreibung des Benutzers oder der Be-
nutzerin, welche etwas lernen mdchte, dar. Liegt diese vor, so ist es unsere Aufgabe, eine gute
Abbildung der Metadaten auf dieses Benutzerprofil zu finden.



Benutzerprofile: was das Herz begehrt - und wasbleibt ihm verwehrt ?

Das folgende erste Beispiel ist aul3erhalb des computerunterstiitzten Lernens angesiedelt, doch
es illustriert bereits den gesamten Verarbeitungsprozel’ aus Abbildung 1, den Weg von den
Rohdaten zum Endbenutzer. Angenommen, wir mdchten systematisch Internetseiten pornogra-
phischen Inhalts von Kindern fernhalten. Die Vergabe solcher Zugangsrechte und -be-
schrdnkungen kann Uber Metadaten und Benutzerprofile gesteuert werden, ein Gesamtablauf
wiurde sich folgendermal3en entwickeln: Internetseiten werden mit Metadaten versehen, Tell
dieser Metadaten ist eine Altersbeschréankung. Diese wird fur mutmalflich pornographische
Darstellungen anhand des Kriteriums, daf3 sehr viel Haut auf dem Bildschirm erscheint, autom-
atisch mittels des Content Processing erstellt. Andererseits liegt auf dem Rechner, fir den die
Zugangsrechte beschréankt sein sollen, eine Beschreibung aller Nutzer vor, welche auch das Al-
ter beinhaltet. Mit dem Namen des sich anmeldenden Benutzers kann somit vom System eine
Entscheidung dartber verbunden werden, welche Internetseiten von vorneherein weggefiltert
und Kindern vorenthalten werden werden.

Die Forschungsgruppe iTeach ist geleitet von dem Glauben daran, dal3 Lernen mehr und mehr
die Form einer mulitmedialen Interaktion annehmen wird. Zur Informationspréasentation kon-
nen immer verschiedene Symbolsysteme-Bilder, Piktogramme, Formeln- verwendet werden.
Ebenso kann die dargebotene Information verschiedene Sinnesorgane ansprechen, was fir
Lernende mit verschiedenen Medienpréferenzen oder auch kérperlichen Einschrankungen wie
Schwerhdrigkeit abweichende Endprasentationen der Lektionen und Ubungen bedeutet.

Mit Hilfe der Ressourcenbeschreibungen durch Metadaten kdnnen Lernende grundséatzlich das
fur sie geeignete Lernmaterial finden. Wenn das Material aber nicht durch die Lernenden selbst,
sondern entweder automatisch durch eine computerbasierte Lernumgebung oder von anderen
Personen zusammengestellt wird, missen die Winsche und Bedirfnisse der Lernenden greifbar
und auswertbar gemacht werden. Diese Information Uber die Benutzer werden im Benutzerpro-
fil gespeichert. Bei der Realisierung des Benutzerprofils kann in zwei Schritten vorgegangen
werden: zunachst erfolgt die Festlegung der Qualtidt und der Quantitat der Informationen, die
Informationsgewinnung ist die nachste Aufgabe.

Im Benutzerprofil kbnnen Daten tber die Vorkenntnisse, das Abstraktionsniveau, das Lernziel,
die bevorzugten Medien, die Lernmethode, die Vertrautheit mit Computersystemen abgelegt
werden, dartberhinaus aber auch persénliche Merkmale des Benutzers wie Sprache und Alter,
sofern sie fur die

Zusammestellung der Lerneinheiten wichtig sind. Welche dieser Felder gebraucht werden,
hangt von jeweiligen Lernsystem ab. Zudem sollten bei der Erfassung und Weiterverwendung
von personlichen Daten Sicherheitsaspekte beachtet werden.

Einige Angaben Uber die Benutzer wie beispielsweise Alter und Lernziel sind nur durch di-
rektes Abfragen in Erfahrung zu bringen. Jedoch sollte das System soviele Daten wie moglich
automatisch finden. Dies erspart zum einen den Lernenden zu grof3en Aufwand, der sie vom ei-
gentlichen Lernen abhalt und demotivierend wirkt, zum anderen sind die Lernenden oft nicht in
der Lage, die richtigen Angaben zu machen. So ist zum Beispiel der Schwierigkeitsgrad nicht
einschatzbar, wenn man die Reichweite des Unterrichtsstoffes im Verhaltnis zur Bewer-
tungsskala nicht kennt. Hier kann die Einordnung zu sogenannten Stereotypen wie die klas-
sische Einteilung in Anfanger, Fortgeschrittene und Experten zu guten Resultaten fihren.
Informationen Uber die Hardwareausstattung und die Verbindung zum Server kdnnen mittels
kleiner Programme berechnet werden.

Eine weitere Besonderheit bei der Abbildung eines Benutzerprofils auf Metadaten ist die Beo-
bachtung der Benutzeraktionen, denn ein Benuzerprofil mul3 keineswegs statisch sein. Im Fall,
daR ein Benutzer beispielsweise als Anfanger auf einem Gebiet eingeordnet wurde, bei Tests



aber hervorragende Ergebnisse erzielt, kann das Benutzerprofil und damit die Auswahl desMa-

terials geandert werden.

Unsere derzeitge Forschungen und Entwicklungen konzentrieren sich auf das Projekt Medi-
book, in welchem einem Team von Experten einerseits eine netzférmige Verzeichnisstruktur
medizinischer Fachtermini, andererseits im Wechselspiel damit eine Anzahl von mit LOM be-
schriebenen elementaren Unterrichtsmaterials zum manuellen Aufbau groRerer Kurse zur Ver-
fugung gestellt werden. Das Benutzerprofil wird dabei noch zusatzlich ordnend eingreifen.
Wenden wir nun unsere Voriberlegungen auf eine Benutzerin des Medibook an. Sie gibt ihrem
Benutzerprofil einmal folgende Informationen mit auf den Weg: sie ist Doktorandin der Kiefer-
orthopadie in Giel3en, konnte sich nur einen kleinen Bildschirm leisten und verfligt auch
lediglich Uber ein altes Modem, um sich die Kurse des Lernsystems aus dem Internet zu laden.
Aul3erdem bevorzugt sie beispielorientiertes Lernen, also die Miteinbeziehung mdglichst vieler
Krankheitsfélle. Ihre thematische Anfrage an das System betrifft nun die allgemeine Funktionen
des Blutkreislaufs, welche sie sich zu Priufungszwecken noch einmal ins Gedachtnis rufen
mdochte. Vorstellbar wére dann, dal3 Medibook die vorliegenden Kurse, in welchen der Blut-
kreislauf erklart wird, anhand des spezifischen Benutzerprofils filtert: Giel3ener Kurse werden
bevorzugt, da die Benutzerin fur eine Prifung an der Uni Giel3en lernt, ebenso werden Darstel-
lungen, die im Bezug zur Zahnheilkunde im Allgemeinen und zur Kieferorthopadie im Speziel-
len stehen, vom System als besser geeignet bewertet. Die ausgewahlten Kurse konnen
zusatzliche Beispielfalle und Krankheitsgeschichten enthalten, die einem mehr allgemein oder
theoretisch orientierten Lernenden vorenthalten werden, nicht aber besagter Doktorandin.
Medibook verzichtet in ihrem Falle jedoch auf Videos, die zwar die Kurse an sich sinnvoll
erganzen, Uber das alte Modem aber stundenlange Ladezeiten in Anspruch ndhmen. Schliel3lich
achtet Medibook auf eine gut lesbare Darstellungsgréf3e der Texte auf dem kleinen Bildschirm,
sodald ein nachjustieren per Hand entfallt. Der gesamte selektive Prozeld kommt dadurch zu-
stande, dal die Metadaten der den Kursen zugrunde liegenden Medien mit dem Benutzerprofil
der Doktorandin verglichen werden.

Nochmals sei erwahnt, das unsere Doktorandin sich auch selbst auf die Jagd nach Medien und
Metadaten im System begeben darf- Medibook versucht, diesen Vorgang durch sinnvolle Hin-
weise abzukurzen.

Im Medibook ist die Erzeugung eines kompletten Kurses aus kleinen Bestandteilen immer noch
Sache eines Experten mit medizinischem und didaktischem Wissen. Eine grof3e Hilfe sind ihm
dabei aber schon die Metadaten. Von der automatischen, je nach Benutzerprofil paligenauen
Erzeugung ganzer Kurse sind wir noch ein gutes Stick entfernt, doch erste wissenschatftliche
Arbeiten wurden im Projekt Multibook, einer Umsetzung Professor Steinmetz' Darmstadter
Multimediavorlesung, geleistet. Ist dieses Problem einmal gel6st, so existieren fur jeden Benut-
zer ideale Kurse, die erst im Moment der Anfrage erzeugt und nicht wie noch zur Zeit gefiltert
oder angereichert werden.

Die Strategien des Multibook und des Medibook sind auf jedes geschlossene Lerngebiet an-
wendbar. Die Spielraume eines Captain Kirk, welche wir uns fiir eine moglichst grof3e Zahl von
Wissensdurstigem sehnlichst herbeiwiinschen, riicken somit néaher in den Bereich der multime-
dialen Gegenwart.

Die in 'thema forschung * 2/2000 erschienene Version enthalt noch weitere Abbildungen



