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COMPUTER BASED TRAINING

Mit den neuen Medien wird sich in den néchsten Jahren die Unterrichtsandschaft sehr stark
verdndern. Wie immer man zu diesen Veranderungen steht, wird man damit leben missen, dal3
neue Lehr- und Lernformen die bestehenden teilweise ergdnzen bzw. verdrangen werden.

Computer based training (CBT) wird eine dieser neuen Methoden sein. CBT &% sich grobin
drei Gruppen teilen:

Tutorials sind mehr oder weniger interaktiv und multimedial aufbereitete Lehrbiicher die
Information anbieten, den Lernenden damit aber alein lassen. Solche Medien sind
eigentlich nur als Erganzung zu einem herkémmlichen Unterricht geeignet.

CBTs mit Lernerfolgskontrolle bieten dem Studierenden ein Feedback in Form
automatisierter Tests. Zu jeder Lerneinheit gib es Ubungen oder Tests die Empfehlungen
Uber notwendige Wiederholungen und den weiteren Lernweg generieren und damit einen
Teil der Tutorfunktion Ubernehmen. Solche CBTs sind fur das Selbststudium geeignet.

Kursmanagementsysteme fassen mehrere CBT — Kurse in einer Datenbank zusammen. Die
Studierenden werden durch den Studiengang geleitet, Lernfortschritt und Erfolg werden
automatisch protokolliert. Dem Betreuer steht ein ,, elektronisches Klassenbuch® zur
Verflgung und er kann tber Mail- oder Newsforen virtuelle Klassen leiten. Auf solche
Systeme bauen moderne Fernschulen auf und nennen es,, Telelearning”.

Das Autorensystem ,, Toolbook” wird vom Hersteller Asymetrix al's das fuhrende
Autorensystem zur Herstellung von Lern- und Schulungsunterlagen beworben. Entsprechend
der obigen Einteilung wird Toolbook daher auch in 3 Ausbaustufen angeboten:

Toolbook Publisher fir ale Arten von Prasentationen im LAN, auf CD Rom oder Uber das
Internet.

Toolbook Instructor mit zahlreichen vorgefertigten Funktionen fir automatisierte Tests
Toolbook Librarian als leistungsféhges Kursmanagmentsystem fir Fernlehrsysteme tiber
das Internet.

Fur dieses Seminar steht uns Toolbook Instructor in der aktuellen Version 6.1 zur Verfiigung.

Seite 2/27



Wolfgang Scharl Einfuhrung in Toolbook |1

DER EINSTIEG MIT DEM BOOK SPECIALIST

Bevor man mit der Arbeit im Autorensystem beginnt muf3 das Produkt im Scribble fertig
geplant sein. In Toolbook steht dafir der Book Specialist zur Vefligung, mit dem die
wichtigsten Einstellungen, die Wahl der Vorlage und der Buchstruktur vorgenommen werden
kénnen.

Auch die Wahl der Distributionsmethode (LAN, CD-Rom, Internet) wird hier festgelegt.

Probieren Sie einige Templates aus.

Ubung:
Waéhlen Sieim Bookspecialist folgende Einstellungen:
Distibution Method: Windows
Layout: Training vom Verzeichnis Templates\L ayout
Book Type: Standard Book
Book Outline: Tutoria Outline
Page Size: Default

Der Rest bleibt leer, mit Build wird die Buchstruktur erstellt.

Sie sollten sich jetzt im sogenannten Autorenmodus befinden und kénnen das Buch verdandern
und editieren. Mit den Pfeilen rechts unten in der Statuszeile bléttern Sie durch das Buch.

Der Anwender bekommt das Buch im Lesermodus présentiert. Wechseln Sie zwischen den
beiden Modi mit F3.
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DIE TOOLBOOK —BENUTZEROBERFLACHE

Toolbook geht von der Methapher eines Buches aus das aus mehreren Seiten bestehen kann.
Eine Toolbookseite stellt man sich in Ebenen (Layer) aufgebaut vor. Auch jedem Objekt auf
einer Seiteist eine eigener Layer zugeordnet

Ein Buch kann enen oder mehrere
Hintergriinde haben. Ein Hintergrund
kann von mehreren Seiten benutzt
werden.

Graphik

|_-Elutt0n I|Hintergrund I

Objekte konnen am Hintergrund
oder am Vordergrund platziert sein.
Umschalten zwischen Hinter- und

Vordergrund mit

Jede Ebene und jedes Objekt kann
Eigenschaften haben. Diese definiert
man mit object -> ****properties
oder mit . Vorher Objekt mit
markieren. Die Eigenschaften kdnnen durch ein Script in der Programmiersprache Openscript
erweitert werden.

Wichtig: geben Se jedem Objekt und ev. auch jeder Seite einen mdglichst selbsterklarenden
Namen. Dadurch kann man sie dann in eindeutiger Weise referenzieren.

Toolbook ist mit ausgezeichneten Hilfe- Beispiel- und Lernfunktionen ausgestattet. Unter dem
Mentpunkt ,Help* findet man aufRer den Ublichen Indizes und Suchfunktionen eine
vollstandige Openscript Referenz, Verfahrensbeschreibungen und ein Lernprogramm. Dieses
multimediale Lernprogramm vermittelt alle nétigen Grundbegriffe. Aul3erdem empfiehlt essich
bei den mitgelieferten Beispielblichern jeweils auf die Autorenebene zu schaten und die
Objekteigenschaften und die Scripten zu studieren.

Weitere Informationen findet man im Internet. Hier einige interessante | nternetadressen:

die Homepage von Asymetrix: http: /imww.asymetrix.com
wichtiges fir Toolbook - Entwickler: http://mwww.asymetrix.convsupport/
und ganz wichtig bei konkreten Problemen das Asymetrix Forum
http: //mww.asymetrix.convsupport/online/
wo eine internationale Usergemeinschaft Antwort auf alle moglichen und unmaoglichen Fragen
weil3.
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EINFUGEN VON OBJEKTEN — OBJEK TEIGENSCHAFTEN

Alle Objekte unserer Vorlage lassen sich editieren. Durch Anklicken eines Feldes kann Lage
und Grof3e verandert werden (Achtung: manche Objekte liegen am Hintergrund), durch
Doppelklicken kann der Text editiert werden.

Ubung Texteingabe:
Fullen Sie die Felder der Titelsaite aus, &ndern Sie Schriftart und Grof3e mit A , die Farbe mit

Neue Objekte kdnnen aus der Werkzeugpal ette oder dem Object Catalog @ entnommen
werden.

Ubung Obj ekteigenschaften:
Holen Sie aus dem Catalog aus der Kategorie Action einen Exit Button und gestalten Sieihn

mit den object properties passend zum Seitenlayout. Das Property Menti wird mit ﬁ?
erlautert.

Ubung Hypertext:
Wir wollen durch Anklicken des Wortes ,, Glossary” auf die letzte Seite des Buches gelangen.
Dazu schreiben Sie in ein neues Feld am FiE'd;t?Ht" C Bution Cik
unteren Rand der Seite das Wort ,, Glossary*. smEEn s TR

Type af link: IGD to another page j
Markieren Sie das Wort ,, Glossary*. » u:;ii e Tget vinde =l

] ] " Mext page " Previous page " Goback
Machen Sie mit dem Mentpunkt Text — Create | ¢ Fist page € Lastpage
Hotwort daraus ein Hypertextwort. @ & speciic page: | ]
inBeoak: |

Wahlen Siein den object properties =" den URL | [TFs bocko>

Punkt Hyperlink == — Style

Instructions/G oals

v Uze 2

2
3 Menu
. . . Transition gffect: | <none> 4 Content _
AlsLink wahlen Sie nach nebenstehendem o 5 Interaction/Questions
. [Irientation: I Content
Bild Page9 GIOS%.ry Liivesnine: 7 Interaction/Questions
= : | Summarny/S care
Speed: 9 Glossary

Ubung I nhaltsver zeichnis:
Gehen Sie auf Seite 3 der Vorlage.

Nehmen Sie aus dem object catalog aus der Kategorie Navigation ein automatic menu und
platzieren Sie es auf der Seite.

Schalten Sie in den Lesermodus und testen Sie das Meni

Seite 5/27



Wolfgang Scharl Einfuhrung in Toolbook |1

INTEGRATION VON MULTIMEDIAELEMENTEN:

Esgibt in Toolbook 3 Methoden Grafiken einzubinden:
als Bildobjekt (paintobject) mit File - Import Graphic
als Bitmapobj ekt (picture) durch Einfligen Uber die Zwischenablage
asClip

Einbinden von Grafiken

Hintergrundgrafik
Erstellen Sie eine neue Seite mit einem neuen Hintergrund
(Insert - New Background)

schalten Sie mit auf den Hintergrund und wahlen Sie mit (Object-Background
Properties) den Tabulator Draw .

Hier konnen Sie mit Choose Backdrop - Import zB. aus dem Verzeichnis
...media\lbackdrop\640x480 ein Bitmap auswahlen und mit OK einfligen.

Vordergrundgrafik

Waéhlen Sie aus dem Meni Insert — Graphik wieder ein Bitmap. Ein solches Bildobjekt
kann verschoben, beschnitten, mit Eigenschaften wie Transparenz und einem Skript
versehen werden, es kann aber nicht skaliert werden.

Offnen Sie den Dateimanager/Explorer und holen Sie ein Bitmap aus dem Verzeichnis
...media\Clipart\Bitmaps durch Doppelklicken in irgend ein Paintprogramm

markieren Sie das Clipart oder einen Teil davon und kopieren Sie esin die Zwischenablage

mit at-tab wieder in Toolbook wechseln Sie auf den Vordergrund und figen mit Edit -
Paste die Grafik as Bitmapobjekt ein. Dieses Bitmapobjekt kann skaliert, verschoben und
mit einem Skript versehen werden. Um Eigenschaften wie Transparenz einzustellen, muf3
es aber erst mit Object - Picture Properties — Convert to Paintobject in ein Bildobjekt
umgewandelt werden.

Mathematische Formeln

Mathematische Formeln erstellen Sie am besten in MS-Word auf einer LEEREN Seite. Ab der
Version Word 97 finden Sieim Menl Datei — Als HTML speichern. Dabei entsteht eine *.htm
Datel und eine IMAGEL.GIF (statt 1 entsteht eine beliebige fortlaufende Nummer). Die GIF
Datel ist Ihre Formel im gif — Format und die kann wie jede andere Grafik weiterverwendet
werden. In Toolbook wahlen Sie diese Datel mit Insert - Graphic
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1. Sdektieren und Skalieren der Formel

2. Linienpaette 6ffnen ==

3. keine Randlinie s # Transparent Use Windows Colors

\_| Uge Chromakey Fill Color:

| ox ]

4. Grafikeigenschaften

5. Transparenter Hintergrund. Dazu muf3
die Graphik aber vorher mit Convert to
Paint Object umgewandelt werden.

:ryi Z?{a%dx;ai::l @l Zj‘a%dx

Choice #2

Einbinden von Sound und Video

1. Offnen Sie mit Object - Clips den Clipmanager
wahlen Sie mit New ein Soundfile aus dem Verzeichnis ...mediaimusic oder
...media\soundfx

es 6ffnet sich der Clip Editor. Sie kdnnen den Clip prufen. Vergeben Sie einen Namen
fur den Soundclip und bestétigen Sie mit OK.

Verfahren Sie in gleicher Weise mit eéinem Videofile aus dem Verzeichnis
...media\video\frstight

2. Nun 6ffnen Sie mit @ den Catalog. Hier wahlen Sie aus der Kategorie Media Player
einen geeigneten Player und ziehen ihn mit der Maus auf die Seite. In den extended

Properties 21 wahlen Sie den geeigneten Clip und fertig.
Wechseln Sie mit F3 in den Lesermodus und prifen Sie die Einstellungen.

3. Fir das Video verfahren Sie wie unter Punkt 2 wahlen aber einen Video Player anstatt des
Media Players.
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AUTOMATISIEREN VON ABLAUFEN

Um Ereignisse und Ereignisfolgen auszuldsen gibt es im object catalog in der Kategorie
Actions den Actiontrigger.

Action Trigger Properties
In den extended properties | Hbiscts to friager
des Actiontriggers kann E Button "Media Plaper"
man mit einer Rethe von
Ereignissen und
Verzogerungen komplexe

Cancel

Help

k|

Abléufe gestalten. =
Trigger TR Dole |

Mit den ObjeCt propertles - Trigger on what event

kann man die Gestaltung W when entering page

des Triggerbuttons A iz e

einstellen. [ Loop continuousl

¥ Button is visible at reader

Der Delaybutton ist im C C
Lesermodus unsichtbar. n % Action Trigger F % 4 Second Delay

Ubung Actiontrigger:
Wechsaln Sie auf die Seite 4 |hres Musterbuches.

Holen nach obiger Anweisung einen Actiontrigger und ein Delay auf die Seite. Achten Sie bei
den Trigger Properties des Action Triggers auf das Tl wie Trigger.

Ein Klang soll bei Aufbl&ttern der Seite erklingen — nach einer kurzen Pause soll das Video
medialvideo\frstight\snake.avi aus dem Toolbookverzeichnis ablaufen.

Passen Sie das Textfenster so an, dal? es sich mit dem Video und dem Actiontrigger nicht
Uberdeckt und schreiben Sie einen mehr oder weniger sinnvollen Text zum Thema
Klapperschlange hinein.

Geben Sie dem Triggerbutton ein gefalliges Aussehen mit dem Captiontext ,, Nochmals*

Probieren Sie die verschiedenen Transitioneffekte im Properties Meni des Videostages.
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ANIMATIONEN

Zwel Arten von Animationen sind mdglich: bel der Pfadanimation wird ein Objekt mit einer
bestimmten Geschwindigkeit entlang eines definierten Pfades verschoben. Fir eine
Zellanimation benétigt man eine Gruppe in der ein Objekt in verschiedenen Ansichten
dargestellt wird. Von diesen Ansichten wird in einer Folge immer ein andere sichtbar gemacht.

Um ein Objekt zu animieren finden Sie im properties Ment den Button E mit dem Sie den
Animationseditor 6ffnen kdnnen. Hier sehen Sie das Objekt mit einem Animationspfad mit

einem Anfangs und einem Endpunkt. Sie kdnnen diese Punkte mit [ auf der Seite
verschieben und auch auf3erhalb des sichtbaren Bereiches platzieren.

Mit j konnen zusétzliche Eckpunkte (vertices) ein- bzw. angefiigt werden. Durch
Doppelklicken auf einen Vertex wird eine Bezierkurve erzeugt mit der gleichméliige, runde
Bewegungen moglich werden.

Offnet ein Menli zum Einstellen der Bewegungsparameter und mit ﬂ wird die Animation
getestet.

Ubung Pfadanimation:
Gehen Sie auf die Seite 6 Ihres Musterbuches und wechseln Sie auf den Hintergrund.

Mit Import — Graphic holen Sie das Bild media\photos\16optmiZ2beach.bmp aus dem
Toolbook Verzeichnis,

Legen Sie die Grafik mit den object properties auf den Layer 1 damit die Buttons und
Textfelder dartberliegen und sichtbar bleiben.

Wechseln Sie auf den Vordergrund und zeichnen Sie einen weil3en Kreisin der Grof3e eines
Mondes und legen Sie ihn auf den Layer 1 des VVordergrundes.

Nun erstellen Sie eine Animation, bel der der Mond am linken Bildrand erscheint, langsam in
einem Bogen Uber die Felsen wandert und am rechten Rand wieder entschwindet.

Jetzt fehlt noch ein Actiontrigger mit dem die Animation gestartet wird. Achten Sie darauf,

Vervollstandigen Sie die Seite mit Uberschriften und im Textfeld mit Wissenwertem (iber das
Liebeseben der Seemoven bel Vollmond.

Ubung Zellanimation:
Schalten Sie wieder auf den Hintergrund und zeichnen Sie mit wenigen Strichen ein
schlafendes Mondgesicht.
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Markieren Sie ale Elemente des Mondgesichtes indem Sie mit dem Select Utility 3 en
Rechteck darliber ziehen (dazu miissen Sie vortibergehend das Hintergrundbild wegschieben)
und bilden Sie mit Object — Group eine Gruppe.

Mit ctrl-c und ctrl-v wird diese Gruppe kopiert (liegt dann genau dartber).

Mit einem Doppelklick konnen Sie die Elemente einer Gruppe verdndern. Wiederholen Sie den
Vorgang ca’5 ma und machen Sie das Mondgesicht jedesmal wacher und freundlicher.

Jetzt bilden sie aus allen Ubereinanderliegenden Monden wieder eine Gruppe und stellen im

Animationseditor in den Animationssettings Cell Animation auf ,,on" und ca 20 Steps per
cell ein. Die optimalen Parameter kbnnen Sie nur durch Ausprobieren ermitteln.
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FRAGEN UND TESTS

Jeder Lehrer kennt den Effekt: nach einem bildreichen und gut vorbereiteten Vortrag herrscht
allgemeines Kopfnicken - keine Fragen - alles klar. Ein erlauterndes Beispiel scheint
Uberflissig — klar wie sonst sollte man diese Aufgabe |6sen. Erst die Aufforderung zu eigenem
Handeln, zu selbststandigem Anwenden des Gelernten auf neue Problemstellungen bringt
Fragen, teilweise Ratlosigkeit zu Tage. Erst jetzt wird erkannt, was an den vermittelten
Inhalten ganz und gar nicht klar ist.

Im klassischen Unterricht geschieht diese Form der Lernkontrolle teilweise automatisch im
Rahmen der Lehrer — Schiller Kommunikation. Mit Zwischenfragen, Ubungs- und Test-

bei spielen sowie Wiederholungen baut ein guter Lehrer das Wissen seiner Schiller so auf, dali3
maoglichst keine wesentlichen Liicken entstehen. Bleibt eine Wissendticke im aufbauenden
Stoff unerkannt, so tritt unweigerlich einige Kapitel spéter eine Lernblockade auf. Der Schiler
kann den neuen Stoff nicht verstehen weil ihm die Grundlagen dazu fehlen und er kann diese
Blockade ohne fremder Hilfe auch nicht |6sen well er den Grund der Blockade nicht kennt.

Im Fern- oder Selbststudium mul3 diese Lernkontrolle durch andere M echanismen wie
Mailkontakte, Newsgroups oder Prasenzphasen ersetzt werden. Ein weiterer Mechanismus zur
Lernkontrolle kann dem Studenten durch automatisierte Test in geboten werden.

Automatisierte Test sollen durch ein unmittelbares Feedback im Lernflul3 korrigieren und
durch ein abgestuftes Hilfesystem den Lernfortgang unterstiitzen. Sie konnen natirlich auch
flr automatisierte Prifungen eingesetzt werden.

Der Objektkatalog von Toolbook enthélt in der Kategorie Questions eine Reihe von
vorgefertigten Test. Einige sind auch mit Javacode ausgestattet und konnen daher auch fur

I nternetanwendungen verwendet werden. Hier sollen nur die Typen Multiple Choice und Fill-
in—the-Blank behandelt werden.

Zu jeder Fragetype stehen ein oder mehrere Ausfiihrungen mit jeweils gleichen Eigenschaften
aber unterschiedlicher graphischer Gestaltung zur Verfigung. Sie klicken nun einen
Fragenblock Ihrer Wahl mit der Maus an und ziehen ihn mit gedriickter linker Maustaste aus
dem Katalog heraus auf die Toolbookseite.

Multiple Choice

Die einfachste Form eines automatisierten Tests. Buttons und Fields unterscheiden
sich lediglich durch die grafische Realisierung.

Ublicherweise werden Sie mehr a's nur 4 Wahimoglichkeiten anbieten E-#"[.‘-P;l;l-r:.r-:-.‘;} """"

wollen. Dazu machen Sie einen Doppelklick auf das,, Choice #4* i~

Element. Dann driicken Sie die Tastenkombination: x Chmitze 27
Strg+c und dann Strg+v i choics s

Es liegen nun 2 Elemente Ubereinander, die Sie mit der Maus : .

auseinander ziehen kénnen. 15 EEE?EE;E‘ .
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Durch einen Doppelklick auf3erhalb des Frageobjektes kommen Sie aus dem Gruppeneditor
wieder heraus und in den gewohnten Markiermodus.

In den extended properties des Frageobjektes sind folgende Einstellungen vorzunehmen:

Multiple Choice - Question Properties

4-Immediate Feedback | 5 - Delayed Feedback [ 1. Tabulator Answers auswahlen
1 - General 2- A;I{HBIS | 3 - Scoring

& 1 B .

iy L 2. Randomize Answers

Cancel

Multiple Choice anhacken wenn Sie

il

, o Hel . .
32 - mehr als eine richtige Antwort
[@] Choice #3 winschen.

] choice 4
[©] Choice 14

. Incorrect Add... |_Er’“l | Delete |
T & Eorcmoer G

Text for this answer:
. Wahl -

3. einen Auswahlpunkt anwahlen

Possible answers: 5

{Q}npul objects: b
3 4

"% Randomize answers
" Multiple Choice/Mu Help

™ Cannot change resy . ..
- 6. Text fir Auswahlpunkt editieren.

Dieser Text erscheint dann auf der
® @y

Auswahlpunkt editieren

Cancel

5. Auswahlpunkt richtig oder falsch

i

Testseite

Als néchstes sind fir die einzelnen Antworten Punkte zu vergeben:

4 - Immediate Feedback I 5 - Delayed Feedback |
- General | 2 - Answers 3 - Scoring .
J\zj 225 1. Tabulator Scoring
¥ Score this question -l—r
- Possibl 2. ,Scorethis question” um eine Punktewertung zu
W TR ; =
@] Choice #2 ermdglichen

2] Choice #3

2] choice #4 3. Legen Sieflr jede Auswahl dierichtige
Punktezahl fest.

[@] Choice #4

Score weight of selected answel:| 100 |% I Automatic

Lowest possible score: 1] Poszible answers: b
Highest possible score: 1 Correct answers: 1

For a partially comect response:

@ [lze the weight assigned toleach) possible answer to
compute an exact score

) Beport the lowest score: [
£ Beport the highest score: 1
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Esgibt 2 Arten von Feedback bei den Frageobjekten:

Immediate Feedback erscheint sofort nach Anklicken der Frage im Feedbackfeld links unten
auf der Testseite. Wenn Sie diese Art von Feedback wahlen miissen Sie die Anzahl der
Versuche (Tries) auf Tabulator General auf 1 beschrénken sonst ist der Student versucht
einfach alle Mdglichkeiten durch zu probieren.

Delayed Feedback erscheint erst nach dem Drticken der ,, Score® Taste aus der Kategorie
Evaluation des Objektkataloges. Jede Art von Feedback erscheint im Feedbackfeld falls auf
der Seite eines vorhanden ist, ansonsten erscheint ein Fenster. Gleichzeitig erscheint im
Scorefeld die erreichte Punktezahl.

LGt | 2-mmwen | 3-Soom | 1. Tabulator Delayed Feedback
4 - Immediate Feedback 5 - Delayed Feedback 2 S| e konnen H e/ve IS e n ijba:k
= A i 0K | QE ) . J
JLip |F= vorsehen je nachdem ob:
Cancel i X
- Question feedback Help | - al Ie rlChtl gm,

keine richtigen,

Feedback to executeron request when the responses are... — nur en Teil der richti gen
Wi— | Antworten gewahlt wurden_.

3. Offnet den Feedbackeditor.
— Mit ,,Play mediaclip” kénnen Sie zB.

Play media ofip: | =y einen gesprochene Text abspielen.
Feedback text: | ’:|’J l Al | erd| ngS muB dann dl e
Xl entsprechende .wav Datei mitgeliefert
Feedback t:xt: 4/!_- (1] Werden
Yoi Supa | '
T _ Ceneel || 4. Der Feedbacktext muf nicht

__Heb | immer tierisch ernst sein.

I Show only if media cannot play
- Display Method

@ Automatic [use popup if no feedback field exists) L. R R .
« Popup window Damit ist Ihr Test fertig konfiguriert.

' Usge field or recordfield named “feedback™

Ubung M ultiple Choice:

Stellen Sie auf Seite 5 eine sinnvolle Frage zum Thema Klapperschlange und bieten Siein
einem Multiple Choice Test 6 alternative Antorten an. Probieren Sie die verschiedenen
Feedbackmethoden aus und erstellen Sie nach Moglichkeit eigene .wav Dateien fir das
Feedback.
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Fill-in-the-Blank

Mit diesem Katalogobjekt lassen sich intelligente L lickentext Aufgaben erstellen. Die
Eingabefelder lassen sich im Prinzip auch in den Text einbauen, alerdingsist die Formatierung
fur verschiedene Bildschirmauflésungen etwas kritisch.

Man kann aber auch ganz hervorragend Rechenergebnisse abfragen. Fir Lan und CD-Rom
Anwendungen kann man sogar Wertebereiche als richtige Antworten definieren. Fir HTML
Export ist alerdings nur ein textueller Vergleich der Antwort moglich.

Die Konfigurierung unterscheidet sich nur im Answers Tabulator:

Fill-In the Blank - Question Properties E 1. Tabulator Answers
11'f';':::i::e Feed"“;_m!w — D'i'm";_":::::: 2. Offnet das Eingabefeld fir neue
The ;a;:lher il able o upe a1 o in i wid_get.TA_lr;ythiEg that | An_twqrtmb’gllc_hkg ten. Sie kdnnen )
il e he osponse evalaatam — e o SENE camcal | DeEliebig vielerichtige oder falsche (fir
Possible answers ST | Negativauswahl) Antworten vorsehen.
B opting o) Jede mégliche Antwort kann mit
" unterschiedlichen Scores bewertet
| werden.
_ ‘/7 = 3. Eskonnen einzelne Worte oder
incortect Wortfol gen angegeben werden.
—A—"D“— Wahlwel sewi rd _d| e _
stemyn Grol¥Klei nschra bgng_oder die Abfql ge
Response Jext der Worte berticksichtigt. ,, Sounds like*
Possible answeri|| [Apfel <3 | akzeptiert zusétzliche Vokale an Anfang
 Cannot chan " Match case " Enable “sounds like™ oder Ende des Wortes.
T o fhotch word oder T lanore punctuation 4 Rjchtige Worte oder Wortfolgen als
- ‘ IConﬁrm (i e 1 (T o e , Correct” markieren.
[

Ubung Fill-in-the-Blank:

Stellen Sie auf der Seite 7 eine schwerwiegende, aber eindeutig beantwortbare Frage zu den
Lehrinhaten die Sie auf Seite 6 vermitteln wollten und prifen Sie die Antwort mit einem Fill-
in-the-Blank Test.

Testen Sie die Reaktion auf diverse Eingaben bei verschiedenen Einstellungen.
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ABSCHLUR UND TEST DESTESTES

Abschlul3seite

Auf die Seite 9 ,, Score/Summary” legen Sie einen Score Quiz Button aus der Kategorie
Evaluation des Objektkataloges. Dieser zeigt den erreichten Prozentsatz der erreichbaren
Punkte im Feedbackfeld links unten an. Gleichzeitig werden alle Testergebnisse riickgesetzt.
Die folgenden Einstellungen sind bereits vorgegeben:

iiéa Gesamtscore ' 1. Button markieren und die extended
[ — G.L - I Actions I Properties aufrufen.
ctions when clicke: .. . .
> aad _ o o 2. Aktiviert die Gesamtscore Funktion
up score for all questions and display as: Cance ) B
|| | Percentage of maximum score (V org ngd | Ung n %)
B " Mark course as completed in the CHS Help 3 Ruck%tzen al I er Fr@en
Li | If all navigable pages visited _I
1 -
[requires the [Course Management System] ) . .. R
hy | Ignote pages with “skipNavigation? M |t ” LOCk a” Queﬁl OI’]S“ konnte a n

. :"k ":I‘"’i"‘-‘ o " Weiterprobieren unterbunden
q ock all scored questions to p t further . .
i N werden. Allerdings sind dann
e[ 3)’7 Reset all questions ) )
o oot weitere Mal3nahmen, wie
=] pERSCHpL:

[ext ] automatisches Speichern

erforderlich.
E:‘Ij >G ESM{:D e

Wie auf den anderen Seiten miissen Sie
noch die Textfelder editieren und damit ist Ihre Lehreinheit grundsétzlich fertig.

Test testen

Wie bei jeder Software sollten auch hier 20 — 40 % des Aufwandes in Test und Fehlersuche
investiert werden. Durch die vorgefertigte Vorlage sind die Fehlermdglichkeiten in der
Grundeinstellung bereits stark reduziert. Hier eine Checkliste fir die haufigsten Fehlerquellen:
- Starten Sie die Toolbookdatei neu im Lesermodus.

Testen Sie ALLE Navigationsmoglichkeiten (irgend ein Hilfebutton fihrt bestimmt auf die

falsche Seite)

Prifen Sie den Gesamtscore indem Sie von den Testwidgets

- dlerichtig

- dlefasch

- jewells nur eines richtig ausfillen

Namenskonventionen

Mit Rucksicht auf den Internetvertrieb und die unterschiedlichen Betriebssysteme der
Studenten miissen Sie bel einem ,,8zeichen.tbk* Namen bleiben.
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Kennwortschutz

Zum Schutz vor Manipulationen und Ihrer Autorenrechte sollten Sie fur Ihre Toolbookdatei
ein Kennwort vergeben:

Offnen Sie mit Shift+F8 oder mit Object — Book Properties das Dialogfeld fir

die Bucheigenschaften. Mit Set Password sollten Sie zumindest fur Author ein Pal3wort
vergeben.

Speichern Sie die Toolbook Datel und SCHREIBEN SIE SICH IHR PASSWORT AUF !!
Wenn Se das Passwort vergessen, gibt es keine Moglichkeit mehr den Test zu verandern!

Distribution

Von den verschiedenen Methoden Toolbook Dateien zu distributieren sollen hier nur 2
erlautert werden:

File — Export to HTML

fur das Internet ohne Browserplugin. Dabel werden die Seiten in HTML mit GIF Grafiken
dargestellt und die Funktionalitét 1auft dann mittels Java Code. Dadurch ergeben sich folgende
Einschrankungen:

Objekte durfen sich nicht tberlappen.

Ausschliefdlich Katal ogobjekte mit Java Support.

Bel den extended properties muf3 im Tabulator General das Késtchen ,, Enable Java
Support Options only* aktiviert sein.

Keine Openscript Programmierung.

Keine Animationen.

File — Autopackager

ein Setupassistent der die Anwendung mit allen erforderlichen Medien und der Runtime
Version von Toolbook fir ein Distributionsmedium (Disketten, CD, Internet mit
Browserplugin) vorbereitet.
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OPENSCRIPT

Toolbook enthélt eine leistungsfahige Scriptsprache womit sich beliebige objektorientierte
Anwendungen erzeugen lassen (vergleichbar mit Visual Basic). Openscript Funktionen kann
man alerdings nur lokal auf CDRom oder im LAN bzw. mit dem Browserplugin Neuron im
Internet realisieren. Eine Konversion nach Javaist nicht mdglich.

GRUNDSTRUKTUR EINES SCRIPTS:
Ein Script wird durch ein definiertes Ereignis gestartet. Es sieht daher grundsétzlich so aus:

to handle <Ereignis>
<Anweisung>
end

Behandlungsroutine fiir einen Mausklick:

1. miteine Zweite Seite erstellen
2. auf der ersten Seite mit elnen Button zeichnen
3. den Button markieren, mit das Eigenschaftsment 6ffnen, den Namen

»vorwarts* eintragen und eventuell auch die Beschriftung &ndern

4. den Scripteditor 6ffnen mit und folgendes Script eintragen:
to handle buttonClick
go to next page
end

mit wird die Syntax gepruft und mit E wird kompiliert

mit F3 von der Autorenebene auf die Leserebene umschalten
nun sollte durch einen Klick auf den Button umgebl&ttert werden

o o

Aktionswort erstellen
1. Auf der zweiten Seite auf die Autorenebene wechseln

2. Mit an Textfald erstellen

3. mit DE in das Feld doppelklicken und zB. das Wort ,, zurick” eintragen
4. das Wort ,,zuriick” markieren, den Mentpunkt Text - create hotword anwéhlen
5. Scripteditor 6ffnen und folgendes Script eintragen:
to handle buttonClick
go to previous page

end
6. Syntax prufen und kompilieren
7. auf die Leserebene wechseln und das Aktionswort ausprobieren.

Besonders bei Aktionsworten empfiehlt es sich, die angesprochenen Seiten und Objekte mit
ihrem Namen zu referenzieren damit die Scripts auch bel Seitenumstellungen noch
funktionieren.
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Einfache Animationstechniken

1. Erstellen Sie eine Ellipse
2. Nennen Sie die Ellipse , €il”

3. MitE die Ellipse grin einférben
4. Ein weiteres Objekt mit dem Namen ,, Schalter” erzeugen
5. In das Objekt ,, Schalter” folgendes Script eintragen:

to handle mouseEnter
fillcolor of dlipse "dil" = red
end mouseEnter

to handle mouseleave
fillcolor of elipse"eli1l" = green
end mousel eave

o

Testen Sie die Funktion.
7. Erzeugen Sie ein weiteres Objekt mit dem Namen , Einaus’.
8. In das Objekt ,, einaus‘ folgendes Script eintragen:

to handle mouseEnter
hide dllipse "dil"
end mouseEnter

to handle mouseleave
show €elipse"dil"
end mousel eave

0. Testen Sie die Funktion.
10.  Versuchen Sie die Ellipse mit Hilfe des Befehls ,,move"* zu animieren. Machen Sie sich

Uber die Openscript-Referenz im MenUpunkt ,, Help* und den zugehérigen Beispielen mit
diesem Befehl vertraut.

Sie kdnnen ale Openscript-Befehle auch im Befehlsfenster %‘ eingeben und unmittel bar
ausfiihren. Dies ist besonders hilfreich, wenn animierte Objekte wahrend der
Progammentwicklung ,, verschwinden®.

Mit dem ,,Object Browser* I%/' bekommen Sie eine Ubersicht tber alle Objekte einer Seite
und mit dem ,, Page Browser* [@" Uber die Gesamtstruktur Ihres Buches.
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Variable, Bedingungen, Debugger

Erstellen Sie eine gelbe Ellipse mit dem Namen ,, Elipserl“ und folgendem Script:

TO HANDLE mouseEnter
system logical x -- definiert eine globale Variable, kann in verschiedenen
--Skripts verwendet werden
if x =true
fillcolor of self = blue
else
fillcolor of self = green
end if
END
TO HANDLE mousel_eave
fillcolor of sdlf = yellow
END

testen Sie das Skript mit dem Testfenster:

- im Skripteditor auf die Wanze klicken um das Testfenster zu 6ffnen

- im Testfenster auf das ,,if* klicken um einen Haltepunkt zu setzen

- das Testfenster und den Scripteditor schlief3en

- im Lesermodus mit der Maus Uber die Ellipse fahren um das Script auszul6sen
Sobald der Programmablauf beim Haltepunkt (if) angelangt ist, 6ffnet sich das

H
Testfenster und Sie kdnnen das Skript zB. mit E’ im Einzelschritt ablaufen lassen.

Welcher Zweig der if - Verzweigung wird durchlaufen?

Mit konnen Sie nun das Variablenfenster 6ffnen , den Wert der Variablen x
kontrollieren, verandern und den ganzen Vorgang wiederholen.

Nun erstellen Sie einen Button mit folgendem Script:

TO HANDLE ButtonClick
system logical x
x =fdse

END

sowie enen zweiten der x=true setzt und beobachten Sie die Funktion in Testfenster
und Variablenfenster.
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Timerfunktionen

Wir wollen mit Hilfe des Systemtimers ein Objekt zum Blinken bringen. Auf einer Seite
wird zB. eine Ellipse mit dem Namen , Elli* erstellt und eingeférbt. Auf der Seite
erstellen Sie folgendes Script:

to Handle Idle -- Idle ist wenn nichts passiert
if Zeitgebernummer of salf = null -- Starten des Systemtimers
Zeitgebernummer of self =\
timerStart (" periodic”,1000,500,self)

end if
end
to handle timerNotify --Behandlungsroutine fir die Timernachricht
system nummer -- Deklaration der Systemvariablen ,, nummer*
increment nummer
if nummer mod 2> 0
hide elipse "Elli” --bei geradzahliger nummer
else
show elipse "Elli”  --bei ungeradzahliger nummer
end if
end

In diesem Script sind noch einige Fehler. Verwenden Sie die zuvor gelernten
Debuggingmethoden um die Fehler zu finden und auszubessern.

Haben Sie die Ellipse zum Blinken gebracht, so versuchen Sie mit Hilfe der
Openscriptreferenz dieses Blinken durch Mausereignisse gezielt aus und ein zu
schalten.
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Timerfunktionen endgultige Version

Wir wollen mit Hilfe des Systemtimers ein Objekt zum Blinken bringen. Auf einer Seite
wird zB. eine Ellipse mit dem Namen "Elli” erstellt. Auf der Seite erstellen Sie
folgendes Script:

to Handle Idle -- oder zB.: enterPage
if Zeitgebernummer of salf = null -- Starten des Systemtimers
Zeitgebernummer of self =\ -- Syntax siehe Openscript-Referenz

timerStart (" periodic”,1000,500,self)
system REAL nummer -- Deklaration der Systemvariablen
-- "nummer” asreal Zahl

nummer = 1 -- initialiseren der Variablen ,, nummer"
end if
end
to handle timerNotify -- Behandlungsroutine fiir die Timernachricht
system REAL nummer
if sydevel = reader -- nur auf Leserebene ausfiihren
increment nummer -- Variable Nummer jedesmal weiterzéhlen
if nummer mod2>0 -- ungerade Zahlen
hide elipse "Elli”
ese
show dlipse "Elli”
end if
end if
end

Gestoppt wird der Systemtimer mit folgender Routine an geeigneter Stelle (zB.
leavePage):

get timerStop (Zeitgebernummer of self)
clear Zeitgebernummer of self

Steht die Timerstopp Routine in einem anderen Objekt a's die Timerstart Routine, so
muB anstatt "self” natiirlich jenes Objekt fur das die Zeitgebernummer gilt (siehe Zeile
2) genannt werden.

Zeitgeberdienste die periodisch angefordert werden, missen wieder gestoppt werden.
Sie laufen sonst weiter auch wenn zB. Die Seite |8ngst gewechsalt ist und verursachen
dann Fehlermel dungen.

Anmerkung:
Lokale Variablen die nur innerhalb eines Scripts verwendet werden brauchen nicht deklariert
zu werden. Sobald sie verwendet werden sind sie auch deklariert.
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PLANUNG - AUSFUHRUNG - DISTRIBUTION

Wie bel allen Projekten - seinen sie nun kommerziell oder rein idealistisch motiviert - ist die
Planung einer der Schliissel zum Erfolg. Im folgenden ein paar Informationssplitter zur
praktischen Realisierung eines Multimediaproj ektes:

KALKULATION

Die Produktion von Multimedia erfordert allein durch die Vielzahl an Medien eine Fille von
unterschiedlichen Tétigkeiten. Im wesentlichen ist der Aufwand fur folgende Teilbereiche zu
kalkulieren:

Screendesign und didakti sches K onzept

- Erstellung des Bildmaterials (Fotografie, Zeichenaufwand, Scannen, Bearbeiten)
Tonmaterials (Aufnahme, Bearbeitung)
Videomaterials (Planung, Aufnahme, Digitalisieren. Bearbeiten)
Animationen (Planung, Drahtmodell, Animation, Rendern)
- Lizenzkosten fUr Fremdmaterial und Software
- Programmierung des Ablaufs und der interaktiven Funktionen
- Testen und Erstellen eines Datentréger - Prototyps
Bevor man sich in ein multikatastrophales Abenteuer stiirzt muf® man sich im klaren sein, dal3
fur alle erforderlichen Telltétigkeiten die nétigen Gerdte, Softwaretools und vor alem auch
ausreichende Kenntnisse und Fertigkeiten erforderlich sind.
Professionelle Multimedia-Studios kakulieren fir eine Stunde Multimedia einen Aufwand von
mindestens 50 Stunden fur Gestaltung und Programmierung. Die Erstellung der Medien wie
Grafiken, Klangen, Animationen oder gar Videos ist dabei noch nicht berilicksichtigt.
Selbstverstandlich auch kein Lernaufwand.
Ein Multimedia Honorarleitfaden, herausgegeben 1995 vom Hightext Verlag Munchen,
veranschlagt fur die Produktion einer Multimediaanwendung je Stunde Laufzeit Kosten

zwischen 10.000,- DM und 500.000,- DM je nach Medienqualitét, Medienverfiigbarkeit und
didaktischer Qualitét.
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K ONZEPTION

Basis fur eine Kakulation ist ein Gesamtkonzept des Projektes. Die Anzahl der zu
gestaltenden Seiten sowie Anzahl und Umfang der benétigten Resourcen wie Grafiken,
Sounds, Animationen, etc. missen in groben Zigen festgelegt sein.

Aus didaktischer Sicht hilft ein klares Konzept nicht nur dem Autor bel der Strukturierung der
zu vermittelnden Information, sondern auch dem Leser bei der Navigation durch dieselbe. Eine
sinnvolle Methode zur Planung der Struktur ist ein FluRdiagramm wie im folgenden Beispiel:

TITEL
1
$ 3 Sekunden
Untertitel Hotword, BULON 1| 4uterungen,
2 7| Sound 5 7 | Kommentare 6
3 Sekunden
Autoren-
Copyright > ] Erléuterungen,
3 Video 7 % Kommentare 8
2 Sekunden
% ] % Erléuterungen,
Animationen 9 Kommentare
Hauptment 10
4
% ] % Erlauterungen,
Grafikauswah! 11 Kommentare
12
; Geschicklichkeits-
spiel 13
Navigation:
Seite 4: Button fUr Beenden
ab Seite 5 Button fir:
Beenden
Hauptmeni
Seite vor
Seite zuriick
Kommentar
Spidl
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DESIGN

Die dte Designregel ,Weniger ist mehr® gilt am Bildschirm mehr denn je. Mit
Gestatungselementen  Uberfrachtete Bildschirme wirken unibersichtlich, ermiden und
verstellen den Blick auf die wesentlichen Inhalte. Daher:

maximal 2 Schriftarten

einheitliches Design fir das gesamte Projekt

einheitliche Navigationselemente

gparsamer Umgang mit Farben, Grafiken und Effekten
maoglichst nicht mehr als 2 Meniiebenen

mit Hypertextelementen (Hotword) Information strukturieren
bei Hypertextverzweigungen einen Zurlick-Button vorsehen

Grundlage fur Design as auch fir die Erstellung der Resourdiste sind Seitenentwirfe mit
Kommentaren wie in den folgenden Beispielen. Sie stellen bei kommerziellen Projekten meist
die Basis fur die endgultige Kalkulation und Auftragsvergabe dar.

Hauptmenu

Grai/j MULTIMEDIA
st

Hotword l

bei Mouseente

gelber Rand w
Animationen
-

J

g

o
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Sound

Backgr%
Gréfi “ éﬂ
. O
O
T=

gl
i | ==

=

*

*

*

etc.
Geschicklichkeitsspiel

Grafik —Klasse

10 Schuler laufen wirr Uber den Bildschirm (Pfadanimation). Sie missen innerhalb von 20
Sekunden in die Klasse gebracht werden (Drag and Drop) sonst ertont der Pausengong und
man hat verloren
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GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN

Fur die Wahl von Bildgrof3e und Farbtiefe, sowie fur Umfang und Komplexité der
verwendeten Resourcen miissen Sie abschétzen auf welchen Rechnern Ihre Anwendung laufen
wird. Fur eine allgemeine Distribution speziell im Schulbereich darf auch heute noch nicht tiber
ein Bildschirmformat von 640x480 Bildpunkten und 256 Farben hinaus gegangen werden.
Exe-Dateien mussen im 16 Bit Format erstellt werden. Jede Steigerung der Qualitéat schrankt
den Benutzerkreis ein, steigert den Speicherbedarf und verlangsamt die Anwendung. Die
unangenehmste Einschrankung stellen die 256 Farben dar. Um Falschfarben beim Bildwechsel
durch sogenannte Paettenkonflikte zu vermeiden ist ein erheblicher Zusatzaufwand
erforderlich.

Auch das Speichermedium bzw der Distributionskanal wird bel dieser Entscheidung zu
berticksichtigen sein. Als Datentréger kommt bel Verwendung von Multimediaglementen
derzeit nur CD-Rom in Frage. Tragen Sie sich mit der Idee Ihre Anwendung Uber das Internet
anzubieten, so bedenken Sie, dal3 bereits Grafiken und Videos in der Grof3e von 100kB
L adezeiten von mehreren Minuten verursachen.

Toolbook startet ab der Verson 4 mit dem ,Book Specialist® der lhnen bei diesen
Einstellungen behilflich ist. Inbesonders die Einstellung der Seitengrof3e ist ansonsten eher
muihsam - sie mul3 aber unbedingt gleich zu Beginn erfolgen. Die Menlleiste auf Leserebene
wird man meist wegschalten, die Templates sind eher flr Internetanwendungen optimiert,
meist wird man ,plain® wéahlen. Bel der ,initial Book Structure” konnen Sie nun lhre bereits
sorgféltig geplante Struktur eingeben und bekommen dann neben den Textfeldern auch gleich
die grundiegenden Navigationselemente. Fir ene free Gestaltung wird man ale
Strukturelemente abschalten und mit einem leeren Buch beginnen.

VERZEICHNISSTRUKTUR

Falls Ihr Projekt nicht nur Selbstzweck am eilgenen Rechner sein soll sondern Uber Datentréger
weitergegeben oder auf einem Internetserver Ubertragen werden soll, ist von Anfang an ein
sorgfaltiger Umgang mit Dateien und Dateipfaden notwendig. Legen Sie ein Verzeichnis

X:\ Projekt fur die jeweils aktuelle Toolbookdatei sowie Unterverzeichnisse
X:\ Projekt \ Resourcen fur die aktuellen Resourcen und zB.
X:\ Projekt \ Schrott fur unaktuelle Versionen an.

Besonders wenn man die Arbeit im Team auftellt ist diesbeziiglich hochste Disziplin
erforderlich. Anderenfalls riskiert man durch ein Datenchaos Fehler die erst nach Audlieferung
der ersten CDs erkannt werden.
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DISTRIBUTION AUF DATENTRAGER

Die Installation eines Programmes ist der erste Eindruck, den der Anwender von einem
Programm erhdlt. Ein gutes Installationsprogramm sollte daher optisch ansprechend gestaltet
sein, einwandfrel funktionieren und auch fir ungelibte Anwender einfach zu handhaben sein.
Bel der Installation von Programmen unter Windows sind im allgemeinen folgende Vorgange
erforderlich:

Anlegen des Zielverzeichnisses auf der Festplatte
Programmdateien kopieren und entpacken

Eine Programmgruppe anlegen und mit Eintrégen versehen
Anderungen der WIN.INI Datei

Readme-Datel anzeigen

Asymetrix bietet fir Toolbook I ein komfortables Utility, den Autopackager, mit dem so ein
Installationsprogramm leicht erstellt werden kann.

Hier ein paar Tips zur Vorbereitung der Installation der endgultigen Version
prifen Sie alle Mediapfade (object -> Clips -> Check Links)

lassen Sie vollig unbeteligte Thre Anwendung testen. Die kreativsten Tester sind
Schiler.

Versehen Sie Ihr Buch mit einem Pal3wort (Object -> Book Properties -> Passwords)
oder entfernen Sie mit dem Hilfsprogramm REMOVER.EXE ale Scripts

erstellen Sie einen Prototyp-Datentrager und installieren und testen Sie lhre
Anwendung auf méglichst vielen unterschiedlich konfigurierten Rechnern.

DISTRIBUTION UBER DASINTERNET

Die Konversion einer Toolbookanwendung in HTML ist zwar grundsédizlich (mit vielen
Einschrankungen) moglich, aber eigentlich nur fur die CBT-Version ,INSTRUCTOR®
sinnvoll. Nur dort stehen vorgefertigte Widgets mit fertigem Java-Code in grof3er Zahl zur
Verfligung.

Fur den Publisher ist die Vewendung von ,NEURON“ enem Plugin fur die Ublichen
Internetbrowser zielfuhrender. Damit konnen beliebige Toolbookanwendungen in ihrer
gesamten Funktionalitdt per Internet verwendet werden. Naheres findet sich auf der Asymetrix
Homepage (www.asymetrix.com)
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