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Trotz des breiten Angebotsspektrums an Autorenlosungen zur Erstellung digitaler
Trainingsmedien (Authoring) hat sich deren Einsatz in Unternehmen auf breiter Basis
bis dato noch nicht durchgesetzt. Methoden und Software zur Erstellung medialer
Inhalte besetzen nach wie vor einen Nischenmarkt im Bereich E-Learning. Die
Werkzeuge werden meist nur von speziell ausgebildeten Experten genutzt und die
Kosten fur die Produktion von multimedialen Lerninhalten sind nach wie vor zu
hoch, sodass Investitionen in die didaktische und multimediale Aufbereitung von
Lerninhalten fir Unternehmen wenig attraktiv erscheinen.

Vor diesem Hintergrund fasst der vorliegende Buchband die Ergebnisse des
Verbundprojekts EXPLAIN zusammen, das von April 2005 bis Dezember 2007
vom Bundesministerium fur Wirtschaft und Technologie (BMWi) im Rahmen der
Initiative LERNET Il gefordert und von einem interdisziplinar besetzten Konsortium
bestehend aus funf Forschungs- und Entwicklungs- sowie drei Anwendungspartnern
durchgeflihrt wurde. Im Fokus von EXPLAIN stand die gezielte und systematische
Untersuchung von Moglichkeiten zum effizienten Authoring in Unternehmen sowie
die Integration der Trainingsmedienerstellung in die Unternehmensprozesse. Auf
Basis des erarbeiteten Konzepts eines geschaftsprozessorientierten Authoring
Management wurde die webbasierte EXPLAIN-Authoring-Management-Plattform
entwickelt und prototypisch implementiert. Ziel hierbei war es unter anderem, eine
Autorenldsung auch fiir technologisch wenig versierte Nutzer zuganglich zu machen.
Dieses Buch adressiert sowohl Anwender von Autorenldsunger:, Hersteller von
Werkzeugen sowie thematisch interessierte Wissenschaftler und Forscher und dient
dazu, dieser Zielgruppe die wichtigsten Projektergebnisse zu prasentieren und neue
Erkenntnisse zur Bewaltigung der vielfaltigen Herausforderunger: im Kontext des
unternehmensinternen Authoring zu bieten.
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1 Einleitung

Viele Produkte erfordern heutzutage die Entwicklung von Trainings- oder Lerninhalten zu
einem Produkt neben der eigentlichen Entwicklung und Produktion des Produktes selbst
bzw. dariiber hinaus. Vertreter, Verkéufer und Kunden miissen geschult und das Produkt
selbst sowie eventuelle Verdnderungen oder Aktualisierungen dokumentiert werden. Dar-
iiber hinaus wird die Zeitspanne von der Fertigstellung bis zur Markteinfihrung eines Pro-
duktes immer kiirzer. Es gilt daher als unwirtschaftlich, mit der Produktion der Trainings-
materialien erst zum Zeitpunkt der Fertigstellung eines Produktes zu beginnen, da dies die
Markteinfiihrung des Produktes um mehrere Monate verzdgern kann. Vielmehr ist es not-
wendig, Lerninhalte paraliel zur Entwicklung der Produkte selbst zu entwickeln [1]. Da-
durch wird die effektive Entwicklung der Trainingsinhalte zu einem wichtigen Wettbe-
werbsfaktor [2].

x Monate vor
Produkteinfihrung

Produkteinfihrung Produkt Updates

Abbildung 1: Bedarf an Lerninhalten im Produktlebenszyklus

Abbildung 1 zeigt den Bedarf an Lemmaterialien innerhalb verschiedener Phasen vor, wih-
rend und nach der Einfihrung eines Produktes. Wie sich hier zeigt, ist eine koordinierte
Entwicklung von Produkt und Lernmaterialien unabdingbar fiir eine effiziente Produktent-
wicklung [3]. Oftmals entstehen bei der Entwicklung eines Produktes selbst bereits Inhalte,
die auch fiir die Erstellung der entsprechenden Trainingsmaterialien hilfreich sein kénnen.
Um diese jedoch nutzen zu kdnnen, miissen die jeweiligen Entwicklungsprozesse gekoppelt
und koordiniert sein. Dieser Artikel beschiftigt sich im Allgemeinen mit der Frage. wie die
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Entwicklung von Lernmaterialien und Produkt koordiniert werden kann und im Speziellen
damit. wie Materialien, die bereits fiir die Entwicklung eines Produktes erstellt wurden,
moglichst effektiv und zeitsparend in den Produktionsprozess der Trainingsinhalte integ-
riert werden konnen. Hierzu wird in Kapitel 2 zunéchst der in vielen kleinen und mittel-
standischen Unternehmen (KMUSs) vorherrschende Entwicklungsprozess fiir Lerninhalte
vorgestellt. Kapitel 3 befasst sich mit einer optimierten Form dieses Prozesses unter beson-
derer Beriicksichtigung der Materialien aus dem Lebenszyklus des Produktes. Kapitel 4
beschreibt die Implementierung dieses optimierten Prozesses in der Authoring-
Management-Plattform EXPLAIN, wiahrend Kapitel 5 eine Zusammenfassung dieses Bei-

trags darstellt.

2 Erstellung von Lerninhalten in KMUs

Bisher herrscht in vielen KMUs bei der Content-Erstellung ein Prozess vor, wie er in
Abbildung 2 gezeigt wird. Dieser gliedert sich in drei Prozessschritte: Planung und Materi-
alsammlung, Drehbucherstellung und die finale Produktion der Inhalte. Jeder dieser drei

Prozessschritte wird im Folgenden beschrieben.

. Produktion

Planung / Material- e
der Lerninhalte

. sammlung

Abbildung 2: Vorherrschender Erstellungsprozess von Lerninhalten [4]

2.1 Planung und Materialsammlung

In einem ersten Schritt wird zunéchst Planung der Lerninhalte durchgefiihrt. Hierbei wird
eine grobe Struktur erstellt und es werden Lernziele sowie Zielgruppe festgelegt. Dies ge-
schieht oft durch Zusammenarbeit von Autoren und Fachexperten der Domine, die Gegens-
tand der zu produzierenden Lerninhalte ist. Der Fachexperte sammelt im selben oder einem
nachfolgenden Schritt Material. welches fiir die Produktion der Lerninhalte direkt oder als
Vorlage gebraucht werden kann. Dabei kann es sich um Materialien aus der Entwicklung
des Produktes wie Schemata, Dokumentationen, CAD-Zeichnungen, Modelle, etc. handeln.
Eine zweite Quelle stellen multimediale Materialien aus dem Marketing oder Vertrieb dar.
Diese Materialien liegen in aller Regel in einer Rohfassung vor, d. h. sie miissen spiter
innerhalb der Produktionsphase noch angepasst werden. Eine solche Anpassung kann bei-
spielsweise hinsichtlich des Formates oder der Auflosung notwendig sein. Eine dritte Quel-
le fur die Materialsammlung stellen allgemeine Medien dar, die fur die Content-Produktion

unabhéngig vom konkreten Thema der Lehrinhalte verwendet werden kénnen. Dazu zihlen
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beispielsweise Firmenlogos oder Designelemente. Oft existieren in Unternehmen umtang-
reiche Datenbanken beziehungsweise Sammlungen fur Bilder oder sonstize Medienres-

sourcen, auf die zuriickgegriffen werden kann.
2.2 Drehbucherstellung

Das Drehbuch selbst ist zumeist eine aufwindige Beschreibung des Inhalts einer Trainings-
einheit. Hiufig finden hierbei Office-Formate wie PowerPoint und Word — zur Darstellung
des Screendesigns und zur Beschreibung der Inhalte — Anwendung. Das Ergebnis der
Drehbucherstellung ist eine komplexe Beschreibung der zu erstellenden Lerninhalte mit
detaillierten Texten, Programmieranweisungen, Beschreibungen noch zu erstellender Me-
dien oder Hinweisen auf Quellen bereits vorhandener Medien. Die Medien aus der Materi-
alsammlung dienen innerhalb des Drehbuchs zur IHustration der zu produzierenden Inhalte,
indem sie in das Drehbuch eingebunden oder referenziert werden. Als Ergebnis dieser Pha-
se liegen ein oder mehrere statische, oft Dutzende von Seiten umfassende Dokumente vor.
Den Abschluss der Phase der Drehbucherstellung bildet die Freigabe des Drehbuchs, die in
vielen Unternehmen obligatorisch ist. Hierzu muss das Drehbuch vom Projekileiter und
ggf. Fachexperten gelesen und freigegeben werden.

2.3 Produktion

Im Produktionsschritt werden zunichst die fehlenden Medien laut ihrer Beschreibung im
Drehbuch von Medienexperten produziert, sowie die bereits aus der Phase der Material-
sammlung vorhandenen Medien in Form, Layout, Design etc. an die Anforderungen aus
dem Drehbuch angepasst. Als abschlieBender Schritt erfolgt die Produktion der Lerninhalte
mit Hilfe von Autorenwerkzeugen. Hierzu wird das Drehbuch zwar als Vorlage genutz,
jedoch nicht im eigentlichen Sinne wiederverwendet. Die Anweisungen werden befolgt, die
Struktur und Inhalte jedoch von Grund auf neu mit einem Autorenwerkzeug erstellt.
SchlieBlich werden die erstellten Medien in die Lerninhalte integriert.

3 Vom Drehbuch zum angereicherten Content-Modell

Der im vorherigen Kapitel beschriebene Prozess, der in vielen KMUs bei der Content-
Erstellung vorherrschend ist, soll im Folgenden bewertet und gegebenenfalls optimiert
werden.
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3.1

Nachteile des vorherrschenden Content-Erstellungsprozesses

Der Erstellungsprozess, wie er im Kapitel 2 erldutert wurde, ist mit einigen signifikanten

Nachteilen behaftet, insbesondere im Hinblick auf die Nutzung bereits vorhandener Materi-

alien und die Koordination der Entwicklungsprozesse von Produkt und Lerninhalt. Als

nachteilig erweisen sich hierbei folgende Punkte:

8]

[99]

6.

8.

Materialien verfiigen oft iiber keinen einheitlichen Speicherort. So befinden sie sich
teilweise in Mediensammlungen, direkt eingebunden in das Drehbuch und héufig auch
verteilt auf Rechner der verschiedenen Mitarbeiter eines Content-Projekts. Dies fiihrt
oftmals zu Inkonsistenzen und Versionskonflikten. Die effektive Nutzung vorhandener
Materialien wird somit erschwert.

Das Drehbuch kann zumeist lediglich als Vorlage der eigentlichen Produktion verwen-
det werden. Die Lerneinheit selbst muss von Grund auf erstellt werden.

Die wihrend der Planungsphase erstellte Struktur kann nicht in der Produktionsphase

wiederverwendet werden.

Die im Drehbuch befindlichen Materialien miissen manuell in die Autorenwerkzeuge
tberflihrt werden. Da es sich bei einem Drehbuch zumeist um eine statische Beschrei-
bung der zu erstellenden Inhalte handelt, ist oft nicht ersichtlich, wenn Materialien er-
stellt oder fertig gestellt wurden. Ein Drehbuch ist nicht drauf ausgelegt Informationen
itber Materialien zu synchronisieren.

Der Prozess sieht keine Unterstiitzung fiir ein Verfolgen von Aufgaben und Versionen
der Materialien vor. Die Erstellung der Medienressourcen ist dadurch nicht ausrei-
chend in den sonstigen Prozess integriert.

Die wihrend der Planungsphase erstellte Struktur wird nicht fiir Management- oder
Controlling-Aufgaben berticksichtigt.

Drehbiicher haben eine hohe Komplexitit. Diese erschwert die Review- und Freigabe-

prozesse der Inhalte, da das Lesen eines Drehbuchs oft langwierig ist.

Drehbiicher sind sehr aufwindig in der Erstellung.

Einige dieser Punkte griilnden auf einer mangelnden Koordination der vorhandenen Materi-

alien. welche bei der Optimierung beriicksichtigt werden muss; andere sind Resultat der

hohen Komplexitdt bzw. nicht ausreichenden Flexibilitit eines statischen Drehbuchs. Zur

Optimierung des Prozesses wird daher vorgeschlagen, das Drehbuch durch ein flexibleres,
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weniger komplexes und besser strukturiertes Konstrukt zu ersetzen. Wichtig ist dabei, dass
kein Informationsverlust gegeniiber dem Drehbuch auftritt.

3.2 Das angereicherte Content-Modell

Aus genannten Griinden wurde fiir das Projekt EXPLAIN vorgesehen, die Erstellung cines
Drehbuchs durch ein mit spezifischen Informationen angereichertes Content-Modell zu
ersetzen. Das Content-Modell stellt ein Modell der spdteren Lerneinheit dar. mit dessen

Hilfe die Struktur dieser dargestellt wird.

Die Modellierung im Allgemeinen ist ein oft gewé&hltes Vorgehen innerhalb der Software-
entwicklung. Der Fachexperte oder Prozessexperte versucht anhand eines formalen Modells
und nicht mittels eines natiirlichsprachlichen Textes, wie es ein Drehbuch darstellt, seine
Vorstellungen von den Funktionalititen der zu entwickelnden Software zu beschreiben. Ein
solches Modell kann anschlieflend vom Softwareentwickler weiter verwendet werden. Die
Methode der formalen Modellierung wird bei der Entwicklung von Leminhalten bisher nur
sehr selten angewandt. Im Rahmen des in Kapitel 2 beschriebenen vorherrschenden Erstel-
lungsprozesses ist die Planung und Grobstrukturierung ein vergleichbarer Schritt, allerdings
nicht in einer formal fest definierten Form. Um jedoch ein Drehbuch ersetzen zu kénnen,
muss das Content-Modell einerseits mit Informationen angereichert werden, die einen In-
formationsverlust gegeniiber dem Drehbuch verhindern und andererseits muss es die Mog-
lichkeit geben, Materialien an die modellierte Struktur anzuhéngen {5]. Dadurch kann die
Erstellung eines angereicherten Content-Modells die Planung, Materiaisammiung und
Drehbucherstellung ersetzen. Ein auf diese Weise optimierter Prozess gestaltet sich wie in
Abbildung 3 dargestellt.

_ angereichertes.
Content Modell

) Produktion

Abbildung 3: Optimierter Erstellungsprozess (4]

Das Content-Modell, das fiir die EXPLAIN-Plattform konzipiert wurde, folgt dem Buchpa-
radigma, da viele an der Modellierung beteiligte Personen keine Experten in der Content-
Erstellung oder Didaktik sind, dieses Paradigma jedoch intuitiv nachvollziehen kénnen. Die
Sequenzierung der Lemneinheit selbst muss damit nicht auch danach gestaltet sein, sondern
ist davon unabhéngig. Der Wurzelknoten einer Instanz des Content-Modells heift Inhalts-
paket. Dabei kann es sich beispielsweise um Web-based Trainings (WBTs), Foliensitze
oder textuelle Schulungsunterlagen handeln. Es besteht aus Kapiteln, Seiten und Materia-
lien. Die Kapitel bilden die logische Struktur der Lerneinheit ab, wéhrend die Seiten den
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Inhalt darstellen. An die Seiten wiederum kénnen Materialien angeh#ngt werden, die in der
spéteren Produktion auf dieser Seite platziert werden sollen. Oft ist zum Zeitpunkt der Mo-
dellierung nicht bekannt, wie viele Seiten ein bestimmtes Kapitel enthalten soll. In solchen
Féllen konnen Seitengruppen als Platzhalter fiir ein oder mehrere Seiten verwendet werden.
Kapitel kdnnen beliebig tief ineinander verschachtelt werden, so dass die Lerneinheit belie-
big viele Unterkapitel enthalten kann. Eine beispielhafte Instanz des fiir EXPLAIN konzi-
pierten Modells zeigt Abbildung 4.

Inhaits- |

paket
Kapitel 1
i P —
| onter seien @ | seiten @
—— Kapitel = 8 ﬁ ,@‘
1| | [ e
haiil — seitec @
apitel  t----1 | | geitengruppe | 1
1.2 U ® Al = s
Kapitel 2 Seite D ® Seite E J
—
Unter- i _;,14
kapitel |- | Seitengruppe
241

L e 8
Abbildung 4: Instanz des EXPLAIN-Content-Modells [5]

Kapitel, Seiten und Materialien besitzen verschiedene Sitze von Attributen in Form von
Metadaten, die bei der Modellierung beriicksichtigt werden kdénnen. Das Content-Modell
soll hier nicht nur das Drehbuch ersetzen, sondern auch die Mdglichkeit bieten, den Model-
lierungsprozess an die anderen Prozesse wie die Koordination des Content-Projekts oder
die Sammlung vorhandener Materialien zu koppeln. Aus diesem Grund sind verschiedene
Typen von Metadaten notwendig:

¢ Inhaltliche Metadaten wie Titel, Beschreibung, etc. um eine iibersichtliche Darstellung

und die Auffindbarkeit zu gewshrleisten.

e  Projektmanagementspezifische Metadaten wie Deadlines, Kosten, Verantwortlichkei-

ten und Aufgaben, um Koordination und Controlling zu vereinfachen.
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e Drehbuch-Metadaten wie Sprechertexte, Bildschirmtexte, Layout-Angaben, um zu

gewdhrieisten, dass moglichst alle Informationen eines Drehbuchs in das Content-

Modell einflielen kénnen.

e Didaktische Metadaten wie Lernziel, Zielgruppe oder Methode. um den didaktischen

Rahmen einer Seite oder eines Kapitels einzugrenzen.

e System- oder administrationsspezifische Metadaten wie Versionierungsinformationen.

Referenzen, Rollen und Rechte, etc.

Tabelle 1 zeigt zur Veranschaulichung die drehbuchspezifischen Metadatenfelder einer

Seite im Content-Modell. Sollte {iber diese anreichernden Informationen hinaus Drehbuch-

Funktionalitdt gewiinscht sein, konnen den Seiten und Kapiteln des Content-Modells zu-

sitzlich zu den inhaltlichen Materialien, wie Bildern, Audios oder Animationen auch Mate-

rialien angehingt werden, die Drehbuch-Funktionen fiir einzelne Seiten oder Kapitel {iber-

nehmen. Hierbei kann es sich um Screenshots als Layout-Vorgaben, Mock-Ups oder sogar

Priisentationsfolien zur Verdeutlichung von Abldufen handeln. Dies gewihrleistet, dass alle

im Drehbuch moglichen Informationen auch im angereicherten Content-Modell verwendet

werden kénnen.

Tabelle 1: Anreichernde Informationen des Content-Modells — Auszug (4]

Attribut

Beschreibung

Inhaltsbeschreibung

Textuelle Kurzbeschreibung des Inhalts der Seite (oder |
des Kapitels) |

Bemerkungen

Bemerkungen der Person, die die Modellierung durch-

fuhrt

Bildschirmtext

Text, der auf der Seite erscheinen soll

Sprechertexte

Sprechertexte fur evtl. auf der Seite vorhandene Video-
oder Audioobjekte

Didaktischer Seitentyp

Beschreibt den Seitentyp unter Verwendung der Er-

gebnisse der didaktischen Hilfefunktion der Plattform

Offene Punkte

Konzeptionell noch offene Fragen ‘

Navigationsanweisungen

Anweisungen, wie auf der Seite navigiert werden soll

Frage- und Antworttext

Text fur evtl. auftretende Testfragen
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3.3

Bewertung

AbschlieBend soll das angereicherte Content-Modell nach ebenso strengen Kriterien beur-

teilt werden wie der urspriingliche Prozess der Content-Erstellung, dessen Schwachstellen

in Kapitel 3.1 beschrieben wurden:

1.

6.

Das Content-Modell stellt mit den angehiingten Materialien und der Mdoglichkeit, be-
reits vorhandene Materialien im Content-Modell zu sammeln oder zu erstellende Mate-
rialien im Content-Modell zu planen einen Ansatz dar, mit dessen Hilfe Konsistenz
und Verfiigbarkeit von Content sowie die Koordination der Content-Erstellung mit an-
deren Prozessen sichergestellt werden kdnnen.

Das Content-Modell kann als exportiertes XML-Modell ohne Probleme in Autoren-

werkzeuge importiert werden. So wird Mehrfacharbeit vermieden.

Viele Informationen aus den Metadaten, die Struktur wie auch die angehéngten Mate-
rialien kénnen direkt aus dem Content-Modell im Autorenwerkzeug wiederverwendet

werden.

Die an das Content-Modell angehingten Materialien koénnen direkt in die Autoren-
werkzeuge zur Produktion importiert werden und miissen nicht manuell dorthin iiber-
filhrt werden. Die zentrale Koordination stellt weiterhin sicher, dass immer die aktu-
ellste Version eines Materials in die Produktion fiberfithrt wird.

Durch die Verkniipfung mit dem Content-Modell und mit materialspezifischen Meta-
daten, kann eine optimale Koordination der Aufgaben und Schritte flir die Materialien
sichergestelit werden.

Die projektmanagementbezogenen Metadaten stellen sicher, dass das Content-Modell
im Gegensatz zum Drehbuch optimal in das Controlling eingebunden ist und dieses un-
terstiitzt,

Die klare Struktur des Content-Modells erlaubt eine ziigige und problemlose Beurtei-
lung der geplanten sowie der bereits erstellten Lerninhalte und somit einen vereinfach-
ten Freigabeprozess.

Mit dem richtigen Werkzeug ist die Erstellung eines Content-Modells ein strukturierter
und zligiger Prozess, der durch IT unterstiitzt werden kann.

Somit bietet das angereicherte Content-Modell konzeptionell gegeniiber dem Drehbuch

Mehrwerte im Rahmen der Trainingsmedienerstellung. Im folgenden Kapitel wird gezeigt,

ob die Implementierung dieses Konzepts in der EXPLAIN-Authoring-Management-

Plattform die erwiinschten Vorteile bringt.
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4 Der optimierte Content-Erstellungsprozess der EXPLAIN-
Plattform

Der im letzten Kapitel beschriebene optimierte Erstellungsprozess von Lerninhalten, basie-
rend auf einem angereicherten Content-Modell, wurde in der Authoring-Management-
Plattform EXPLAIN umgesetzt. An dem folgenden Beispiel wird nun gezeigt, wie sich
dieser optimierte Prozess gestaltet und wie vorhandene Materialien optimal wihrend des
Prozesses gesammelt und in den Prozess integriert verwendet werden kénnen.

4.1 Materialmanagement

Das Materialmanagement stellt das Bindeglied zwischen dem angereicherten Content-
Modell und den bereits vorhandenen Materialien oder Materialsammlungen dar. Die vor-
handenen Materialien werden in so genannten Pools gesammelt und bei Bedarf mit Metada-
ten versehen. Wichtig ist hierbei, dass EXPLAIN alle vom System ben&tigten Metadaten
und Informationen automatisch erzeugt, so dass keine manuelle Eingabe von Metadaten
notwendig ist. Jedem Mandanten der Plattform sind verschiedene Pools zugeordnet. Dabei
gibt es einen iibergeordneten Pool fiir allgemein verwendbare Materialien wie Logos, Ele-
mente der ,,Corporate Identity oder generische Bildersammlungen und jeweils pro Con-
tent-Projekt einen flir dieses Projekt spezifischen Pool.
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Abbildung 5: EXPLAIN-Materialmanager
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In diesen Pools werden beispielsweise Materialien aus der Entwicklung des entsprechenden
Produkts abgeleat. In EXPLAIN wurde das Materialmanagement so umgesetzt, dass eine
einfache Integration bestehender Materialien mdglich ist. Die gewlinschten Materialien
kannen per Drag & Drop in die jeweiligen Pools befordert werden. Bei diesem Vorgang
werden automatisch alle flir die Verwaltung in dem System wichtigen und notwendigen
Informationen erzeugt und ein kompletter Metadatensatz flir das angereicherte Content-
Modell angelegt. Dabei wird auf das vielen Anwendern bereits vertraute Explorer-Schema
des Windows Betriebssystems zuriickgegriffen (vgl. Abbildung 5). Weiterhin ist eine Integ-
ration bereits bestehender Materialsammlungen wie Datenbanken, Datei-Server oder Datei-
systeme geplant, um auf diese direkt aus EXPLAIN heraus zugreifen zu kénnen.

4.2 Content-Modellierung

Die Content-Modellierung findet im so genannten Content-Modeller der EXPLAIN-
Plattform statt. Hier werden die Lerninhalte strukturiert, die Metadaten hinzugefiigt und
Materialien angehingt. Bevor mit der Modellierung der Inhalte begonnen werden kann,
muss ein Mandant in der EXPLAIN-Plattform zunichst ein Content-Proiekt sowie ein zu-

aehdriges Inhaltspaket anlegen.

Hierbei kann ein Content-Projekt mehrere Inhaltspakete beinhalten. Je nach Format und
Methodik kann das Content-Modell vorinitialisiert werden. Hierfiir stellt die EXPLAIN-
Plattform einen so genannten ,Didaktischen Assistenten zur Verfiigung [6], der beim
Anlegen eines neuen Inhaltspakets auf Grund von Benutzerangaben passende Formate
vorschldgt. Abbildung 6 zeigt das Content-Modellierungswerkzeug der EXPLAIN-
Plattform. Im linken Bereich befindet sich die Struktur der Lerneinheit in Baumform. Sie
kann mit Drag & Drop beliebig vertindert werden. Im rechten Bereich werden wahlweise
die verschiedenen Metadaten-Kategorien des im Strukturbaum gewihlten Elements oder
dte Suchmaske fiir den Zugriff auf die in den Pools gesammelten Materialien angezeigt.
Mit Hilfe dieser Suchmaske ist es méglich auf die Materialien im Mandanten- oder den
Projektpools zuzugreifen. Gesucht wird tiber verschiedene Metadatenfelder, Dateitypen und
Dateinamen. Die Suchoptionen konnen flexibel angepasst werden. Es stehen drei verschie-
dene Sichten zur Verfiigung: eine Baumsicht, eine Detailsicht und eine Vorschauansicht.
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Abbildung 6: Content-Modellierung in der EXPLAIN-Plattform

RREEEE

BT

Abbildung 7 zeigt die Vorschauansicht einer Bildersuche. Die Bilder kénnen direkt mittels
Drag & Drop in das Content-Modell gezogen und an eine Seite der Struktur geh&ngt wer-
den. Dieser Schritt gewihrleistet, dass das Material nun in allen Prozessen auf diesem In-
haltspaket beriicksichtigt und somit voll in den Prozess der Content-Erstellung integriert ist.
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4.3 Export und Produktion im Autorenwerkzeug

Fiir die abschlieBende Produktion stehen in EXPLAIN mehrere Maglichkeiten zur Verfii-
gung. Einerseits ist ein einfaches Autorenwerkzeug in die Plattform integriert, mit dessen
Hilfe die einzelnen Seiten produziert werden konnen. Hierbei werden sdmtliche angehéngte
Materialien und alle verwertbaren Informationen des angereicherten Content-Modells au-
tomatisch in die Produktion uberfuhrt. Wenn die Produktion abgeschlossen ist, kann die
Lerneinheit in Form eines HTML-Kurses exportiert werden. Eine zweite Maglichkeit sieht
vor, das angereicherte Content-Modell nach Abschluss der Modellierung in ein an die Platt-
form angebundenes externes Autorenwerkzeug zu exportieren. Die hierfir konzipierte
Schnittstelle [7] sieht vor, dass alle Informationen und Materialien aus dem angereicherten
Content-Modell im gewdhlten Autorenwerkzeug verwertet werden kénnen.

S Zusammenfassung und Bewertung

Dieser Artikel zeigt, dass ein optimierter Erstellungsprozess von Lerninhalten eine effektive
und einfache Wiederverwendung der im Lebenszyklus eines Produktes entstandenen Mate-
rialien gewdhrleistet. Ein angereichertes Content-Modell kann Drehbiicher ersetzen, so dass
der Prozess der Content-Erstellung in mehrfacher Hinsicht effektiver und effizienter gestal-
tet werden kann. Dariiber hinaus erlaubt das angereicherte Content-Modell in Verbindung
mit der Infrastruktur der EXPLAIN-Plattform eine effektive Nutzung und Wiederverwen-
dung bereits vorhandener Materialien aus dem Lebenszyklus des betreffenden Produktes.

Bei der Bewertung der erreichten Ziele soll hier vor allem auf die Unterstiitzung der Nut-
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zung von bereits vorhandenen Materialien zu einem Produkt eingegangen werden. Die hier
gezeigte Umsetzung der beschriebenen Konzepte unterstiitzt eine Verwendung aus dem
Lebenszyklus des Produktes bereits vorhandener Materialien in mehrfacher Hinsicht:

e  Materialien sind an zentraler Stelle — in den Pools — gesammelt, in die Plattform einge-

bunden und zum Zeitpunkt der Modellierung verfligbar.

e  Materialien konnen sehr einfach einem Content-Modell zugeordnet und daraus direkt

in die Produktion tibernommen werden.

s Materialien im Content-Modell sind in den Projektmanagementprozess der Plattform
integriert, d. h. es konnen Deadlines, Aufgaben, Kosten usw. fur diese vergeben wer-
den. Die Entwicklung neuer Materialien wird zentral mit Hilfe der Plattform koordi-
niert.

e Mitarbeitern, die Materialien Uberarbeiten sollen, kdnnen entsprechende Aufgaben
zugewiesen werden.

Somit kann die Integration der vorhandenen Materialien in den Content-Erstellungsprozess
durch die Nutzung eines angereicherten Content-Modells besser gewdhrleistet werden. In
Verbindung mit weiteren Aspekten der EXPLAIN-Plattform kann so bei der Erstellung von
Trainingsmedien Geld und Koordinationsaufwand gesbart werden. Zudem wird es moglich,

Trainingsinhalte wahrend des Lebenszyklus eines Produktes zeitnah fertig zu stellen,
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