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1. Uber Courselab

1. Uber Courselab

Courselab ist ein umfangreiches und bedienungsfreundliches E-Learning-Autorensystem
mit einer WYSIWYG-Oberflache. Mit diesem System koénnen Sie auch ohne
Programmierkenntnisse hochwertige interaktive E-Learning-Kurse erstellen, die im
Internet, in Lernmanagement-Systemen (LMS), auf CD-ROMS oder anderen Plattformen
und Geraten verdéffentlicht werden kdnnen.

1.1 Hauptmerkmale von CourseLab:

Eine WYSIWYG (What you see is what you get; Ubers.: Was Sie sehen, ist was Sie
bekommen)-Oberflache, um einen hochwertigen und interaktiven E-Learning-Inhalt zu
erstellen und zu verwalten.

Keine HTML- oder andere Programmierkenntnisse erforderlich

Objektorientiertes Modell, das den Aufbau des E-Learning-Inhalts fast jeder
Komplexitat erlaubt - so einfach wie Bausteine zusammenfiigen

Das Interface basiert auf einem Open-Object-Model, mit welchem Sie die
mitgelieferten Objekte und Vorlagen einfach erweitern und eigene Objekte und
Vorlagen erstellen kénnen

Eingebettete Mechanismen fiir animierte Objekte

Einfaches Einfligen von Rich-Media-Inhalten, wie Flash, Shockwave, Java und
Video in verschiedenen Formaten

Einfaches Einfligen und Synchronisierung von Tondateien
Importieren von PowerPoint-Prasentationen in das Lernmaterial

Bildschirmaufzeichnung  ermdglicht die  Nachbildung von  Software-
Funktionalitaten (dh. Simulation) unterschiedlicher Programme

Eingebette Mechanismen fiir Events und Aktionen

Erfahrene Benutzer kénnen auf die CourselLab Objekte und die Laufzeitvariablen
Uber Javascript zugreifen

1.2 Systemanforderungen

Mindest-Systemanforderungen fiir das Arbeiten mit Courselab:

Microsoft Windows 2000/XP/2003/Vista/Windows 7/2008
Internet Explorer 6.0 oder eine neuere Version

80 MB Festplattenspeicher

1 freier USB-Anschluss (falls Hardware Schliissel verwendet wird)
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1. Uber Courselab

Mindest-Systemanforderungen fiir das Ausfiihren von Lern-Modulen (fiir Computer und
mobile Gerate*):

Betriebssystem:
o Microsoft Windows 98, Me, NT 4.0, 2000, XP, 2003, Vista, 7, 2008, MacOSX

o i0S*
o Linux
e Browser:

o Internet Explorer 6.0 oder héher (8.0 und héher empfohlen) **
o Mozilla FireFox 3.0 oder hoher (4.0 und hoher empfohlen) **
o Google Chrome 1.0 oder héher (7.0 und héher empfohlen)

o Apple Safari 4.0 oder héher (5.1 und héher empfohlen)

o Opera 11.0 oder héher (12.0 und hoher empfohlen)

JavaScript Unterstitzung
e XML Unterstltzung

* Einige Effekte funktionieren méglicherweise nicht. Z.B. wird Adobe Flash auf
manchen mobilen Gerditen nicht unterstiitzt.

** Das lokale Aufrufen des Kurses wird nur fiir diese Browser unterstiitzt. Der
Benutzer muss das Ausfiihren von aktiven Inhalten von der lokalen Platte in den
Browsereinstellungen erlauben.

1.3 Unterstiutzte Standards

Lern-Module, die mit CourselLab hergestellt werden, sind mit den folgenden E-Learning-
Standards kompatibel (dies hangt von der Publikationsmethode ab):

b ¢

e AICC ( http://www.aicc.org/)
e SCORM 1.2 ( http://www.adlnet.org/ )
e SCORM 1.3 (SCORM 2004) ( http://www.adlnet.org/ )

™

cEnTIFIEn Courselab ist fur die Kompatibilitat zu SCORM 2004
von ADL zertifiziert.

Content Package

1.4 CourseLab und LMS

Das Lern-Management-System (LMS) ist eine komplexe Software-Plattform zur
automatischen Verwaltung von veroffentlichtem Lerninhalt. Das LMS protokolliert den
Abschluss eines E-learning-Kurses und kann daraus Berichte erstellen. Moderne LMS
basieren auf internationalen Standards fir die Verwendung und den Austausch von
Lerninhalten.

Mit CourseLab kann ein kompletter, umfangreicher und komplexer E-Learning-Kurs
erstellt werden.
Ist der Kurs fertig aufgebaut, wird dieser publiziert. Das Ergebnis einer Publizierung ist ein

Zip-Paket, dessen Struktur den Vorgaben des gewdhlten e-Learning Standard entspricht
(Content Aggregation Model - CAM). Das Archiv enthilt alle fiir den Kurs relevanten
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2. Oberflache

Dateien einschlieRlich der Kursstruktur-Beschreibung.
Das Kurspaket wird in ein LMS importiert, welches den gewadhlten Standard unterstiitzt
und entsprechende Importfunktionen dazu anbietet.

Wadhrend ein Benutzer den Kurs durcharbeitet kommuniziert der Kurs mit dem LMS liber
das Runtime-Environment (RTE) unter Verwendung des jeweils ausgewahlten Standards.
Der Kurs speichert seinen aktuellen Zustand im Speicher des LMS und ruft diesen wieder
ab, wenn ein Kurs nach einer Unterbrechung wieder fortgesetzt wird.

2. Oberflache

So sieht das Courselab Fenster aus, nachdem mittels Assistent zum Erstellen eines neuen
Kurses ein leerer Kurs angelegt wurde.

|28 Testhurs - WebSoft Courselab - [Medulol *] = e ===
"“_'] Datel  Bearbeitem Ansicht Einfugen Format  Tools  Modul Fepster  Hilfe - x
Dgd & 2@ g ot L Hw 75% v | Lé L& S Modul ansehen
By G5 | F i == B & S| OF 4 4 =
Kurs ® Framestruktu =
H Kurs ‘Testkurs':1 =I FRAME S
= Modulol —
olienname 3 Obickte
) Gruppen
L) Szenarios
PEEITEGE 1 1 [Febmise ~TEE
o (L] [
Folie 1won 1

Das Courselab Fenster ist in Bereiche unterteilt, welche fiir unterschiedliche Aufgaben
verwendet werden

e 2.1 Kursibersicht diese befindet sich links im CourselLab Fenster. Die Kursiibersicht
zeigt den Titel des Lern-Kurses an.

e 2.2 Modulfenster befindet sich in der Mitte des Courselab Fensters.
e 2.3 Aufgabenleiste befindet sich rechts im CourselLab Fenster.
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2. Oberflache

2.1 Kursubersicht

Die Kursiibersicht zeigt den Titel des Lern-Kurses an. Derselbe

Titel wird fir den Lernenden im Lern-Management-System | 2nsicht [ Einfugen  Format
angezeigt. | O Itel |
Varlage

)
Ln|
Mormal l

Um die Kursibersicht zu 6ffnen oder zu schlieRen, wahlen Sie
im MenU Ansicht 2 Kurs aus.

[
[ ] Eotien Alt=1

Die Kursiibersicht befindet sich links im CourselLab Fenster. Zeitleists Alt+32
f Frames Alt+3
] Testkurs - WebSoft Coursel:  Die Kursiibersicht enthilt: |:| e o
::-| Diatei  Bearbeiten  Ansick ;ufg —
| aoenlelste »
- 2§ e Kursname I
G| % 522 @ _

e Namen der Kapitel

e Namen der Module

Kurs =
@ Kurs Testkurs': & Modul(s)
& Einleitung . .. . ) .
5 Kapitel 1 Kapitel kénnen innerhalb anderer Kapitel gruppiert werden.
= Modul 11 Daraus resultiert eine komplexe Kurs-Hierarchie-Struktur.
I Kapitel 2 Klicken Sie doppelt auf den Modulnamen, um das Modul zur
1~ . .
=] Modul 2.1 Bearbeitung zu 6ffnen.
£ Modul 2.2 o _
Kapitel 3 Um das Modul oder das Kapitel in ein anderes Kapitel zu
£ Modul 3.1 legen, ziehen Sie den entsprechenden Namen des Moduls
1 . .
= Modul 3.2 auf den Namen des Zielkapitels.

Um die Modul-Reihenfolge zu andern ziehen Sie die
Module mit der Maus in das libergeordnete Kapitel. Das
verschobene Element wird immer am Ende der Liste angehangt.
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2. Oberflache

2.2 Modulfenster

Das gedffnete Modulfenster befindet sich in der Mitte des CourselLab Fensters. Dieses
besteht aus zwei Bereichen: der Folienlbersicht (links) und dem Arbeitsbereich.

Hame

Folignname

eSS

1 Faoliel

2 Folie 1.1

3 Folie 1.2

Die Folienlibersicht dient der Anzeige
von Miniaturen der Folien. Per Klick auf
eine dieser Miniaturen wird die Folie im
Arbeitsbereich angezeigt.

Um die Folienreihenfolge zu andern, ziehen
Sie die ausgewahlte Folienminiatur auf die
gewlinschte Position in der Folienlbersicht.

Mit den beiden Reiter-Symbolen oberhalb
der Kursibersicht konnen Sie die Ansicht
zwischen Folienminiaturen und
Foliennamen umschalten.

Verwenden Sie die Tab- bzw. Shift+Tab-
Taste, um den Namen der ausgewahlten
Folie nach rechts oder links zu verschieben.
Auf diese Weise kdnnen Sie eine einfache
Folienhierarchie erstellen, die wahrend der
Kurswiedergabe angezeigt wird.

Im Modulfenster kdnnen Sie aulerdem Frames und die Zeitleiste 6ffnen.

2.2 Modulfenster
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2. Oberflache

2.3 Aufgabenleiste

Die Aufgabenleiste befindet sich rechts im Courselab-Fenster. Das Drop-Down-Menii
an der Spitze der Aufgabenleiste ermdglicht den Zugang zu einem der folgenden

Sektionen:

Framestruktur
I FRAME_S

[ Objekte
bge| OBJ_15
=hrar!

=
&lmvc_a

i@

({F SHAPEL

¥4e OBI_16
25 1 5

]

T Gruppen

|5 Szenarios

-

-

x

Objektbibliothek * X ClipArt

Akteure
Design
Dialogfenster
Extern
Formular
Fragen

Listen

Medien
Mavigation
Schnellzugriff

Bidargalerie 1

Bidergalerie 2

Hinweis

Tabs links

-
-
&

L4

v X

Formen

Blockpfeile

s H =l CE K

| »

m

Varlagen

Dezent

Eckig

Einfach
elearning Center
Erhaben

Import

Kantig

Leer

Eckig

Einfach
elearning Center
Erhaben

Import

Rundlich

0

* X Szenarios

»

m

Einfache

l}d

-
K-
il

lj%lj

] - Schief

Sprechblasen Schrag

Tests T standard

Textbaxen Flussdiagramm Strikt

Titelfolie Legenden Walken

. . Linien
Visualisierung NaBopaTtopwd MyasT...
Standardformen

ﬁ Anpassen. L_?‘ Durchsuchen.. Sterne und Banner ﬁ Anpassen.. Komplex
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2. Oberflache

2.3.1 Framestruktur

Framestruktur = X
2l FRAME_S

[C5) Objekts
F§d OB)_15
B
Elrar
=
[BlmMe_a
Se)
(g sHAPEL
g OB)_16
A ms
D A
I Gruppen

) Szenarios

In der Framestruktur werden die aktuelle Frame-ID und eine Liste aller im
Frame verwendeten Objekte (sowie Gruppen und Szenarien) angezeigt. Die
Objekte innerhalb eines Frames erscheinen der Reihe nach in der Liste,
wobei die zuletzt erstellten Objekte ganz oben angezeigt werden, diese
verdecken evtl. darunterliegende Objekte.

Jedes Objekt hat eine Objekt-ID und ein kleines Icon, welches Hinweise
auf zusatzliche Objektparameter gibt:

%, Zu den Objektereignissen wurden Aktionen eingetragen.
5, Das Objekt wird zeitversetzt angezeigt.
< Das Objekt ist ausgeblendet.

« Dem Objekt wurde eine Tondatei beigefiigt.
+ Das Objekt hat einen Ubergangseffekt.

2.3.2 Objektbibliothek

Objektbibliothek » X
Akteure

Dresign

Dialogfenster

Extern

Formular

Fragen

Listen

Medien

Navigation

Schnellzugriff

Bildargalarie 1

Bidergalerie 2

Hinweig

Takte links
ST

Sprechblasen

Tests

Textboxen

Titelfolie

Visualisierung

,__F Anpassen.

Die Objektbibliothek zeigt alle zur Kurserstellung verfiigbaren Objekte an.
Diese sind nach Verwendungszweck gruppiert.

Sie konnen die Objekte auf zwei verschiedene Arten einfligen: ziehen Sie
das Icon in den Frame oder klicken Sie doppelt darauf (in diesem Fall wird
das Objekt exakt in der Mitte des Frames platziert).

Die Objekte konnen durch den Benutzer definiert werden (dazu klicken
Sie auf den Link , Anpassen”, der sich unten in der Objektbibliothek
befindet).
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2. Oberflache

2.3.3 ClipArt

ClipArt ~x Um Bilder einzufiigen, die Sie haufig verwenden, empfiehlt es sich, den

el 725 ClipArt-Bereich zu verwenden. Dieser zeigt Miniaturen der Bilder eines
Clipart-Ordners, der sich auf dem Computer befindet, an. Klicken Sie
unten auf ,Durchsuchen”, um den Odner auszuwahlen, der im Clipart-
Bereich zuganglich gemacht werden soll. Im gedffneten Dialogfenster
,Ordner suchen” wahlen Sie den gewtlinschten Ordner aus. Es empfiehlt
sich, den Ordner, den Sie fir Cliparts verwenden mochten, hierfir
vorzubereiten.

Um ein Bild in der Folie hinzuzufiigen, ziehen Sie das Miniatur-Bild in den
Arbeitsbereich.

Formen * X
_J Durchsuchen.. Blockpfeile

m

2.3.4 Formen

Formen sind eine Gruppe spezieller Objekte, die auf Vektoren basieren.
(Pfeile, Sterne, Kurven, Vierecke, usw.). Die Form kann beliebig
vergroBert oder verkleinert werden, ohne an Form oder Qualitdt zu
verlieren. Dies ist abhangig von der Vektorenstruktur.

Um ein Objekt einzufligen, wahlen Sie eine Gruppe von Formen aus
und klicken Sie doppelt auf das gewtiinschte Objekt.

|| || ]| | 3| | <

Flussdiagramm
Legenden
Linien
Standardformen

Sterne und Banner
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2. Oberflache

2.3.5 Szenarien

Szenarios v X
Eniacic Courselab-Szenarien sind Vorlagen mit denen wiederkehrende
‘_ﬁj Tatigkeiten beim Folienaufbau vereinfacht, d.h. automatisiert werden
koénnen.
-_'J . . . . . . . .
— Die Szenarien-Sektion in der Aufgabenleiste zeigt alle Szenarien an, die
= fir die Kurserstellung verfligbar sind. Diese sind entsprechend ihres
L Verwendungszwecks gruppiert.

Komplex

2.3.6 Vorlagen

Vorlagen v X

In der Vorlagen-Sektion werden alle far die Kurserstellung "
verfligbaren Vorlagen angezeigt. Mit diesen kann der Benutzer die :«q
urspringliche Vorlage des Moduls dandern oder eine weitere Vorlage &=

.. « . . . . elearning Center
fur einige Folien hinzufligen. p—
Um eine Vorlage in das aktuelle Modul hinzuzuftigen, klicken Sie auf das f(";:;;
Icon der gewlinschten Vorlage. Eine neue Vorlagen-Folie (und Titelfolie, e

falls festgelegt) wird dem Modul hinzugefigt. Ecda

Einfach

Vorlagen kdénnen auch vom Benutzer definiert werden, indem dieser den  cteaming Center
. . . . . Erhab

Link ,Anpassen” verwendet, der sich unten in der Aufgabenleiste befindet. —

Import
Rundlich
EE— -

Tools | Modul Fenster Hilfe Sie konnen ihre eigenen Vorlagen
Von PowerPoint importisren.. kreieren und diese unter ,Meine p—

Vorlagen” abspeichern. Dazu erstellen

Sie ein Modul mit einer leeren Folie, F_-W ]

andern Sie die Vorlagen-Folie und die st

M':'d“'z“rv':'”ag”im”ﬁ:'genkj Titelfolie ihren Vorstellungen >

m

Bildschirmautzeichnung..

Arnzeigendauer berechnen k

Standard

entsprechend und wahlen Sie im Menl s
Tools den Unterpunkt Modul zur Vorlage ‘'cleo

. . Jlabopatopua MynsT...
_ ) hinzufiigen aus. )
Daten importieren.. |5 Anpassen..

Bilder kamprimieren

Optionen..

2.3 Aufgabenleiste 17 von 626



3. Was ist ein E-Learning Kurs?

3. Was ist ein E-Learning Kurs?

Ein E-Learning-Kurs enthalt thematisch strukturiertes, selbststandiges Lernmaterial, das
dem Lernenden uUber das Internet oder von den gangigen Speichermedien wie
Festplattenlaufwerken, CDs und Flash-Karten zur Verfligung gestellt werden kann.

Gewohnlich enthélt ein E-Learning Kurs Materialien fir das Selbststudium, bietet aber
gegenuber normalen Bichern oder Handblichern zusatzlich:

e Multimedia-Inhalte - Grafiken, Animation und weiteres Rich-Media-Material
(Audio und Video in verschiedenen Formaten, Flash-Filme, Java-Anwendungen
usw.).

e Interaktion — die Navigation durch das Lernmaterial kann von den Aktionen
abhangen, die vom Benutzer gesetzt werden.

e Unterschiedliche Moglichkeiten zum Feststellen und Bewerten des erfassten
Wissens (Tests, Ubungen).

Integration eines E-Learning-Kurses in ein Lernmanagement-System und der
Kommunikation zwischen diesen, welches ein effizientes Management des
Gesamtlernprozesses ermoglicht. Innerhalb eines Lernmanagement-Systems gilt der E-
Learning-Kurs als eine unabhdngige Lerneinheit, die verwendet werden kann, um Inhalte
zu liefern und den Lernerfolg festzustellen. Bei Abschluss eines E-Learning Kurses kdnnen
verschiedene Berichte durch das Lernmanagement-System erzeugt werden.

Aus der padagogischen Methodologieperspektive entsprechen E-Learning-Kurse
herkémmlichen Lernkursen — unter der Voraussetzung, dass jeder E-Learning Kurs
samtliche, zum Selbststudium notwendige Lernmittel umfasst und auch priift, ob das
Lernmaterial auch verstanden wurde.

3.1 Modul

Das Lern-Modul ist der grundlegende Baustein der Kurshierarchie und stellt ein Set
strukturierter Folien dar. Wahrend des Lernprozesses wird der Lernende standardmaRig
der Reihe nach von einer Folie zur nachsten gefiihrt. Wenn gewlinscht, kann der Autor
des Lern-Moduls eine alternative Folienreihenfolge definieren (z.B. kann die
Folienreihenfolge von dem Ergebnis eines Tests abhdngen).

Ein Lern-Modul kann fiir pddagogische Zwecke benutzt werden, sofern es nur Lernmittel
enthdlt und kann auch fir die Beurteilung der gelernten Lektionen eingesetzt werden,
sofern es auch Tests und Ubungen enthilt. Es ist die (ibliche Praxis, Lernmittel und Tests
in einem Lern-Modul zu kombinieren - wenn ein Benutzer das Lehrmaterial abgeschlossen
hat, wird dessen Inhalt innerhalb des gleichen Lern-Moduls gepriift.

In einem Lernmanagement-System ist das Lern-Modul eine der Komponenten eines
Lehrgangs und die einzige dynamische Struktureinheit. Das LMS sammelt Informationen
vom Lern-Modul Uber Fortschritt und die Prifungsergebnisse. Das LMS verwendet die
gesammelten Informationen aller Lernmodule um nach definierbaren Regeln die
Navigation durch die einzelnen Lernmodule zu steuern, sowie deren Abschluss des Kurses
zu bestimmen.

Aus der padagogischen Methodologieperspektive entspricht ein Lern-Modul einer
Lektion oder einem Vortrag - dies bedeutet, die Lektion sollte thematisch
zusammenhangendes und komplettes Lernmaterial enthalten.
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3.2 Kapitel

Die Lern-Module, die in CourselLab erstellt werden, kdnnen in Kapitel thematisch
gruppiert werden. Kapitel kdnnen andere Kapitel enthalten - mit dem Ergebnis einer
komplexen Kurshierarchiestruktur. Obgleich es keine Beschrankung der Anzahl von
Kapiteln bzw. Unterordnern gibt, wird empfohlen, eine UbermaRig komplexe
Hierarchiestruktur zu vermeiden. Dies konnte die Lernenden vor der Durchfiihrung Ihres
Kurses entmutigen, wenn die Struktur schwer verstandlich ist.

Ein Kapitel enthdlt normalerweise Lern-Module und/oder andere Kapitel. Das Kapitel in
einem Fernstudium-System ist eine strukturelle Entitat oder Einheit. Es werden keine
Informationen Uber den Zustand des Kapitels dem Lernmanagement-System von den
Lern-Modulen tbermittelt. Das LMS nimmt Anderungen am Zustand der Kapitel vor, die
auf den Informationen basieren, die es von den Lern-Modulen und von anderen Kapiteln
erhalt.

Aus der padagogischen Methodologieperspektive enthalt ein Kapitel eine Reihe
thematisch gruppierter Vortrage oder Lektionen.

3.3 Folie
Die Folie (interaktive Webseite) ist der Hauptbaustein des Lern-Moduls.

Folien werden vom Autor benutzt, um die Lernmaterialien, die Tests und die Ubungen
darzustellen. Die Reihenfolge sowie die Navigation durch Folien werden vom Autor vorher
festgelegt.

Eine Folie besteht aus Frames. Abhangig von der Komplexitat kann die Anzahl der Frames
variieren (z.B. kann die Verwendung von Animationen oder Software-Simulationen die
Anzahl der Frames erheblich erhéhen). Jede Folie hat mindestens einen Frame.

Folien sind durch das Lernmanagement-System einzeln nicht zuganglich. Das Lern-Modul
ist die kleinste System-Einheit fir das LMS.

Von einer padagogischen Methodologieperspektive ausgehend wird eine Folie
eingesetzt, um eine Sichtweise, einen Gedanken oder eine Idee innerhalb des Lern-
Moduls auszudricken.

3.4 Frame

Der Frame ist die kleinste Struktureinheit eines Lern-Moduls. Frames werden fir zeitliche
Veranderungen von Folien (zb. Animation) und somit als Grundlage fiir Objekte benutzt.

Obwohl es keine Beschrankung fir die Anzahl von Frames innerhalb einer Folie gibt,
empfehlen wir, nicht mehr als 30-40 Frames pro Folie einzurichten; andernfalls wird die
Ladezeit der Folie sehr hoch.

Frames sind (wie Folien) einzeln nicht durch das Lernmanagement-System zuganglich.
Das Modul ist die kleinste Systemeinheit.

Von der padagogischen Methodologieperspektive ist ein Frame keine selbststindige
Einheit.
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3.5 Vorlage

Alle Folien im Lern-Modul werden auf Basis einer Vorlagen-Folie erstellt. Die Vorlagen-
Folie enthdlt verschiedene Elemente, welche mehrere oder alle Folien gemeinsam haben.
Die Vorlagen-Folie kann Logos, Navigationsobjekte (nachste Folie/vorige Folie), Hilfe-
Tasten usw. enthalten.

Es gibt keine maximale Anzahl von Vorlagen-Folien und jede einzelne Folie kdnnte
theoretisch eine eigene Vorlagen-Folie haben. Dies ware allerdings ineffizient und sollte
vermieden werden. In der Praxis sollte eine Vorlagen-Folie ausreichend sein.

EINSCHRANKUNG: Bedenken Sie, dass die Vorlagen-Folie eine Hintergrund-Folie
ist und daher in ihrer Funkionalitit eingeschrdnkt ist: Links, aktive Zonen, Effekte,
Verzdgerungen in der Anzeige, Ereignisse und Aktionen sind nicht flir die Vorlagen-
Folie gedacht. Die meisten komplexen Objekte funktionieren méglicherweise nicht
auf der Vorlagen-Folie, abgesehen von Navigationsobjekten, welche speziell fiir die
Vorlagen-Folie konzipiert wurden.

3.6 Titel-Folie

Die Titel-Folie ist die einleitende Seite des Lern-Moduls und erscheint auf dem Bildschirm,
sobald das Lern-Modul startet. Das System ladt zuerst den Kernteil des Moduls mit der
Titelfolie und zeigt diese an, wahrend im Hintergrund die restlichen Seiten geladen
werden, wodurch die Ladezeit des gesamten Lern-Moduls fiir den Benutzer optisch kiirzer
wirkt.

WICHTIG! Wiihrend der Anzeige der Titel-Folie ist der Hauptteil des Moduls noch
nicht vollstéindig geladen, deshalb werden nicht alle komplexen Objekte
angezeigt. Daher sollten fiir die Titel-Folie nur Text, Bilder und spezielle Objekte
aus dem Ordner ,Titel-Folie“ in der Objektbibiliothek (Schaltflciche ,,Modul
starten” und Dialofgenster ,Folientitel”) verwendet werden. Ubergénge,
Verzégerungen, Ereignisse und Aktionen sind nicht erlaubt.

4. Erstellen eines Lehrgangs
Die folgenden Kapitel beschreiben den Ablauf zur Kurserstellung:

e Vorbereitungen zum elearning Kurs
e Kursassistent ausfiihren

e Bearbeiten eines Moduls

e weitere Module hinzufiigen

e Kapitel hinzufiigen

e Kurs veroffentlichen
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.1 eLearning Kurs vorbereiten
Folgendes sollte beim Erstellen eines Lehrgangs berlcksichtigt werden:

Die thematische Prasentation des Lehrgangs muss konsequent sein.

Konzentrieren Sie sich auf das Wesentliche. Weichen Sie nicht von |hrem
Lerninhalt ab — Sie sollten es vermeiden, entsprechend der (Ublichen
Unterrichtsmethode, eine lustige Geschichte in das Lernmaterial einzubinden.
Jeder Student findet seinen eigenen Weg, um das Material zu verinnerlichen.

Stellen Sie nicht zu viele Alternativen zur Verfiigung. Ein linearer Kurs ist besser
als eine baumahnliche Kursstruktur. Sie schickt den Lernenden in verschiedene
Richtungen und einige parallele Wege der baumahnlichen Struktur werden
moglicherweise gar nicht behandelt. Die einzige Ausnahme fir die Anwendung
einer komplexeren Struktur ist, wenn Sie ein Beispiel zur Verfligung stellen, das
flir das Hauptlehrziel nicht relevant ist. Dieses Beispiel sollte lediglich eine
zusatzliche Illustration zum Lernmaterial sein, das lbersprungen werden kann,
ohne eine Beeintrachtigung des Gesamtlernprozesses zu verursachen. Falls jenes
Beispiel einen wesentlichen Bestandteil des Hauptkurses ausmacht, ist es besser,
dieses in die lineare Kursstruktur einzubetten.

Die Gréfie der Lernmodule sollte angemessen sein.

Teilen Sie das Lernmaterial auf einzelne Elemente auf. Errichten Sie eine klare
Hierarchiestruktur. Wenn das Lernmittel umfangreich ist, teilen Sie es auf klare,
thematisch zusammenhangende Module, konsequente Handlungen und Inhalt. Es
wird empfohlen, nicht mehr als ein Lernthema in einem Modul zu behandeln; Es
ist besser, mehrere Module im Kurs zu benutzen als einzelne Module mit
verschiedenen Themen zu (berladen. Verwenden Sie thematisch
zusammenhadngendes Material in einem Modul und binden Sie gelegentlich eine
Wissenstberpriifung in die Folien ein.

Ein Thema pro Folie. Das Lernmaterial in dem Kurs auf Folien aufgeteilt. Obwohl
mehrere Folien einem Thema angehdren, empfiehlt es sich nicht, ein einziges
Thema auf viele Folien auszudehnen. Idealerweise verwenden Sie ein Thema pro
Folie.

Benutzen Sie die Multimedia-Funktionen

Multimedia und Grafiken. E-Learning hat einen enormen Vorteil gegeniiber dem
herkdbmmlichen Lernen, da es Multimedia-Inhalte enthalten kann. Animationen
und Flash-Filme sind haufig leichter verstandlich als langatmige
Textbeschreibungen und sollten beim Prasentieren eines Themas so oft wie
moglich verwendet werden.

Lernen Sie durch iiben. Erlauben Sie es dem Publikum, auf das Material
einzuwirken (interaktiv mitwirken), da es erheblich den Prozess des Merkens
verbessert. Gegebenenfalls ermoglichen Sie Bildschirm-Aktionen, um
unterschiedliche Ergebnisse durch die Manipulation der Parameter zu
demonstrieren. Verwenden Sie Tests, um das Wissen wahrend des Lernprozesses
zu Uberprifen.

4.1 elLearning Kurs vorbereiten 21 von 626



4. Erstellen eines Lehrgangs

4.2 Neuer-Kurs-Assistent
Um einen neuen Kurs zu erstellen, wahlen Sie Datei -> Neu -> Kurs...

“2"] Datei | Bearbeiten Ansicht Einfdgen Format Tools Modul Fenster Hilfe

O e b[[Q ks, stgeshiren |
A Offnen. Strg+0 Modul.. Strg=M .
ki SchlieBen Kapitel

¥ Q Speichern Strg+5

Loga

Alles speichern Strg+Shift+5S

Kursibersicht exportieren..

Kurs Laufzeiteinstellungen..

INHALT

Kurs publizierem..
Name

Zuletzt bearbeitete Kurse 3

Beenden ] |

Der Neuer-Kurs-Assistent erscheint. Klicken Sie auf ,Weiter”.

Meuer Kurs E

Willkommen beim Kursassistenten, Der Kursassistent hilft
Ihnen bei der Erstellung eines neuen Kurses,

e
"

Ein Kurs kann ein oder mehrere Lernmodule enthalten. Ein
Modul ist eine Abfolge von Folien, wobei Folien
Lernmaterialien oder Tests beinhalten.

Fertige Kurse kinnen veraffentlicht und entweder in
standardisierten LMS-Umgebungen verwendet oder auf
CDs oder anderen Medien verbreitet werden,

Klicken Sie auf "Weiter', um fortzufahren,

Q)
O
c
1
74
g
F
L
T

| <zuick || Weer> | | Abbrechen |

Geben Sie einen Kursnamen ein, sowie den Ordner, in dem die Kursdateien gespeichert

werden.

4.2 Neuer-Kurs-Assistent
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Meuer Kurs

Erstes Modul

Maodulname:
Moduld1

Geben Sie den Modulnamen an und wahlen Sie eine Designvorage.

Walken

[ »

m

<Zuriick || Weiter> | | Abbrechen

StandardmaRig enthalt jeder erstellte Kurs ein einzelnes Modul. Auf der nachsten Seite
des Assistenten geben Sie den Namen des ersten Moduls ein und wahlen eine Vorlage
aus. Spater kénnen Sie dem Kurs weitere Module, sowie Kapitel hinzufigen. Klicken Sie

auf ,Weiter”.

-

4.2 Neuer-Kurs-Assistent

Meuer Kurs @
Mame und Speicherornt des neuen Kurses ‘-‘l A

Geben Sie den Kursnamen und den Speicheront, an dem der Kurs erstellt werden "I‘
sall, an.

Mame:

Testkurs2

Ordner:

Testkurs2

Speicherort:

D:\Courselab_Kurse E]

Der Kurs wird unter D:\Courselab_Kurse'Testkurs2 erstellt.

<Zurick || Wetter> | | Abbrechen
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Klicken Sie auf ,Fertig stellen, um den Assistenten zu verlassen. Ihr Kurs wird nun
erstellt.

(Newerkes ==

Ein neuer Kurs wurde erfolgreich erstellt und kann nun
bearbeitet werden!

R
"

Q)
o)
-
1
)
M
F
o
oy

< Zunick [ Fetigstellen | | Abbrechen

4.3 Bearbeiten eines Moduls
Das Bearbeiten eines Moduls besteht aus folgenden Arbeitsschritten:

e 4.3.1Titelfolie bearbeiten
e 4.3.2 Vorlage bearbeiten
e 4.3.3 Folie bearbeiten

e 4.3.4 Folien hinzufiigen

e 4.3.5 Modulvorschau
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.3.1 Titelfolie bearbeiten

Um die Titelfolie zu bearbeiten, wahlen Sie Ansicht -> Titel oder klicken Sie auf das
entsprechende Icon in der unteren Leiste der Folienlbersicht.

ft Courselab - [Moduld1]

I | Ansicht | Einfagen Format
| o Titel |E
XY Vorlage
' MNormal I
[ | Eolien Alt+1 |
Zeitleiste Alf+2
Frames Alt+3 _
[ Kurs Alt+0 —
Aufgabenleiste [

Auf der Titel-Folie konnen Sie Bilder (z.B. ein Logo) und Texte einfligen, um den Inhalt des
Moduls vorzustellen, sowie die Startschaltflache dndern. Sie kbnnen daher das Aussehen
der Schaltflache ,Modul starten” anpassen: ,Wahrend des Ladens” (wird angezeigt, wenn
das System anfangt, das Modul zu laden, solange bis es geladen ist) und ,,Wenn geladen”
(wird angezeigt, wenn der Code fur das Modul vollstéandig geladen ist). Sie sollten lhre
Bilder in Ihrem Grafikeditor aufbereiten und bei Bedarf unter , Grafik formatieren...” im
Kontext-Menu (rechter Mausklick) andern.
EINSCHRANKUNG! Die Titel-Folie wird am Schirm angezeigt, bevor das System alle
fiir das Modul notwendigen Dateien geladen hat, deshalb kénnen nur eine
begrenzte Anzahl an Objekten, Bildern, Textblécke, Formen und spezielle Objekte
der Titelfolie eingesetzt werden. Links, Banner, Animationseffekte und andere
Ereignisse funktionieren auf der Titelfolie nicht. Abgesehen von den oben
erwdhnten Elementen gilt das WYSIWYG-Prinzip fiir das Bearbeiten der Titelfolie.

4.3.2 Vorlage bearbeiten

Um die Vorlage zu bearbeiten wahlen Sie Ansicht -> Vorlage aus oder klicken Sie auf das
entsprechende Icon in der unteren Leiste der Folienlibersicht.

cCourselab - [Modulll]

Ansicht | Einfigen  Format

d  Titel i

Varlage |

1Y Mormal l

[ ] Folien Alt+1  |o
Zeitleiste Alt+2
Frames Alt+3 B ! [

|:| Kurs Alte0 Varlage
Aufgaben|eiste 3
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Mit der Gestaltung der Vorlage legen Sie ein Layout fir alle Folien dieses Moduls fest. Sie
konnen die Bilder auf der Vorlage dndern, ein Standard-Folienhintergrundbild hinzufiigen,
ein Logo einfligen, den Namen des Moduls festlegen, usw.

EINSCHRANKUNG! Links, Animationseffekte und Ereignisse sind fiir die Vorlage
nicht geeignet, weil die Vorlage den Hintergrund fiir andere Folien darstellt. Es
gibt auch eine Beschréinkung der verfiigbaren Objekte: Sie kbnnen nur Bilder,
Textboxen, Formen und spezielle Objekte aus dem ,,Navigations“-Ordner
benutzen. Die Vorlagen-Bearbeitungsmdglichkeiten basieren auf dem WYSIWYG-
Prinzip (WYSIWYG=What you see is what you get).

4.3.3 Folie bearbeiten

Um eine normale Folie zu bearbeiten,

t CourselLab - [Modul01]

klicken Sie im Menu Ansicht auf den
Untermenipunkt Normal oder klicken Sie auf das entsprechende Icon in der unteren
Leiste der Folienubersicht.

Ansicht | Einfldgen Format
O Titel ;
X Vaorlage
' Marmal 7 [
[ ] Fotien Alt=1 B
Zeitleiste Alt+2
Frames Alt=3
|:| Kurs Alt=D
Aufgabenleiste 3

Die folgenden Einstellungen der Folie konnen bearbeitet werden:

e 4.3.3.1Folienname

e 4.3.3.2 Vorlage festlegen

e 4.3.3.3 Folieninhalt

e 4.3.3.4 Notizen

e 4.3.3.5 Folientbergdnge

4.3 Bearbeiten eines Moduls
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.3.3.1 Folienname

§ B o | |2 & S| | e o Ublicherweise entspricht der Name (Titel) einer Folie
dem behandelten Thema. Der Name erscheint in
einem Frame auf der Folie (die Vorlagen-Folie hat ein
entsprechendes Objekt ,Folien-Name” zur Anzeige
dieses Textes). Der Folienname wird im
Inhaltsverzeichnis des Moduls erwdhnt (sofern die
Vorlagen-Folie die entsprechenden ,Inhalt“-Objekte
= [ CEinfigen enthalt), selbst wenn der Name nicht auf der Folie
=] Meue Folie selbst angezeigt wird.

£ Ausschneiden

53  FKopieren

Falie |55chen StandardmaRig wird die neu erstellte Folie ,,Folie ohne
Titel“ genannt. Um den Namen einer Folie zu dndern,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Folien-
Icon in Folientbersicht und anschlieBend auf

Vorlage ,Umbenennen...” im Kontextmeni. Es gibt keine
[z Fortschritt Beschrankungen fiir die Benennung einer Folie.

Umbenennen..

Identifikation..

Falie ansehen
Wk Aktionen.. ANMERKUNG: Der eben bearbeitete Folienname wird
nicht im Bearbeitungs-Modus angezeigt; aber er ist
im Anzeige-Modus (liber das Icon "Modul ansehen")
sichtbar.

Motizen..

4.3.3.2 Vorlage festlegen

Wie bereits erwahnt kann ein Lern-Modul mehrere Vorlagen enthalten.

StandardmaRig wahlen Sie beim Erstellen eines Moduls

% Ausschneiden eine Vorlage aus. Diese wird fiir die erste erstellte Folie
[ _ verwendet.
583 Kopieren
@ Einfigen Die Vorlage ist der Hintergrund fir die ihr
zugeordneten Folien und kann im Bearbeitungsmodus
| Neue Folie der Folie gedndert werden: klicken Sie auf die Folie in
Folie Idschen der Folientbersicht und wahlen Sie ,Vorlage” im
Umbenennen.. Kontextmenl aus. Im Popup-Fenster wdhlen Sie die
Identifikation.. gewiinschte Vorlage aus.
| Vorlage Beachten Sie, dass jede neu erstellte Folie auf der
B Fortschitt Vorlage basiert, die mit der vorhergehenden Folie
1 verbunden ist. Zum Beispiel ist die Grundlage fir die
Folie ansehen neue Folie Nr. 11 die Vorlage von Folie Nr. 10.
) : E@J Aktionen..
Motizen.
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.3.3.3 Folieninhalt

Um Bilder, Texte und Objekte in einen Frame auf der Folie einzufiigen, kdnnen Sie im
Meni ,Einfligen” die Untermenis Grafik, Textbox und Objekt... verwenden oder die
entsprechenden Icons in der Icon-Leiste. Komplexe Objekte konnen entweder direkt von
der Objekt-Bibliothek mittels Doppelklick auf die ausgewadhlten Objekte oder durch

Drag&Drop in den Arbeitsbereich eingefligt werden.

JGH S 9> 2]Q@E- * iy 0% = Zh b W Modu anzenen

N e o A

[e nzhtige Vana
Rosan
Nelksn
Yaiichan
Tulpen

Gangeblumeien =
Lizzn
Mezier
Navigation
Soveige
Sorecteiasen
Tasts
Testbnawm
Titelcile
Visaxisienung

Lowenzatin

Flizder

ST NS I (e ey

2

i ——
L Teathaurs - WebSeh Course o - [Finleitung *] =N Ech x|
U] Dster  Desseren Acwicht  Lrefogen  Format  Toon  Modul  fedster ke = o

Kars x Ovjeitabliothek > %
o Kurs Testhus: € Abszue
T Enerany P
() Yapiet 3 ?
M vedul 1l 2 Dhaloglenster
Cake Folienname Eun
[ rormuis
i Moo 2
3 ¥aprel 3 q razenele
L Veaoul -y \
3 ._.“: ; - r Welche Elumen sind brer ab
= ,

Fofe3vend

Weitere Einzelheiten Uber die Besonderheiten der Objekte finden Sie im Abschnitt 5.

Objekte.

4.3 Bearbeiten eines Moduls
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.3.3.4 Notizen

Die Folien-Notiz ist ein zusatzlicher Text, der mit
der Folie verbunden werden kann. Diese kann
Notizen und Anmerkungen des Autors zur Folie
enthalten, sowie Notizen, die aus einer
PowerPoint-Prasentation importiert worden sind.

Notizen sind nicht Teil der sichtbaren
Folienlibersicht und keine Objekte, deshalb
konnen sie nicht als Text-Objekte angezeigt
werden. Spezielle Objekte werden benutzt, um
dem Studierenden Notizen anzuzeigen (weitere
Informationen dartber finden sie im Abschnitt

& Ausschneiden

i 53 Kopieren
[ Einfigen

=] Meue Folie
Folie [Gschen

Umbenennen..
Identifikation..
Varlage

[Z8 Fortschritt

5.3.10 Navigation).

Um Notizen zur Folie hinzuzufiigen oder zu
bearbeiten, klicken Sie in der Folienlibersicht mit
der rechten Maustaste auf die Folie und wéhlen

Folie ansehen

Iy Aktionen..

Motizen..

»Notizen“ aus dem Kontextmeni aus. Ein Text-Bearbeitungsfenster 6ffnet sich. Geben Sie
den Text ein oder bearbeiten Sie einen bereits vorhandenen Text.

Beachten Sie, dass die Notizen in PowerPoint standardmafig weiR sind, somit sind
importierte Notizen auf weiBem Hintergrund nicht sichtbar.

4.3.3.5 Folienilibergang

4 Ausschneiden
58 Kopieren
[ Einfiigen
i |

Meue Folie

Faolie [&schen

Umbenenngn..

Identifikation..

Varlage

|8 Fortschritt

Folie ansehen

Uy Aktionen.

Maotizen..

Abschnitt 8.2 Aktionen.

StandardmaBig wird angenommen, dass die
Navigation zur folgenden Folie durch Klicken auf die
5.3.10.10 _ Schaltflache "Weiter" oder durch
benutzerdefinierte Aktionen durchgefiihrt wird. Dies
kommt am héaufigsten vor, wenn der Benutzer die
Kontrolle tGber die Dauer der Anzeige einer Folie hat.

Der Ubergang zur nichsten Folie kann aber auch
automatisch nach Ablauf einer festgesetzten
Zeitspanne erfolgen. Um die Standard-
Ubergangseinstellungen zu dndern, klicken sie in der
Folienlibersicht mit der rechten Maustaste auf die
Folie und wahlen Sie Fortschritt im Kontextmenu aus.

Im gedffneten Fenster andern Sie die Einstellung von
auf Aktion warten auf Unmittelbar.

Weitere Einzelheiten (ber die Methoden der
Programmierung von Folienlibergangen finden Sie im

4.3 Bearbeiten eines Moduls
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4.3.4 Folien hinzuftigen

[ Jedes neu erstellte Modul enthélt bereits eine Folie.

Flgen Sie

Einfugen | Format Tools Modul Fe

|ﬂ Meue Folie Strg=M |1}

Falie duplizieren

=
k¢

o H
lud
g Meuer Frame Strg+Shift+M
E = A Textbox
Grafik 3
48 Ausschneiden bgdl  Objekt..

! [‘.& Mauszeiger

Zeitleistenaktionen

B3 Kopieren
[, Einfiigen

=] Meue Folie

=7 Szenario

I
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5.1 Text,
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5.2 Bilder, und
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4. Erstellen eines Lehrgangs

5.3 Komplexe Objekte hinzu.

Um weitere Folien hinzuzufiigen, klicken Sie im Men( Einfiigen auf den Unterpunkt Neue
Folie, verwenden Sie die Tastenkombination Strg+M, oder klicken Sie in der
Folientibersicht mit der rechten Maustaste und wahlen sie Neue Folie im Kontextmenu
aus.

Sie kénnen die Reihenfolge der Folien jederzeit andern: klicken Sie in der Folientbersicht
mit der linken Maustaste auf die Folie, welche sie verschieben mochten und ziehen Sie
diese mit gedriickter Maustaste an die gewlinschte Stelle.

4.3.5 Modul-Vorschau

Wahrend Sie den Kurs aufbauen, kdnnen Sie jederzeit eine Vorschau ihres Moduls
ansehen, um einen Eindruck davon zu bekommen, wie dieses im Web Browser angezeigt
wird.

Um zur Vorschau des gesamten Moduls zu gelangen, wahlen Sie Modul -> Modul
ansehen (alternativ dazu konnen Sie die F5-Taste driicken, oder das Icon ,Modul
ansehen" in der Symbolleiste auswdhlen). Das Modul wird in einem separaten Web
Browser Fenster, dessen GroRe durch die Designeinstellungen gegeben sind (siehe
Menlpunkt Modul -> Designeinstellungen...) geladen.

Um eine einzelne Folie anzusehen, klicken

s [ Modul | Fenster Hilfe Sie in der Folientibersicht mit der rechten
|-ij Modul ansehen - - M.z-;\ustaste a_wuf das Icon der Folie uhd
_ : wahlen Sie Folie ansehen im
Folie ansehen Shift+F5 . . .
Kontextmeni aus. Das Modul wird in
Objekte aktualisieren einem separaten Browserfenster geladen
Micht verwendete Dateien ldschen und springt automatisch zur
I Designeinstellungen.. Alt+F7 i ausgewahlten Folie.
Laufzeiteinstellungen.. =

4.3 Bearbeiten eines Moduls 33 von 626
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4.4 Module hinzuflgen

Wenn Sie einen neuen Kurs erstellen, enthalt dieser ein einzelnes Modul. Falls dies nicht
genugen sollte, kdnnen Sie weitere Module hinzufliigen und diese in Kapitel gruppieren.

Um ein neues Modul dem Kurs .
hinzuzufiigen, konnen Sie entweder | i Testkurs - WebSoft Courselab - [Einleitung *]
Datei ->Neu -> Modul... aUSWéhlen, die E' Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Format
Tastenkombination Strg+N, oder das R
. N . JE | & Ga@| 9 & (8] & "¢
Kontextmeni verwenden, indem Sie im
Kursbereich mit der rechten Maustaste I= & Sl i
auf den Kursnamen klicken. = x|/ = ®
Fligen Sie die gewlinschte Anzahl an [ kurs Testsss
8 o1 8 . : ® Einleitd_Neu v|l Modu.. |
Modulen hinzu und erstellen Sie darin ) Kapitel —
. Umbenennen.. dpite
den Lerninhalt. o T S
il ' e R B R R e ety | e |
Ei Datei | Eearbeiten  Ansicht Einfigen Format Tools Modul Fenster Hilfe
| Neu r| ] Kurs.. StrgsShift=N .
= Offnen.. Strg+0 | Maodul.. Strg+H
I
SchilieB Kapitel
Kt chlieBen Kapite
[ lﬂ Speichern S5trg+5
N Loga
Alles speichern Strg+5hift+5
|
Kursidbersicht exportieren.
|
Kurs Lautzeiteinstellungen..
Kurs publizieren..
|
Zuletzt bearbeitete Kurse »
Beenden
L - — a

Um die Reihenfolge der Module zu andern, ziehen Sie das entsprechende Modul im
Kursbereich mit der linken Maustaste auf das libergeordnete Element (Kurs oder Kapitel).
Dieses Modul wird als letztes in die darunterstehende Liste eingefiigt.

4.4 Module hinzufiigen
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4.5 Kapitel hinzuftiigen

Wenn ein neuer Kurs erstellt wird, besteht er aus einem einzigen Modul, welches noch
keinem Kapitel zugeordnet ist. Umfangreichere Kurse koénnen aus vielen Modulen
bestehen. Um diese Kurse Ubersichtlich zu gestalten, konnen Kapitel zur Strukturierung
verwendet werden.

Um einen neuen Ordner einzufligen, kdnnen Sie entweder Datei - Neu - Kapitel
auswahlen, oder das Kontextmeni benutzen, indem Sie in der Kursiibersicht mit der
rechten Maustaste auf den Namen des Kurses oder ein Kapitel klicken.

El Datei | Bearbeiten Ansicht Einfugen Format Tools Modul Fenster Hilfe

l_| Neu M Kurs.  Strg=shien .
= Offren. Strg=0 Maodul... Strg+M

K SchlieBen Kapitel

g @ Speichern Strg+5

Alles speichern Strg+Shift+5

Kursibersicht expartieren..

Kurs Laufzeiteinstellungen..

Kurs publizieren..

Zuletrt bearbeitete Kurse ]

Beenden

Fligen Sie die erforderliche Anzahl von Kaptieln hinzu und erstellen Sie darin die Module.

DEHd & Ba@| 9 &S (8] [ hed L
R NN

Kurs = 03
@ Kurs Testkurs' 6

£ Einleitung

<N Meu

BUK: Léschen

|
a | Umbenennen..
[FhKapitel 3 ||

Um die Reihenfolge der Kapitel zu dndern, ziehen Sie im Kursbereich mit der linken
Maustaste ein Kapitel zum entsprechenden Element (Kurs oder Kapitel). Das Kapitel wird
an das Ende der darunterliegenden Liste gesetzt.
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4. Erstellen eines Lehrgangs

4.6 Kurs veroffentlichen

Nachdem Sie die Bearbeitung ihres Kurses abgeschlossen haben, kénnen Sie lhren Kurs

veroffentlichen.

Bei der Veroffentlichung eines Kurses wird eine lauffahige, alleinstehende Version (dh.
unabhangig von Courselab) des Lehrgangs erstellt, die fiir den Gebrauch auf einer CD, in
einem Lernmanagement-System u.s.w., bestimmt ist. Im Zuge der Veroffentlichung
werden nur jene Elemente in den separaten Ordner kopiert, wovon einige nicht zur
Bearbeitung dienen, aber zur Anzeige des Kurses notwendig sind. Der veroffentlichte Kurs
wird getrennt vom zu bearbeitenden Kurs gespeichert. Letzterer bleibt durch die

Veroffentlichung unverandert.

Fir die Kursveroffentlichung stehen folgende Formate zur Verfligung:

e 4.6.4 Verteilung auf CD

e 4.6.5 Verteilung in LMS nach dem AICC-Standard

e 4.6.6 Verteilung in LMS nach dem SCORM 1.2-Standard
e 4.6.7 Verteilung in LMS nach dem SCORM 2004-Standard

e 4.6.8 Kurs libertragen zu Courslab Teamwork

Folgende Schritte sind vorbereitend daflir notwendig:

e 4.6.1 Modul Laufzeiteinstellungen
e 4.6.2 Kurs Laufzeiteinstellungen

e 4.6.3 Der Assistent zur Kurs-Publikation

4.6.1 Modul Laufzeiteinstellungen

-

Laufzeiteinstellungen Modul

Algemein |Eele | Regeln I [bempnifung I Laerze'rtl

Modul-ID in LMS

Identifikator: |

Beschreibunag:

oK

| | Abbrechen

Vor der Veroffentlichung
ist es notwendig, die
Laufzeiteinstellungen fir
jedes Modul im Kurs
festzulegen.

Wadhlen Sie Modul -
Laufzeiteinstellungen...

Das Dialogfenster
,Laufzeiteinstellungen
Modul“ 6ffnet sich.

4.6 Kurs veroffentlichen
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Wahlen Sie die Registerkarte , Allgemein” und fillen Sie die Felder ,ldentifikator” und
»Beschreibung” aus (unter ,,Modul-ID im LMS“). Der tatsachliche Name des Courselab-
Moduls wird im LMS unverdandert verwendet - es wird automatisch in die Metadaten
eingefligt, um die Kursstruktur in das LMS zu importieren.

Der Identifikator ist eine kurze Modul-ID, die im Lernmanagement-System als Modul-
Referenz verwendet wird. Verwenden Sie lateinische Buchstaben und Ziffern fir den
Kurs- und Modulcode. Vermeiden Sie Leerschritte und Sonderzeichen.

Die Beschreibung ist eine kurze informelle Beschreibung des Kurses, der innerhalb des
Lernmanagement-Systems in der Modulauswahl verwendet wird.

-

Laufzeiteinstellungen Madul @

| Mlgemein | Ziele | Regeln | Ubemrifung | Laufeit |

Uberpriifung

[] Microsoft Media Flayer

[] Macromedia Flash Flayer

[] Macromedia Shodwave Flayer
[] Apple QuickTime Player

Aktivieren ] [ Deaktivieren

OK | | Abbrechen

Benutzen Sie die Registerkarte ,Uberpriifung”, um die zur Prdsentation notwendigen
Software-Komponenten festzulegen. Diese werden auf dem Computer des Studierenden
vor dem Start des Moduls auf Verfiigbarkeit Gberprift.
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Benutzen Sie die Registerkarte ,Laufzeit”, um weitere Durchfliihrungsparameter
festzulegen.

e Folientitel beim Modulstart anzeigen — wenn diese Option ausgewahlt ist, wird
die Titel-Folie Gibersprungen.

e Grafiken laden — [adt alle Grafiken einer Folie bevor diese angezeigt wird. Diese
Funktion verursacht Ublicherweise eine Verzogerung (das Objekt "Ladefortschritt
Grafik" wird angezeigt) vor dem Folienlibergang zu dieser Folie. Danach werden
alle Bilder schneller angezeigt.

e Folien diirfen nur in bestimmter Reihenfolge durchgearbeitet werden — diese
Funktion unterbindet das Durcharbeiten des Kurses in nicht-chronologischer
Reihenfolge. Der Ubergang zu einer bereits besuchten Folie ist weiterhin moglich.

e Modulergebnis auf 100% setzen, bevor es an LMS gesendet wird (fiir alte LMS) —
veraltete Funktion. Moderne eLearning-Standards beinhalten spezielle Parameter
fir Roh- und normierte Werte.

Die Beschreibung der Registerkarten ,Ziele” und ,Richtlinien” finden Sie im Abschnitt 9.
Bewertung.

4.6.2 Kurs Laufzeiteinstellungen

Vor dem Veréffentlichen missen Sie die Laufzeiteinstellungen fir den Kurs festlegen.

Wahlen Sie Datei — Kurs Laufzeiteinstellungen... Das Dialogfenster ,Laufzeiteinstellungen
Kurs“ offnet sich.

[ Laufzeiteinstellungen Kurs @
Allgemein
Identifikator:
Kurs-ID in LMS
Beschreibung: _.
[ 0K ] | Abbrachen | e

Waihlen sie die Registerkarte ,Allgemein” und fillen Sie die Felder ,Identifikator” (,,Kurs-
ID im LMS“) und ,Beschreibung” aus. Diese Parameter werden automatisch in die
Metadaten eingefligt, um die Kursstruktur in das LMS zu importieren.

4.6 Kurs veroffentlichen 38 von 626
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Der tatsachliche Name des Courselab-Moduls wird im LMS unverandert verwendet.

Der Identifikator ist eine kurze Kurs-ID, die im Lernmanagement-System als Kurs-Referenz
im LMS verwendet wird.
EINSCHRANKUNG! Verwenden Sie lateinische Buchstaben und Ziffern fiir den Kurs-
und Modulcode. Vermeiden Sie Leerschritte und Sonderzeichen.

Die Beschreibung ist eine kurze informelle Beschreibung des Kurses, der innerhalb des
Lernmanagement-Systems in der Kursauswahl verwendet wird.

4.6.3 Der Assistent zur Kurs-Publikation

| Datei | Bearbeiten Ansicht Einfigen Format \W3hlen Sie Datei — Kurs publizieren..., um lhren
i Neu » rge Kurs zu veroffentlichen. Folgen Sie den
[ Offnen.. Strg+0 = Anweisungen des Assistenten um die
Veroffentlichung abzuschlielRen.

SchlieBen

]

Speichern Strg+5
Alles speichern Strg+Shift+5

Kursiibersicht exportieren..

Kurs Laufzeiteinstellungen..

Kurs publizieren..

Zuletzt bearbeitete Kurse 3

Beenden

Kurspublikation @

Willkammen beim Kurspublikationsassistent, Dieser
Assistent hilft Thnen beim Publizieren von Kursen, z.B. den
Kurs in einem geeigneten Format zu speichern, um auf
standardisierte LMS importiert oder mittels CDs
verdffentlicht zu werden.

Klicken Sie auf "Weiter', um fortzufahren,

Q]
®)
c
—
7
("
—
Q
op

<Zutick | Weiter> | | Abbrechen
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4. Erstellen eines Lehrgangs

Falls Sie die Kurs- und Modul-Laufzeitparameter noch nicht festgelegt haben, enthalt die
nachste Seite des Assistenten Felder fir die Kurs- und Modulcodes, sowie die
Beschreibungen.

Wahlen Sie die gewtinschte Publikationsart - ein LMS-konformes Paket AICC oder SCORM
oder einen Ordner fiir eine CD aus.

Wenn Sie ,Von CD starten” auswahlen, wird der Kurs vom lokalen Laufwerk gestartet.
Courselab erzeugt ein Ordnerset mit einer autorun.htm/-Datei. Autorun.htm/ ist eine sehr
einfache HTML-Datei, die im CourselLab nicht bearbeitet werden kann, Sie kdnnen aber
Anderungen in jedem Text- oder HTML-Editor vornehmen. Beachten Sie, dass die
Sicherheitseinstellungen des Browsers aktiven Inhalt von der CD oder dem Computer
blockieren kénnten.

Wenn die weitere Bearbeitung des Kurses lber CourseLab TeamWork System erfolgen
soll, wahlen Sie ,,Zum WebTutor hochladen (CourseLab TeamWork)“ - der Kurs wird dann
in ihren Server zur weiteren Bearbeitung hochgeladen.

Kurspublikation @
Publikaticnsart #
Wahlen Sie die Publikationsart. e

Kursdateien publizieren als:
Von CD starten
Ausfihren unter SCORM 1.2 LMS
@ Ausfilhren unter SCORM 2004 LMS
Ausfihren unter AICC LMS
Zum WebTutor hochladen (CourselabTeamWork)

| < Zunick |[ Weiter ] |.Pa.bbreu:hen |

Klicken Sie auf , Weiter”. Geben Sie den Namen fiir das Paket (oder den CD-Ordner) ein
und wahlen Sie den Speicherort aus.
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[kurspublikaton ==

Name und Speicherort des SCORM Pakets .‘.’
Geben Sie den Mamen und den Speicherort an, an dem das SCORM Packet oy
erstellt werden soll. 1

Mame:
Testkurs1

Speicherort:
D:\Courselab_Kurse E]

SCORM Paket wird erstellt unter D:\Courselab_Kurse'Testkurs1.zip

| <zumick |[ Weier> ] | Abbrechen |

Klicken Sie auf die Schaltflache , Weiter” und warten Sie, wahrend der Kurs veroffentlicht
wird.
Der Kurs ist nun publiziert und im ausgewahlten Zielort gespeichert.

[kurspublikation |

Der Kurs wurde erfolgreich publiziert.

-
"

Q)
(@
c
1
0
M
F
Q
U

< Zuick || Fetigstellen | | Abbrechen
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4.6.4 Starten von CD

Kurspublikation

Publikationsart
Wahlen Sie die Publikationsart.

Kursdateien publizieren als:
(@) Von CD starten
(71 Ausfihren unter SCORM 1.2 LMS
() Ausfihren unter SCORM 2004 LMS
(7 Ausfihren unter AICC LM3
(7 Zum WebTutor hochladen (Coursela

bTeam\Wark)

Diese Publikationsart
wird verwendet, um
den Kurs fur CD, DVD
oder ein anderes
lokales Speicher-
medium (zu Demon-
strationszwecken) zu
erstellen. Ein auf diese
Weise publizierter
Kurs unterstitzt
keinen E-learning-
Standard, deshalb
sendet dieser auch
keine Daten an ein
LMS.

| <zumick || Weter> | | Abbrechen |

Beachten Sie, dass, trotzdem der Kurs keine Daten sendet, dieser trotzdem

wie ein

aktiver

Inhalt

behandelt

wird. Die Browser-

Sicherheitseinstellungen gelten auch fiir diesen Kurs. Einige Browser
erlauben es nicht, aktiven Inhalt vom lokalen Computer oder portablen
Speichermedien abzuspielen.

' Nach der
I~ — .
V5K @@@ Publikation  wird
File Edit View Favorites Tools Help .',' ein Ordner mit
A ~ » unkomprimierter
. ) Back ~ ) ; ) Search Folders
Q Ly ? 7/ ‘ % x Kursstruktur
Address |[23) C:\Courses\VSKIVSK v|EJeo | (ohne Design-
Name Size | Type Date MmL Elr_]Stelllun.gen)
o1 File Folder 31.03.20 u.nd einer kIelnen.
2 File Folder s1.03.20f einfachen  Datei
(=) courseimages File Folder 31.03.20 autorun.html
&]Jautorun.html 4KB HTML Document 26.03.20§ (siehe Beispiel auf
T imsmanifest. xml 12KB XML Document 26.02.208 dem Bild) erstellt.
Die Datei
beinhaltet Links zu
< >
- allen Kursmodulen
5 objects 14,3KB j My Computer aber kein

spezifisches

Design (verwenden Sie einen beliebigen HTML Editor, falls Sie das Design andern
mochten). Kopieren Sie den Inhalt dieses Ordners auf die CD und verwenden Sie

autorun.html als Startpunkt.
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4.6.5 Verteilung in LMS, welche den AICC-Standard unterstitzen

Diese Publikationsart wird verwendet, um ein AICC Standard kompatibles Kurspaket (z.B.
ZIP-Archiv mit Kursdateien und AICC Metadaten-Dateien) zu erstellen. Ein auf diese Art
publizierter Kurs kann in jedem LMS, welches AICC-Standard unterstiitzt, importiert und
verwendet werden.

Kurspublikation @
Publikationsart y |
Wahlen Sie die Publiationsart. :l‘.:

Kursdateien publizieren als:
() Von CD starten
(7 Ausfilhren unter SCORM 1,2 LMS
() Ausfithren unter SCORM 2004 LMS
(@) Ausfilhren unter AICC LMS
() Zum WebTutor hochladen {(CourselabTeamWark)

| <zunick | Weter> | | Abbrechen |

Beachten Sie, dass der Kurs, der liber diese Art publiziert wird, nur den AICC-
Standard unterstiitzt.

Nach der Publikation wird ein ZIP-Archiv erstellt, welches alle Kurslaufzeitdateien und alle
Kurs-Metadaten-Dateien enthalt. In den meisten Fallen miissen Sie das ZIP-Archiv nicht

entpacken - die

meisten TYRM & VSK_AlCC (=1[E3
i
o

akzeptieren ZIP- File Edit View Favorites Tools Help
Archive  fir den »
Import. Falls ihr LMS Qaad‘ 7 ‘ﬁ - Search |{-7 Folders | |y | 3

i i zepti T = - | @

dies nicht ak eptiert, | sidress (B c:\Courses\VsKISK_AICC v| B co
entpacken Sie das —

. . . Name =« Size | Type Date

Archiv  in  einem .

. Cdvsk_001.zip 22512KB  WinZip File 31.02
eigenen Ordner und

verwenden Sie die

Kursbeschreibung.crs

-Erweiterung im

Ordner, um die | ¢ 5
KurSStr_Uktur zu 1 objects 21.9MB j My Computer
importieren.
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4.6.6 Verteilung in LMS, welche den SCORM 1.2-Standard unterstiitzen

Diese Publikationsart wird verwendet, um ein SCORM 1.2-Standard kompatibles
Kurspaket (z.B. ZIP-Archiv mit Kursdateien und SCORM Metadaten-Dateien) zu erstellen.
Ein auf diese Art publizierter Kurs kann in jedem LMS, welches SCORM 1.2-Standard
unterstitzt, importiert und verwendet werden.

Kurspublikation @
Publikationsart
Wahlen Sie die Publikationsart.

Kursdateien publizieren als:
() Vion CD starten
@ Ausfilhren unter SCORM 1,2 LMS
() Ausfiihren unter SCORM 2004 LMS
(1 Ausfilhren unter AICC LMS
(71 Zum WebTuter hochladen (CourselabTeamWark)

| <Zutick || Weter> | | Abbrechen |

Beachten Sie, dass der Kurs, der (iber diese Art publiziert wird, nur den SCORM
1.2-Standard unterstiitzt.

Nach der Publikation wird ein ZIP-Archiv erstellt, welches alle Kurslaufzeitdateien und alle
Kurs-Metadaten-Dateien enthdlt. In den meisten Fallen missen Sie das ZIP-Archiv nicht
entpacken - die meisten LMS akzeptieren ZIP-Archive fiir den Import. Falls ihr LMS dies
nicht akzeptiert, entpacken Sie das Archiv in einem eigenen Ordner und verwenden Sie
imsmanifest.xml im Ordner, um die Kursstruktur zu importieren.

,":

File Edit View Favorites Tools Help
= »
Q Back ~ ) ‘5}\ p ! ) Search ||~ Folders = S
Address | £ C:\Courses\VSK\VSK_SCORM_12 v| B co
Name Size ' Type Date
:.QVSK_UO 1.zip 22512KB WinZip File 31.0Z
< >
1 objects 21.9 MB ‘¢ My Computer
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4.6.7 Verteilung in LMS, welche den SCORM 2004-Standard unterstitzen

Diese Publikationsart wird verwendet, um ein SCORM 2004-Standard kompatibles
Kurspaket (z.B. ZIP-Archiv mit Kursdateien und SCORM Metadaten-Dateien) zu erstellen.
Ein auf diese Art publizierter Kurs kann in jedem LMS, welches SCORM 2004-Standard
unterstitzt, importiert und verwendet werden.

Kurspublikation \EI
Publikationsart
Wahlen Sie die Publikationsart.

Kursdateien publizieren als:
() Von CD starten
() Ausfihren unter SCORM 1.2 LMS
(@ Ausfihren unter SCORM 2004 LMS
() Ausfihren unter AICC LMS
() Zum WebTutor hochladen (CourseLabTeamWork)

| <zunick || Weter> | | Abbrechen |

Beachten Sie, dass der Kurs, der (iber diese Art publiziert wird, nur den SCORM
2004-Standard unterstiitzt.
Nach der Publikation wird ein ZIP-Archiv erstellt, welches alle Kurslaufzeitdateien und alle
Kurs-Metadaten-Dateien enthalt. In den meisten Fallen miissen Sie das ZIP-Archiv nicht
entpacken - die meisten LMS akzeptieren ZIP-Archive fiir den Import. Falls ihr LMS dies
nicht akzeptiert, entpacken Sie das Archiv in einem eigenen Ordner und verwenden Sie
imsmanifest.xml im Ordner, um die Kursstruktur zu importieren.

File Edit View Favorites Tools Help o
= »
Q Back ~ ) .? / | Search |{- Folders > | P
Address | £ C:\Courses\VSK\VSK_SCORM_2004 v | B o
Name Size  Type Date
:_.J VSK_001.zip 22512KB  WinZip File 31.0:
< >
1 objects 21.9MB j My Computer
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4.6.8 Kurs uUbertragen zu CourseLab TeamWork

Diese Methode wird zum Ubertragen einer Kurskopie zum CourseLab TeamWork System
verwendet um gleichzeitiges Bearbeiten des Kurses zu ermoglichen.
EINSCHRANKUNG: CourseLab Teamwork muss die verwendete Courselab Version

flir einen erfolgreichen Import unterstiitzen.

Am néchsten Kurspublikation
Dialogschirm geben Sie o
. Publikationsart
die Adresse des Wahlen Sie die Publiationsart.

Courselab Teamwork
Servers, die

Benutzerkennung und Kursdateien publizieren als:
das Passwort an. ~) Von CD starten
) Ausfithren unter SCORM 1,2 LMS
WICHTIG: Der * Ausfithren unter SCORM 2004 LMS
Benutzer muss die - Ausfilhren unter AICC LMS
Berechtigung zum @ Zum WebTutor hochladen (Coursel abTeamiork)

Einstellen von
Kursen in das
Courselab
Teamwork System
besitzen.

Kurspublikation

Bitte geben Sie die WebTutor Serveradresse und |hre Zugangsdaten ein. Das
Konto muss die Berechtigung haben, Kurse hochladen zu durfen.

WebTutor Serveradresse (DNS, Host, IF) Part
http:/fwebtutor . mycompany.ru |

Anmeldename dtw_user
_ Anmeldung
Passwort TIITIIIYL] Uberpriifen

Weiter > Abbrechen

]

Zurick || Weiter >

| | Abbrechen

(e
Web Tutor Verbindungsparameter ﬂ

Driicken Sie die Schaltflache "Weiter" - wenn alle Verbindungsparameter richtig sind und
eine Internet Verbindung besteht, wird der Kurs in das CourseLab TeamWork System

hochgeladen.
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4.7 Kursubersicht exportieren = Datei | Bearbeiten Ansicht Einflgen Format
Manchmal ist es hilfreich eine Kursubersicht | Meu b kg
zu erstellen (zur Demonstration oder [ Offnen. Strg+0 =
Diskussion). Der Kursexport liefert SchlieBen

. . . K
Bildschirmfotos von allen Folien. _
[} Q Speichern 5trg+5
m die Folienibersicht z rten, wahlen Si
_U d e"o € l_Jbe Sic t u S_ta ten, a_ en Sie Alles speichern Strg+Shift+5
im Men( Datei-> Kursiibersicht exportieren. L
Der Assistent zum Export der Kursiibersicht | Kursibersicht exportieren..
wird gedffnet. Klicken Sie auf ,,Weiter”. Kurs Laufreiteinstellungen.. ar
!
Kurs publizieren.. E
Zuletzt bearbeitete Kurse LA
Beenden

Export der Kursibersicht

Willkommen beim Kursiibersicht-Export-Assistent! Dieser
Assitent hilft Ihnen die Kursfolien als Bilder zu exportieren,
um damit die Kursstruktur darzustellen, Exportierte
Kursibersichten kénnen fur Demonstrationszwecke
eingesetzt werden,

-
A

Bitte beachten Sie, dass exportierte Kursibersichten nicht
fur den Einsatz in LMS bestimmt sind.

Klidken Sie Weiter, um Fortzufahren,

(@
)
c
1
n
("
F
8V
o

<Zuiick | Weiter> | | Abbrechen
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Export der Kursibersicht E

Bildf ormat l~| A
Wahlen Sie das Dateifformat fir die zu exportierenden Bilder. ,I.‘

Bilder speichern als:

@) PNG
) BMP
1 IPG
) TIFF
) GIF

Speicherort:
D:\Courselab_Daku E]

[ <zwck | Weterz, ] | Abbrechen |

Wahlen Sie das Grafikformat flir den Export und einen Ordner, wo diese Grafiken zu

speichern sind.

Dricken Sie die Schaltfliche "Weiter". Wahrend des Exports o6ffnet CourselLab jede
einzelne Folie und erstellt ein Bildschirmfoto. Je nach Umfang Ihres Kurses kann dieser

Vorgang Zeit in Anspruch nehmen.
Export der Kursibersicht E

Die Kursibersicht wurde erfolgreich in den Zielordner
gespeichert,

y—
)

JI'\-

ge]9s4no)

< Zuck [ Fettigstellen ] | Abbrechen

Wenn der Vorgang beendet ist, stehen alle Grafiken im ausgewalten Ordner.
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5. Objekte

Das Objekt ist das Grundelement von Courselab, der ,Baustein” eines jeden Lern-Moduls.
Ihr Lern-Modul kann unterschiedlich komplex sein, durch den Einsatz einer Vielzahl von
Objekten und das Aufbauen von Beziehungen.

Wenn Sie ein Objekt beliebiger Form in einen Frame einfligen, wird es in einen
rechteckigen Platzhalter gesetzt. Sie konnen die GroRe und die Orientierung dieses
Platzhalters andern.

Es sind 3 Varianten zu unterscheiden:

e das Objekt passt seine GroRe automatisch an den Platzhalter an (z.B. Bilder und
Formen andern ihre Grofle um in den Platzhalter zu passen)

e das Objekt bestimmt seine GroRRe selbst (automatisch entsprechend des Inhalts,
z.B. anhand der Menge des Textes)

e das Objekt hat eine festgesetzte GroRe
Fir das Aufbauen des Lern-Moduls unterscheidet CourseLab zwei Arten von Objekten:
interne Objekte und komplexe Objekte.

¢ Interne Objekte sind die wichtigsten und am haufigsten benutzten Objekte; sie
sind in Courselab integriert. Tatsdchlich kénnen Sie ein gesamtes Lern-Modul
ausschlieBlich mit internen Objekten herstellen.
Dazu gehoren:

o Textboxen (konnen Text, Tabellen und Bilder enthalten)
o Bilder und Formen

Da dies die am haufigsten verwendeten Objektarten sind, befinden sich Schaltflachen zur
schnellen und bequemen Bearbeitung in der Symbolleiste.

o Komplexe Objekte befinden sich auRerhalb von CourselLab und werden mit dem
Open Object Interface in das System geladen.

Weiters kann ein spezielles Mauszeiger-Objekt (siehe Kapitel 5.4) fir Software-
Simulationen verwendet werden.
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5.1 Text

Mit der Textbox kdonnen Sie einen formatierten Text, Tabellen, Bilder usw. in einen
Frame einfligen.

T RB|E : @ji?ﬂﬂyﬂ "3"5?:’5"
Arial =i 12 +B I U é' % }
[Enter text.

"
|
11

[ OK ][ Cancel ]

5.1.1 Text verwenden

e e

Einfiigen einer Textbox
b - [Einleitung *]

Um eine Textbox in einen Frame einzufiigen, klicken Sie

im Menipunkt Einfiigen auf den Unterpunkt Textbox, | Enfugen | Format Tools Modul Fe

oder klicken Sie auf das lIcon Textbox in der -

Symbolleiste.
Ein Textbereich mit dem Standardtext Text eingeben Never Frame Strg-+Shift=M
erscheint auf der Folie.

Meue Folie Strg+M a1

Faolie duplizieren J

=|4J Textbox |
. . . . Grafik
Alternativ dazu kénnen Sie den gewlinschten Text aus g =1 g
einem beliebigen Texteditor kopieren und in den Frame m "8 Objekt.
einfligen. Die Textbox mit dem kopierten Text wird ki Mauszeiger
automatisch erstellt. Diese Art der Texteingabe ist Zeitleistenaktionen

H d —
einfacher als alle anderen Methoden. 5/ Seerario

5.1.2 Bearbeiten des Textes

Doppelklicken Sie auf die Textbox oder verwenden Sie die Auswahl , Text bearbeiten...”
aus dem Kontextmen(, um das Textbearbeitungsfenster zu 6ffnen.
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5.

2 Bilder

Courselab ermoglicht das Einfligen von Grafiken in ein Lern-Modul, hat aber keine
Bearbeitungsfunktionen fir Grafiken.

5.2.1 Bilder verwenden
b - [Einleitung *] U.m ein Bllud in einen Frame
T o e einzufliigen, wahlen Sie entweder den
t | Einfigen | Forma ools  Modu enster  Hilfe . ..
Unterpunkt Grafik aus dem Meni
-] Meue Folie Strg+M . L 1 T o pae . .
3 - ? 00% v | L&+ L% | Einfiigen aus oder klicken das Grafik
wm  Folieduplizieren Iy - - aus Datei einfiigen Icon in der
Meuer Frame Strg+ Shift=M Symbolleiste an.
_= A5 Texthox
)
§| Grafik v| @] gipart = @pﬂ
m '8 Objekt.. (&l AusDatei.. |
-
v Mauszeiger @& Formen Wihlen Sie das gewiinschte Bild aus
Zeitleistenaktionen einem Ordner aus und klicken Sie auf
‘ = 7 . . . -
@l ¥ Szenario die Schaltflache ,, Offnen”.
—1 g

Das Bild wird in den Frame eingefiigt, die Bilddatei wird in den Ordner ,Images” des
aktuellen Lern-Moduls kopiert. Wenn die kopierte Datei bereits existiert, wird der Benutzer
aufgefordert, das Ersetzen der Datei zu bestatigen.

5.

EINSCHRANKUNG: Da Lern-Module im Internet veréffentlicht werden kénnen,
sollten alle Namen und Bilder websicher sein. Es wird besonders empfohlen,
ausschliefSlich Buchstaben aus dem lateinischen Alphabet und Ziffern zu
verwenden; keine Umlaute, Leer- und Sonderzeichen.

2.2 Gultige Bilddatei-Formate

Alle Internet-kompatiblen Bilddateiformate kénnen in einem Lehrgang verwendet
werden.

Da Lern-Module im Internet veroffentlicht werden koénnen, wird empfohlen, kleine
Bilddateien in komprimierten grafischen Formaten wie GIF, JPG und PNG zu benutzen.
Jedes Format hat eigene Vor- und Nachteile, die beachtet werden sollten. Unten finden
Sie einen kurzen Uberblick tiber diese Formate:

GIF (Graphics Interchange Format)

GIF ist das am héaufigsten verwendete Format fir Internet-Grafiken, da es von allen
Browsern und den meisten Grafikeditoren unterstiitzt wird. GIFs verwenden einen
speziellen Verdichtungsalgorithmus (begrenzt auf 256 oder weniger Farben und einfache
lineare Verdichtung entlang der horizontalen Achse) und liefern kleine Bilddateien, wenn
es grolBe Flachen mit gleicher Farbe gibt. Es ist deshalb fiir die Speicherung von Fotos und
Bildern mit vielen Details und Farbverldufen ungiinstig - das gespeicherte Bild ist in
diesem Fall groR bei geringer Qualitat.
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GIFs unterstiitzen Transparenz (Sie konnen eine einzelne Farbe im Bild wahlen, die durch
den Hintergrund ersetzt wird, wenn das Bild auf einer Webseite angesehen wird). Aber
bedenken Sie, dass GIF nur 1 Bit-Transparenz unterstitzt: jeder Bildpunkt (Pixel) mit der
angegebenen Farbe (der so genannte AlphaKanal) wird vollstandig entfernt (Abstufungen
wie 'leicht durchsichtig' sind nicht moglich).

Die letzte Version des GIF-Formats unterstiitzt Animationen, indem sie fortlaufend
Standbilder wiedergibt. GIF-Animation kénnen in einem Lern-Modul verwendet werden.
Der Courselab-Editor spielt bei der Bearbeitung keine GIF-Animation ab - nur das erste
GIF-Bild wird auf der Folie im Bearbeitungsmodus angezeigt. Die GIF-Animation wird aber
im veroffentlichten Kurs richtig angezeigt.

JPG (Joint Photographic Experts Group)

JPG ist eins der gdngigsten Formate fiir grafische Bilder im Internet und wird durch alle
Browser und die meisten Grafikeditoren unterstiitzt. JPG-Verdichtung teilt das
Ursprungsbild in quadratische Blocke mit getrennten Farb- und Helligkeitsinformationen.
Da das menschliche Auge fiir Helligkeitsunterschiede empfindlicher ist als fir
Farbunterschiede reduziert JPG die Farbinformation, wahrend die Helligkeitsinformation
in 256 Stufen abgebildet wird. Die Komprimierung der Farbinformation hangt von der
Qualitatseinstellung ab. Fir Bilder mit weichen Zeichnungen/Farbverldufen liefert das
JPEG-Format gute Kompression bei geringem Qualitatsverlust. Hat ein Bild aber einen
harten Kontrast, viele Details usw., wird durch die Kompressionstechnik die Qualitat des
Bildes abhdngig vom Kompressionsgrad beeintrachtigt (es treten Muster und
Verzerrungen im Bild auf). JPG erlaubt dem Benutzer die Wahl eines Mittelwegs zwischen
Qualitat und DateigrofRe. Die meisten Internetgrafiken verwenden 72 Punkte pro Zoll (72
dpi). Im Gegensatz zu GIF unterstiitzt JPG keine Transparenz.

PNG (Portable Network Graphics)

Das PNG-Format wurde entworfen, um die dlteren und einfacheren GIF- und JPG-Formate
zu ersetzen. Bei der Verwendung einer 8-Bit-Tiefe (PNG-8), die mit dem GIF-Format
vergleichbar ist, liefert es im Allgemeinen ein ungefdhr 15% besseres
Verdichtungsverhaltnis als GIF, da PNG-8 Verdichtung entlang horizontaler und vertikaler
Achse durchfiihrt. Bei Verwendung einer 24 Bit-Tiefe (PNG-24), liefert das Format
hochwertige Farbverlaufe und eine sehr gute Dateiverdichtung. PNG unterstitzt
Transparenz und erhéalt die Qualitdt der Farbverldufe unabhdngig von der zugrunde
liegenden Farbe. Der einzige Nachteil des PNG-Formats ist die mangelnde Unterstlitzung
in alteren Versionen der Internet-Browser und begrenzte Unterstiitzung durch einige
Grafikeditoren. Da die alteren Browser-Versionen von CourselLab ohnehin nicht
unterstitzt werden, empfehlen wir die Verwendung dieses Formats.

Andere Formate

Sie kdonnen auch andere Grafikformate, die durch Internet-Browser unterstiitzt werden,
wie BMP, WMF verwenden. Jedoch beachten Sie, dass einige Browser diese Formate
falsch anzeigen. AuBerdem sind BMP-Dateien (und andere nicht-komprimierte Formate)
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sehr groR. Die Entscheidung liegt bei Ihnen. Wenn Sie liberzeugt sind, dass diese Grafiken
korrekt angezeigt werden und die Netzleistung ausreichend ist, dann kénnen Sie diese

Formate in Threm Kurs einsetzen.

5.2.3 Bildoptimierung

5.2.3.1 Andern der BildgroRe

Wenn Sie ein Bild eingefiligt haben, konnen Sie es im CourselLab formatieren. Dazu klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf das Bild, wahlen Grafik formatieren... im Kontextmend

aus und wechseln zur Registerkarte ,,GroRe”.

Folgendes ist zu beachten:

e Wenn Sie ein Bild vergroRern, andern Sie nicht die Menge an Informationen, die in
der Bilddatei gespeichert sind, dh. die Qualitat des Bildes leidet erheblich.

o Die Fahigkeit des Browsers, Bilder zu verkleinern ist, verglichen mit einem
Grafikeditor, weitaus schlechter. Denken Sie daran, dass jede
Formatanderung, die Sie am Bild vornehmen, die GroRe des in der Datei

geladenen Bildes nicht beeinflusst.

Wir empfehlen, keine bedeutenden Anderungen am Format des Bildes in Courselab

vorzunehmen.

5.2.3.2 Bildoptimierung

Farben und Linien | Grale | Position | Anzeige | Suund|

Format @

Grifie dndern und drehen

Breite: 1074 == Hihe: 768 =
Drehung: hE =

Skalierung
Breite: 100 % Hihe: 100 %%

| Ansichtsverhalinis sperren

Nachdem Sie ein Bild
eingefiigt und seine
GroRRe gedndert haben,
um es der Folie
anzupassen, empfehlen
wir, dass Sie die
DateigroRe des Bildes
optimieren. Wahlen Sie
unter dem Menilpunkt
Tools den Unterpunkt
Bilder komprimieren
aus, um Bilddateien zu
optimieren.

Originalbild
Breite: 1024 Hihe: 7a8 Zuriicksetzen
Datei: Penguins.jpg
OK || Abbrechen | | Ubemehmen
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Die GroRe samtlicher eingebundener Bilder im Modul st | Tools | Modul Fenster Hilfe
wird automatisch neu bestimmt, um ihre tatsachliche
Breite und Hohe genau anzupassen, mit maximaler
Bildqualitat komprimiert und gespeichert. Bilder im
BMP, WMF- und EMF-Format werden in PNG
umgewandelt und wieder gespeichert, um DateigrofRen

Vaon PowerPoint importieren.. i

Bildschirmaufzeichnung..

Modul zur Vorlage hinzufiigen

TR

Anzeigendauer berechnen ] I

zu reduzieren. | Bilder komprimieren |
Optionen..
524 Clipart Daten importieren..

Flr das Einfligen haufig genutzter Bilder ist es bequemer, den Clipart-Bereich rechts in
der Aufgabenleiste zu benutzen. Dieser Bereich bietet die Mdéglichkeit, einen Ordner mit
Bildern in Courselab einzublenden. Um ein Bild in die Folie einzufligen, ziehen Sie das
Miniatur-Bild in den Arbeitsbereich.

Anders als bei der Anwendung des Menipunktes Einfliigen — Grafik aus Datei erspart
Ihnen diese Methode, jedesmal das Bild im entsprechenden Datei-Ordner suchen zu
mussen.

Verwenden Sie den Unterpunkt Grafik - Clipart im Men( Einfiigen oder benutzen das Icon
Clipart einfiigen Icon in der Symbolleiste, um einen Clipartordner einzublenden.

- [Einleitung *] Clip Art =
W Format Tools Modul Fenster Hilfe A
=] Meue Folie Strg+M 0% - _1'} _4'1 T X
Faolie duplizieren
—
Meuer Frame Strg+ Shift+ M
. 25 Textbox
i| Grafik »||@ ClipArt
p'8d Objekt.. [&] Aus Datei..
. ¢ Mauszeiger @ Formen b

Zeitleistenaktionen }
|7 Browse...

e

i 7 Szenmario
l.—
— =N '

Klicken Sie auf ,Durchsuchen..” unterhalb des Clipart-Bereichs, um den Ordner
auszuwahlen, der im Clipartbereich zuganglich sein soll. Im gedffneten Dialogfenster
,Ordner suchen” wahlen Sie den Ordner aus, der die gewlinschten Bilder enthalt.

Ziehen Sie das Miniatur-Bild in den Arbeitsbereich.

(4
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5.3 Komplexe Objekte
5.3.1 Schnellzugriff

5.3.1.1 Bildergalerie 1 (mit Seitenverwaltung)

Die Bildergalerie 1 wird flir das Anzeigen vieler Bilder in einem Block mit ,Blatter-
Funktion”, d.h. eins nach dem anderen, verwendet. Falls die Breite oder H6he des Bildes
den Rand des Objektes Ubersteigt, wird dieses automatisch der GroRe des Blockes
angepasst. Bilder, die kleiner sind, als der Bildblock des Objektes werden “wie sie sind“
angezeigt (keine Skalierung). Falls erlaubt, kann der Benutzer das Bild auch anklicken, um
es in OriginalgroRRe in einem separaten Fenster zu 6ffnen.

Beispiel einer Bilder-Galerie 1:

Es gibt 4 Zonen in diesem Objekt:

e Hintergrund (blau auf dem Bild).

o Bilderblock (weiRer Bereich mit Farbverlauf, in welchem die Bilder angezeigt
werden).

o Titel (Textblock unterhalb des Bildblockes mit einer Textbeschreibung fiir jedes Bild).
¢ Schaltflachen.

WICHTIG! Bitte beachten Sie, dass jedes Bild Zeit zum Downloaden braucht und
lhren Speicher belastet. Obwohl es keine technischen Beschrinkungen fiir die
Anzahl von Bildern im Objekt gibt, sollten Sie mdgliche Computer- und
Netzbeschréinkungen auf den Maschinen des Benutzers miteinbeziehen.
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Objektparameter

Bildergalerie 1

LX)

Bilder | Bilderblock | Titel | Schaltfiachen | Hintergrund | Ton |

Bilderiste: b = @& & ﬁ)
Bild Titel Ton Worschau b...
ECoursela... Enemgia-B... Ja
EMCoursela... Main landing Mein
E\Coursela... Ass/asslZb.. Mein
E\Coursela... Landing on ... Mein
E:\Coursela... Energia lau... Mein
E\Coursela... Onthe table Mein
E\Coursela... Shuttle land... Mein
ECoursela... Open hatch... Mein
E\Coursela... Shuttle land... Mein

Oberblendung beim Anzeigen der Bilder verwenden

Oberblendung:

Dauer:

Quickinfo Offnen:
Fenstertitel:

Quickinfo Schlieben:

Rechteck van innen -

Criginalbild in neuem Fenster anzeigen

Criginalbild

05 sek

Klicken Sie auf das Bild, um es in eir

Klicken Sie auf das Bild, um das neu:

| oK

| | Abbrechen

Ubemehmen Hiffe:

Auf der Registerkarte ,Bilder”

koénnen Sie die Liste von
Bildern mit ihren

Beschreibungen,
Ubergangseffekten und

etwaigen Ton-Dateien fiir jedes

einzelne Bild festlegen. Die
Auswahlbox Originalbild in
neuem Fenster anzeigen

offnet das Originalbild.

Klicken Sie auf die Schaltflache
»+ um das Dialogfenster der
Bildeigenschaften zu 6ffnen.

Widhlen Sie eine Bilddatei aus

und geben Sie den
gewlinschten Titel in das
Textfeld ein. Sie kénnen zu

jedem Bild auch eine Tondatei
hinzufligen (.swf oder
.mp3/.wma/.wav). Diese wird
abgespielt, wenn der Benutzer
dieses Bild auswahlt.

=)

Yorschau bei Bearbeitung

i
Datei: orkc'CLO1\16\images\spl=sh 1 jpo] )
Titel: Energia - Bura auf der Startrampe
Tondatei: E]

| 0K || Abbrechen |
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Auf der Registerkarte ,Bilderblock” kdnnen Sie das Anzeigen des Bildblockes ein- und
ausschalten, sowie die Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema - eines der
vordefinierten oder
benutzerdefiniert

Rahmenbreite... px —
Rahmenbreite

Winkel - fir den
Farbverlauf von 0
(Nordrichtung) bis 360
Grad gegen den
Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken -
Eckenabrundung von O
bis 0.5, 0 entspricht
keiner Abrundung, bei
0.5 reicht der Bogen
bis zur Mitte der
kiirzeren Seite

Abstand innen —
zwischen Rahmen und
Text

Schattenstédrke —
Intensitat des
Schattens

Bildergalerie1 @

| Bider | Bilderblock | Titel | Schattfischen | Hintergrund | Ton |

Hirtergrund anzeigen

Farbschema: [WeiIB - ]
Rahmenbreite: 7
HCCCCCC
HCCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 1}
Abrundung Ecken: pix —
g px 0.025
Abstand innen: 10 px
Schattenstarke: Momal -

QK ] [ Abbrechen T

m
[
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Bildergalerie 1 @
| Bilder | Bilderblock | Tite! | Schaltfiachen | Hintergrund | Ton |
Hintergrund anzeigen
Farbschema: [ Dunkelblau - ]
Rahmenbreite: 7 i
HCCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 0
Abrundung Ecken: px -
10 P 0.06
Abstand innen: 6 i
Blockhahe (%) 15
Blockabstand: G o
Schattenstarke: Momal -
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Auf der Registerkarte , Titel” konnen Sie die Anzeige des Beschreibungshintergrundes ein-

und

ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen (sofern die Checkbox

,Hintergrund anzeigen” markiert ist):

Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen — zwischen Rahmen und Text

Blockabstand — definiert den Abstand zwischen Bilderblock und Textblock
Blockhohe (%) — definiert den Anteil am Bilderblock in Prozent
Schattenstarke — Intensitat des Schattens
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o)

Bildergalerie 1 | £2

| Bilder | Biderblock | Titel | Schaltfidchen | Hintergrund | Ton |

Standard-Farbschema verwenden

Farbschema: [ Dunkelblau ~ ]
HCCCCCC ... |HFFFFFF
HCCCCCC ... |HFFFFFF
HFFFFFF o

Rahmenbreite: 1

Winkel: 0 -

[7] Schaltfidchen im Beschreibungsblock

Schattenstarke: MNomal -

OK || Abbrechen | | Ubemehmen | |  Hife

Auf der Registerkarte ,Schaltflaichen” kénnen Sie die Anzeigeparameter der Schaltflache
festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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Bildergaleriel @

| Bilder | Bilderblock | Titel | Schaltfiachen | Hinterarund | Ton

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [ Dunkelblau ~ ]
Rahmenbreite: 3 i

HCOCCCCC

HCOCCCCC

HFFFFFF
Winkel: 0 )

Abrundung Ecken:

Abstand innen: 10 i

Schattenstare:

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” konnen Sie die Anzeige des Hintergrundblockes ein-
und ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fiir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstarke — Intensitat des Schattens
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Bildergalerie 1 @

| Bilder | Biderblock | Ttel | Schaltfiachen | Hintergund | Ton |

[ S50und verwenden
Mauskontakt und Klick
Standard 1

Standard 1

[ ok ] [obreshen | Cbemetmer

5.3.1.2 Bildergalerie 2 (mit Symbolblock)

‘

Auf der Registerkarte ,Ton”
konnen Sie die Wiedergabe
von Tondateien ein- und
ausschalten, und zwischen
Standardténen oder
benutzerdefinierten
Tondateien wahlen.

WICHTIG! Tondateien miissen
kurz sein und diirfen keine
Verzégerung am  Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies
mdoglicherweise  zu  einer
unerwiinschten Verzégerung
beim Abspielen der Datei.

Die Bildergalerie 2 (mit Symbolblock) wird fiir die Anzeige mehrerer Bilder in einem Block
verwendet, wobei das angezeigte Bild durch einen Klick auf das Miniaturbild in der
oberen Leiste bestimmt werden kann. Falls die Breite oder Hohe des Bildes den Rand des
Objektes Ubersteigt, wird dieses automatisch der GréBe des Blockes angepasst. Bilder, die
kleiner sind, als der Bildblock des Objektes werden “wie sie sind“ angezeigt (keine
Skalierung). Falls erlaubt, kann der Benutzer das Bild auch anklicken, um es in

OriginalgroBe in einem separaten Fenster zu 6ffnen.
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Beispiel einer Bilder-Galerie 2:

Es gibt 4 Zonen in diesem Objekt:

e Hintergrund (blau auf dem Bild)

o Bilderblock (weiller Bereich mit Farbverlauf, in welchem die Bilder angezeigt
werden)

o Titel (Textblock unterhalb des Bildblockes mit einer Textbeschreibung fiir jedes
Bild)

e Symbolblock

WICHTIG! Bitte beachten Sie, dass jedes Bild Zeit zum Downloaden braucht und
lhren Speicher belastet. Obwohl es keine technischen Beschrinkungen fiir die
Anzahl von Bildern im Objekt gibt, sollten Sie mdgliche Computer- und
Netzbeschrénkungen auf den Maschinen des Benutzers miteinbeziehen.
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Objektparameter
Bildergalerie 2 i (S
Auf der Registerkarte ,Bilder”
Bilder | Symbolblock | Biiderblock | Titel | Hintergrund | Ton | kénnen Sie die Liste von
o Bildern mit ihren
IdENISE: =} .
+ * & & Beschreibungen,
Bild Tited Ton Vorschaub... Ubergangseffekten und
E:\Coursela... Energia Bur... Mein etwaigen Ton-Dateien fur jedes
E\Coursela... Main landing Mein einzelne Bild festlegen. Die
E’\Coursela... Onthe table Mein Auswahlbox Originalbild in
E\Coursela... Shuttle land... Ne?n neuem Fenster anzeigen
ECoursela... Open hatch... Ne!n &ffnet das Originalbild.
ECoursela... Ass Mein
ECoursela... Energialan... Mein i i . .
E-\Coursela... Right befor... Nein Kllfken Sie auf die Schaltflache
E\Coursela. Smb to attach Nein »+, um das Dialogfenster der
Bildeigenschaften zu 6ffnen.

Uberblendung beim Anzeigen der Bilder verwende——————
Oberblendung: [Hedﬂed{ R v]

Dauer: 05 sek

Criginalbild in neuem Fenster anzeigen —

Quickinfo Offnen: Klicken Sie auf das Bild, um es in eir
Fensteritel: Originalbild
Quickinfo Schlieben: Klicken Sie auf das Bild, um das neu:

| | 0K || Abbrechen | | Dbemehmen ||  Hife | :

- '1
. [
Wahlen Sie eine Bilddatei aus
u.nd g(_eben Sie den gewurTschte.n Datai: images\10791 imain_anding iocl§ B
Titel in das Textfeld ein. Sie
kénnen zu jedem Bild auch eine [¥] Symbole automatisch erzeugen
Tondatei hinzufligen (.swf oder Symboldate:
. . .
.mp3/.\{vma/.wav). Diese wird Tiel- Energia Bura auf der Starrampe
abgespielt, wenn der Benutzer _
dieses Bild auswiéhlt. Tondate: [
[] Vorschau bei Bearbeitung
1]

| 0K || Abbrechen | i
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Bildergalerie 2 @

Bilder | Symbolblock | Bilderblock | Titel | Hintergrund | Ton |

Elementhohe: 50| o
Blockabstand: G e
Hirntergrund anzeigen

Standard-Farbschema verwenden

Farbechema: Dunkelblau A
Rahmenbreite: 2 P
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 1]
Abrundung Ecken: px -
& px 0.025
Abstand innen: & P
Schattenstarke: Momal w7
OK | | Abbrechen | | Ubemehmen

Auf  der Registerkarte ,Symbolblock” kénnen Sie die Anzeige des
Symbolblockhintergrunds ein- und ausschalten, sowie die Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text

e Schattenstarke — Intensitat des Schattens

e Blockabstand — definiert den Abstand zwischen Bilderblock und Symbolblock
e Elementhohe - definiert die Hohe des Symbolblocks
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Bildergalerie 2 @

| Bilder | Symbolblock | Biderblock | Titel | Hirtergrund | Ton |

Hintergrund anzeigen

Farbschema: [Wei i - ]
Rahmenbreite: 3 i
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 0 i
Abrundung Ecken: px —
8 px 0.025
Abstand innen: 10 px
Schattenstane: Harmal -

1]
o
1]

Ok ] [ Abbrechen T

Auf der Registerkarte ,Bilderblock” kdnnen Sie das Anzeigen des Bildblockhintergrunds
ein- und ausschalten, sowie die Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung, bei
0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstarke — Intensitat des Schattens
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5. Objekte

Bildergalerie 2 @

| Bilder | Symbolblock | Biderblock | Ttel | Hirtergrund | Ton |

Hintergrund anzeigen

Farbschema: [ Dunkelblau ~ ]
Rahmenbreite: 3 i
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 1]
Abrundung Ecken: pi -
10 px 0.06
Abstand innen: G P
Blockhdhe (%) 15
Blockabstand: 6 i
Schattenstare: Marmal -

QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

Auf der Registerkarte ,Titel” konnen Sie die Anzeige von Beschreibungen ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn,

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen — zwischen Rahmen und Text

Blockabstand — definiert den Abstand zwischen Bilderblock und Textblock
Blockhdhe (%) — definiert den Anteil am Bilderblock in Prozent
Schattenstarke - Intensitdt des Schattens
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5. Objekte

Bildergalerie 2 @

| Bilder | Symbolblock | Bilderblock | Ttel | Hinterarund | Ton

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [ Dunkelblau ~ ]
Rahmenbreite: 3 i

HCOCCCCC

HCOCCCCC

HFFFFFF
Winkel: 0 )

Abrundung Ecken:

Abstand innen: 10 i

Schattenstare:

[ 0K ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte , Hintergrund” konnen Sie die Anzeige des Hintergrundblockes ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fur den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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Bildergalerie 2 ==

| Bilder | Symbolblock | Bilderblock | Ttel | Hintergrund | Ton

i

Auf der Registerkarte ,Ton”
kénnen Sie die Tonwiedergabe

—] Sound verwenden — . >
o ein- und ausschalten, einen
Ersignisse mit Ton: Mauskontakt und Klick Standardton  wiahlen  oder
td auzkontakt-Tar: Sterviard | eigene Sounddateien
Tondate: zuordnen.
Flicktan: Standard 1 . .
A WICHTIG! Tondateien miissen
Tondatei kurz sein und diirfen keine

Verz6gerung am  Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies
mdoglicherweise  zu  einer
unerwiinschten Verzégerung
beim Abspielen der Datei.

OK | [ Abbrechen | | Ubemehmen

5.3.1.3 Hinweis

Das Objekt Hinweis
wird fir die Anzeige
kurzer und/oder
langer Beschreibungen
benutzt, wenn der
Benutzer auf eine
aktive Zone auf der
Folie klickt.

Beispiel eines
Hinweises:
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Objektparameter

Das Objekt beinhaltet einen kleinen aktiven Punkt (Hinweis) und zwei Beschreibungen
(kurz und lang).

Hinweis mit Beschreibung @
Hinweis | Beschreibung I Ton |
Position Markisrung: Maormal Mauskontakt Ausgewahlt
Farbschema: Schrift: Tahoma - ] [Tahnma - ] [Tahnma -
Hinweisgrabe:
Hinweissymbol: 1 Schriftgro be: 12 12 mx 12 px
Dberblendung: Schrftstarkce: [ Fett h ] [ Fett i ] [ Fett i ]
Daver 5 sek Schriftstil: [Norrnal v] [Norrnal v] [Norrnal v]
Rahmenbreite: 2 m 2 px 2 px
H593559 .| |HEGREGE .| |H999959
HEEEEEE ...| |HCCCCCC .| |HCCCCCC
HFFFFFF ...| |HFFFFFF .| |HFFFFFF
Winkel: 0 - 9 - 180 -~

0K ] [ Abbrechen [bemehmen

Auf der Registerkarte ,,Hinweis“ konnen Sie die Position der Markierung, das Farbschema

(ein vorher festgelegtes Farbschema oder das Standardfarbschema), Hinweisgrofe und
Uberblendung, sowie deren Dauer festlegen.

Hinweissymbol - optionales Symbol, wird innerhalb des Hinweispunktes angezeigt (zum
Beispiel eine Zahl).
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Hinweis mit Beschreibung o]
Beschreibung | Tan

Anzeigemodus: [Lang (Klick) v] Vorschau Edter: | Lange Beschreibung v]
Kurzbeschreibung
Text: Blaubeeren
Uberblendung: lzuféllige Punkte v] Dauer: 05 s=ek
Farbschema: [Weil}. - ] H995599
Winkel: 0o HEEEEEE
Rahmenbreite: 7 HFFFFFF
Abrundung Ecken: 0.025 Tondatei: ]
Langbeschreibung
Text: Blaubeeren
Uberblendung: lzuféllige Punkte v] Dauer: 05 sk
Farbschema: [Weil!. - ] 999999
Winke!: 1 HEEEEEE
Rahmenbreite: 2 P HFFFFFF
Abrundung Ecken: 0.025 Tondatei: E]

[ 0K ] [ Abbrachen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” konnen Sie die Ereignisse auswahlen, welche die
Anzeige der Beschreibungen ausldsen, sowie die Anzeigeparameter festlegen:

o Beschreibungstext

e Uberblendung

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fur den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite
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| Hinweis | Eesc:l’1reibung| Ton |

Hinweis mit Beschreibung @

Sound verwenden

Ereignisse mit Ton: | Mauskontakt und Kiick -
Mauskortakt-Ton: [Standard 1 v]
Tondatei: E]
Kickton: [ Standard 1 -

Tondatei: E]

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | | Hife

Auf der Registerkarte , Ton“ kdnnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton verwenden oder eigene Tondateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdoglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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5. Objekte

5.3.1.4 Tabs links

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe dahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt.

Beispiel eines Registerkartenblocks mit Tabs links:

m

Aubergine

Brotfrucht

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in
Osterreich Melanzani — ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung
Nachtschatten (Sofanum) innerhalb der Familie der Nachtschattengewdschse
(Solanaceae) gehdrt. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die keulenférmige,
dunkelviolette bis braune, glanzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20
Zentimeter lang und werden gedinstet, gebraten oder gekocht als Gemlse gegessen.
Solange sie unreif ist, enthalt die Aubergine Solanin und ist daher gifi L
Auberginen kénnen, wie andere Gemiise auch, geringe Mengen Nikotin enthalten.
Die Menge schwankt, je nach Untersuchung, zwischen ,nicht nachweisbar” und 100
Mikrogramm pro Kilogramm Frucht. Gelegentlich wird behauptet, der Nikotingehalt
der Aubergine sei k Registerkarten (Reiter links)

sich inzwischen me

Inhakte | Registerdarte | Hintergrund I Ton |

Reaqisteribersicht: d = & F Iﬁ
Objektparameter Register Beschreibung  Ton Farbe

Avocado Die Avocado Grin

Aubergine Die Aubergi... Olivgrin

Brotfrucht Die Brotfrucht Olivgrin
Auf der Registerkarte ,Inhalte” | Gurke Digénbsp;G... Olivgriin
konnen Sie die Liste der

X Kein ausgewahlter Text: Wahlen Sie sine der Register:

Registerkarten und deren PETIET I S EE MRS
Beschreibungen festlegen. Diese

werden in der Reihenfolge
angezeigt, wie sie eingegeben
werden.

I oK | [ Abbrechen bemehmen
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[] Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen

Beschriftung Retter: Aubergine
Reaqister Inhalt: Die Aubergine (Solanum I'|'|E|C-I'|QEI'|E|:§:|EI
Tondatei: E]
Farbschema: Clivgrin i ]

MNomal Mauskontaldt
Rahmerfarbe: HCCCCCC E] HCCEEFF E]
Hauptfiifarbe: sccccce [l HCCEEFF L]
Fullfarbe Verauf: HFFFFFF E] HFFFFFF E]
Winkel Vedauf (Grad) 0 0

Wenn geofinet (Register und Beschreibung)

Rahmerfarbe: [Fiahmenfarbe nomal: -
Hintergrundfarbe: HFFFFFF %

| 0K || Abbrechen |

Fir jede Registerkarte konnen Sie eine Beschriftung fiir den Reiter eingeben — dies ist ein
kurzer Text fur das Register. Fir den Registerinhalt steht |hnen ein Texteditor zur
Verfiigung. Die Moglichkeit auf- und abzuscollen wird automatisch eingerichtet. Sie

kénnen eine Tondatei hinzufligen, welche bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt
wird.

Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen — die aktuelle Registerkarte ist die
Standdardregisterkarte. Wenn diese Checkbox bei keiner der Registerkarten markiert ist,
wird der Text aus dem Eingabefeld Kein ausgewahlter Text in der Beschreibung
angezeigt. Wenn die Checkbox bei mehr als einer Registerkarte markiert ist, so wird nur

die Registerkarte der zuerst ausgewdhlten Checkbox als Standard definert und alle
anderen ignoriert.

Sie kdnnen eines der vorher festgelegten Farbschemas auswahlen oder

benutzerdefinierte Farben fir Registerkarten-/Beschreibungsblocke und allgemeine
Anzeigeparameter festlegen.
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Auf der Registerkarte ,,Registerkarte” konnen Sie die Anzeigeparmeter fir die
Registerkarten festlegen:

-

Registerkarten (Reiter links) @

Inhatte | Fegisterkarte |Hi|‘|tergn_|nd | e |

Reiterbreite (3): ﬁ

Reiter Abstand: 6 i

Beschreibung Abstand: G e

Reiter Rahmenbreite: 11 px

Abrundung Ecken: px —
10 px 0.06

Innerer Rand Retter: 3 o

Innerer Rand Beschreibung: 172 px

Reiter Schattenstarke: Dunkelste -

QK ] [ Abbrechen bemehmen

e Reiterbreite - definiert die Breite der Reiter in Prozent vom Objekt
o Reiter Abstand — definiert den Abstand der Reiter zueinander
e Beschreibung Abstand — definiert den Abstand der Beschreibung zu den Reitern

e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Innerer Rand Reiter — Abstand zwischen Text und Rand

¢ Innerer Rand Beschreibung — Abstand zwischen Text und Rand

o Reiter Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Reiter links) @

| Inhatte | Hegisteﬂ{arte| Hintergrund |Tn::|n |

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [Gmu -
Rahmenbreite: 1 i
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 1] :
Abrundung Ecken: px —

Abstand innen: 10 i

Schattenstane: MNomal -

12 px 0.025

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kdonnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
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5. Objekte

Registerkarten (Reiter links) @

| Inhatte | Registerarte I Hirtergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

[ 0K | [ Abbrechen | | Ubemenmen

Auf der Registerkarte ,,Ton“ kénnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdoglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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5. Objekte

5.3.1.5 Tabs oben

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe dahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt.

Beispiel eines Registerkartenblocks Tabs oben:

srotfrcht

Aubergine

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflonze — in Osterreich Melanzani —
ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der Familie der
Machtschattengewdchse (Solanaceae) gehdrt. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die keulenférmige,
dunkelviolette bis braune, gldnzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20 Zentimeter lang und
werden gedinstet, gebraten oder gekocht als Gemise gegessen. Solange sie unreif ist, enthilt die Aubergine
Solanin und ist daher gj_f:l;[g]l1 Auberginen kénnen, wie andere Gemiise auch, geringe Mengen Mikotin
enthalten. Die Menge schwankt, je nach Untersuchung, zwischen ,nicht nachweisbar” und 100 Mikrogramm

pro Kilogramm Frucht. Gelegentlich wird beh Registerkarten (Reiter oben)
Dieses Geriicht beruht auf einer alten Analys

Inhake | Registerdarts | Hirtengrund I Tan |

Objektparameter Registerubersicht: + = &+ & F

Reqister Beschreibung  Ton Farbe
Auf der Registerkarte ,Inhalte” Avocado Die Avocado Griin
konnen Sie die Liste der Register Brotfrucht Die Brotfrucht Griin
und deren Inhalte festlegen. Diese | Gurke Die Gurke .. Griin |
werden in der Reihenfolge Aubergine Die Aubergi... Grin
angezeigt, wie sie eingegeben Kein ausgewahlter Text: Wahlen Sie eine der Registerka
werden.

| OK | [ Abbrechen | [ Ubemehmen | |  Hife
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5. Objekte

. [
[] Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen
Beschriftung Retter: Aubergine
Reaqister Inhalt: Die Aubergine (Solanum melongena) odel
Tondatei: E]
I Farbschema: Grin v]
MNomal Mauskontaldt
Rahmerfarbe: seeceee [ HCCEEFF [
Hauptfiifarbe: sccccce [l HCCEEFF L] J
Fiilfarbe Verdauf: HFFFFFF [ wFFFFFE [ i
Winke! Verauf (Grad) 0 0 1

Gewahltes Blement (Reiter und Beschreibung)

Rahmenfarbe: [Fiahmenfarbe nomal: v]
Hirtergrundfarbe: HFFFFEF E]

| oK ][ﬂbbredﬁen]l

Firr jede Registerkarte kdnnen Sie eine Reiterbeschriftung eingeben — dies ist ein kurzer
Text fur die Registerkarte. Flr den Registerinhalt steht lhnen ein Texteditor zur
Verfiigung. Die Moglichkeit auf- und abzuscollen wird automatisch eingerichtet. Sie

kénnen eine Tondatei hinzufligen, welche bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt
wird.

Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen — die aktuelle Registerkarte ist die
Standdardregisterkarte. Wenn diese Checkbox bei keiner der Registerkarten markiert ist,
wird der Text aus dem Eingabefeld Kein ausgewahlter Text in der Beschreibung
angezeigt. Wenn die Checkbox bei mehr als einer Registerkarte markiert ist, so wird nur

die Registerkarte der zuerst ausgewdhlten Checkbox als Standard definert und alle
anderen ignoriert.

Sie konnen eines der vorher festgelegten Farbschemas auswadhlen oder
benutzerdefinierte Farben fir Registerkarten-/Beschreibungsblocke und allgemeine
Anzeigeparameter festlegen.
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Auf der Registerkarte ,Registerkarte” konnen Sie die Anzeigeparmeter fir die
Registerkarten festlegen:

-

Registerkarten (Reiter oben) @

Inhalte | Registertarte |Hir|tergn.|nd | Ton |

Reiter Hohe: % der gesamten Hohe

Reiter Abstand: 6 K

Beschreibung Abstand: G i

Reiter Rahmenbreite: 11 =

Abrundung Ecken: px —
10 px 0.06

Imnerer Rand Reiter: 1 i

Innerer Rand Beschreibung: 12 px

Reiter Schattenstarke: Momal -

[ 0K ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

e Reiter Hohe - definiert die Hohe der Registerkarte in Prozent zur Gesamthohe
e Reiter Abstand — definiert den Abstand der Registerkarten zueinander

e Beschreibung Abstand - definiert den Abstand der Beschreibung zu den
Registerkarten

e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

¢ Innerer Rand Reiter
e Innerer Rand Beschreibung
e Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Reiter oben) @

| Inhatte | Hegisteﬂ{arte| Hintergrund |Tn::|n |

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [Gmu -
Rahmenbreite: 1 i
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 0 ®
Abrundung Ecken: px —
12 px 0.025
Abstand innen: 10 i
Schattenstane: Harmal -

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Reiter oben) @

| Inhatte | Registerarte I Hirtergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,, Ton“ kdnnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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5.3.1.6 Schaltflachen (unten)

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe dahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt.

Beispiel eines Registerkartenblocks Schaltflachen unten:

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich Melanzani—
ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der Familie der
Nachtschattengewachse (Solanaceae) gehort. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die keulenférmige,
dunkelviolette bis braune, glanzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20 Zentimeter lang und
werden gedinstet, gebraten oder gekocht als Gemiise gegessen. Solange sie unreif ist, enthalt die Aubergine
Solanin und ist daher g|ft|gf-1-l Auberginen kdnnen, wie andere Gemuse auch, geringe Men&en i
enthalten. Die Menge schwankt, je nach Untersuchung, zwischen ,nicht nachweisbar” und 100 Mikrogramm
pro Kilogramm Frucht. Gelegentlich wird behauptet, der Nikotingehalt der Aubergine sei besonders hoch.
Dieses Geruicht beruht auf einer alten Analyse, die sich inzwischen mehrfach als fehlerhaft erwies

Registerkarten (Schaltflichen unten)
R e

inhatte | Schaltflachen | Hintergrund | Ton |

Registeribersicht: + = & & @&

Objektparameter Beschreibung Ton Farbe
1 Die Gurke Gnin

Auf der Registerkarte ,Inhalte” | 2 Die Avocado Grin
konnen Sie die Liste der Register 3 Die Brotfrucht Grin
und deren Inhalte festlegen. 4Die Aubergine (S... Grun
Diese Vyerden. n d'er R?IhenfOIge Kein ausgewahlter Teat: Wahlen Sie eine der Schattflact
angezeigt, wie sie eingegeben
werden.

[ oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

5.3 Komplexe Objekte 82 von 626



5. Objekte

[] Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen

Register Inhal: Die Aubergine (Solanum melongena) ode
Tondatei: E]
Farbschema: Gnin - ]

Momal Mauskontald Ausgewahit
Rahmerfarbe: HCOCCCCC [:] HCCEEFF [:] HCCEEFF [:]
Hauptfiilfarbe: HCCCCCC [:] HCCEEFF [:] HFFFFFF [:] |
Fillfarbe Verauf: #FFFFFF  [.] #FFFFFF [ #CCEEFF  [.]
Schriftfarbe: #999999  [.] wesserF  [.] wesserr [ ]
Winkel Vedauf (Grad) 0 1] 0

[] Benutzerdefinierte Filfarbe verwenden
HFFFFFF

Fiir den Registerinhalt steht lhnen ein Texteditor zur Verfligung. Die Moglichkeit auf- und
abzuscollen wird automatisch eingerichtet. Sie kénnen eine Tondatei hinzufiigen, welche
bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt wird.

Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen — die aktuelle Registerkarte ist die
Standdardregisterkarte. Wenn diese Checkbox bei keiner der Registerkarten markiert ist,
wird der Text aus dem Eingabefeld Kein ausgewahlter Text in der Beschreibung
angezeigt. Wenn die Checkbox bei mehr als einer Registerkarte markiert ist, so wird nur

die Registerkarte der zuerst ausgewdhlten Checkbox als Standard definert und alle
anderen ignoriert.

Sie konnen eines der vorher festgelegten Farbschemas auswahlen oder
benutzerdefinierte Farben fir Registerkarten-/Beschreibungsblocke und allgemeine
Anzeigeparameter festlegen.
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Auf der Registerkarte ,Schaltflichen” konnen Sie die Anzeigeparmeter fur die
Schaltflachen festlegen:

-

Registerkarten (Schaltflichen unten) @

Inhaltte | Schaltflachen |Hir|te.-rgn_|nd | Ton |

Schaltflachenhohe: % der gesamten Hohe
Schaltflachen-Symbole: [fm-ﬂaufend rumenert v]
Schift: ["u’erdana v]
Schriftgrale: 34 px

Schriftatil: Fett -

Abstand zw. Schaltflachen: G e

Beschreibung Abstand: G P

Rahmenbreite: 1 i

Abrundung Ecken: px —
10 px 0.06

Innerer Rand Beschreibung: 172 px

Schattenstarke: [ Nomal = ]

[ OK ] [ Abbrechen ] [Jhem

o

e Schaltflachenhohe - definiert die Hohe der Schaltflache in Prozent zur Gesamthohe

e Schaltflichen-Symbole — hier kdnnen Sie zwischen arabischen Ziffern und einer von
Ihnen eingegebenen Symbol-Reihe wahlen

e Schriftparameter — definiert die Schriftart, SchriftgréRe und —stil
e Abstand zw. den Schaltflichen

e Beschreibung Abstand

e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Innerer Rand Beschreibung
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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[ Registerkarten (Schaltflichen unten) @ﬁ
| Inhatte | Schatfiachen | Hirterarund | Ton |

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [Gmu -

Rahmenbreite: 1 i
HFFFFFF

Winkel: 0 ®

Abrundung Ecken: px —
12 px 0.025

Abstand innen: 10 i

Schattenstane: Harmal -

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen — zwischen Rahmen und Text

Schattenstdrke - Intensitdt des Schattens
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Registerkarten (Schaltflichen unten) @

[ Inhakte | Schatflachen | Hintergnund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,, Ton“ kdnnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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5.3.1.7 Akkordeon

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe dahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt.

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich
Melanzani —ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der
Familie der Nachtschattengewachse (Solanaceae) gehdrt. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die
keulenférmige, dunkelviolette bis braune, glanzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20
Zentimeter lang und werden gedinstet, gebraten oder gekocht als Gemuse gegessen. Solange sie unreif

Beispiel eines Registerkartenblocks Akkordeon:
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Objektparameter
Registerkarten (Akkordeon) u
Inhakte | Registerkarte I Hirtergrund | Ton |
Registeribersicht: + = & ¥ F
Reqister Beschreibung  Ton Farbe |
Avolcado Die Avocado Gnin =
| Brotfrucht Die Brotfrucht Grin |
Aubergine Die Aubergi... Weilk
Gurke Die Gurke Gnin 52
Kein ausgewahiter Text: Wahlen Sie eine der Registerka
I OK || Abbrechen | | Ubemehmen | [ Hife

Auf der Registerkarte ,Inhalte” konnen Sie die Liste der Register und deren Inhalte
festlegen. Diese werden in der Reihenfolge angezeigt, wie sie eingegeben werden.
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Ausgewahltte Registedcarte von Beginn an anzeigen
Beschriftung Retter: Aubergine
Reaqister Inhalt: Die Aubergine {Solanum melongena) ode
" Tondatei: E] I
Farbechema: VWeik - ]
I Momal Mauskontalkt Ausgewahit I
Rahmerfarbe: HCOCCCCC E] HCCEEFF E] HCCEEFF E]
|| Hauptfilfarbe: #cccecC L] #cceerr L] sFrrerE L] ||
Fiilfarbe Verauf: #FFFFFF [ #FFFFFF L] #CCEEFF  []
Schriftfarbe: #999999  [..] wossoFF  [] wossarF  []
Winkel Verauf (Grad) 1] 1] 0
[] Benutzerdefinierte Filfarbe verwenden
HFFFFFF
|  OK | | Abbrechen |

Fir jede Registerkarte konnen Sie eine Reiterbeschriftung eingeben — dies ist ein kurzer
Text fur die Registerkarte. Flr den Registerinhalt steht lhnen ein Texteditor zur
Verfligung. Die Modglichkeit auf- und abzuscollen wird automatisch eingerichtet. Sie
konnen eine Tondatei hinzufiigen, welche bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt
wird.

Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen — die aktuelle Registerkarte ist die
Standdardregisterkarte. Wenn diese Checkbox bei keiner der Registerkarten markiert ist,
wird der Text aus dem Eingabefeld Kein ausgewahlter Text in der Beschreibung
angezeigt. Wenn die Checkbox bei mehr als einer Registerkarte markiert ist, so wird nur
die Registerkarte der zuerst ausgewdhlten Checkbox als Standard definert und alle
anderen ignoriert.

Sie konnen eines der vorher festgelegten Farbschemas auswahlen oder
benutzerdefinierte Farben fir Registerkarten-/Beschreibungsblocke und allgemeine
Anzeigeparameter festlegen.
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o

Auf der Registerkarte ,Registerkarte” konnen Sie die Anzeigeparmeter fir die

Registerkarten festlegen:

-

Registerkarten (Akkordeon) @

Inhalte | Registerkarte |Hi|‘ltergn.|nd | Ton |

Reiter Hohe: 50 NS
Reiter Abstand: G e
Rahmenbreite: 7 K
Abrundung Ecken: px —
10 px 0.025
Imnerer Rand Reiter: 11 px
Innerer Rand Beschreibung: 1 i
Schattenstane: Wommal -

QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

e Reiter Hohe - definiert die Hohe der Registerkarte in Prozent zur Gesamthdhe
e Reiter Abstand — definiert den Abstand der Registerkarten zueinander
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

¢ Innerer Rand Reiter
¢ Innerer Rand Beschreibung
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Akkordeon) @

| Inhatte | Hegisteﬂ{arte| Hintergrund |Tn::|n |

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [lerkjs -
Rahmenbreite: 1 i
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 0 ®
Abrundung Ecken: px —
12 px 0.025
Abstand innen: 10 i
Schattenstane: Harmal -

[ 0K ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Hintergrund” konnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Akkordeon) @

| Inhatte | Registerarte I Hirtergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

[ 0K ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Ton” konnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzdgerung beim Abspielen der Datei.
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5.3.1.8 Zeitleiste

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe dahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt.

Beispiel einer Zeitleiste:

Offnung Russlands unter Peter dem GroBen

An der Wende zum 18. Jahrhundert 6ffnete Zar Peter der GroRe das in der Orthodoxie erstarrte Zarentum Russland
westeuropdischen Einfliissen und férderte Wissenschaft und Kultur. 1703 griindet er die Stadt Sankt Petersburg, die —
seit 1710 als neue Hauptstadt — das Symbol fiir den russischen Fortschritt werden sollte. Mit dem Sieg gegen Schweden
im Gber 20 Jahre wihrenden GroRen Nordlschen Krieg erlangte Russland nach mehr als 150 Jahren der
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Objektparameter
Registerkarten (Zeitleiste) u
Inhalte | Schaltflachen | Hintergund | Ton |
Registerubersicht: d = 4 & Iﬁl
Register Beschreibung Ton Farbe -
1600 1600 Grn i
1700 1700 Grn =
1800 18008&nbsp:... Grn
1500 1500 Grn -

Kein ausgewahlter Text: Wahlen Sie eine der Schaltflact

| OK || Abbrechen | Ubemehmen || Hife |

Auf der Registerkarte ,Inhalte” kdnnen Sie die Liste der Register und deren Inhalte
festlegen. Diese werden in der Reihenfolge angezeigt, wie sie eingegeben werden.

5.3 Komplexe Objekte 94 von 626



5. Objekte

[] Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen
Beschriftung Reiter: 1800
Register Inhalt: 1800&nbsp:Offnung Fusslands unter Pet
Tondatei: E]
Farbschema: — - ] 1
Momal Mauskontalkt Ausgewahit
Rahmerfarbe: HCOCCCCC E] HCCEEFF E] HCCEEFF E]
Hauptfiilfarbe: #CCCCCC [ #CCEEFF L] #FFFFFF ]
Fillfarbe Verauf: #FFFFFF .| #FFFFFF [ #CCEEFF [ ]
Winke! Vedauf (Grad) 1] 0 1]
[] Benutzerdefinierte Filfarbe verwenden
HFFFFFF
| oK || Abbrechen |
L )

Firr jede Registerkarte konnen Sie eine Reiterbeschriftung eingeben — dies ist ein kurzer
Text fur die Registerkarte. Flr den Registerinhalt steht lhnen ein Texteditor zur
Verfiigung. Die Moglichkeit auf- und abzuscollen wird automatisch eingerichtet. Sie

kénnen eine Tondatei hinzufligen, welche bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt
wird.

Ausgewahlte Registerkarte von Beginn an anzeigen — die aktuelle Registerkarte ist die
Standdardregisterkarte. Wenn diese Checkbox bei keiner der Registerkarten markiert ist,
wird der Text aus dem Eingabefeld Kein ausgewahlter Text in der Beschreibung
angezeigt. Wenn die Checkbox bei mehr als einer Registerkarte markiert ist, so wird nur
die Registerkarte der zuerst ausgewdhlten Checkbox als Standard definert und alle
anderen ignoriert.

Sie konnen eines der vorher festgelegten Farbschemas auswahlen oder
benutzerdefinierte Farben fir Registerkarten-/Beschreibungsblocke und allgemeine
Anzeigeparameter festlegen.
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Registerkarten (Zeitleiste]

Inhatte | Schaltflachen |Hinte.-rgn_|nd | Tan |

Schaltflachenhohe: [lT % der gesamten Hohe

Lange Pfeilspitze: ¥ px

Abstand zw. Schaltflachen: 6 i

Abstand zur Beschreibung: ¥

Rahmenbreite: 1 e

Abrundung Ecken: e —

10 px 0.01
Imnerer Rand Beschreibung: 22 px
Schattenstare: Wommal -
oK ] [ Abbrachen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Schaltflachen”
Schaltflachen festlegen:

konnen Sie die Anzeigeparmeter fir die

e Schaltflachenhéhe - definiert die Hohe Schaltflachen
e Lange Pfeilspitze— definiert die Lange der Pfeilspitze

e Abstand zw. den Schaltflichen — definiert den Abstand der Schaltflachen zueinander

e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Innerer Rand Beschreibung

o Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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P -]

Registerkarten (Zeitleiste) @
| Inhatte | Schatfiachen | Hinterarund | Ton |
Hirtergrund anzeigen
Farbschema: [Gmu -
Rahmenbreite: 1 pix.
HCOCCCCC
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 0
Abrundung Ecken: px —
12 px 0.025
Abstand innen: 10 i
Schattenstarke: Nomal -

[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Hintergrund” kdnnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema - eines der vordefinierten oder benutzerdefiniert
¢ Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text
e Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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Registerkarten (Zeitleiste] @

[ Inhakte | Schatflachen | Hintergnund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,, Ton“ kdnnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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5.3.1.9 Gesteuerte Tabs (links)

Die Objekte Registerkarten werden fir die Anzeige einer Gruppe 4ahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt. Dieser Objekttyp hat
eigene Kontrollen mit Schaltflachen zur Navigation.

Beispiel eines Objekts Gesteuerte Tabs links:

Name
Aubergine
Avocado 3
Brotfrucht I
Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht
beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich Melanzani —ist eine
subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum)
Gurke innerhalb der Familie der Nachtschattengewachse (Solanaceae)
L gehort. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die v
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Objektparameter
gesteuerte Registerkarten (Reiter links) ﬁ
Auf der Registerkarte , Inhalte”
| Beschreibungen | Hintergrund | Tan kobnnen Sie die Liste der
Inhalte | Registerkarte | Steuenung Registerkarten und  deren
S Beschreibungen festlegen.
g + =+ & F Diese werden in der
Redqister Reihenfolge angezeigt, wie sie
Aubergine eingegeben werden.
Avocado
Brotfrucht Dieses Objekt kann seinen

Ausgangszustand  wieder

herstellen, z.B. wenn der
Lernende zu der Folie mit dem
Objekt zuriickkehrt, findet er
das Objekt im selben Zustand
vor, in dem es sich befand, als
er es verlassen hat.

[7] Objektzustand wisderherstellen

~ =)

Registerkarte von Beginn an zeigen

Beschriftung Reiter: Aubergine
Register Inhal: &nbsp;Die Aubergine (Solanum melongena) ¢
Tondatei: E]
oK Abbrechen
[ J ] | oK || Abbrechen |

|5
Beschriftung Reiter — kurzer Text, der am Reiter angezeigt wird.

Register Inhalt — Text, der im Beschreibungsbereich angezeigt wird, wenn die
entsprechende Registerkarte ausgewdhlt wird. Der Texteditor kann Bilder,
Tabellen, Links, usw. enthalten. Die Moglichkeit auf- und abzuscollen wird automatisch
eingerichtet. Sie koénnen eine Tondatei mit Bemerkungen o0.3. zur Registerkarte
hinzufiigen, welche bei der Auswahl der Registerkarte abgespielt wird.

Registerkarte von Beginn an zeigen — diese Registerkarte wird von Beginn an angezeigt
(sowie dessen Vorschau im Bearbeitungsmodus) Wenn die Checkbox bei mehr als einer
Registerkarte markiert ist, so wird nur die Registerkarte der zuerst ausgewahlten
Checkbox als Standard definert und alle anderen ignoriert.
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P o

gesteuerte Registerkarten (Reiter links) @
Beschreibungen | Hintergrund | Ton
Inhalte | Registerkarte | Steuenung
Farbschema: [Gelb - ]
HCCCCFF
Hellighsit: [ Hell - ]
Farbschema wenn gewahit: [O"vglﬁn v]
HFFFF33
Fiill-Helligheit [ Hell = ]
Rahmenbreite: 1 i
Reiterbreite (%) 30
Register-Schriftart: Tahoma -
Schriftgrale: 172
Schriftstil: Fett -
Rand oben/unten: 172 px
Rand links/rechts: 172 px
Schattenstane: [ Mormal A ]
| 0K || Mbbrechen | | Dbemehmen ||  Hife |

Wadhlen Sie ein Farbschema fiir den inaktiven und den ausgewdhlten Zustand aus —
vordefiniert oder benutzerdefiniert. Sie konnen aullerdem die Helligkeit der
ausgewihlten Farben dndern. Andern Sie die Reiterbreite (in Prozent der Objekt-Weite)
und Registerkarten-Schrifteinstellungen.
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P o

gesteuerte Registerkarten (Reiter links) @
Beschreibungen | Hirtergrund | Taon |
Inhatte | Registerkarte | Steuerung

Multifunktionsleiste anzeigen

Titel: MName

Farbschema: [ Cunkelblau ~ ]
Benutzerdefinierte Farbe: H930007

Fiill-Heligksit: [ Nomai -
Schriftart Titel! [Tahoms -

Berutzerdefinierte Schrift:

Schriftstil: [ Fett - ]

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | [ Hife

Auf der Registerkarte ,Steuerung” kdnnen Sie die Anzeigeparamter der Steuerungs-
Schaltflachen @ndern oder diese abschalten.
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P o

gesteuerte Registerkarten (Reiter links) @
| Elnha:'a - I Regiﬂe':ane - l Ste”f’rm”g Auf der Registerkarte
eschreibungen i . ‘o . .
g | intergrun l on ,Beschreibung” kénnen Sie die
Farbschema: [WHE T] Anzelge!oarameter ) des
Beschreibungsblocks andern.
HEEEEFF
Fill-Hellighsit [ Nomal - ]
Rahmenbreite: 1 e
Rand oben/unten: 172 px E
gesteuerte Registerkarten (Reiter links) @
Rand links/rechts: 172 px
Inhalte | Fegisterkarte I Steuerung
Beschreibungen | Hintergrund | Ton
Hirtengrund anzeigen
Farbschema: [Gmu -
HCCCCCC
HEEEEEE
HFFFFFF
Fill-Helligheit: Hellste -
Rahmenbreite: 2 i
Winkel: 0 i
Abrundung Ecken: 10 px
| 0K || Abbrechen | | Ube
Abstand innen: 12
Schattenstare: Nomnal -
Auf der Registerkarte
yHintergrund” koénnen Sie die
Anzeige des Hintergrunds ein-
und ausschalten und seine
Anzeigeparameter festlegen:
e Farbschema - eines der
vordefinierten oder | 0K || Abbrechen | |CUbemehmen | [ e

benutzerdefiniert
e Rahmenbreite... px — Rahmenbreite

e Winkel - fir den Farbverlauf von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen — zwischen Rahmen und Text

e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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P o

gesteuerte Registerkarten (Reiter links) @
Inhalte | Reqgisterarte | Steuening |
Beschreibungen | Hirtengrund | Taon
[7] Sound verwenden
Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
| 0K || Abbrechen | | Dbemehmen ||  Hife |

Auf der Registerkarte , Ton“ kdnnen Sie die Tonwiedergabe ein- und ausschalten, einen
Standardton wahlen oder eigene Sounddateien zuordnen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und diirfen keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies mdglicherweise zu einer unerwiinschten
Verzégerung beim Abspielen der Datei.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgeldst durch

wenn Element angezeigt Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt | Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird
angezeigt

wenn alle Elemente angezeigt | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgelést wird.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN | Zeigt die ndichste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

item Nummer der derzeit ge6ffneten Registerkarte (bei 1 beginnend) SOBJ_ID.item

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.1.10 Gesteuerte Tabs (Reihenfolge)

Die Objekte Registerkarten werden fir

Name

die Anzeige einer Gruppe ahnlicher
Beschreibungen in einem Block, der mit Reiter versehen ist, benutzt. Dieser Objekttyp hat
eigene Kontrollen mit Schaltflachen zur Navigation.

¥

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich
Melanzani —ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der —

Familie der Nachtschattengewachse (Solanaceae) gehort. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die
keulenférmige, dunkelviolette bis braune, glanzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20
Zentimeter lang und werden gedinstet, gebraten oder gekocht als Gemise gegessen. Solange sie unreif

m

{ Aubergine |

Gruppe

Beispiel eines Objekts Gesteuerte Tabs
Reihenfolge:

Objektparameter

Am "Inhalte"-Reiter kdnnen die Gruppen
und deren Elemente samt Beschreibung
erfasst werden.

Das Objekt kann seinen Zustand wieder
herstellen: wenn der Benutzer zuriick auf
diese Folie kommt, sieht er das Objekt im
gleichen Zustand, wie er diese Folie
verlassen hat.

F

gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge)

=

| Beschreibungen I Hintergnund | Ton
Inhatte | Schaltflachen | Steuenung
Gruppenlbersicht: + = & & =
Schema Gruppe
Stahlblau Momal Gruppe
Stahlblau Momal Gruppe
Stahlblau Momal Gruppe

[ Objektzustand wiederherstellen

| 0K || Abbrechen

Obemehmen

-
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Im Gruppen-Bearbeitungsdialog
kénnen die zugehorigen

Elemente eingegeben und ein Farbschema: [Stahlblau v]
passendes Farbschema gewahlt Benutzerdefinierte Farbe: H980007 E]
werden. i
Fill-Hellighk=it: [ Nomal - ]
Gruppenname: Gruppe
Registenibersicht: $ = @ & &
Blement von Beginn an zeig... Register
Mein Aubergine
0K | | Abbrechen
. S5
[] Blement won Beginn an zeigen
Beschriftung Reiter: Aubergine
Register Inhal: &nbsp:Die Aubergine (Solanum melongena) ¢
i Tondatei: E]
[ OK || Abbrechen |

Beschriftung Reiter - kurzer Text zur Beschriftung des Reiters. Register Inhalt - Langtext
zur Anzeige im Beschreibungsbereich des Objektes wenn der entsprechende Reiter
ausgewahlt wurde. Es handelt sich hier um einen Rich-Text und kann daher Tabellen,
Bilder und Formatierungen enthalten. Scrollbalken werden automatisch hinzugefigt,
wenn der Text den verfligbaren Bereich lUberschreitet. Fiir jedes Element kénnen Sie eine
Audiodatei mit einer Erklarung definieren.

Registerkarte von Beginn an zeigen zeigt diesen Reiter beim Start bereits gedffnet (und
zeigt diesen auch im Bearbeitungsmodus an). Wird kein Reiter ausgewahlt, so wird beim
Start automatisch der erste Reiter gezeigt.

Falls mehrere Registerkarten markiert werden, wird nur die erste Registerkarte
angezeigt, alle anderen werden ignoriert.
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o

gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge)

Wahlen Sie ein Farbschema fur

Beschreibungen I Hintergrund | Ton den inaktiven und den
Inhatte | Schalflachen | Steuerung ausgewidhlten Zustand aus -
vordefiniert oder
Rahmenbreite: (1 benutzerdefiniert. Sie kénnen
Cohattenstare: [Nmmal v] aulBerdem die Helligkeit der
a Sohrfio. ausgewdhlten Farben andern.
Hppe =enmian Andern Sie die Registerkarten-
Schrift: [Tahuma v] Schrifteinstellungen.
Schriftgrale: 11 mx
Schriftstil: [Feﬁ v]
Element Schriftart
Schrift: [Tahuma - ]
Schriftgrobe: 11 =
Schriftstil: Fatt -
gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge) @
Beschreibungen | Hintergrund I Ton |
X a St
[ ok ) [(Abbrechen | [(Opeme Inhatte | Schattflachen | euerung
Multifunltionsleiste anzeigen
Am Reiter Steuerung kénnen die Titel: Name
Anzeigeparameter flr die Farbschema: [Dunkelblau _,]
Steuerungsleiste mit den —
Schaltflichen ~ zum  Blattern B
eingestellt bzw. dieser Bereich Fill-Helligheit: [Nunnal v]
ein- oder ausgeblendet werden. Schriftart Titel: [Tahuma _]
Schriftstil: [Feﬂ v]

oK

| | Abbrechen | | Ubemehmen | | Hife

-
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P

gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge)

Am Reiter ,,Beschreibungen”

kénnen Sie die

Benutzerdefinierte Fllfarbe vervenden

| Inhalte | Schalflachen I Steuering
Eeschreibungen | Hintergrund | e
Farbschema: [Gmppensmaﬂa — ]
HEEEEFF
Fiill-Helligheit: [ Moomal = ]
Rahmenbreite: 1 i
Rand oben/unten: 12
Rand links/rechts: 12

Hirtergrundfarbe: HFFFFFF E]

Anzeigeparameter fir den
Beschreibungsbereich
einstellen.

Auf der Registerkarte
,Hintergrund” koénnen Sie
die Anzeige des
Hintergrunds  ein-  und
ausschalten und seine
Anzeigeparameter festlegen:

P

gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge)

=

Inhalte | Schalflachen | Steuesming
[ oK ] [ Abbrechen ] E Beschreibungen | Hintergrund | Tan
Hirtergrund anzeigen
e Farbschema (ein Farbschema: |Grau -
vordefiniertes oder ein HOCCCOC
benutzerdefiniertes)
] HEEEEEE
e Rahmenbreite
) HFFFFFF
e Winkel (Farbverlauf) - von )
0 (Nordrichtung) bis 360 Full-Heligket: Hellste M
Grad gegen den Rahmenbreite: 2
Uhrzeigersinn Wirkel: T
e Abrundung Ecken - Abrumdung Ecken.
Eckenabrundung von 0 bis rrneLng Feten: 10 ] px
0.5, 0 entspricht keiner Abstand innen: 12 m
Abrundung, bei 0.5 reicht Schattenstrke: Normal -
der Bogen bis zur Mitte
der kiirzeren Seite
e Abstand innen - zwischen
Rahmen und Text
e Schattenstarke - Intensitat
des Schattens OK | [ Abbrechen | [Opemehmen | [ Hilke

-
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P

gesteuerte Registerkarten (Reihenfolge)

Inhalte | Schaltflachen | Steuening
Beschreibungen | Hirtengrund | Taon
[7] Sound verwenden
Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | [ Hife

)

Auf der Registerkarte ,Ton“ konnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln

Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls

fuhrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten

Kurswiedergabe.

Verzégerungen in der
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Objektereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmenl des Objektes den Menlipunkt , Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgeldst durch

wenn Element angezeigt Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt | Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird
angezeigt

wenn alle Elemente angezeigt | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgeldst wird.

Objektmethoden
Das Objekt unterstiitzt folgende objektspezifische Methoden:

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN | Zeigt die néichste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

group Aktuelle Gruppennummer (beginnt bei 1 zu zéihlen) SOBJ_ID.item

item Aktuelle Reiter-Nummer innerhalb der Gruppe (beginnt mit 1 zu | SOBJ_ID.item
zdhlen)

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.1.11 Gesteuerte Registerkarten (Akkordeon)

Gesteuerte Registerkarten-Objekte werden zur Anzeige von Gruppen ahnlicher
Beschreibungen in einem mit Schaltflachen versehenen Block. Diese Art Objekt beinhaltet
eine eigene Steuerleiste mit vor/zuriick-Schaltflachen.

Beispiel eines Objekts:

N
Name ﬁ

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich
Melanzani —ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der

Eamilia dar NMarhtcrhattanmowirhca [Ralanaraaa) aahArt Im Nanterhan harairhnat man damit anch dia 2}

N
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Objektparameter
gesteuerte Registerkarten (Akkordecn) l&]
| Beschreibungen | Hintengrund | Ton
Inhalte | Registerkarte | Steusrung
Registerubersicht: e = @ ﬁ?
Register
Aubergine
Gurke
Brotfrucht
| . =
[ [ Registerkarte von Beginn an zeigen
[] Objektzustand wiederherstellen Beschriftung Reiter: Aubergine
Register Inhal: Die Aubergine (Solanum melongena) oder Ei
Tondatei: E]
OK | | Abbrechen |
| | OK || Abbrechen | |Ubemehmen || Hife | |

Auf der Registerkarte ,Inhalte” kdnnen Sie die Registerkarten und deren Beschreibungen
festlegen. Diese werden in der Reihenfolge angezeigt, wie sie eingegeben werden.

Das Objekt kann seinen Zustand wieder herstellen: wenn der Benutzer zuriick auf diese
Folie kommt sieht er das Objekt im gleichen Zustand, in dem es sich befand, als dieser
diese Folie verlassen hat.

Beschriftung Reiter - kurzer Text fiir die Anzeige in der Ubersicht.

Register Inhalt - Langtext zur Anzeige im Beschreibungsbereich des Objektes wenn die
entsprechende Schaltflaiche ausgewahlt wurde. Es handelt sich hier um einen Rich-Text
und kann daher Tabellen, Bilder und Formatierungen enthalten. Scrollbalken werden
automatisch hinzugefiigt, wenn der Text den verfliigbaren Bereich liberschreitet. Fiir jedes
Element kénnen Sie eine Tondatei mit einer Erklarung definieren.

Registerkarte von Beginn an zeigen zeigt diesen Reiter beim Start bereits gedffnet (und
zeigt diesen auch im Bearbeitungsmodus an). Wird kein Reiter ausgewahlt, so wird beim
Start automatisch der erste Reiter gezeigt.
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Falls mehrere Registerkarten markiert werden, wird nur die erste Registerkarte
angezeigt, alle anderen werden ignoriert.

P o)

gesteuerte Registerkarten (Akkordeon) @
Beschreibungen I Hintergrund | Ton
Inhatte | Registerkarte | Steuerung
Farbschema: [ Stahlblau - ]
HCCCCFF
Hellighsit: [ Hell - ]
Farbschema wenn gewahlt: [Olivgnjn v]
HFFFF99
Fill-Helligheit: [ Hell - ]
Rahmenbreite: 1 K
Register-Schriftart [Tahuma = ]
Schriftgrobe: 12 =
Schriftstil: Fett -
Rand oben/unten: 172 px
Rand linksrechts: 12 =
Schattenstare: [ Wommal - ]
| OK || Abbrechen | |Ubemehmen || Hife |

Unter "Registerkarte" kann das Farbschema fir gedffnete und geschlossene
Registerkarten eingestellt werden - wahlweise ein vordefiniertes oder ein
benutzerdefiniertes Farbschema. Die Farben konnen aufgehellt oder abgedunkelt
werden, und Sie konnen die Schriftart einstellen.
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P

gesteuerte Registerkarten (Akkordeon)

=

.

Am Reiter Steuerung konnen die

Anzeigeparameter flr die
eachesingacy I e T I Joe | Steuerungsleiste mit den
i St " s
s l Registerkarte | =Hemne Schaltflichen ~ zum  Blattern
eingestellt bzw. dieser Bereich
Multifunktionsleiste anzeigen . &
ein- oder ausgeblendet werden.
Titel: MName
Farbschema: [ Dunkelblau - ]
HI30007
Full-Hellighet: [ Nomal - ]
Schriftart Titel: [Tahuma = ]
Schriftstil: [Feﬂ T]
gesteuerte Registerkarten (Akkordeon) @
| Inhalte I Registerarte | Steuening
Beschreibungen | Hintergrund | Ton
Farbschema: ; - -
[ oK | [ Abbrechen | [Obef Regiterschems ]
HEEEEFF
) ] Fall-Hellighest: [ Momal - ]
Am  Reiter ,Beschreibung” _
kénnen Sie die Rahmenbrete: T M
Anzeigeparameter fir den Rand oben/unten: 12
Beschreibungsbereich Rord lkshechts: -

einstellen.

Benutzerdefinierte Falfarbe verwenden

Fulfarbe:

EFFFFFF

(-]

| oK

| | Abbrechen | | Ubemehmen | |

Hilfe:
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P o)

gesteuerte Registerkarten (Akkordeon) @
Inhalte | Reqgisterare | Steuening
Beschreibungen | Hintergrund | Tan
Hintergrund anzeigen
Farbschema: [Gmu =
HCOCCCCC
HEEEEEE
HFFFFFF
Fall-Helligheit: Hellste -
Rahmenbreite: > i
Winlel: 0 :
Abrundung Ecken: 10 px
Abstand innen: 172 px
Schattenstane: Wommal -
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen ||  Hife |

Auf der Registerkarte , Hintergrund” konnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes),
e Rahmenbreite

e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den
Uhrzeigersinn,

e Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

e Abstand innen - zwischen Rahmen und Text
e Schattenstdrke - Intensitat des Schattens
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P o)

gesteuerte Registerkarten (Akkordeon) @
Inhalte | Reqgisterarte | Steuening |
Beschreibungen | Hirtengrund | Taon
[7] Sound verwenden
Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Auf der Registerkarte , Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdéglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

wenn Element angezeigt

Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt

Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element
angezeigt

Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn alle Elemente angezeigt

Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgelést wird.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes

kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode

Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN

Zeigt die ndchste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

item Nummer der derzeit gedffneten Registerkarte (bei 1 beginnend) SOBJ_ID.item

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.1.12 Gesteuerte Registerkarten (Prozess)

Gesteuerte Registerkarten-Objekte werden zur Anzeige von Gruppen &dhnlicher
Beschreibungen in einem mit Schaltflachen versehenen Block. Diese Art Objekt beinhaltet
eine eigene Steuerleiste mit vor/zuriick-Schaltflachen.

Beispiel eines Objekts:

Name Q D

m

Die Aubergine (Solanum melongena) oder Eierfrucht beziehungsweise Eierpflanze —in Osterreich
Melanzani —ist eine subtropische Pflanzenart, die zur Gattung Nachtschatten (Solanum) innerhalb der
Familie der Nachtschattengewachse (Solanaceae) gehdrt. Im Deutschen bezeichnet man damit auch die
keulenférmige, dunkelviolette bis braune, glanzende Strauchfrucht. Auberginen sind reif etwa 20

A L Ll o e S 8 L D N s o S S e O O L I i S o S L N S R o S S A O S S Ll L S i S S o Sl ST
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—
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Objektparameter

gesteuerte Registerkarten (Schaltflachen unten) LX)

Beschreibungen | Hintengrund | Ton
Inhalte | Schaltflachen | Steuerung

Registeribersicht: b = 4 F gf'

Register
Avocado
Aubergine
Brotfrucht

. ==
[” Objektzustand wiederherstellen [7] Registerkarte von Beginn an zeigen
Kurzbezeichnung: Aubergine
Register Inhalt: &nbep:Die Aubergine (Solanum melongena) «
Tondatei: E]
0K | | Abbrechen |
|
| 0K || Abbrechen | | Dbemehmen ||  Hife |

Auf der Registerkarte ,Inhalte” kdnnen Sie die Registerkarten und deren Beschreibungen
festlegen. Diese werden in der Reihenfolge angezeigt, wie sie eingegeben werden.

Das Objekt kann seinen Zustand wieder herstellen: wenn der Benutzer zuriick auf diese
Folie kommt sieht er das Objekt im gleichen Zustand, wie er diese Folie verlassen hat.

Kurzbezeichnung - kurzer Text fiir die Anzeige in der Ubersicht.

Register Inhalt - Langtext zur Anzeige im Beschreibungsbereich des Objektes wenn die
entsprechende Schaltflache ausgewahlt wurde. Es handelt sich hier um einen Rich-Text
und kann daher Tabellen, Bilder und Formatierungen enthalten. Scrollbalken werden
automatisch hinzugefiigt, wenn der Text den verfiigbaren Bereich {iberschreitet. Fir jedes
Element kénnen Sie eine Audiodatei mit einer Erklarung definieren.

Registerkarte von Beginn an zeigen zeigt diese Registerkarte beim Start bereits getffnet
(und zeigt diesen auch im Bearbeitungsmodus an). Wird keine Registerkarte ausgewahlt,
so wird beim Start automatisch die erste gezeigt.
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P

gesteuerte Registerkarten (Schaltflichen unten) @
Beschreibungen | Hinterarund | Ton Unter Schaltf!.ache? kann das
nhatte | Schaltflachen | Steuerung Farbschema fir gedffnete und
geschlossene  Registerkarten
Farbschema: [Gelb ,] eingestellt werden - wahlweise
: ein vordefiniertes oder ein
HCCCCFF _
benutzerdefiniertes
Hellighst: | Hell - Farbschema.  Die  Farben
Farbschema wenn gewahit: [Hnt ,] kénnen aufgehellt oder
. abgedunkelt werden, und Sie
AR kénnen die Schriftart
Fiill-Helligket [Hel - einstellen.
Rahmenbreite: 1 i
Register-Schriftart: [Tahﬂma - ]
Schriftgrole: 172 px
Schriftetil: [Feﬂ v]
Schattenstarke: [ Wommal - ]
gesteuerte Registerkarten (Schaltflichen unten) @
[ DK ] [ e ] [ Beschreibungen | Hirtergrund | Ton |
Inhatte Schaltfiachen | Steuerung
Multifunldionsleiste anzeigen
Am Reiter ~ ,Steuerung” Titel: Name
konnen die Anzeigeparameter
B ) ] Farbschema: [Dunkelblau "]
fir  die  Steuerungsleiste
eingestellt und die HI80007
Schaltflachen ein- bzw. Fiill-Helligkeit [Nnnnal ,]
ausgeschaltet werden.
g Schriftart Titel: [Tahuma v]
Schriftstil: et -

| | Abbrechen | | Ubemehmen | | Hife

-
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P

gesteuerte Registerkarten (Schaltflichen unten)

[ Benutzerdefinierte Filfarbe verwenden
Hintergrundfarbe: HFFFFFF

| Inhalte | Schaltflachen | Steuening
Beschreibungan | Hirtergrund | Ton

Farbschema: [ Elau - ]
Benutzerdefinierte Farbe: HEEEEFF

Fill-Hellighsit [ Nomal - ]
Rahmenbreite: 1 e

Rand oben/unten: 172 px

Rand links/rechts: 172 px

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen ||  Hife |
Am Reiter ,Beschreibungen” konnen Sie die Anzeigeparameter flir den
Beschreibungsbereich einstellen.
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P

gesteuerte Registerkarten (Schaltflichen unten) @
Inhatte | Schaltflachen | Steuerung
Beschreibungen | Hintergrund | Tan
Hintergrund anzeigen
Farbschema: [Hnt =
HCOCCCCC
HEEEEEE
HFFFFFF
Fill-Helligh:eit : Hellste -
Rahmenbreite: > i
Winlel: 0 :
Abrundung Ecken: 10 px
Abstand innen: 172 px
Schattenstane: Wommal -

OK || Abbrechen | [ Ubemehmen | [  Hife |

Auf der Registerkarte , Hintergrund” kdnnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes),
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen - zwischen Rahmen und Text
Schattenstdrke - Intensitdt des Schattens
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P

gesteuerte Registerkarten (Schaltflichen unten)

Inhalte | Schaltflachen | Steuening
Beschreibungen | Hirtengrund | Taon
[7] Sound verwenden
Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | [ Hife

)

Auf der Registerkarte ,, Ton“ kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln

Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls

fuhrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten

Kurswiedergabe.

Verzégerungen in der

5.3 Komplexe Objekte

124 von 626



5. Objekte

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

wenn Element angezeigt

Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt

Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element

angezeigt

Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn alle Elemente angezeigt

Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgelést wird.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes

kann unter Verwendung dieser Methoden geandert werden.

Name der Methode

Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN

Zeigt die ndchste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

item Nummer der derzeit geéffneten Registerkarte (bei 1 beginnend) SOBJ_ID.item

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.1.13 Fihrungsmarke

Markierungen werden mit gefiihrtem Bild verwendet, um einzelne Punkte im Bild zu

markieren. Dieses Objekt ist nur im Bearbeitungsmodus sichtbar.

Beispiel fir die Objektansicht im Bearbeitungsmodus (siehe Der einzige Parameter ist die
Farbe - diese kann auf das Bild abgestimmt werden.

5.3.1.14 Bild mit Fihrungsmarken):

Name

T}

Die groBen Augen sind frontal »
ausgerichtet, wodurch rdumliches Sehen| |
und exaktes Einschatzen von
Entfernungen maglich sind. Die Katze
nimmt besonders gut rasche
Bewegungen wahr und bei Dunkelheit
bendtigt sie im Verhaltnis zum Menschen
lediglich ein Sechstel der Lichtmenge,
um ein Bild zu empfangen.[5] Dies wird
durch die hohe Dichte an Stabchen auf
der Netzhaut und eine Reflexionsschicht
im Augenhintergrund méglich. Das
Stabchen/Zapfen-Verhaltnis der
Netzhautrezeptoren liegt bei etwa 63:1
(beim Menschen 20:1), variiert jedoch
sehr stark zwischen dem Zentrum der
Netzhaut (10:1) und der Peripherie
(200:1). Ein weiterer Grund ist das
Tapetum lucidum, eine direkt hinter der
Netzhaut liegende Zellschicht, die das
durch die Photopigmentmolekiile in den
Stabchen und Zapfen nicht absorbierte
Licht reflektiert und nochmals auf die
Sinneszellen strahlt. Diese Schicht ist

m

Objektparameter

-

Markierung

Parameter

Farbe {nur Editor): Orange

I oK I [ Abbrechen ] Ubemehmen

Der einzige Parameter ist die Farbe - diese kann auf das Bild abgestimmt werden.
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5. Objekte

5.3.1.14 Bild mit Fiihrungsmarken

Das gefiihrte Bild zeigt ein Bild mit Beschreibungen zu den darauf markierten Punkten an.
Die Markierung der jeweiligen Punkte im Bild erfolgt durch die Positionierung von einem
oder mehreren 5.3.1.13 Fiihrungsmarken-Objekten auf dem Bild. Das Objekt verwendet
eine eigene Steuerleiste mit Vor/Zurlick-Schaltflichen, womit die einzelnen
Beschreibungen durchgeblattert werden kdnnen.

Beispiel fir die Objektansicht im Bearbeitungsmodus (beachte 5.3.1.13 Fiihrungsmarke
im Bild):

Name @ a
=7

Die groBen Augen sind frontal ”
ausgerichtet, wodurch raumliches Sehen| |
und exaktes Einschatzen von
Entfernungen maglich sind. Die Katze
nimmt besonders gut rasche
Bewegungen wahr und bei Dunkelheit
bendtigt sie im Verhaltnis zum Menschen
lediglich ein Sechstel der Lichtmenge,
um ein Bild zu empfangen.[5] Dies wird
durch die hohe Dichte an Stabchen auf
der Netzhaut und eine Reflexionsschicht
im Augenhintergrund maglich. Das
Stabchen/Zapfen-Verhaltnis der
Netzhautrezeptoren liegt bei etwa 63:1
(beim Menschen 20:1), variiert jedoch
sehr stark zwischen dem Zentrum der
Netzhaut (10:1) und der Peripherie
(200:1). Ein weiterer Grund ist das
Tapetum lucidum, eine direkt hinter der
Netzhaut liegende Zellschicht, die das
durch die Photopigmentmolekiile in den
Stabchen und Zapfen nicht absorbierte
Licht reflektiert und nochmals auf die
Sinneszellen strahlt. Diese Schicht ist

m

Dasselbe Objekt sieht im realen Kurs anders aus - die Marken sind nicht sichtbar, aber ein
Pfeil von der Beschreibung zeigt an deren Stelle im Bild.

Name @

~

Die groBen Augen sind frontal -
ausgerichtet, wodurch raumliches F
Sehen und exaktes Einschatzen von
Entfernungen maglich sind. Die Katze
nimmt besonders gut rasche
Bewegungen wahr und bei Dunkelheit
bendtigt sie im Verhaltnis zum
Menschen lediglich ein Sechstel der
Lichtmenge, um ein Bild zu empfangen.
[5] Dies wird durch die hohe Dichte an
Stabchen auf der Netzhaut und eine
Reflexionsschicht im Augenhintergrund |
maoaglich. Das Stabchen/Zapfen-
Verhaltnis der Netzhautrezeptoren liegt
bei etwa 63:1 (beim Menschen 20:1),
variiert jedoch sehr stark zwischen dem
Zentrum der Netzhaut (10:1) und der
Peripherie (200:1). Ein weiterer Grund
ist das Tapetum lucidum, eine direkt
hinter der Netzhaut liegende Zellschicht,
die das durch die
Photopigmentmolekiile in den Stabchen
und Zapfen nicht absorbierte Licht
reflektiert 1ind nachmals auf die

m
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Objektparameter
Bilder 38 Am ,Bild“-Reiter konnen Sie
ein Bild einstellen, den
Bild | Steuerung | Hintergrund | Ton | Beschreibungsbereich
einstellen und eine Liste von
Bilddatei: E:\CourseLab_Wor\CLD1\16%\mz E] Marken auswihlen, die

Pasition: [Hﬂms v] verwendet werden sollen. Sie
kénnen auch die Pfeilfarbe

Bildskalierung: 71 halbhach i@ hach )
] - einstellen um den Kontrast
© halbe Breite brei zum Bild zu beriicksichtigen.
© keine Skalienung Die Grafik im Objektbereich
Pfeifarbe: Dunkelblau - wird entsprechend skaliert. In
#920007 Einzelfdllen kann eine
_ _ _ i | Beschneidung des Randes
Markierungszeichen Reihenfolge: + = 4 & #F erfolgen.
Element von Beginn an zeig... 1D
Mein QBJ_17

[] Objektzustand wiederherstellen

[ 0K ] [ Abbrechen | | Ubemenmen

e Hohe - Bildhohe wird an die Hohe des Objektes angepasst, die Breite wird im
gleichen Verhaltnis skaliert.

e halbe Hohe - Bild wird auf halbe Objekthohe skaliert, die Breite im gleichen
Verhaltnis skaliert.

e Breite - Grafikbreite wird auf den Objektbereich skaliert, die Hohe danach im
gleichen Verhaltnis.

e halbe Breite - Grafikbreite wird auf die halbe Objektbreite skaliert, die Hohe
danach im gleichen Verhaltnis.

e keine Skalierung - Bild wird in OriginalgrofRe angezeigt, Ist das Bild grof3er als der
verfligbare Bereich, so wird dieses abgeschnitten.

Das Objekt kann seinen Zustand wieder herstellen: wenn der Benutzer zuriick auf diese
Folie kommt sieht er das Objekt im gleichen Zustand, wie er diese Folie verlassen hat.
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. 5

[] Blement von Beginn an zeigen

Markierungs-1D: OBJ_17 [:]

Beschreibung: Die gralfen Augen sind frontal ausgerichtet, v

Tondatei: E]
0K | | Apbrechen |

Markierungs-ID - des korrespondierenden Marken-Objektes. Beschreibung - Langtext,
der im Beschreibungsbereich des Objektes angezeigt wird, wenn die entsprechende
Marke ausgewahlt ist. Das ist ein Rich-Text und kann Tabellen, Links, Bilder und
Formatierungen beinhalten. Scrollbalken werden automatisch angezeigt, wenn der Text
den verfligbaren Bereich Uiberschreitet. Fir jedes Element kann eine Audiodatei mit
Erklarungen eingerichtet werden.

Die Auswahlbox Element von Beginn an zeigen bestimmt, dass diese Markierung
unmittelbar nach dem Laden des Objektes gezeigt wird. Ist keine Marke ausgewahlt wird
automatisch die erst Marke nach Start angezeigt. Sind mehrere Marken ausgewahlt wird
nur die erste Marke davon verwendet.

Bilder ==

Am  Reiter ,Steuerung” | o | Steuenung Hintergrund | Ton__|

kénnen die

Anzeigeparameter fur die Multifunldionsleiste anzeigen

Steuerungsleiste mit den _

. . Titel: Mame

Schaltflaichen zum Blattern

eingestellt  bzw. dieser Farbschema: [Dunkelblau ']

Bereich ein- oder H920007

ausgeblendet werden. Fiil Helligket: [Non‘nal v]
Schriftart Titel: [Tahuma v]
Schriftstil: [Feﬂ v]

QK ] [ Abbrechen lbemehmen
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Bilder ==
| Bild | Steuerung | Hintergrund | Tan |
Hirntergrund anzeigen
Farbschema: [Gmu -
HEEEEEE
HFFFFFF
Full-Hellighett : Hellste -
Rahmenbreite: 3 i
Winkel: 0
Abrundung Ecken: 10 =
Abstand innen: 172 px
Schattenstane: Momal -

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kdénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen - zwischen Rahmen und Text
Schattenstarke - Intensitat des Schattens
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Bilder ==

| Eild | Steuerung I Hirtergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdéglicherweise zu unerwiinschten \Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

5.3 Komplexe Objekte 131 von 626



5. Objekte

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgeldst durch

wenn Element angezeigt Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt | Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird
angezeigt

wenn alle Elemente angezeigt | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgelést wird.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN | Zeigt die néichste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

item Nummer der derzeit gedffneten Registerkarte (bei 1 beginnend) SOBJ_ID.item

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.1.15 Steuerblock

Steuerblock wird zur Steuerung von nacheinander anzuzeigenden Objekten verwendet.
Haben die Zielobjekte eigene Methoden "Offnen/SchlieRen" wie der 5.3.1.3 Hinweis, so
werden diese verwendet, andernfalls werden die Objekte mit der Aktion DISPLAY
angezeigt.

Ein Beispiel, wie dieses Objekt im Modul aussieht:

atze Q D

Anders als viele andere Raubtiere, die mehr oder
weniger Allesfresser sind, erndhren Katzen sich fast
ausschlieBlich von Fleisch. Sie sind hochspezialisierte
Raubtiere, die ihrer Beute auflauern (Ansitzjager) oder
sich nahe an sie heranschleichen, um sie nach wenigen
Satzen oder einem kurzen Sprint zu iiberwiltigen.
Damit kdnnen sie ihre anvisierte Beute iiber eine
Distanz von einigen hundert Metern verfolgen. In freier
Natur bevorzugen die meisten Katzen lebend
gefangene Beute und fressen nur gelegentlich Aas.
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5. Objekte

Objektparameter

Steuerelement ﬁ

Bemente | Steusnung | Hirtergrund |Tur1 |

Am Reiter "Elemente" kann die
Liste und Reihenfolge der
gesteuerten Objekte festgelegt

Reihenfolge: b = & § B
2y werden.
BElement von Beginn an zeig... 1D Das Objekt kann seinen
ein OBJ_28 Zustand wieder herstellen,
Ja IMG_11

wenn der Benutzer zurlick auf
diese Folie kommt, sieht er das
Objekt im gleichen Zustand

[ Objektzustand wiederherstellen

Element von Beginn an zeigen
Objekt: IMG_11 (]

Tondatei: E]

| 0K || Abbrechen |

Objekt - ist die Objekt-ID des zu steuernden Objektes. Zu jedem Objekt kann eine
Tondatei mit Erkldarungen eingerichtet werden.

Die Auswahlbox Element von Beginn an zeigen bewirkt die Anzeige des aktuellen
Elements unmittelbar nach Anzeige des Objektes. Wird kein Element markiert, gilt
automatisch das Erste. Werden mehrere markiert wird nur die erste Markierung
bericksichtigt.
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Steuerelerment @
Elemente | Steuerung | Hintergrund | Ton |

Multifunktionsleiste anzeigen

Farbschema: | Dunkelblau v
#380007

Fiill-Heligkesit: [ Noml -

Tie! Name

Schrftart Tiel: [Tahoma -

Schrftsti: [Fett -

[ oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Am Reiter ,Steuerung” kénnen die Anzeigeparameter fir die Steuerungsleiste mit den
Schaltflachen zum Blattern eingestellt bzw. dieser Bereich ein- oder ausgeblendet
werden.
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Steuerelernent @

| Elemente I Steuerung | Hintergrund |Tn::|n |

Hirntergrund anzeigen

Farbschema: [Gmu -
HEEEEEE
HFFFFFF

Fall-Hellighest: Hellste -

Rahmenbreite: 3 i

Winkel: 0

Abrundung Ecken: 10 =

Abstand innen: 172 px

Schattenstane: Momal -

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Hintergrund” kdnnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - Eckenabrundung von 0 bis 0.5, 0 entspricht keiner Abrundung,
bei 0.5 reicht der Bogen bis zur Mitte der kiirzeren Seite

Abstand innen - zwischen Rahmen und Text

Schattenstdrke - Intensitdt des Schattens

5.3 Kompl

exe Objekte 136 von 626



5. Objekte

Steuerelernent @

| Elemente I Steuerung | Hintergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzdégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgeldst durch

wenn Element angezeigt Wenn eine beliebige Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn erstes Element angezeigt | Wenn die erste Registerkarte ausgewdhlt wird

wenn letztes Element | Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird
angezeigt

wenn alle Elemente angezeigt Wenn die letzte Registerkarte ausgewdhlt wird. Beachten Sie, dass
dieses Ereignis nur einmal ausgelést wird.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

NACHSTES ELEMENT ANZEIGEN | Zeigt die néichste Registerkarte an (sofern vorhanden)

VORHERIGES ELEMENT | Zeigt die vorherige Registerkarte an (sofern vorhanden)
ANZEIGEN
ANZEIGEN Zeigt die Registerkarte an, die in den Methoden angegeben wird

(bei 1 beginnend. (sofern vorhanden).

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

item Nummer der derzeit gedffneten Registerkarte (bei 1 beginnend) SOBJ_ID.item

allVisited Gibt 1 aus, wenn alle Registerkarten besucht wurden, andernfalls | SOBJ_ID.allVisited
wird 0 ausgegeben.
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5.3.2 Visualisierung

5.3.2.1 Tortendiagramm

Das Tortendiagramm stellt eine Prozentverteilung von Daten dar. Die Grof3e jedes Sektors
des Diagramms ist proportional zur jeweiligen Quantitat, die es darstellt.

Beispiel eines Tortendiagramms:

Apfelvorrat

5.3 Komplexe Objekte 139 von 626



5. Objekte

Objektparameter
Tortendiagramm lﬁ
Seldoren | Beschreibung Hirrtergn.lndITun |
Liste der Sektoren: d = i § gf'
Vorscha... Schema Wert Text Taon
Mein Olivgrin -~ 50 Fipfel
Mein Gelb 20 Bimen
Mein COrange 30 Orangen
Schattenstarke: Marmal w7
[ QK J [ Abbrechen bemehmen

Die Registerkarte ,Elemente” listet die einzelnen Sektoren (Datenelemente) auf.
Verwenden Sie die ,+“ - Schaltflaiche, um ein neues Datenelement hinzuzufiigen, oder
klicken Sie doppelt auf einen bestehenden Eintrag, um diesen zu bearbeiten. Mit den
Pfeilen koénnen Sie ein Datenelement verschieben. Beachten Sie bitte, dass die
Datenelemente genau in der Reihenfolge gegen den Uhrzeigersinn angezeigt werden, in
welcher sie in dieser Liste eingetragen werden - gegen den Uhrzeigersinn aus nord.
Richtung.

Fiir jedes Datenelement kdnnen Sie das Farbschema, die Beschriftung im Diagramm,
einen Beschreibungstext und seine Parameter festlegen.
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. ==
[ Vorschau Beschreibung im Editor
Farbschema: [Oli-u-gnjn st
Seldor-Wert: ]
Beschriftunig: Aptel
Erldaning: Apfelvorrat
Tondatei: [:]

Momal Mauskontakt Ausgewahlt

Schrift: Tahoma - ] [Tahoma - ] [Tahoma -
Schriftgrafe: 12 12 m 12 m
Schriftstarke: [Feﬁ ,] [Feﬂ v] [Feﬁ v]
Schriftstil: [ Marmal - ] [ Mormal - ] [ Mormal - ]
Schriftfarbe: #999999  [.] woooooo L] weseses [
Rahmenbreite: 2 e 7 i 2 P
Rahmenfarbe: HO95599 E] HERREEE E] H999999 E]
Hintergrundfarbe: #EEEEEE .| #ccccee (L) #ccccce [
Farbverauf: #FFFFFF (] #FFFFFE (L] #FFFFFE L]
Winkel: 0 | 180 °

_L | oK | [ Abbrechen |

Farbschema - Sie kénnen ein vorher festgelegtes Farbschema oder benutzerdefinierte
Farben verwenden (in diesem Fall werden die Farbwerte vom rechten Teil des
Dialogfensters verwendet).

Sektor-Wert - definiert die GroRe des Sektors. Der aktuelle Winkel wird automatisch
berechnet. (Die Summe der Zahlenwerte aller Sektoren entspricht 360°).

Beschriftung — ist die Beschriftung des Sektors im Diagramm. Im rechten Teil des
Dialogfensters werden die Schriftarteinstellungen fir diesen Text festgelegt.

EINSCHRANKUNG: Der Platz fiir die Beschriftung im Diagramm ist klein; halten Sie
bitte diesen Text so kurz wie méglich. Er kann nicht auf mehrere Zeilen verteilt
werden. Fiir Idngere Texte verwenden Sie bitte die Beschreibung.

WARNUNG: Bei den Schriftarteinstellungen beachten Sie bitte, dass Sie
Schriftarten auswdhlen, die auf dem Computer des Lernenden installiert sind.
Andernfalls verwendet der Browser seine Standard-Schriftart und die Anzeige des
Objekts wird méglicherweise verzerrt.
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Erklarung — im Richtext-Format, wird im dafiir vorgesehenen Beschreibungsblock neben
dem Diagramm angezeigt.

Tondatei - Sie konnen zu jedem Datenelement eine Tondatei hinzufiigen (.swf oder
.mp3/.wma/.wav), die abgespielt wird, wenn der Benutzer das Datenelement anklickt.

Die Checkbox Vorschau Beschreibung im Editor ermoglicht eine Vorschau auf das
Diagramm mit einem der Beschreibungsblocke im Bearbeitungsmodus (wenn mehrere
Sektoren ausgewahlt sind, wird nur die erste Beschreibung angezeigt).

Tortendiagramm @

Blemente | Beschreibung |Hir|tergn.|nd |Tc:n |

Blementbeschreibung anzeigen

Farbschema: [Eleme.-ntesdﬁerna verwenden -

s

Tt e e i

Verwenden Sie benutzerdefinierte Falfarben

Benutzerdefiniette Farbe: HFFFFFF E]
HFFFFFF

Rahmenbreite: 2 e

Winlel: 0 :

Abrundung Ecken: in Pocel -
8 px 0.025

Abstand innen: N px

Beschreibung anzeigen bei: Mausklick -

Hinweislinie bei Elementen anzeigen
Oberblendung verwenden
Uberblendung: [Wisc:hen — v]

Dauer: 1 sek

A
i1

0K | | Abbrechen | | Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” kdnnen Sie das Anzeigen von Beschreibungsblocken
ein- und ausschalten und seine Anzeige-Parameter definieren:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
e Rahmenbreite
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e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen
e Beschreibung anzeigen bei - Mausklick oder Mauskontakt

o Hinweislinie bei Elementen anzeigen - ermdglicht Anzeige der Verbindungslinie
zwischen Sektor und Beschreibungsblock

e Uberblendung verwenden - erméglicht die Verwendung von Ubergingen bei der
Anzeige des Beschreibungsblockes

Tortendiagramm @

| Elemente I Beschreibung | Hintergrund |Ton |

Hintergrund anzeigen

Farbechema: [Gmu -
Rahmenbreite: 1 i
HCCCCCC
HFFFFFF
Winkel: 1] :
Abrundung Ecken: in Pixel -
12 px 25
Abstand innen: 10 i
Schattenstane: Mormal -

T —

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)

5.3 Komplexe Objekte 143 von 626



5. Objekte

e Rahmenbreite
e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen

Tortendiagrarmm @

| Elemente I Eeschreibung | Hintergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick
Standard 1

Standard 1

[ QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdéglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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5.3.2.2 Pyramide

Das Pyramiden-Diagramm stellt hierarchische Daten dar. Jede Ebene kann mehr als einen
Block enthalten. Es ist dem
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5.3.2.3 Ringdiagramm ahnlich (es stellt die gleiche Art der Hierarchie dar).
Beispiel eines Objekts:

Dies ist die Beschreibung

fur Rot 2

Rot 1

Pink 1 Pink 2 Pink 3

Pyramide
Griin1 Griin 2
Elemerﬂe|5mng|1-htamnd|Tm |

Ebenen: d = 4 @ |

Schema

Tirkis

Rt

Firk
Objektparameter Grin

Gelb
Legen Sie die Liste der
Pyramidenebenen auf der
Registerkarte ,Elemente” an. Fir
jede Ebene konnen Sie ein
Farbschema und Abstand zw. den Ebenen: 0 m
Schrifteinstellungen definieren.
Jede Ebene kann  mehrere
Elemente enthalten, jeweils mit
einer kurzen Beschriftung innerhalb
des Diagramms und einer langeren
Erklarung im Beschreibungsblock
neben dem Diagramm.
Verwenden Sie die Schaltflache ,+“,
um neue Ebenen hinzuzufiigen.

| [ QK ] [ Abbrechen ] |Ubemehmen| [ Hife:
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WARNUNG: Wenn keine Elemente der aktuellen Ebene festgelegt werden, wird
diese als leere Ebene angezeigt. Die oberste Ebene kann nur ein Element
beinhalten. Falls mehr als ein Element festgelegt wird, wird nur das erste
angezeigt.

- =5
Mormal Mouseover Ausgewahlt
Farbschema: Schrift: Tahoma - ] [Tahoma - ] [Tahoma - ]
Elemertliste: = .
+ t 8 F | sogite: 12 | 12 | 12
D Text Beschrei.. Ton Wars... Tohriftstarice: [Fett v] [Fett v] [Fett v]
Rot1 FRot1  FRotl Nein S
Rot2 FRot2 Diesistdi.. Nein chmtstl: [ Normal *] [Noma *]  [Noma ]
Schriftfarbe: #999999  [.] w#oooooo [ wesmses  [.]
Rahmen mit: 3 e 3 3 e
Rahmenfarbe: #999999 B HERE666 B H999995 B
Hntergundfabe:  #EEFEEE [ #cccccc (] #occcee [l
Farbverlauf: HFFFFFF E] HFFFFFF E] HFFFFFF E]
Abstand Symbal: 20 px Wirkel: 0 ) 0 ) 0
[ 0K || Abbrechen |

Sie kdnnen ein vordefiniertes Farbschema oder benutzerdefinierte Farben verwenden (in
diesem Fall werden die Werte, die im rechten Teil des Fensters angezeigt werden,
verwendet). Legen Sie die Schriftartparameter im rechten Teil des Dialogfensters fest - sie
werden am Kurztext der Elemente angewendet.
Warnung: Bei den Schriftarteinstellungen beachten Sie bitte, dass Sie Schriftarten
auswdhlen, die auf dem Computer des Lernenden installiert sind. Andernfalls

verwendet der Browser seine Standard-Schriftart und die Anzeige des Objekts
wird verzerrt.

Fligen Sie Elemente zur aktuellen Ebene hinzu.

. 25|

ID: Ruat 2
Tead: Ruot 2
Beschreibuna: Dies izt die Beschreibungénk

Tondatei: E] A

[] Vorschau Beschreibung im Editor

OK | | Abbrechen |
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ID - eine beliebige Reihenfolge von lateinischen Buchstaben und Zahlen.

Text - Beschriftung des Elements. Die Schriftarteinstellungen vom rechten Teil des
Dialogfensters werden auf diesen Text angewendet.

EINSCHRANKUNG: Die Lénge des Textbereichs im Diagramm ist ziemlich klein;
halten Sie bitte diesen Text so kurz, wie Sie kénnen. Er kann nicht in mehrere
Zeilen verteilt werden. Lange Texte werden abgeschnitten. Verwenden Sie bitte
die Beschreibung fiir lange Texte.

Beschreibung - fiir die Eingabe der Beschreibung steht ein Texteditor zur Verfligung,
dieser speichert auch die Formateinstellungen (GroRe, Farbe und Schriftart), und
unterstltzt Tabellen und die Einbindung von Bildern. Die Beschreibung wird im dafir
vorgesehenen Beschreibungsblock neben dem Diagramm angezeigt.

Sie kénnen jedem Element eine Tondatei beifiigen (.swf oder .mp3/.wma/.wav). Diese
wird abgespielt, wenn der Benutzer diesen Sektor auswahlt.

Die Checkbox Vorschau Beschreibung im Editor ermoglicht eine Vorschau auf das
Diagramm mit einem der Beschreibungsblocke im Bearbeitungsmodus (wenn mehrere
Elemente ausgewahlt sind, wird nur die erste Beschreibung angezeigt).
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Pyrarmide

Dauer:

Bemente | Beschreibung |Hir|tergn_|nd |Tl:||'| |

BElementbeschreibung anzeigen

Farbschema: [Elanerﬂesmma venwenden -

Verwenden Sie benutzerdefinierts Falfarben

Benutzerdefiniete Farbe: HFFFFFF E]
HFFFFFF

Rahmenbreite: > i

Winlkel: 1] F

Abrundung Ecken: in Pocel -
g px 0.025

Abstand innen: M opx

Beschreibung anzeigen bei: Mauskdick -

Hirweislinie bei Elementen anzeigen
Oberblendung verwenden
Oberblendung: [Wisc:hen — v]

1 sel;

QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” kdnnen Sie das Anzeigen von Beschreibungsblocken
ein- und ausschalten und seine Anzeige-Parameter definieren:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder Hohe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

Abstand innen
Beschreibung anzeigen bei Mausklick oder Mauskontakt

Hinweislinie bei Elementen anzeigen - ermdglicht Anzeige der Verbindungslinie
zwischen Element und Beschreibungsblock

Uberblendung verwenden - erméglicht die Verwendung von Ubergédngen bei der
Anzeige des Beschreibungsblockes
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Pyrarmide

Hirntergrund anzeigen
Farbschema:

Rahmenbreite:

Winlcel:
Abrundung Ecken:

Abstand innen:

Schattenstare:

| Elemente I Eeschreibung | Hintergrund |Tn::|n |

T sl

[ 0K ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes),
e Rahmenbreite

e Winkel (Farbverlauf)
Uhrzeigersinn,

- von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den

e Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen
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Pyrarmide @

| Elemente I Eeschreibung | Hintergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

[ 0K ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton“ kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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5.3.2.3 Ringdiagramm

Das Ringdiagramm stellt hierarchische Daten dar. Jede Ebene kann mehr als einen Sektor
enthalten. Es ist der Pyramide (siehe 5.3.2.2) dhnlich (es stellt die gleiche Art der
Hierarchie dar).

Beispiel eines Objekts:

Dies ist der
Beschreibungstext von
Level 2, Teil 1

et ot §

Kresidiagramm

Elemerte | Beschreibung | Hintergrund | Ton |

Ebenen: + - 4 @ @
Objektparameter Schema
Turkis
; ; . . (Enin
Legen Sie die Liste der Ringe Orange

(=Ebenen) auf der Registerkarte
,Elemente” an. Fir jeden Ring
kénnen Sie ein Farbschema, fir
jedes Element im Ring eine
Beschriftung, einen
Beschreibungstext und seine
Parameter festlegen. Beachten
Sie bitte, dass Ringe ohne Abstand zw. den Ebenen:
Elemente nicht angezeigt
werden. Der innerste Ring kann
nur ein Element haben - ist
mehr als ein Element definiert,
wird nur das erste angezeigt.
Verwenden Sie die Schaltflache
,+“ um einen neuen Ring
(=Ebene) hinzuzufiigen.

il
=

I QK I [ Abbrechen ] |Ubemehmen| [ Hilfe
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i =
Standard-Farbschema verwenden Marmal Mouseaver Ausgewahit
Farbschema: Tiirkis v] Schiift: Brial v] [Arial v] [ﬁu-ial "]
Elementliste: b = @ & fl*
SchriftgroBe: 12 12 12
0 Tet Ton Varsch..
1 Tiirkis Nein Schiftstarce:  (Fet v [Fet -] [Fet -
f -
Schriftstil: l Marmal - ] [ Marmal - ] [ Marmal - ]
Rahmen mit: 1 3 3
HI99999 HE66666 H999959
HEEEEEE HCCCCCC HCCCCCC
HFFFFFF HFFFFFF HFFFFFF
Abstand Symbal: 3 mx Winikeel: 1] 0 0
I | oK || Apbrechen |

Sie kénnen ein vordefiniertes Farbschema oder benutzerdefinierte Farben verwenden (in
diesem Fall werden die Werte, die im rechten Teil des Fensters angezeigt werden,
verwendet). Verwenden Sie die Schaltfliche "+", um neue Elemente in den Sektor
einzufiigen.

ID - eine beliebige Reihenfolge von lateinischen Buchstaben und Zahlen.

Text - Beschriftung des Elements. Die 7

Schriftarteinstellungen vom rechten Teil | ® Lﬁ

des Dialogfensters werden auf diesen

Text angewendet. ID: 1
EINSCHRANKUNG: Die Lidnge des Teat: Tiirkis
Textbereichs im Diagramm st
ziemlich klein; halter? Sie bitte TR Tlcs 1
diesen Text so kurz, wie Sie Tondatei: E]
kénnen. Er kann nicht in mehrere
Zeilen verteilt werden. Lange
Texte werden abgeschnitten. [
Verwenden Sie bitte die
Beschreibung fiir lange Texte.

[] Vorschau Beschreibung im Editor

OK | | Abbrechen |

Beschreibung - fir die Eingabe der

Beschreibung steht ein Texteditor zur Verfigung, dieser speichert auch die
Formateinstellungen (GroRe, Farbe und Schriftart), und unterstiitzt Tabellen und die
Einbindung von Bildern. Die Beschreibung wird im daflir vorgesehenen
Beschreibungsblock neben dem Diagramm angezeigt.

Fiir jedes Element kdnnen Sie eine eigene Audiodatei definieren.

Vorschau Beschreibung im Editor - ermoglicht eine Vorschau auf das Diagramm mit
einem der Beschreibungsbléocke im Bearbeitungsmodus (wenn mehrere Sektoren
ausgewahlt sind, wird nur die erste Beschreibung angezeigt).
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Kresidiagramm @

| Elemente I Beschreibung | Hintergrund |Tun |

Hintergrund anzeigen

Farbechema: [Gmu -
Rahmenbreite: 1 e
HCOCCCCC
HFFFFFF
Winlkel: 1] i
Abrundung Ecken: in Pocel -
12 px 0.025
Abstand innen: 10 i
Schattenstane: Momal -

[ oK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kénnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
e Rahmenbreite
e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht scharfen
Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur Mitte der
Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen
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Dauer:

Kresidiagrarnm @

Bemente | Beschreibung |Hir|tergn_|nd |Tl:||'| |

BElementbeschreibung anzeigen

Farbschema: [Elanerﬂesmma venwenden -

Verwenden Sie benutzerdefinierts Falfarben

Benutzerdefiniete Farbe: HFFFFFF E]
HFFFFFF

Rahmenbreite: > i

Winlkel: 1] F

Abrundung Ecken: in Pocel -
g px 0.025

Abstand innen: M opx

Beschreibung anzeigen bei: Mauskdick -

Hirweislinie bei Elementen anzeigen
Oberblendung verwenden
Oberblendung: [Wisc:hen — v]

1 sel;

QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” kdnnen Sie das Anzeigen von Beschreibungsblocken
ein- und ausschalten und seine Anzeige-Parameter definieren:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes),
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder Hohe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

Abstand innen
Beschreibung anzeigen bei Mausklick oder Mauskontakt

Hinweislinie bei Elementen anzeigen - ermoglicht die Anzeige der
Verbindungslinie zwischen dem Sektor und dem Beschreibungsblock

Uberblendung verwenden - erméglicht die Verwendung von Ubergédngen bei der
Anzeige des Beschreibungsblockes.
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Kresidiagrarnm @

| Elemente I Eeschreibung | Hintergrund | Ton |

[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

[ 0K ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdéglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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5.3.2.4 Balkendiagramm

Das Balkendiagramm

stellt die Verteilung von Daten dar.

Jede Spalte des

Balkendiagramms ist proportional zur Quantitat, die es darstellt.

Beispiel eines Objekts:

2 20%

Marktselgar 1 60%

. Markt sektor

Objektparameter

Legen Sie die Liste der Balken in
der Registerkarte , Elemente” an.
Fiir jedes Datenelement kénnen
Sie ein Farbschema, Beschriftung,
Beschreibungstext und seine
Parameter festlegen. Beachten
Sie bitte dass die Balken in exakt
der Reihenfolge angezeigt
werden, wie sie eingegeben
wurden. Verwenden Sie die
Schaltflache ,+“, um einen neuen
Balken hinzuzufiigen.

EINSCHRANKUNG: Die
Ubergénge  funktionieren
nur im Internet Explorer.

War cisektor 3 22.5%

Balkendiagramm

Marktsektor 001 macht
60% des
Gesamtmarktes aus.

Dies bedeutet eine
Steigerung von 35% im
Vergleich zur

vorhergehenden Saison.

Bemerte | Beschreibung | Achsen | Hirtergrund I Tan |
Liste der Elemente: + = 4 & &
Schema Mame: Wert
Trkis Marktsektor 1 120
Purpurmaot Marktsektor 2 40
Firk: Marktsektor 3 45
Gelb Marktsektor 4 24
Abstand zw. Balken (%) 10
Beschreibung: [‘ufertikal = ]
Werte anzeigen: [Nam&. % ']
Textrichtung: | Entlang der Ealken v
Platzierung Werte: [Mumatism T]
Obergange verwenden
Ubergang: [Einblend&n won unten V]
Dauer 1_ sek
[7] Balken mit Verzdgerung zeigen

| oK

| [ Abbrechen

Ubemehmen
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)
Momal Mouseover Ausgewahlt
| Standard-Farbschema verwvenden
. = Schrift: Tahoma - | |Tahnn'|a - | |Tahon'|a - |
Farbschema: Tirkis -
ID: bOD1
Schriftgra be: 12 12 12
MName: Marktsektor 1 P P R
Neuer Wert- 120 Schriftstare: | Momal - | | Fett - | | Fett - |
— Schiiftstil: - - -
Beschreibung: |Marssektor 001 macht 0% det| [TE st | biognel | | hiospel | | Nomal |
Tondatsi: I:l H999999 HO00000 H999999
Rahmen mit: 3 I I px
Warschau Beschreibung im Editor
HEEEEEE
HFFFFFF HFFFFFF HFFFFFF
Winlkel: (| (| ]
OK | | Abbrechen

Sie kdnnen ein vordefiniertes Farbschema oder benutzerdefinierte Farben verwenden (in
diesem Fall werden die Werte, die im rechten Teil des Fensters angezeigt werden,
verwendet).

ID - jede eindeutige (fir dieses Objekt) Reihenfolge von lateinischen Buchstaben und
Zahlen (fur zuklnftige Verwendung, kann leer sein).

Name — ein kurzer Text innerhalb (oder in der Ndhe) des Balkens. Die Schriftartparameter,
die im rechten Teil des Fensters eingestellt sind, werden an diesem Text angewendet.

Wert legt den Wert fiir diesen Balken fest. Die tatsachliche Lange des Balkens wird
abhangig von der gewahlten Berechnungsmethode automatisch berechnet.

EINSCHRANKUNG: Die Lénge des Textbereichs auf dem Element ist ziemlich klein;
halten Sie bitte diesen Text so kurz wie méglich. Er kann nicht auf mehrere Zeilen
verteilt werden - nur eine Zeile wird angezeigt. Lange Texte werden
abgeschnitten. Verwenden Sie bitte die Beschreibung fiir lange Texte.

WARNUNG: Bei den Schriftarteinstellungen beachten Sie bitte, dass Sie
Schriftarten auswdhlen, die auf dem Computer des Lernenden installiert sind.
Andernfalls verwendet der Browser seine Standard-Schriftart und die Anzeige des
Objekts wird verzerrt.

Beschreibung — fiir die Eingabe der Beschreibung steht ein Texteditor zur Verfligung,
dieser speichert auch die Formateinstellungen (GrofRe, Farbe und Schriftart), und
unterstitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern. Die Beschreibung wird im dafir
vorgesehenen Beschreibungsblock neben dem Diagramm angezeigt.

Die Vorschaubeschreibung im Editor - Checkbox ermoglicht eine Vorschau auf das
Diagramm mit einem der Beschreibungsblocke im Bearbeitungsmodus (wenn mehrere
Balken ausgewahlt sind, wird nur die erste Beschreibung angezeigt).

5.3 Komplexe Objekte 158 von 626




5. Objekte

Balkendiagrarmm

Hlemente | Beschreibung | Achsen | Hintergrund | Ton |

Farbschema:

BElementbeschreibung anzeigen

[ Elementeschema - ]

Festgelegte Flllung fur den Beschreibungsblock

P

HFFFFFF
Rahmenbreite: 2
Abrundung Ecken: 0.025
Abstand innen: M px
Beschreibung anzeigen bei: Mausklick -

Hirnweislinie bei Elementen anzeigen
Uberblendung verwenden

Uberblendung: Wischen von oben -

Dauer: 1 sek

[Co0k_) [bbmchens) [ Obemetmen

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” konnen Sie das Anzeigen von Beschreibungsblocken
ein- und ausschalten und seine Anzeige-Parameter definieren:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
Rahmenbreite
Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

Abstand innen
Beschreibung anzeigen bei Mausklick oder Mauskontakt

Hinweislinie bei Elementen anzeigen - ermoglicht Anzeige der Verbindungslinie
zwischen Element und Beschreibungsblock

Uberblendung verwenden - ermdglicht die Verwendung von Ubergédngen bei der
Anzeige des Beschreibungsblockes

EINSCHRANKUNG: Die Ubergénge funktionieren nur im Internet Explorer.
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Balkendiagramm

| Elemente I Beschreibung | Achsen | Hintergrund | Ton |

Achsen anzeigen

Farbschema: [Sc;hwarz ~ ]
Farbe der &chsean: HCOCCCCT

Brette der Achsen: 2 i

Achsenpunkte anzeigen: [F‘unkte mit %

Punkte der Wertachse [

Gittemetzlinien anzeigen: [Beide Achsen

Basis fiir 100%: | Maamaler Wet -
Acheennamen anzeigen

Mame der Wertachse: Werte

MName der Kategoreachse: Kategorien

Schrift: Tahoma

SchriftardBe: 12

Schriftstarke: | Fett

Schiftstil: [ Momal

Schriftfarbe: #9999%9 [

[ 0K J [ Abbrechen ] [bemehmen

Am Reiter ,Achsen” kann die Achsenanzeige ein- und ausgeschaltet sowie deren

Parameter gewahlt werden.
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Balkendiagrarmm
| Elemente I Beschreibung | Achsen | Hintergrund |Tn::|n |
Hintergrund anzeigen
Farbschema: Grau -
HCCCCCC
HCCCCCC
HFFFFFF
Rahmenbreite: 1 px
Winlcel: 0
Abrundung Ecken: 0.025
Abstand innen: 20 px
[ Ok ] [ Abbrechen ] [Ibemehmen

Auf der Registerkarte ,Hintergrund” kdnnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)

e Rahmenbreite

e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen
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Balkendiagrarmm @
| Elemente I Eeschreibung | Achsen | Hirtergrund | Ton

[ Sound verwenden

Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

[ oK ] [ Sbbrechen ] Obemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fliihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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5.3.2.5 Radar

Die Radar-Karte stellt die Verteilung von mehreren Datenreihen in mehreren Achsen dar.
Wenn z.B. von mehreren Filialen jeweils vergleichbare Kennzahlen, wie etwa Anzahl
Mitarbeiter, Monatsumsatz, Anzahl Transaktionen und Nettogewinn vorhanden sind, so
werden diese Daten je Filiale als Datenreihe betrachtet. Jede dieser Datenreihe besitzt
vergleichbare Kennzahlen, wofir eine eigene Achse eingerichtet wird (Anzahl Mitarbeiter,
Gewinn, Anzahl Transaktionen, ...). Im Radardiagramm konnen jeder Datenreihe (=Filiale)
noch eine Farbe zugeordnet werden.

Beispiel eines Objekts:
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Objektparameter
Radardiagramm oxl)
Daten |Ad"|sen | Beschreibung und Legende | Hirtergrund | Ton |
Datenreihe: + = 4+ § &
Ton
Westen Westen Tirkis
Oigten COsten Rt
MNorden MNaorden Pink
Siden Siden Orange
At der Serie: [I'H'Iarkien.lngen und Linien "]
Werte anzeigen: [Ea Mauskontald v]
Werte anzeigen: [F‘mzent v]

[ 0K ] [ Abbrechen ] Obemehmen

Legen Sie die Liste der Reihen in der Registerkarte ,,Daten” fest. Fir jede Reihe kénnen Sie
ein Farbschema, eine Reihenbezeichnung, einen Beschreibungstext und seine Parameter
festlegen. Beachten Sie bitte, dass die Reihen in exakt der Reihenfolge angezeigt werden,
wie sie eingegeben wurden. Verwenden Sie die Schaltfliche ,+“ um eine neue Reihe
hinzuzufiigen.
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Rehenname: Standard-Farbschema verwenden
Werte pro Achse: + = 4 & F Farbschema: ITﬂrkis v]
83 Schriftgrdfa: 11 px
50
I &g Schriftstarke: Fett -
Beschreibung: Westen HG66666
Tondatei: B Rahmenbreite: 1
Momal Mauskontakt Ausgewshlt
[] Vorschau Beschreibung im Editor
HEEEEEE HCCCCCC HCCCCCC
Deckkraft (0-1): 01 0.2 D2

L O] [ Avbrecher

Sie kdnnen ein vordefiniertes Farbschema oder benutzerdefinierte Farben verwenden (in
diesem Fall werden die Werte, die im rechten Teil des Fensters angezeigt werden,
verwendet).

Geben Sie die Werte fiir die einzelnen Achsen in exakt der Reihenfolge ein, wie Sie die
Achsen angelegt haben.

Reihenname — ein kurzer Text in der Legende. Die Schriftartparameter, die im rechten Teil
des Fensters eingestellt sind, werden an diesem Text angewendet.

EINSCHRANKUNG: Die Lénge des Textbereichs in der Legende ist ziemlich klein;
halten Sie bitte diesen Text so kurz, wie Sie kénnen. Er kann nicht in mehrere
Zeilen aufgeteilt werden. Lange Texte werden abgeschnitten. Verwenden Sie bitte
die Beschreibung fiir lange Texte.

Beschreibung — fiir die Eingabe der Beschreibung steht ein Texteditor zur Verfliigung,
dieser speichert auch die Formateinstellungen (GrofRe, Farbe und Schriftart), und
unterstitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern. Die Beschreibung wird im dafir
vorgesehenen Beschreibungsblock neben dem Diagramm angezeigt. Sie kdnnen jedem
Element eine Tondatei beifigen (.swf oder .mp3/.wma/.wav). Diese wird abgespielt,
wenn Benutzer diesen Sektor auswahlt.

Die Checkbox Vorschau Beschreibung im Editor ermodglicht eine Vorschau auf das
Diagramm mit einem der Beschreibungsblocke im Bearbeitungsmodus (wenn mehrere
Sektoren ausgewahlt sind, wird nur die erste Beschreibung angezeigt).
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Radardiagramm

X

Daten | Achsen | Beschreibung und Legende | Hintergrund | Ton |

Achsen: = = i ¥ ﬁ?‘
MName Mz,
Bananen 100
Crangen H0
Papayas 20
Anzahl der Punkte: B

[ Jede Achse unabhangig nomieren

Benutzerdefinietten Wert () fur 100% verwenden

Farbe der Achsen: #oooo00 [
Brette der Achsen: B px
Schrift: Tahoma "]
weils net
SchriftgriBe: 14 px
Schriftstarke:
Schriftsti:
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,,Achse” kénnen Sie das Anzeigen der Achsen ein- und ausschalten
und seine Anzeige-Parameter festlegen:

Uber zwei Auswahlboxen ("Jede Achse unabhingig normieren" und "Benutzerdefinierten
Wert (**) fir 100% verwenden") kann eingestellt werden, wie die Achsenskalierung

ermittelt wird:

e Standard - keine der Checkboxen ist markiert (liber alle Achsen wird der hdchste
Wert ermittelt. Dieser Wert wird als 100%-Wert fir alle Achsen gemeinsam

verwendet)

e Jede Achse unabhdngig normieren (der héchste Wert jeder Achse wird als 100%-
Wert fiir diese Achse verwendet)

e Benutzerdeffinierten Wert (**) fiir 100% verwenden (ein benutzerdefinierter
Wert bestimmt die 100%-Marke, die Achsen werden voneinander unabhangig

skaliert)
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Radardiagramm @
Daten | Achsen | Beschreibung und Legende | Hintergrund | Ton |

Legende anzeigen
Beschreibung anzeigen

Farbschema: Blementeschema -
HCCCCCC
HFFFFFF

Rahmenbreite: T px

Winlkel: 0 i

Abrundung Ecken: 0.025

Abstand innen: 0 px

Beschreibung anzeigen bei: [I'U'Iausk.lid{ "]

Oberblendung bei Beschreibungen verwenden™

Uberblendung: [Wismen von oben "]

Dauer: 1 sek

[ ok ] [obreshen | [Cbemetmer

Auf der Registerkarte ,,Beschreibung” kdnnen Sie das Anzeigen von Beschreibungsblocken
ein- und ausschalten und seine Anzeige-Parameter definieren:

e Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes),
e Rahmenbreite
e Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

e Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder Hohe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

e Abstand innen
e Beschreibung anzeigen bei - Mausklick oder Mauskontakt

e Uberblendung bei Beschreibungen verwenden - erméglicht die Verwendung von
Ubergingen bei der Anzeige des Beschreibungsblockes.

EINSCHRANKUNG: Die Ubergénge funktionieren nur im Internet Explorer.
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Radardiagramm @

| Daten | Achsen | Beschreibung und Legende | Hintergrund |Tan

Hintergrund anzeigen

Farbschema: Grau =
HCCCCCC
HCCCCCC
HFFFFFF

Rahmenbreite: 1

Winlcel: 0

Abrundung Ecken: 0.025

Abstand innen: 20 px

QK ] [ Abbrechen bemehmen

Auf der Registerkarte , Hintergrund” kdnnen Sie die Anzeige des Hintergrunds ein- und
ausschalten und seine Anzeigeparameter festlegen:

Farbschema (ein vordefiniertes oder ein benutzerdefiniertes)
Rahmenbreite

Winkel (Farbverlauf) - von 0 (Nordrichtung) bis 360 Grad gegen den Uhrzeigersinn

Abrundung Ecken - in Pixel oder als relativer Wert zwischen 0 und 1 (0 entspricht
scharfen Ecken, 1 entspricht dem maximalen Abrundungs-Radius - dh. bis zur
Mitte der Breite oder HOhe, je nachdem, was davon die kiirzere Seite ist)

Abstand innen
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Radardiagramm

(]

| Daten | Achsen | Beschreibung und Legende | Hirtergrund | Ton |_

[ S50und verwenden

Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1

] [ Sbbrechen ] Obemehmen

OK

Auf der Registerkarte ,Ton” kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln

Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,

miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
unerwiinschten Verzdégerungen in der

flihrt dies méglicherweise zu

Kurswiedergabe.
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5.3.3 Extern

5.3.3.1 Externe Datei

Das Objekt Externe Datei erméglicht das Offnen von externen Dateien wie: Dokumente,
Bilder, Filme, etc., in einem eigenen Fenster.

Beispiel einer externen Datei:

“# courseLab Handbuch

e
Adobe

Welche Arten von Dateien unterstiitzt dieses Objekt?

Es gibt keine Einschrankungen von Datei-Typen durch dieses Objekt. Gleichzeitig
schranken Browser das Offnen einiger Dateitypen ein. Deshalb kénnen Sie die Datei in
einem separaten Browser-Fenster 6ffnen, welches nicht eingeschrankt ist durch den
Browser. Fir einige konventionelle Dateiarten kann das Objekt das entsprechende Icon in
den Frame setzen. Bei einem nicht definierten Dateityp wird das Textdokument- Icon
angezeigt.

[ Externe Datei @
Farameter

-

Datei: D:M\CourselLab_Kurse'\Te EI
Titel: Courselab Handbuch @
Position des Titels: Rechts - |

| Datei offnen durch Klick auf das Symbol
Datei offnen durch Klick auf den Titel

Titel urterstreichen

[ 0K | [Asbrechen | |Cbemermen | [ rike |

Objektparameter

Nachdem Sie das Objekt eingefiigt haben, geben Sie den Pfad zur Datei, die Sie 6ffnen
mochten ein. Zunachst wird die Datei in den Ordner Images des aktuellen Lern-Moduls
kopiert.

Geben Sie den Titel der Datei ein und wahlen Sie aus, auf welcher Position sich diese
befinden soll.

Wadhlen Sie die Art der Aktivierung aus, um die Datei zu 6ffnen: Mausklick nur auf das
Icon, Mausklick nur auf den Titel, Mausklick entweder auf das Icon oder auf den Titel.
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5.3.3.2 Externe URL

Das Objekt Externe URL wird fiir das Offnen einer externen Verbindung in einem
separaten Browser-Fenster benutzt. Dieses Objekt besitzt die besondere Eigenschaft, die
Einstellungen des gedffneten Browser-Fensters komplett zu steuern. Einstellbar ist die
GroRe des Browser-Fensters und die Browser-Navigationmoglichkeiten (aber mit
begrenzter Verfligbarkeit, da Microsoft zusatzliche Sicherheitseinstellungen in Windows
XP SP2 integriert hat).

Beispiel einer externen URL:

=

Objektparameter

[ Externe LURL @
Parameter

Eines der Standardsymbale verwvenden

URL: http:/¥#
Fenstergrofe horiz.: 600 vert: 400 px

[] Symballeiste des Fensters akdivieren

[] Adresszeile des Fensters aktivieran

[] Statusleiste des Fensters aldivieren

[] Meniileiste des Fensters aldivieran

[7] GréBanveranderung des Fensters aktiviersn

[] Scrollbar des Fensters aktiviersn

[ 0K | [ Abbrechen | | Ubemehmen

Nach dem Einfliigen des Objektes in den Frame geben Sie die URL ein, die Sie 6ffnen
mochten.

Entfernen Sie das Prifzeichen, wenn Sie das Standardsymbol nicht benutzen mdéchten.
Nachdem das Feld ,Symbol“ aktiv wird, wahlen Sie das gewilinschte Bild aus. Die Datei
wird in den Ordner Images des Lern-Moduls kopiert.

Geben Sie die GroRe ein, damit das Browser-Fenster dementsprechend geéffnet wird und
wahlen Sie die gewlinschten Einstellungen aus.
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5.3.3.3 IFRAME

Das Objekt IFRAME wird fiir das Offnen eines externen Web-Inhalts (von einer Datei oder
von einem entfernten Server) im Bereich auf dem Frame benutzt.
WARNUNG! Dieses Objekt muss vor ALLE weiteren Objekte auf den Frame gesetzt
werden - andernfalls entstehen mdglicherweise Fehler aufgrund der speziellen Art
dieses HTML-Elements.
ANMERKUNG! Dieses Objekt ist in der Lage, Inhalt von anderen Domdénen zu
laden; deshalb treffen méglicherweise die Sicherheitsauflagen des Browsers (d.h.
cross-domain  security)  auf  dieses  Objekt  zu. Diese = Browser-
Sicherheitseinstellungen kénnen nicht iibergangen werden.

Beispiel eines IFRAME-Icons im Bearbeitungsbereich:

Oy = =

L‘, —

External URL: http://vwarncourselab.com/

Der gleiche IFRAME im Laufzeitmodus:

Course RLab i B

Courselab
+ Features List
- Applications
- Rapid Development

- Supported formats

+ Testing Capabilities

- E-Learning Standards Y/
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Objektparameter

IFRAME fiir externe URL ==

Parameter

Guelle

(71 Datei:

@ URL:  |http:/www courselab n|

Scrollen: [Pu.rtomatism scrollen "’]

Rahmenart: [uhne Rahmen - ]

Rahmenfarbe:  #999999 [3

Rahmenbreite: 2 m

| 0K || Abbrechen | | Dbemehmen || Hife |

Nachdem Sie das Objekt in einen Frame eingefligt haben, legen Sie die URL oder die Datei
fest, die Sie 6ffnen méchten, und dandern Sie, falls nétig, die Anzeigeeinstellungen.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedandert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

QUELLE ERSETZEN Ersetzt URL des IFRAME-Inhalts
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5.3.4 Fragen

Die aktuelle Version von Courselab beinhaltet die folgenden Arten von Fragen:

e Wahr-Falsch

e Single choice
e Mehrfachauswahl

e Reihenfolge
e Numerischer Liickentext

e Lickentext

e Zuordnung (Eins-zu-eins)

e Gruppenzuordnung (ein-zu-viele)

e Mehrfache Zuordnung (viele-zu-viele)

Sie konnen eine einzelne Frage eines bestimmten Typs oder einen kompletten Test
einfligen (hierfir verwenden Sie das Test Objekt) welches eine Kombination der oben
angefiihrten Fragen enthalt).

5.3.4.1 Wahr-Falsch

Die Frage Wahr-Falsch ermoglicht es dem Benutzer, eine korrekte Antwort aus zwei
vorher festgelegten moglichen Antworten (ja-nein) zu wahlen.

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschrieben

3 ist eine gerade Zahl! o

Eine Variante wihlen
Ja ¢ Nein
Wersuche: 1

Zeitlimit: [ <k
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mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_000_truefalse.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_001_choice.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_002_select.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_003_range.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_004_numeric.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_005_text.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_006_oto.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_007_otm.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_008_mtm.html
mk:@MSITStore:C:/Users/eLearning/Desktop/CourseLab.chm::/Objects/q_099_test.html

5. Objekte

Objektparameter
Um den Text der Frage
einzugeben, klicken Sie die Frage "Wahr-Falsch® S
Schaltflache S TE“ hinter e | ——— | = | =
.. . . ZEIJE ditfacnen 2 an
F!'agetext. Eur die Elngabe” steht Frage | — | Beweriung | Riickmeldung
ein Texteditor zur Verfligung,
dieser  speichert auch die ||| Fragetes: Jist eine gerade Zahl!
Formateinstellungen (GroRe, Variante Wah
. anante ¥vanr.
Farbe und Schriftart), und s
unterstitzt Tabellen und die Variante Falsch: Mein
Einbindung von Bildern. Variantenausrichtung: [Hurimntal v]
Wahlen Sie die Texte fir die Variantenreiherfolge: [wahr_Falsch v]
beiden Antwortmdglichkeiten |
Richtige Artwort: [Falsch 7]

(ja/nein, wahr/falsch, oder auch
frei wie zB. die Antwort auf eine 1
Frage nach einem Jahrhundert:
17. Jhd./18. Jhd.), deren
Anordnung
(nebeneinander/Ubereinander),
Reihenfolge und zuletzt die |
Einstellungen fir die Bewertung.
Fir die Bewertung ist
normalerweise eine der beiden
Antworten (dh. Variante Wahr
oder Variante Falsch) die richtige
Antwort. Das Frageobjekt erlaubt
auch die Einstellung 'keine
richtige Antwort'. Zur Bewertung
dieser Antwort kdnnen fiir beide
Varianten  Punkte  vergeben
werden - allerdings muss die 0K R 1N e Hiffe
Bewertungsart auf 'Gewichtung [ ][
nach Variante' gestellt werden.

Gestalten Sie das Layout der Frage (Variantenausrichtung und —reihenfolge). Beachten
Sie, dass Sie fur jede Variante eine Wertung setzen koénnen, hierfir muss die
entsprechende Bewertungsart (Wertung nach Variante***) ausgewahlt werden (unter
“Bewertung”).
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[ Frage "Wahr-Falsch" @w
Anzeige I Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen
i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche edauben
Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkeit der Frage anzeigen

Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

T —

Auf der Registerkarte , Limitierung” konnen Sie folgenden Einschrankungen einstellen:

Die Anzahl an Versuchen ist fir diesen Fragetyp immer 1.

2. Zeitlimit fir die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache , Abschicken” angeklickt wurde oder nicht.
Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem
Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage uberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche ,Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die libersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfigung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zuriickzustellen und die Frage noch
einmal zu beantworten.
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Frage "Wahr-Falsch”

=

Anzeige |  Schalfflachen |  Teste |
Frage I Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten
Bewertungsart: IWertung der Frage™ v]
Wertung der Frage™ 1
ZJiele: = # B f]"
Ziel Wertung™

[ Max. Punkteanzahl anzeigen

* Fir jedes Ziel muss eine Wertung gesetzt sein

* Fir jede Varante muss eine Wertung festgelegt sein

Wechseln Sie zur Registerkarte
»,Bewertung”, um die Parameter flr
die Bewertung der Frage
festzulegen. Die wesentliche
Auswahlbox ist ,Frage bewerten”.
Falls diese nicht markiert ist, sind
alle weiteren Parameter inaktiv,
eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht
gutgeschriebene Fragen
ausgewiesen. Diese Fragen werden

haufig zur Selbstkontrolle
verwendet, um den Benutzer auf
das folgende Folien-Thema

vorzubereiten und/oder um das
Thema fir den Benutzer interessant
zu gestalten.

Wenn die Checkbox

Frage
bewerten aktiviert ist, sind folgende
Auswahlen verfligbar.

OK | [ Abbrechen | | Ubemehmen

Bewertungsart - definiert, wie eine korrekte Antwort zu bewerten ist:

Wertung der Frage - bei korrekter Antwort werden die unter 'Gewichtung der
Frage' eingegebenen Punkte zu allen in der Liste angefiihrten Zielen zugerechnet.

Wertung nach Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkte addiert.

Wertung nach Varianten - bei korrekter Antwort werden die unter 'Gewichtung
der Frage' eingegebenen Punkte zu allen in der Liste angefiihrten Zielen
gerechnet. Ist 'keine richtige Antwort' eingestellt, wird die verwendete Punktezahl
je nach Antwort aus den Gewichtungen fir Wahr bzw. Falsch genommen.

Wertung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke.

Unter Ziele kann eine Liste der Ziele angegeben werden, worauf die Punkte bei
korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die Bewertungsvarianten 'nach
Zielen' kdnnen hier die Punkte je Ziel vorgegeben werden.
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[ Frage "Wahr-Falsch” | Auf der Registerkarte
. ~Ruckmeldung” kdénnen Sie

przeige | _ Sehalfiachen | Tete | Ton || oo Auswahl fir das Feedback

Frage | Limitieming | Bewertung | Rickmeldung treffen und nach

[ Richtige Antwort anzeigen Beantwortu.ng der . Frage

7] Risckmeldunge-Nachricht anzeigen Vor entweder eine Information, ob

die Antwort korrekt war oder

Fichtig TE nicht, oder (nach dem letzten

Falsch TE Versuch) die richtige Antwort

anzeigen (sinnvoll, wenn Sie

Die Zeit ist abgelaufen )
die Frage zur Selbstkontrolle

200 verwenden).
100 Ermoglichen  Sie  Richtige
50 Antwort anzeigen nach dem

Abschluss der Frage, indem Sie
die entsprechende Checkbox
aktivieren. Wenn der Lernende
alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn

FEOFFEL i i die Zeit abgelaufen ist, wird die
HFFEDEL HFFB66E HFFBB6E korrekte Antwort angezeigt;
#FFEDED HFFERGE HEFGEGE dem Benutzer wird diese

— Antwort nicht gutgeschrieben.
HFFEQED HFFBE6E HFFB66E

Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung
denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdonnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie  koénnen den Text der Feedbacknachrichten im  Texteditor andern.
Feedbacknachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt, wahrend das
Modul abgespielt wird.

Sie konnen die Position des Fensters unter Versetzt horizontal und unter Versetzt
vertikal dandern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zu der oberen linken Ecke des
Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder Schaltflaiche ,TE“ eine
Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der Feedbacknachrichten ein- und
ausschalten konnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen deaktiviert, um es zu
vermeiden, das Objekt mit zu vielen Details zu iberladen.
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Frage (berspringen:

- bei Mauskontakt:

D-\CourseLab_Kurse'Fragen®.1%r

[ Frage "Wahr-Falsch" || Auf den Registerkarten
: »Anzeige”, ,Schaltflachen” und
Frage | Limitierung | Bewertung | Rickmeldung Texte” kénnen Sie  die
: 3 Text " - .
Arzeige |  Schalflachen | & [ Ten Anzeigeeinstellungen fiir das
Information Objekt auswahlen, sowie die
Informations- und
Gewertet: Frage gewertet| ey .
— Warnmitteilungen bearbeiten
Micht gewertet: Frage nicht gewertet
Wersuche: verbleibende Versuche:
Zeitlimit: Zeitlimit:
Sekunden: sel;
Fragehinweis: Eine Vararte wahlen
Richtige Artwort: RICHTIGE ANTWORT
Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS
Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN
UbEFSﬂF..-"II'IiCht bE—'StEI'IdE-'I'IZ FHJ!".GE WUHDE [l o R D T 0N P el A M1
Frage "Wahr-Falsch" :
Wamhinweis 3
Frage fortgesetzt: Versuch wird f Frage | Limitierung . | Bewertung | Rlckmeldung
Anzeige |  Schatflachen | Tede | Ton
Frage beendet: Diese Frage w
Weiterer Versuch: Diese Frage w Teot Antwort abschicken:  [TEETREN
Bestatigung Uberspringen:  Ubersprungend Test Frage Uberspringen:  (JBERSPRINGEN
Eigene Schaltflachen vervenden
Typ der Schaltflache: Bild - ]
: Antwort abschicken: D:\Courselab_Kurse Fragen®. 1%
| 0K || Abbrechen | U .
- bei Mauskontakt: D:\CourseLab_Kurse'\Fragen® 1%

D:CourseLab_KurseFragen®.1%r

BB

| oK

| | Abbrechen

Ubemehmen
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Frage "Wahr-Falsch” [l Bei diesem Objekt kdnnen Sie
Frage | Limieung | Bewetung |  Rickmeldung | Soundeffekte verwenden. Sie
Anzeige | Schalfiachen | Texde | Ton konnen eine vorher festgelegte

Tondatei verwenden, oder eine
[] Sound verwenden Ihrer eigenen Sound-Dateien im
Ereignisse mit Ton: [Mauskuntaktund Klick T] Adot?e-FIash-Format (.swf) oder
Mawskontakt-Ton [Standard1 v] in emem_anderen For.mat, das
durch Windows Media Player
unterstlitzt wird, (.mp3, .wmv
Wlickton: [Standam v] u§vy.) laden. Bt.aachten. Sie, dass
einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in
Ton Nicht bestanden: | Standard 1 v den Betriebssystemen
moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen
Ten Bestanden: |Standard 1 v die Anwendung von SWF als eine
der zuverldssigen,
plattformubergreifenden

Lésungen.

WICHTIG! Tondateien, die beim
Klicken oder bei Mauskontakt
abgespielt werden, miissen kurz
sein und sollten keine
Verzégerung am Anfang haben.
Andernfalls flhrt dies
mdglicherweise zu

OK | | Abbrechen | | Ubemehmer unerwiinschten Verzégerungen

in der Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlpunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgelést durch

Wenn Frage begonnen | Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Auswahl déndern | Der Benutzer éndert seine Auswahl
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Wenn
versucht

Beantwortung

Sobald die Antwort angenommen wird aber noch vor der Auswertung

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn
iibersprungen

Frage

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
mdglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse” SOBJ_ID.questionT
ype
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
questionValue Aktuelle Antwort (,,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last

5.3.4.2 Einfachauswahl

Die Single Choice Frage ermdglicht es dem Benutzer, eine korrekte Antwort aus einer
Liste mit mehreren moéglichen Antworten zu wahlen.
EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
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einzurichten.
Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschrieben

Graz liegt in:

Eine richtige Variante auswihlen

Steiermark
Wien
Oberdsterreich

Versuche: 1

Zeitiimit: [ 10 sk
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Objektparameter
Einfachauswahl ﬁ
| Anzeige | Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitiening | Bewertung | Rickmeldung
Fragetest: Graz liegt in:
Variarten: + = @& % &
Varante Richtige Antwart Wertung™
Oberostemsich Mein 1
Wien Mein 1
Steiemark Ja 1

Vararten in zufaliger Reiherfolge anzeigen

= Gilt nur fir die markierte Antwort, wenn
gine ~-Bewertungsart gewahlt wurde.

[ 0K ] [ Abbrechen ] [bemehmen

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE“. Fiir die Eingabe steht ein
Texteditor zur Verfiigung, dieser speichert auch die Formateinstellungen (GroRe, Farbe
und Schriftart), und unterstiitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern.

Benutzen Sie die Schaltflache ,+“, um beliebig viele Antworten eingeben. Im gedffneten
Unter-Dialogfenster klicken Sie auf die Schaltflache ,TE“ und fligen Sie den Text der
moglichen Antwort ein. Aktivieren Sie die Checkbox fir die korrekte Antwort.

EINSCHRANKUNG: Es darf nur eine Antwort als korrekt markiert werden.

Aktivieren Sie die Checkbox , Varianten in zufélliger Reihenfolge anzeigen“, wenn Sie die
Antworten in zufalliger Reihenfolge anzeigen mdéchten. Andernfalls werden die Antworten
in der Reihenfolge angezeigt, in der sie eingegeben wurden. Verwenden Sie die Pfeile, um
die Reihenfolge zu dndern.
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P o

Einfachauswahl @

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen
i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche edauben
Bestatigung anzeigen
Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen

Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

[ 0K | [ Abbrechen | | Ubemermen

Auf der Registerkarte ,Limitierung”, konnen Sie die folgenden Einschrankungen
einstellen:

1. Anzahl der Versuche automatisch setzen - wenn dieses Auswahlkdstchen
markiert ist, wird als maximale Versuchsanzahl die Anzahl der moglichen
Antworten -1 vorgegeben. Wenn Sie die Markierung entfernen, knnen Sie die
Anzahl Versuche vorgeben.

2. Zeitlimit fur die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Auswahl der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,Antwort abschicken” angeklickt wurde,
oder nicht. Ist die korrekte Antwort zu diesem Zeitpunkt markiert, wird diese
dem Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage liberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche ,Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die lGbersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfligung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
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Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zurlickzustellen und die Frage noch
einmal zu beantworten.

P o

Einfachauswahl @

Anzeige | Schaltflachen I Texte | Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten

Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch'

Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™; @ i

() regressiv
Ziele der Frage: + = 4 & F
Jiel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fur die regressive Methode

[ QK ] [ Abbrechen ] bemehmen

Wechseln Sie zur Registerkarte ,,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist ,Frage bewerten”. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fiir den Benutzer interessant zu gestalten.
Wenn die Checkbox Frage bewerten aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfligbar.

Bewertungsart - definiert, wie eine korrekte Antwort zu bewerten ist:

o Wertung der Frage - Punktzahl fiir die Frage. Diese Zahl wird verwendet, um
die Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn diese Bewertungsart
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ausgewahlt  wird, entspricht die Gewichtung der Frage der
Gesamtpunkteanzahl.

o Wertung nach Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkten addiert

o Wertung nach Varianten - bei korrekter Antwort werden die unter ,Wertung
der Frage' eingegebenen Punkte zu allen in der Liste angefiihrten Zielen
hinzugerechnet. Ist aber 'keine richtige Antwort' eingestellt, dann wird die
verwendete Punktezahl je nach Antwort aus den Gewichtungen fiir Wahr
bzw. Falsch genommen.

1. Wertung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke.
2. Sie kdnnen folgende Bewertungsmethoden anwenden:

o fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht der
erreichten Punktezahl).

o regressiv (In diesem Fall erhalt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl fir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim zweiten
Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die Hochstpunktzahl
entspricht in diesem Fall der niedrigsten Punktzahl, welche multipliziert wird mit
der Anzahl von Versuchen. Diese ermoglicht einer genauere Leistungsbewertung
aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig, dass die automatisch
berechnete Anzahl von Versuchen fiir diese Methode nicht tberschritten wird (die
Anzahl an moglichen Versuchen minus 1); andernfalls wird diese Methode
unwirksam.

3. Unter Ziele kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die Punkte bei
korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die Bewertungsvarianten 'nach
Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben werden.
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P o

Einfachauswahl @

Anzeige | Schaltflachen | Texte I Ton |

Frage | Limitierung | Bewertung | Ruckmeldung

[ Rlichtige Artwort anzeigen

[] Rilckmeldungs-Machricht anzeigen Vor
Richtig TE
Falsch TE

Keine weiteren Versuche

Die Zeit ist abgelaufen TE
100
e

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFEL #3139933 #339931
HFFEOED HFFEGGE HFFEEEE
HFFEDEL HFFGG6E HFFEERR
HFFEOEC HFFBGBE HFFGE6E

QK ] [ Abbrechen bemehmen

Auf der Registerkarte ,Rickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir die Rickmeldung
treffen und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort
korrekt war oder nicht oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen
(sinnvoll, wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdonnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie koénnen den Text der Rickmeldungsnachrichten im Texteditor andern.
Feedbacknachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt, wahrend das
Modul abgespielt wird.

Sie konnen die Position des Fensters unter Versetzt horizontal und unter Versetzt
vertikal andern (die Koordinaten werden im Verhéltnis zu der oberen linken Ecke des
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Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder Schaltfliche ,TE“ eine
Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der Feedbacknachrichten ein- und
ausschalten konnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen deaktiviert, um es zu
vermeiden, das Objekt mit zu vielen Details zu tberladen.

Einfachauswahl @

P o)

| Frage | Limtieung | Bewetung | Riickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: | Basic -
Farbschema: [Biau -
HBE6E66
Varante 3

Gesamte Varante anklickbar

[ Eigene Timerfarben verwenden

HERERRE

uuuuuuu

HICCER
HFFCCEER

HFFOO00

Eigene Markierung verwenden
Micht markierter Punkd:
Markierter Punkt:

) (]

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflaichen” und ,Texte”, koénnen Sie die
Anzeigeeinstellungen fiir das Objekt auswahlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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[ Einfachauswahl
Frage | Limnitierung | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texde | Ton
Text Antwort abschicken:
Text Frage dberspringen:  (JBERSPRINGEN
Bigene Schaltflachen verwenden —
Typ der Schaftflache: HTML Schaltflache -
Schaltflache - Breite: 150  px Hohe: 325  px
Mormal Mauskortalkt
Rahmenart: Linie v] [Unie ']
Rahmenbreite: 2 o 2 o
Rahmenfarbe: HEGRERE [:] HBRERCC [:]
Hintergrundfarbe: HFOFOFO E] HFOFOFO E]
Schrift: Adial ~| [Anal -
Benutzerdefinierte Schrift:
Schriftgrofe: 12 12
Schriftstarke: [Nurrnal v] [Nurrnal V]
Schritsil: [ Nomal - | [Nomal -
Schrftfarbe: #O00000 ] #0000 (]
Teatausrichtuna: [Zentﬁa‘t v] [Zentﬁa‘t v]
[ oK ] [ Abbrachen ] Ubemehmen
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Oberspr./nicht bestanden:

Frage fortgesetzt:
Frage beendet:

Weiterer Versuch:

Wamhinweis

Bestatigung Dberspringen:

[ Einfachauswahl @

Frage | Limitierung | Bewertung | Rickmeldung

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche:

Zeitlimit: Zeitlimit :

Sekunden: sek

Fragehinweis: Eine richtige Varante auswahlen

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Versuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Diese Frage wurde bereits beantwortet.
Diese Frage wurde berets beartwaortet.

Obersprungene Fragen werden als nicht

[ oK J [ Abbrechen Ubemehmen
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P

Einfachauswahl @

-

Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |

Anzeige |  Schalfiachen | Tete | Ton

[7] Sound verwenden

Ereignisse mit Ton: [Hur bei Mauskontakt ']
Mauskontakt-Ton: [ Standard 1 v]
Kickton: [ Standard 1 v
Ton Micht bestanden: [Standard 1 v]
Ton Bestanden: [Standard 1 "]

-

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie kdénnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverlassigen,
plattformibergreifenden Losungen.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdéglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.
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Ereignis Ausgeldst durch

Frage Start Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden
angezeigt.

Auswahl déndern Der Benutzer dndert seine Auswahl

Versuch Sobald die Antwort angenommen wird aber noch vor der
Auswertung

Erfolg Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Misserfolg Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Time-out Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls

eine Zeit festgelegt wurde).

Keine weiteren Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr
méglich sind.

Frage iibersprungen

Nachdem die Schaltfléche ,Uberspringen” gedriickt wurde

Frage Ende

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren
Versuche méglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen
aller Versuche). Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse" SOBJ_ID.questionT
ype
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
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attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last

attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Total

5.3.4.3 Mehrfachauswahl

Die Mehrfachauswahl ermoglicht es dem Benutzer, eine oder mehrere korrekte
Antworten aus einer Liste von mdglichen Antworten zu wahlen.

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschrieben

Welche Staaten liegen in Afrika?

Alle richtigen Varianten auswahlen
Gambia
Agypten
Mosambik
Belize

Mauretanien

Antwort abschicken Wersuche: 1

Zeitlimit: | I © sck
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Objektparameter
Mehrfachauswahl ﬁ
| Anzeige | Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitiening | Bewertung | Rickmeldung
Fragetext: Welche Staaten liegen in Afika
Vararten: + = & & &
Varante Richtige Antwaort Wertung™
Gambia Ja 3
Bgypten Ja 3 (
Masambil: Ja 3
Belize Mein 1
Mauretanien Ja 1

[] Variarten in zufaliger Reihenfolge anzeigen

= Gilt nur fir die manderte Antwort, wenn
gine ~-Bewertungsart gewahlt wurde.

0K ] [ Abbrechen [bemehmen

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE“. Fiir die Eingabe steht ein
Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die Formateinstellungen (GrofRe, Farbe
und Schriftart), und unterstitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern.

Benutzen Sie die Schaltflache ,+“, um beliebig viele Antworten eingeben. Im gedffneten
Unter-Dialogfenster klicken Sie auf die Schaltflache ,TE“ und fligen Sie den Text der
moglichen Antwort ein. Aktivieren Sie die Checkbox fir die korrekte Antwort.

Aktivieren Sie die Checkbox ,Varianten in zufélliger Reihenfolge anzeigen”, wenn Sie die
Antworten in zufilliger Reihenfolge anzeigen moéchten. Andernfalls werden die Antworten
in der Reihenfolge angezeigt, in der sie eingegeben wurden. Verwenden Sie die Pfeile, um
die Reihenfolge zu dndern.

5.3 Komplexe Objekte 194 von 626



5. Objekte

Fehrfachauswahl @

Anzeige I Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen
i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche edauben
Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

[0k [(Abrechen ] [ Dbememer

Auf der Registerkarte , Limitierung”, konnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:

A
i1

1. Anzahl der Versuche - wenn ,Anzahl der Versuche automatisch setzen”
markiert ist, wird als maximale Versuchsanzahl die Anzahl der moglichen
Antworten -1 vorgegeben. Wenn Sie die Markierung entfernen kénnen Sie die
Anzahl Versuche vorgeben.

2. Zeitlimit fir die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,Abschicken” angeklickt wurde oder
nicht. Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird
diese dem Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage liberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche , Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die libersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfliigung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

5.3 Komplexe Objekte 195 von 626



5. Objekte

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zuriickzustellen und die Frage noch
einmal zu beantworten.

Mehrfachauswahl @

Anzeige | Schaltflachen I Texte | Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung

Frage bewerten

Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch' -

Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™: @) fix

() regressiv
Fiele der Frage: + = 4+ & F
Jiel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fir die regressive Methode

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Wechseln Sie zur Registerkarte ,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist ,Frage bewerten”. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fiir den Benutzer interessant zu gestalten.
Wenn die Checkbox Frage bewerten aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfligbar.
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1. Bewertungsart:

O

Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fur die Frage. Diese Zahl wird verwendet,
um die Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn diese Bewertungsart
ausgewahlt wird, entspricht die Wertung der Frage der Gesamtpunkteanzahl.

Wertung nach den Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkten addiert.

Summe  richtiger  Varianten - die  Summe aller  ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Maximum richtiger Varianten - die maximale Wertung aller ausgewadhlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Minimum  richtiger Varianten - das Minimum aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt richtiger Varianten - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird sdmtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt aller Varianten - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen, gewertet Uber alle zur Auswahl stehenden Varianten,
wird samtlichen Zielen zugewiesen.

2. Wertung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke (oder Versuch fiir
die regressive Methode). Dieser Wert wird verwendet, um die Gesamtpunkteanzahl
fir diese Frage zu berechnen. Falls die fixe Bewertungsmethode ausgewahlt wird,
entspricht dieser Basiswert der Gesamtpunkteanzahl.

3. Folgende Bewertungsarten konnen verwendet werden:

o

fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht der
erreichten Punktezahl).

regressiv (In diesem Fall erhdlt der Benutzer die hochstmoégliche Punktezahl fir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim zweiten
Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die Hochstpunktzahl
entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der Anzahl der offenen
Versuche. Dies ermoglicht eine genauere Leistungsbewertung aber erfordert
zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig, dass die automatisch berechnete
Anzahl von Versuchen fiir diese Methode nicht Giberschritten wird (die Anzahl an
moglichen Versuchen minus 1); andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die Punkte bei
korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die Bewertungsvarianten 'nach
Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben werden.
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Mehrfachauswahl @

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Var
Richtig E
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | [TE
Die Zett ist abgelaufen TE
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFED ... | |H335333 ... | |H#339333
HFFEDED ... | |HFFB666 ... | |HFFBE66
HFFEOED ... | |HFFBG6E6 ... | |HFFBEGE
HFFEOED ... | |HFFEG6E ... | |HFFBEGE

[ QK ] [ Abbrechen ] Lbemehmen

Auf der Registerkarte ,Riickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fir die Rickmeldung
treffen und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort
korrekt war oder nicht, oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen
(sinnvoll, wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Riickmeldungsnachrichten im Texteditor dndern. Diese werden
in einem kleinen separaten Fenster angezeigt, wahrend das Modul abgespielt wird.

Sie konnen die Position des Fensters unter Versetzt horizontal und unter Versetzt
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vertikal andern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zu der oberen linken Ecke des
Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder Schaltflache ,TE“ eine
Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der Feedbacknachrichten ein- und
ausschalten konnen. StandardmaBig sind alle Checkboxen deaktiviert, um es zu
vermeiden, das Objekt mit zu vielen Details zu Gberladen.

Mehrfachauswahl @
| Frage | Limtieung | Bewedung | Riickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: [ Basic - ]
Farbechema: [ Blau - ]
HEG666G
Varante 1

Gesamte Vardante anklickbar

[T] Eigene Timerfarben verwenden

HERERERE

HOCCEE
HFFCCEE

HFFOO00

[] Bigene Markierungen verwenden

1}
1]
1]

0K | | Abbrechen | | Ubem

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflaichen” und ,Texte”, konnen Sie die
Anzeigeeinstellungen flir das Objekt auswadhlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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[Mehdfachauswahl (==

Frage | Lmitieung | Bewetung | Rickmeldung
Anzeige |  Schalfischen |  Tede |  Ton
Text Antwort abschicken:  ZSRERE] |

Text Frage Uberspringen:

UBERSPRINGEN

Eigene Schaltflachen verwenden

Typ der Schaltflgche: |

HTML Schaltflache

Schaltflache - Breite:

px Hohe: P

Mormal Mauiskantakt
Fiahmenart: | Linie - | |Linie -|
Riahmerbreite: px px

Fiahmentarbe; |;:bﬁﬁﬁﬁﬁﬁ | B |;:bﬁﬁﬁa:[: | E
Hintergrundfarbe: [wrororo | [ ] [mForor0 | [
Schiift: | Arial - | [Adal -|

Benutzerdefirierte Schrift: |

S chriftgrihe: P P

Schriftstarke: [ Normal ~ | [ Noml -
Schriftsti [ Normal ~ | [Normal -|
S chriftfarbe: [#ooooo0 | (] [#oo0000 | (]
T extausrichiung: |zEm,1-m . | |zem.1-m = |

| oK

| [ Abbrechen ] |Ubemehmen| [

Hife:
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Uberspr./nicht bestanden:

Frage fortgesetzt:
Frage beendet:
Weiterer Versuch:

Bestatigung Oberspringen:

Wamhinweis

Mehrfachauswahl ==
Frage I Limitienung | Bewertung I Ruckmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibends Versuche:

Zeitlimit: Zeitlimit:

Seleunden: sek

Fragehinweis: Alle richtigen Varanten auswahlen

Richtige Artwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

FRAGE WURDE UBERSPRUMNGEM Ut

Wersuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Diese Frage wurde bersts beartwaortet.
Diese Frage wurde bereits beartwortet.

Ubersprungene Fragen werden als nicht

| 0K || Abbrechen

Obemehmen
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Mehrfachauswahl @
Frage | Limitierung I Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalflachen |  Tede | Ton

] Sound verwenden

Ereignisse mit Ton: [Mauskurrtalct und Klick "]
Mauskontakt-Ton: [ Standard 1 v]
Klickton: | Standard 1 -|
Ton Micht bestanden: [ P v]
Ton Bestanden: [ Standard 1 v]

[ QK. ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie kénnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverldssigen,
plattformibergreifenden Losungen.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fuhrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden
angezeigt.

Wenn Auswahl geédindert | Der Benutzer dndert seine Auswahl
Wenn Beantwortung | Sobald die Antwort angenommen wird, aber noch vor der Auswertung
versucht

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine
Zeit festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn
iibersprungen

Frage

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
mdglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse” SOBJ_ID.questionT
ypbe
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
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Duration

questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser
aktiviert wurde).

SOBJ_ID.questionT
imer

itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts

Total

5.3.4.4 Reihenfolge

Bei der Reihenfolge muss der Benutzer eine Reihe von Punkten (Elemente) in die richtige

Reihenfolge bringen.

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie

einzurichten.

Frage gutgeschrieben

Wie bereitet man Espresso zu?

Platzieren Sie die VWarianten in der richtigen Reihenfolge

Kaffeebohnen mahlen
Kaffeepulver in Espressomaschine flllen
Espressomaschine einschalten

Espresso genief3en

Antwort abschicken Wersuche: 1

Zeitfimit: [ 10sck

Beispiel eines Objekts:
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Rangliste |
| Anzeige I Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitiening | Bewertung | Rickmeldung
Fragetext: Wie bereitet man Espresso zu?
Varianten: = @& B 2?.
Varante Wertung™
Kaffeebohnen mahlen 1

Kaffeepulver in Espressomas... 1
Espressomaschine einschatten 1
Espresso genielien 1

= Gitt nur fur komekd eingereiite Artworten, wenn
gine " -Bewerungsart gewahlt wurde.

[41]
[41]

[ OK ] [ Abbrechen [Ihemehmen

Objektparameter

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE“. Fiir die Eingabe steht ein
Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die Formateinstellungen (GroRe, Farbe
und Schriftart), und unterstiitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern.

Beachten Sie, dass bei dieser Frage die korrekte Antwort darin besteht, die Elemente in
die vorgegebene Reihenfolge zu bringen - das ist jene Reihenfolge, wie sie in der Liste
vorgegeben wird. Die Elemente werden dem Benutzer in beliebiger Reihenfolge
dargestellt (dh. vor der Anzeige werden die Eintrdge per Zufall verschoben) und kénnen
vom Benutzer Uber die Pfeil-Schaltflachen verschoben und so wieder in die gewiinschte
Reihenfolge gebracht werden.

Mit den Schaltflachen auf und ab kdnnen die Elemente sortiert werden.

5.3 Komplexe Objekte 205 von 626



5. Objekte

Rangliste @

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen
i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche edauben
Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

(0] [t ) e

Auf der Registerkarte , Limitierung”, konnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:

1. Anzahl der Versuche - wenn ,Anzahl der Versuche automatisch setzen” markiert ist,
wird als maximale Versuchsanzahl die Anzahl der modglichen Antworten -1
vorgegeben. Wenn Sie die Markierung entfernen kénnen Sie die Anzahl Versuche
vorgeben.

2. Zeitlimit fir die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere Eingabe
der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet, ungeachtet dessen,
ob die Schaltflache , Abschicken” angeklickt wurde oder nicht. Wenn zu diesem
Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem Benutzer
gutgeschrieben.

3. Frage uberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche , Uberspringen” klickt.
Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die Ubersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfiigung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
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Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zuriickzustellen und die Frage noch
einmal zu beantworten.

Wertung der Frage/Versuch™ 1

Rangliste @
Anzeige | Schaltflachen I Texde | Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten
Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch'

Bewertungsmethode™; @) fix

() regressiv
Jiele: + = 4 % #F
Fiel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fur die regressive Methode

OK

| [ Abbrechen | | Cbemenmer

Wechseln Sie zur Registerkarte ,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist Frage bewerten. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fiir den Benutzer interessant zu gestalten.

Wenn die Checkbox , Frage bewerten” aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfligbar.
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1. Bewertungsart:

o Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fir die Frage. Diese Zahl wird
verwendet, um die Gesamtpunkteanzahl die Frage zu berechnen. Wenn diese
Bewertungsart ausgewahlt wird, entspricht die Wertung der Frage der
Gesamtpunkteanzahl.

o Wertung nach den Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkte addiert.

o Summe der richtigen Zuordnung - die Summe aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Maximum der richtigen Zuordnung - die maximale Gewichtung aller
ausgewahlten Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Minimum der richtigen Zuordnung - das Minimum aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Durchschnitt der richtigen Zuordnung - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird sdmtlichen Zielen zugewiesen.

o Durchschnitt aller Zuordnungen - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen, gewertet Uber alle zur Auswahl stehenden
Varianten, wird samtlichen Zielen zugewiesen.

2. Wertung der Frage (Versuch) — Basis flir die Berechnung der Punke (oder Versuch

fir die regressive Methode). Dieser Wert wird verwendet, um die
Gesamtpunkteanzahl fiir diese Frage zu berechnen. Falls die fixe
Bewertungsmethode ausgewadhlt wird, entspricht dieser Basiswert der
Gesamtpunkteanzahl.

3. Folgende Bewertungsarten konnen verwendet werden:

o fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht
der erreichten Punktezahl).

o regressiv (In diesem Fall erhdlt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl
fur die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim
zweiten Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die
Hochstpunktzahl entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der
Anzahl der offenen Versuche. Dies ermoglicht eine genauere
Leistungsbewertung aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es st
wichtig, dass die automatisch berechnete Anzahl von Versuchen fir diese
Methode nicht Giberschritten wird (die Anzahl an moéglichen Versuchen minus
1); andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf welchen die Punkte

bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fiir die Bewertungsvarianten 'nach
Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben werden.
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Rangliste @
Anzeige | Schaltflachen | Texte Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Wor
Richtig E
Falsch TE
Keine weiteren Versuche | |TE
Die Zett ist abgelaufen TE
100
&0
250
Rickmeldung automatisch ausblenden
HEOFFED .. | |H335333 .. | [H#335933
HFFEOED ... | |HFFE666 ... | |HFFEEGE
HFFEOED ... | |HFFEGGE ... | |HFFERGR
HFFEOED ... | |HFFEGEE ... | |HFFEEGE
[ QK ] [ Abbrechen ] Lbemehmen

Auf der Registerkarte ,,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht, oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Feedbacknachrichten im  Texteditor &dndern.
Riickmeldungsnachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt,
wahrend das Modul abgespielt wird. Sie kénnen die Position des Fensters unter Versetzt
horizontal und unter Versetzt vertikal dndern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zur
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oberen linken Ecke des Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder
Schaltflache ,TE“ eine Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der
Feedbacknachrichten ein- und ausschalten kénnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen
deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu vielen Details zu Giberladen.

Rangliste @

| Frage I Limitierung | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton

Aussehen: [ Basic = ]

Farbschema: [ Blau - ]

HERERRE

uuuuuuu

[ Eigene Timerfarben verwenden

HERERRR

HOGOOG0

HO0CCEE
HFFCCE6

qFFﬂﬁﬂﬂ
b g

[7] Eigene Symbole verwenden

[ 0K ] [ Abbrechen [bemehmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflichen” und ,Texte”, konnen Sie die
Anzeigeeinstellungen flir das Objekt auswahlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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MRanghiste ==

Anzeige |  Schalfischen |  Tede | Ton
Text Antwort abschicken:  |[EEE WA=

Text Frage berspringen:  (JBERSPRINGEN
Eigene Schaltflachen verwenden
Typ der Schaltflache: | HTML Schaltflache -

Schaltflache - Breite:

p Hiohe: p

Mormal Mauskontakt
Rahmenart: | Linie - | [Linie -|
Riahmerbreite: px px

Fiahmenfarbe; |#ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ | m |;:tﬁﬁﬁﬁ:[: | B
Hintergrundfarbe: [wroror0 | (] [sForor0 | (]
Schrift: = <] (el <]

Benutzerdefirierte Schrift: |

S chriftgriibe: P P

Schriftstarke: | Normal ~ | [Normal -|
S chriftstit [ Normal ~ | [Normal -|
S chriftfarbe: |;bu-u-u-u-u-n | B |#u-u-u-n-u-n | B
T extausrichiung: |zem,1-m - | |zem.1-en - |

[ oK

| [ Abbrechen ] |E|I:uemehmen| [

Hife:
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Uberspr./nicht bestanden:  FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Rangliste @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche

Zeitlimit: Zeitlimit

Sekunden: sek

Fragehinweis: Platzieren Sie die Varianten in der richtig

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Frage fortgesetzt:
Frage beendet:

Weiterer Versuch:

Bestatigung Uberspringen:  Ubersprungene Fragen werden als nicht

Wamhinweis
Versuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Diese Frage wurde bereits beantwortet.

Diese Frage wurde berets beartwaortet.

| oK

] [ Abbrechen Ubemehmen
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Rangliste @

Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen | Tete | Ton

[7] Sound verwenden

Ereignisse mit Ton: [Mausknntak‘t und Kick "]
Mauskontakt-Ton: [ Standard 1 v]
Kickton: [ Standard 1 v
Ton Micht bestanden: [Standard 1 v]
Ton Bestanden: [Standard 1 "]

[ QK ] [ Abbrechen ] Lbemehmen

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie kénnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverldssigen,
plattformibergreifenden Lésungen.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fliihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wadhlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die

5.3 Komplexe Objekte 213 von 626



5. Objekte

Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgeldst durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Element | Der Benutzer éindert die Reihenfolge der Antworten.

verschoben

Wenn Beantwortung | Sobald die Antwort angenommen wird, aber noch vor der Auswertung
versucht

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn
libersprungen

Frage

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
méglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird beim Uberspringen nicht ausgeldst.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse" SOBJ_ID.questionT
ype
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
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itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts

Total

5.3.4.5 Numerischer Liickentext

Der numerische Liickentext besteht aus einem Text mit ein oder mehreren markierten
Licken. Fir diese Llcken sind Zahlenwerte einzugeben.

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschrieben

Wieviele Staaten haben die USA?

Geben Sie eine Zahl ein

Antwart abschicken Wersuche: 1

Zeitimit: I 0=k
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Objektparameter
Mumerizcher Lickentext ﬁ
| Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung
Fragetest: Wieviele Staaten haben die USA?
Licken-Regel: k= = @& & f]}'
Hirmweis: Max. Grole

Alle Bedingunge... 10

Richtige Bedingung: Alle Variarten richtig (UND) v]

[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Um den Text der Frage einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE“ hinter Fragetext. Fur
die Eingabe steht ein Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die
Formateinstellungen (GroRe, Farbe und Schriftart), und unterstiitzt Tabellen und die
Einbindung von Bildern.

Legen Sie die Lange des Eingabefelds unter Max. GroRRe fest. Wir empfehlen Ihnen, mehr
Stellen zu erlauben, als notwendig ist. Beispiel: Die gewlinschte Antwort ist 3,224, die
erforderliche FeldgroRe dafiir ist demnach 5 Zeichen (einschlieRlich Dezimalpunkt). Wir
empfehlen Ihnen, die doppelte Menge an Zeichen einzustellen, wie bendtigt wird (10
Zeichen in diesem Beispiel) damit dem Benutzer kein Hinweis auf die korrekte Antwort
gegeben wird.

Bei Bedarf geben Sie einen Hinweis fir das Antwortfeld ein. Dieser erscheint auf der
linken Seite des Antwortfeldes und kann zum Beispiel MalReinheiten fiir die Antwort
enthalten.

Legen Sie Bedingungen fiir die korrekte Antwort fest. Klicken Sie auf die Schaltflache ,+“,
um beliebig viele Bedingungen der Liste hinzuzufiigen. Wahlen Sie aus der Liste von
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Bedingungen fir die Bewertung der Antwort im gedffneten Sub-Dialog-Fenster aus. Im
Normalfall wird nur eine Bedingung ausgewahlt (z.B. wenn die eingegebene Antwort mit
der Zahl, die in der Bedingung angegeben wurde genau libereinstimmen muss).

Wenn sich die korrekte Antwort zwischen zwei Zahlen befindet, (z.B. die Antwort liegt im
Bereich von 7 bis 8), missen Sie zwei Bedingungen festlegen: A) grofRer als 7 B) kleiner als
8. In diesem Fall liegt die korrekte Antwort im Bereich von 7 bis 8 (7 und 8 sind
ausgeschlossen, andernfalls sollten andere Bedingungen festgelegt werden: groRer/gleich
7 UND kleiner/gleich 8) wird als korrekte Antwort gewertet.
WICHTIG! Wenn die Antwort des Benutzers (iberpriift wird, macht es keinen
Unterschied, ob Komma oder Punkt als Dezimalzeichen verwendet wurde. Flir die
Festlegung der korrekten Antwort im CourselLab-Bearbeitungsmodus wird
empfohlen, einen Punkt einzugeben.

P o

Mumerischer Lickentext @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung
Anzahl der Versuche: i

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10
[ Frage (iberspringen erfauben

Die |:||:IEFS|:II'LII'IQEI'IE FIEQE ist: i Ut'EFSF'I'LII'IEIEI'I

(@ nicht bestanden

] Weitere Versuche edauben

Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandighkeit der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

[0k [Abbmchens] [ Obemetmen

Auf der Registerkarte , Limitierung”, konnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:
1. Anzahl der Versuche — Dieses Feld ist fiir die Eingabe uneingeschrankt verfligbar
(in diesem Fall gibt es keine automatische Berechnungsfunktion). Dort kdnnen Sie
die Anzahl der Antwortversuche passend zur Komplexitat der Frage oder zur
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Priifungsmethodologie festlegen.

Zeitlimit fir die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,,Abschicken” angeklickt wurde oder nicht.
Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem
Benutzer gutgeschrieben.

Frage uberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche , Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die Ubersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfiigung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zurlckzustellen und die Frage noch

einmal zu beantworten.

P

Mumerischer Lackentext

[l

Anzeige | Schaltflachen I Texte | Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten

Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch' -
Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™: @ Fie

i) regressiv
Fiele der Frage: b = 4 B ﬁi
Ziel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fir die regressive Methode

A
i

oK | [ Abbrechen | [ Cbemenmer

-
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Wechseln Sie zur Registerkarte ,,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist Frage bewerten. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fiir den Benutzer interessant zu gestalten.
Wenn die Checkbox , Frage bewerten” aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfiigbar.

1. Bewertungsart:

o Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fiur die Frage. Diese Zahl wird
verwendet, um die Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn die
Bewertungsart ,,Wertung der Frage” ausgewahlt wird, entspricht die Wertung
der Frage der Gesamtpunkteanzahl.

o Wertung nach den Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkte addiert.

2. Wertung der Frage (Versuch) — Basis flr die Berechnung der Punke (oder Versuch
fir die regressive Methode). Dieser Wert wird verwendet, um die
Gesamtpunkteanzahl flir diese Frage zu berechnen. Falls die fixe
Bewertungsmethode ausgewadhlt wird, entspricht dieser Basiswert der
Gesamtpunkteanzahl.

3. Folgende Bewertungsmethoden kénnen verwendet werden:

o fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht
der erreichten Punktezahl).

o regressiv (In diesem Fall erhdlt der Benutzer die héchstmogliche Punktezahl
fur die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim
zweiten Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die
Hochstpunktzahl entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der
Anzahl der offenen Versuche. Dies ermoglicht eine genauere
Leistungsbewertung aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es ist
wichtig, dass die automatisch berechnete Anzahl von Versuchen fir diese
Methode nicht Giberschritten wird (die Anzahl an moéglichen Versuchen minus
1); andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele der Frage kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die
Punkte bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die
Bewertungsvarianten 'nach Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben
werden.
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P o

Mumerischer Lickentext @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Wor
Richtig IE
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | |TE
Die Zett ist abgelaufen 1=
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFED H335533 H335533
HFFEDED HFFBE6E HFFBEEE
HFFEDED HFFBEEE HFFBREE
HFFEDED HFFBEEE HFFBEEE
[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte ,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht, oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Feedbacknachrichten im  Texteditor dndern.
Riickmeldungsnachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt,
wahrend das Modul abgespielt wird. Sie kénnen die Position des Fensters unter Versetzt
horizontal und unter Versetzt vertikal dndern (die Koordinaten werden im Verhiéltnis zur
oberen linken Ecke des Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder
Schaltfliche ,TE“ eine Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der
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Feedbacknachrichten ein- und ausschalten kénnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen
deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu vielen Details zu Giberladen.

P

-

Mumerischer LOckentext @
| Frage I Limitiening | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: [ Basic = ]
Farbschema: [ Elau - ]
HERREEE
Rahmenart: [ T = ]
Rahmenbreite: > i
Hirtergrundfarbe: HFFFFFF E]
Schrift: Arial -
Schriftgrale: 172 px
Schriftfarbe: #000000 [
[ Bigene Timerfarben verwenden
HERREEE
HICCER
HFFCCEE

;FFﬂﬁﬂﬂ
H g

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflaichen” und ,Texte”, koénnen Sie die

Anzeigeeinstellungen flir das Objekt auswahlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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(Numerischer Lackentet | =

Anzeige |  Schalfischen |  Tede | Ton
Text Antwort abschicken:  |[EEE WA=

Text Frage dberspringen:  (JBERSPRINGEN
Eigene Schaltflachen verwenden
Typ der Schaltflache: | HTML Schaltflache -

Schaltflache - Breite:

p Hiohe: p

Mormal Mauskontakt
Rahmenart: | Linie - | [Linie -|
Riahmerbreite: px px
Fiahmenfarbe; |#ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ | m |;:tﬁﬁﬁﬁ:[: | B
Hintergrundfarbe: [wroror0 | (] [sForor0 | (]
Schrift: = <] (el <]

Benutzerdefirierte Schrift: |

S chriftgriibe: P P

Schriftstarke: | Normal ~ | [Normal -|
S chriftstit [ Normal ~ | [Normal -|
S chriftfarbe: [#ooo000 | (L] [woo0o00 | [
T extausrichiung: |zem,1-m - | |zem.1-en - |

| oK

] [ Abbrechen ] |Ubemehmen| [

5.3 Komplexe Objekte

222 von 626



5. Objekte

P

Mumerischer Lickentext

(3]

Oberspr./nicht bestanden:

Frage fortgesetzt:

Frage beendet:

Weiterer Versuch:
Bestatigung Dberspringen:
Mur Zzhlen:

Frage | Limitierung | Bewertung | Rickmeldung

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche

Zeitlimit: Zeitlimit

Sekunden: sek

Fragehinweis: Geben Sie eine Zahl ein

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Wamhinweis

FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Versuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Diese Frage wurde bereits beantwortet.
Diese Frage wurde berets beartwaortet.
Obersprungene Fragen werden als nicht

Bitte geben Sie nur Zahlen und Zeichen

[ oK ] [ Abbrechen Ubemehmen
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P

Mumerscher Lickentext @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen |  Texe Ton
[7] Sound verwenden
Ereignisse mit Ton: [Mauskurrtakt und Klick *]
Mauskontakt-Ton: [ o v]
Klickton: | Standard 1 -
Ton Micht bestanden: [Standard i v]
Ton Bestanden: [Standard 1 "]
[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

-

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie konnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf), oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverldssigen,
plattformibergreifenden Losungen.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verz6gerung am Anfang haben. Andernfalls

flihrt  dies

mdglicherweise
Kurswiedergabe.

zu

unerwiinschten

Verzégerungen in der
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlpunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Wert gedndert

Der Benutzer dndert seine Auswahl

Wenn  Beantwortung
versucht

Sobald die Antwort angenommen wird, aber noch vor der Auswertung

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn Frage
iibersprungen

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
mdglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird beim Uberspringen nicht ausgeldst.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax

questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question

erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.

questionType "truefalse” SOBJ_ID.questionT
ype

questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
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questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts

Total

5.3.4.6 Liickentext

Der Lickentext besteht aus einem Text mit ein oder mehreren markierten Liicken. Fir

diese Llcken sind Texte einzugeben (vergleiche auch numerischer Liickentext).
EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschrieben

"Alice im Wunderland" wurde geschrieben

von...?

Standard-Beschreibungstext

Antwort abschicken Wersuche: 1

Zeitlimit: [ 10=ck
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Objektparameter

Liickentext ﬁ

| Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung
Fragetesd: "Alice im Wundedand" wurde gesc
Licken Regel: k= = 4 & f]}'
Hirmweis: Max. Grole

Alle Bedingunge... 10

Richtige Bedingung: Alle Variarten richtig (UND) v]

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie die Schaltflache ,,TE”. Fiir die Eingabe steht ein
Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die Formateinstellungen (GrofRe, Farbe
und Schriftart), und unterstitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern.

Legen Sie die Lange des Eingabefelds unter Max. GrofRe fest. Wir empfehlen Ihnen, mehr
Stellen zu erlauben als notwendig.

Bei Bedarf geben Sie einen Hinweis flir das Antwortfeld ein. Dieser erscheint auf der
linken Seite des Antwortfeldes.

Legen Sie Bedingungen fiir die korrekte Antwort fest. Klicken Sie auf die Schaltflache ,+“,
um beliebig viele Bedingungen der Liste hinzuzufliigen. Wahlen Sie aus der Liste von
Bedingungen fiir die Bewertung der Antwort im geoffneten Unterdialog-Fenster aus. Im
Normalfall wird nur eine Bedingung ausgewahlt (z.B. wenn die eingegebene Antwort mit
dem Wort, das in der Bedingung angegeben wurde genau libereinstimmen muss). Sie
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kénnen auch die Bedingung ,Beinhaltet” einstellen. In diesem Fall wird die eingegebene
Antwort dahingehend liberpriift, ob sie die Zeichenfolge enthilt, die vom Autor festgelegt
wird. Zum Beispiel wenn bei ,Wert“ ,Punkt” eingegeben wird, wird eines der folgenden
Worter als korrekte Antwort angesehen: punktiert, punktgenau und auf den Punkt
gebracht.

Zuletzt konnen Sie die Bedingung ,,GroRR-/ und Kleinschreibung beachten” einstellen. In
diesem Fall wird die Antwort ,punktgenau” im oberen Beispiel nicht als korrekt
angesehen, da diese nicht mit einem GroRbuchstaben beginnt.

Lickentext @

Anzeige I Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

Anzahl der Versuche: i
[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (berspringsn erfauben
Diie |:I|:IEFS|:II'LII'IQEI'IE FIEQE ist: nur UI:'EFE‘F'H.II'IEI&I'I

i@ nicht bestanden

[] Weitere Versuche erauben

Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Limitierung”, kdnnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:

1. Anzahl der Versuche — Dieses Feld ist fiir die Eingabe uneingeschrankt verfligbar
(in diesem Fall gibt es keine automatische Berechnungsfunktion). Dort kénnen Sie
die Anzahl der Antwortversuche passend zur Komplexitat der Frage oder zur
Prifungsmethodologie festlegen.

2. Zeitlimit fir die Antwort - Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
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Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,Abschicken” angeklickt wurde oder nicht.
Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem

Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage iiberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche ,Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die lGbersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfligung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zurlickzustellen und die Frage noch

einmal zu beantworten.

Lickentext @
Anzeige | Schaltflachen I Texde Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten
Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch'
Wertung der Frage/Versuch™ 1
Bewertungsmethode™: i@ fx
) regressiv
Figle der Frage: g = 4 & fﬁ
Ziel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fur die regressive Methode

[ OK ] [ Abbrechen ] [Ihemehmen

Wechseln Sie zur Registerkarte ,,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der

5.3 Komplexe Objekte

229 von 626



5. Objekte

Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist ,Frage gutschreiben”. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fir den Benutzer interessant zu gestalten.
Wenn die Checkbox Frage gutschreiben aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfiigbar.

1. Bewertungsart:

o Wertung der Frage - Punktzahl fiir die Frage. Diese Zahl wird verwendet, um die
Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn die Bewertungsart
»Wertung der Frage” ausgewahlt wird, entspricht die Wertung der Frage der
Gesamtpunkteanzahl.

o Wertung nach Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkte addiert.

2. Wertung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke (oder Versuch
fir die regressive Methode). Dieser Wert wird verwendet, um die
Gesamtpunkteanzahl flir diese Frage zu berechnen. Falls die fixe
Bewertungsmethode ausgewahlt wird, entspricht dieser Basiswert der
Gesamtpunkteanzahl.

3. Folgende Bewertungsmethoden kénnen verwendet werden:

o fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht
der erreichten Punktezahl).

o regressiv (In diesem Fall erhélt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl fir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim
zweiten Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die
Hochstpunktzahl entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der
Anzahl der offenen Versuche. Dies ermoglicht eine genauere
Leistungsbewertung aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig,
dass die automatisch berechnete Anzahl von Versuchen fiir diese Methode
nicht Uberschritten wird (die Anzahl an mdoglichen Versuchen minus 1);
andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele der Frage kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf welchen
die Punkte bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die
Bewertungsvarianten 'nach Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben
werden.
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Liickentext @

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Var
Richtig TE
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | |TE
Die Zett ist abgelaufen TE
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFED H339333 H339933
HFFEQED HFFG66E HFFG66E
HFFEQED HFFE6EGE HFFERGE
HFFEQED HFFE6GE HFFEEGE

Auf der Registerkarte ,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Feedbacknachrichten im  Texteditor andern.
Riickmeldungsnachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt,
wahrend das Modul abgespielt wird. Sie kénnen die Position des Fensters unter Versetzt
horizontal und unter Versetzt vertikal dndern (die Koordinaten werden im Verhiéltnis zur
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oberen linken Ecke des Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder
Schaltflache ,TE“ eine Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der
Feedbacknachrichten ein- und ausschalten kénnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen
deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu vielen Details zu Giberladen.

Lickentext @

| Frage I Limitierung | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: [ Basic = ]
Farbschema: [ Blau - ]

HEREEER

Rahmenart: [ Linie - ]
Rahmenbreite: 3 i
Hintergrundfarbe: HFFFEFF E]
Schrift: Arial -
Schriftgralie: 172 px
Schiiftfarbe: #000000 [

[ Bigene Timerfarben verwenden

HOGOOO0

HOOCCEE
HFFCCEE

HFFOO00

[0k [Aobreshen ] [ Dbemetmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflichen” und ,Texte”, konnen Sie die
Anzeigeeinstellungen fiir das Objekt auswahlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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Mackentea (==

Anzeige |  Schalfischen |  Tede | Ton
Text Antwort abschicken:  |[EEE WA=

Text Frage berspringen:  (JBERSPRINGEN
Eigene Schaltflachen verwenden
Typ der Schaltflache: | HTML Schaltflache -

Schaltflache - Breite:

p Hiohe: p

Mormal Mauskontakt
Rahmenart: | Linie - | [Linie -|
Riahmerbreite: px px

Fiahmenfarbe; |#ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ | m |;:tﬁﬁﬁﬁ:[: | B
Hintergrundfarbe: [wroror0 | (] [sForor0 | (]
Schrift: = <] (el <]

Benutzerdefirierte Schrift: |

S chriftgriibe: P P

Schriftstarke: | Normal ~ | [Normal -|
S chriftstit [ Normal ~ | [Normal -|
S chriftfarbe: |;bu-u-u-u-u-n | B |#u-u-u-n-u-n | B
T extausrichiung: |zem,1-m - | |zem.1-en - |

| oK

] [ Abbrechen ] |E|I:uemehmen| [

Hife:
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Uberspr./nicht bestanden:  FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Lickentext @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche

Zeitlimit: Zeitlimit

Sekunden: sek

Fragehinweis: Teat eingeben

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Wamhinweis
Frage fortgesetzt: Wersuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Frage beendet: Diese Frage wurde bereits beartwortet.
Weiterer Versuch: Diese Frage wurde bereits bearntwortet.

Bestatigung Uberspringen:  Ubersprungene Fragen werden als nicht

oK J [ Abbrechen Ubemehmen
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Lickentext @

Frage | Limitierung | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton

[ Sound verwenden

Ereignisse mit Tan: [Mauskorrtakt und Klick *]
Mauskontalt-Ton: [Standard ] v]
Kiickton: Standard 1 -
Ton Micht bestanden: [Standard 7 v]
Ton Bestanden: [Standard 1 *]

0K ] [ Abbrechen [bemehmen

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie kénnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstltzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverldssigen,
plattformibergreifenden Losungen.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fuhrt dies mdoglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmenl des Objektes den Menlpunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Wert gedndert

Der Benutzer dndert seine Auswahl

Wenn
versucht

Beantwortung

Sobald die Antwort angenommen wird, aber noch vor der Auswertung.

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn
iibersprungen

Frage

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
mdglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird beim Uberspringen nicht ausgeldst.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse" SOBJ_ID.questionT
ypbe
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
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questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer

itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity

questionValue Aktuelle Antwort (,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value

attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last

attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Total

5.3.4.7 Zuordnung (Eins-zu-eins)

Bei der Zuordnung werden paarweise zusammengehodrende Elemente gemischt und der
Benutzer muss die korrekten Paare wieder herstellen (zb. Vokabel: deutsch <-> englisch,
oder Ereignis <-> Jahreszahl, ...). Die Zuordnung ist 1:1, dh. zu jedem Element gibt es exakt
ein Gegenstlck (im Vergleich zu den Gruppenzuordnungen und Mehrfachzuordnungen).

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Verbinden Sie die korrekten Teile miteinander

Verbinden Sie éie Elemente aut der rechien Sete me den passenden Gegenshuc

1945 Entdeckung Amerikas

1903 Ende des 2. Weltkriegs

1492 Erstes Flugzeug

1969 Erster Mann auf dem Mond
Vorsaki

WICHTIG! Dieses Frage-Objekt verbraucht sehr viel Platz, wenn dieses im Frame
platziert wird, deshalb empfehlen wir, die Breite des Objektes nicht auf weniger
als 700 Pixel zu fixieren.
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Zuordnung (eins-zu-eins) ﬁ
| Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung

Frageblock anzeigen

Fragetest: Verbinden Sie die komekten T
Zuordnungen: + = 4 & #

Ausdruck links Ausdnuck rechts Wertung™

1545 Endedes 2. Wel .. 1

1503 Erstes Flugzeug 1

1452 Entdeckung Am... 1

1969 Erster Mann auf ... 1

= Gilt nur fur komekte Zuordnungen, wenn
gine “-Bewertungsart gewahlt wurde.

[ OK ] [ Abbrechen Dbemchmen

i
i1

Objektparameter

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie auf die Schaltflache , TE“ des entsprechenden
Feldes. Fir die Eingabe steht ein Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die
Formateinstellungen (GroRe, Farbe und Schriftart), und unterstiitzt Tabellen und die
Einbindung von Bildern. Bei der Zuordnung ist es nicht immer notwendig, den Text der
Frage anzuzeigen (die Objektbeschreibung wird immer in der Folie angezeigt). Entfernen
Sie das entsprechende Hakchen, wenn Sie nicht mochten, dass der Fragetext angezeigt
wird.

Legen Sie unter Zuordnungen die zusammengehdrenden Elemente an. Klicken Sie auf die
Schaltflache ,+“ um neue Eintrage zu erstellen. Im Subdialogfenster klicken Sie auf die
Schaltflache ,TE” hinter Basis, um die linke Halfte des Paares einzugeben, und auf TE
hinter Ubereinstimmung fiir die rechte Hilfte. Beachten Sie bitte, dass der Platz fiir den
Text beschrankt ist, der Text sollte deshalb kurz gehalten werden und die TextgréBe so
gering wie moglich sein. Die eingegebenen Paare werden in der Liste angezeigt. Sie
konnen die Eintrage bearbeiten, indem Sie die Schaltflache ,Bearbeiten” driicken.

Beachten Sie, dass die zusammenpassenden Paare so wie sie eingegeben als korrekt
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gelten. Die linke Seite wird in der Reihenfolge angegeben, in der sie eingegeben wurden,
wahrend die rechte Seite vom Benutzer zu ordnen ist und daher vor der Anzeige gemischt
wird.

P o

Zuordnung (eins-zu-eins) @
Anzeige I Schaltflachen | Texde | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (berspringen erfauben

Diie Obersprungens Frage ist: nur abersprungen
i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche erauben
Bestatigung anzeigen
Machricht zur Vollstandigkeit der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[] Modal anzeigen

[0k [(Avbrechen ] [ Dbememer

A
i1

Auf der Registerkarte , Limitierung”, kdnnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:

1. Anzahl der Versuche - wenn ,Anzahl der Versuche automatisch setzen“ markiert
ist, wird als maximale Versuchsanzahl die Anzahl der moglichen Antworten - 1
vorgegeben. Wenn Sie die Markierung entfernen, kdnnen Sie die Anzahl Versuche
vorgeben.

2. Zeitlimit fiir die Antwort - Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,,Abschicken” angeklickt wurde oder nicht.
Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem
Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage liberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche , Uberspringen”
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klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die lbersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfligung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zurlickzustellen und die Frage noch

einmal zu beantworten.

P

Zuordnung (eins-zu-eins)

[l

Anzeige | Schaltflachen I Texde Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Rickmeldung
Frage bewerten

Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch'
Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™; i@ fx

i) regressiv
Fiele der Frage: b = 4 F fﬁ
Ziel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fur die regressive Methode

[ OK ] [ Abbrechen ] [Ihemehmen

-

Wechseln Sie zur Registerkarte ,Bewertung”, um die Parameter fiir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist Frage bewerten. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fir den Benutzer interessant zu gestalten.
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Wenn die Checkbox Frage bewerten aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfligbar.

1. Bewertungsarten - definiert, wie eine korrekte Antwort zu bewerten ist:

o Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fir die Frage. Diese Zahl wird verwendet,
um die Gesamtpunkteanzahl die Frage zu berechnen. Wenn die Bewertungsart
»Wertung der Frage” ausgewahlt wird, entspricht die Wertung der Frage der
Gesamtpunkteanzahl.

o Wertung nach Zielen - wenn die Frage korrekt beantwortet wird, wird jedem Ziel
eine andere Gewichtung zugewiesen (entsprechend der Gewichtung aus der Liste)

o Summe richtiger Zuordnungen aller ausgewahlten Variantengewichtungen wird
samtlichen Zielen zugewiesen.

o Maximum richtiger Zuordnungen - die maximale Gewichtung aller ausgewdhlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Minimum richtiger Zuordnungen - das Minimum aller ausgewadhlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Durchschnitt der richtigen Zuordnung - der Durchschnitt aller ausgewdhlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

o Durchschnitt aller Zuordnungen - der Durchschnitt aller ausgewdhlten
Variantengewichtungen, gewertet Uber alle zur Auswahl stehenden Varianten,
wird sdmtlichen Zielen zugewiesen.

2. Gewichtung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke (oder Versuch

fir die regressive Methode). Dieser Wert wird verwendet, um die
Gesamtpunkteanzahl fir diese Frage zu berechnen. Falls die fixe
Bewertungsmethode ausgewdhlt wird, entspricht dieser Basiswert der
Gesamtpunkteanzahl.

3. Folgende Bewertungsarten kénnen verwendet werden:

o fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht der
erreichten Punktezahl).

o regressiv (In diesem Fall erhalt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl fiir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim zweiten
Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die Hochstpunktzahl
entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der Anzahl der offenen
Versuche. Dies ermoglicht eine genauere Leistungsbewertung aber erfordert
zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig, dass die automatisch berechnete
Anzahl von Versuchen fiir diese Methode nicht Gberschritten wird (die Anzahl an
moglichen Versuchen minus 1); andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele der Frage kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die

Punkte bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fiir die Bewertungsvarianten
'nach Zielen' kénnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben werden.
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P o

Zuordnung (eins-zu-eins) @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Wor
Richtig IE
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | |TE
Die Zett ist abgelaufen 1=
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFED H339333 H339933
HFFEQED HFFG66E HFFG66E
HFFEQED HFFE6EGE HFFERGE
HFFEDED HFFGEEE HFFGREE

[0k [[Aubrechen.] [ Dbemehmen

it
=
=
T

Auf der Registerkarte ,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht, oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie koénnen den Text der Feedbacknachrichten im Texteditor dandern. Diese werden in
einem kleinen separaten Fenster angezeigt, wahrend das Modul abgespielt wird. Sie
konnen die Position des Fensters unter Versetzt horizontal und unter Versetzt vertikal
andern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zur oberen linken Ecke des Objektes
angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder Schaltfliche ,TE“ eine Checkbox
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befindet, mit welcher Sie die Anzeige der Feedbacknachrichten ein- und ausschalten
kénnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu
vielen Details zu Gberladen.

[ Zuordnung (eins-zu-eins) -'
Frage | Limitienung I Bewertung | Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texde | Ton

Text Antwort abschicken: ABSCHICKEN
Test Frage Oberspringen:  (JBERSPRINGEN

—| Eigene Schaltflachen verwenden —
Typ der Schaltflache: HTML Schalflache

Schaltflache - Breite: 150 ps Hohe: |25 | px
Marrnal M auzkontakt

Rahrmenart: Lirie Lirie

R ahmenbreite; 2 P 2 P

Rahmentfarbe: HEEEERR R

Hintergrundfarbe: HFOFOFD | |#FOFOFD

Schritt Aial Aial

B enutzerdefinierte Schrift;

Schriftgriofe; 12 | p» 12 | p»
Schriftstarke: Marmal MNomal
Schriftztil: Momal Momal
Schriftfarbe; HODO000 .. | |HDO0000
T extauzrichtung: Zentriert Zentriert

[ oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflaichen” und ,Texte”, koénnen Sie die
Anzeigeeinstellungen fir das Objekt auswdhlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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P

Zuordnung (eins-zu-eins)

(]

Oberspr./nicht bestanden:

Frage fortgesetzt:
Frage beendet:
Weiterer Versuch:

Bestatigung Dberspringen:

Frage | Limitiernung | Bewertung I Rickmeldung

Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: vemleibends Versuche:

Zeitlimit: Zedtlimit:

Selounden: sek

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Wamhinweis

Versuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers

FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Diese Frage wurde bereits beantwortet.
Diese Frage wurde berets beartwaortet.

Obersprungene Fragen werden als nicht

[ 0K ] [ Abbrechen Ubemehmen
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P o

Zuordnung (eins-zu-eins) @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen | Tete | Ton

[7] Sound verwenden

Ereignisse mit Ton: [Mauskurrtakt und Klick *]
Mauskontakt-Ton: [ Standard 1 v]
Kickton: [ Standard 1 v
Ton Micht bestanden: [Standard 1 v]
Ton Bestanden: [Standard 1 "]

[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie konnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverlassigen,
plattformibergreifenden Losungen.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fliihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Element | Der Benutzer ordnet eines der Elemente zu.

verschoben

Wenn Beantwortung | Sobald die Antwort angenommen wird aber noch vor der Auswertung
versucht

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn
iibersprungen

Frage

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
mdglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax
questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question
erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
questionType "truefalse” SOBJ_ID.questionT
ypbe
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questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,,true” oder ,false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts

Total

5.3.4.8 Gruppenzuordnung (eins-zu-viele)

Die Gruppenzuordnung zeigt auf der linken Seite Gruppen an und fordert den Benutzer
auf, die nacheinander auf der rechten Seite eingeblendeten Elemente der jeweiligen
Gruppe zuzuordnen, wobei zu jeder Gruppe mehrere Elemente gehdren kénnen.

EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Sauger

Fische

Vogel

Amphib

Versuche: 1

WICHTIG! Dieses Frage-Objekt verbraucht sehr viel Platz, wenn dieses im Frame
platziert wird, deshalb empfehlen wir, die Breite des Objektes nicht auf weniger
als 700 Pixel zu fixieren.
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Objektparameter
Zuordnung (eins-zu-viele) u
| Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung
Frageblock anzeigen
Fragetest: Standardtext
Gruppen: + = @+ & F
Gruppen
Sauger
Fische
Vogel
Amphib
Steckplatze anzeigen
Anzahl der Steckplatze: Summe aller Antworten -
Benutzerdefinierte Anzahl: B
= Gilt nur fir komelte Zuardnungen, wenn
gine ~-Bewertungsart gewahlt wurde.
{

[ oK ] [ Abbrechen Ubemehmen

Um den Text der Frage einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE” hinter Fragetext. Fir
die Eingabe steht ein Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die
Formateinstellungen (GroRe, Farbe und Schriftart), und unterstitzt Tabellen und die
Einbindung von Bildern.
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. S
Gruppe: Sauger
Artwart d = 4 ¥ ﬁ"
Ubereinstimmungen Wertung™
Wal 2
Hund 1
Mensch 1

| 0K || Abbrechen |

Legen Sie unter Gruppen die Gruppen fest, eine neue Gruppe konnen Sie Uber die
Schaltflache '+' erstellen. Zur Eingabe der Bezeichnung der Gruppe klicken Sie auf die
Schaltflache TE hinter 'Basis', und in der darunterstehenden Liste legen Sie die Elemente
der Gruppe an, indem Sie auf die Schaltflache '+' klicken.

Beachten Sie bitte, dass der Platz fir Text beschrankt ist, der Text sollte deshalb kurz
gehalten werden und die TextgrofSe so gering wie moglich sein.

Falls gewtlinscht, konnen Sie eine Bewertung fir dieses Element festlegen, um diese fiir
eine der Bewertungsarten zu verwenden. Die Gruppen werden in der Reihenfolge
angezeigt, in der sie eingegeben wurden, die dazugehdrigen Elemente werden in
beliebiger Reihenfolge angezeigt.

Die Anzahl der Steckplitze limitiert die maximale Anzahl der Ubereinstimmungen, welche
der Basis zugeordnet werden kdnnen. Der Wert kann 0 betragen (kein Limit, d.h. es gibt
keine Ubereinstimmung zur Basis), gleiche Anzahl an Ubereinstimmungen in dieser
Gruppe (dies stellt einen Hinweis flir den Benutzer dar), maximale Anzahl an
Ubereinstimmungen. Beachten Sie, dass, wenn die Anzahl der Steckpldtze nicht auf O
gestellt ist, der Benutzer eine Warnung bekommt, dass es keine weiteren Steckplatze gibt,
wenn er versucht, weitere Elemente an die Basis anzufligen.
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Zuordnung (eins-zu-viele) @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort

10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen

i@ nicht bestanden
[] Weitere Versuche erauben
Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen
Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

[ OK ] [ Abbrechen [lhemehmen

Auf der Registerkarte ,Limitierung”, konnen Sie die folgenden Einschrankungen
einstellen:

4]
i1

1. Anzahl der Versuche - wenn , Anzahl der Versuche automatisch setzen” markiert ist,
wird als maximale Versuchsanzahl die Anzahl der moglichen Antworten - 1

vorgegeben. Wenn Sie die Markierung entfernen, kénnen Sie die Anzahl Versuche
vorgeben.

2. Zeitlimit far die Antwort. Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere Eingabe
der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet, ungeachtet dessen,
ob die Schaltflache ,Abschicken” angeklickt wurde oder nicht. Wenn zu diesem

Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem Benutzer
gutgeschrieben.

3. Frage Uberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche ,, Uberspringen klickt.
Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die Ubersprungene Frage als nur
Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
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Verfiigung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die
Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zuriickzustellen und die Frage noch
einmal zu beantworten.

Zuordnung (eins-zu-viele) @
Anzeige | Schaltflachen I Texde | Ton
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten
Bewertungsart: [Wertung der FrageVersuch' -

Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™: i@ Fie

) regressiv
Ziele der Frage: + = 4+ ¥ F
Ziel Wertung™

[] Max. Punlteanzahl anzeigen

* Wertung eines Versuches fir die regressive Methade

[ oK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Wechseln Sie zur Registerkarte ,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist Frage bewerten. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema fiir den Benutzer interessant zu gestalten.
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Wenn die Checkbox Frage bewerten aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfligbar.

1. Bewertungsarten - definiert, wie eine korrekte Antwort zu bewerten ist:

o

Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fur die Frage. Diese Zahl wird
verwendet, um die Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn die
Bewertungsart ,Wertung der Frage” ausgewahlt wird, entspricht die Wertung
der Frage der Gesamtpunkteanzahl.

Wertung nach Zielen - wenn die Frage korrekt beantwortet wird, wird jedem
Ziel eine andere Gewichtung zugewiesen (entsprechend der Gewichtung aus
der Liste)

Summe der richtigen Zuordnung - die Summe aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird sdmtlichen Zielen zugewiesen.
Maximum richtiger Zuordnung - die maximale Gewichtung aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Minimum richtiger Zuordnung - das Minimum aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt richtiger Zuordnung - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt aller Zuordnungen - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen, gewertet Uber alle zur Auswahl stehenden Varianten,
wird samtlichen Zielen zugewiesen.

2. Gewichtung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke.

3. Sie kdnnen folgende Bewertungsmethoden anwenden:

o

fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht
der erreichten Punktezahl).

regressiv (In diesem Fall erhalt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl fir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim
zweiten Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die
Hochstpunktzahl entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der
Anzahl der offenen Versuche. Dies ermoglicht eine genauere
Leistungsbewertung aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig,
dass die automatisch berechnete Anzahl von Versuchen fiir diese Methode
nicht Uberschritten wird (die Anzahl an moglichen Versuchen minus 1);
andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele der Frage kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die
Punkte bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die
Bewertungsvarianten 'nach Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben
werden.
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Zuordnung (eins-zu-viele) @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Wor
Richtig E
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | [TE
Die Zett ist abgelaufen TE
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFED ... | |H335333 ... | |H#339333
HFFEDED ... | |HFFB666 ... | |HFFBE66
HFFEOED ... | |HFFBG6E6 ... | |HFFBEGE
HFFEOED ... | |HFFEG6E ... | |HFFBEGE

[ QK ] [ Abbrechen ] Lbemehmen

Auf der Registerkarte ,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Rickmeldungsnachricht anzeigen konnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Feedbacknachrichten im Texteditor dndern. Diese werden in
einem kleinen separaten Fenster angezeigt, wahrend das Modul abgespielt wird. Sie
konnen die Position des Fensters unter Versetzt horizontal und unter Versetzt vertikal
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andern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zur oberen linken Ecke des Objektes
angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder Schaltflache ,TE“ eine Checkbox
befindet, mit welcher Sie die Anzeige der Feedbacknachrichten ein- und ausschalten
kénnen. Standardmalig sind alle Checkboxen deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu
vielen Details zu Gberladen.

Zuordnung (eins-zu-viele) @
| Frage | Limtieung | Bewedung | Riickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: [ Basic - ]
Farbechema: [ Blau - ]
HEG666G
Breite Gruppe: 20 M

[ Bigene Timerfarben verwenden

HERERRE

uuuuuuu

HOGOOO0

HOCCER
HFFCCEE

HFFOO00

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflichen” und ,Texte”, koénnen Sie die
Anzeigeeinstellungen fiir das Objekt auswahlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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e

Schirift:

Schriftztil:

R ahmenart:
R ahrenbreite:;
Fahmenfarbe:;

Hintergrundfarbe:

Schriftgriofe;

Schriftstark e

Schriftfarbe:

T extavznichtung:

Frage | Lmiieung | Bewetung | Riickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton

Tent Antwort abschicken: | NTEEIFEESGEES]

Text Frage Uberspringen:  JBERSPRINGEN

Bigene Schaltflachen verwenden —
Typ der Schaltflache: | HTML Schalflache -
Schaltflache - Breite: p Hiohe: p

Marrnal M auzkontakt

| Linie - | | Linie

|n555555 | B |n5555:c

|#FDFDFD | B |#FDFDFD

| Arial - | [Adal

Benutzerdefinierte Schrift; | | |

| Momal - | | Momal

| Momal - | | Momal

|#n[:-[:-[:-n[:- | B |#n[:-[:-[:-n[:-

| Zentrer ~ | | Zentrer

0K

] [ Abbrechen ] |E|I:uemehmen| [

Hife:
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Zuordnung (eins-zu-viele) @
Frage | Limitierung | Bewertung I Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche:

Zeitlimit: Zeitlimit :

Sekunden: sek

Fragehinweis: Verbinden Sie die Elemente auf der rech

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Uberspr./nicht bestanden:  FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Quickinfo beim Trennen:  Klicken Sie auf den Steckplatz, um die \

Ablasen mittels Finger: Schieben Sie den Finger, um das Eleme
Wamhinweis

Frage fortgesetat: Versuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers

Frage beendet: Ciese Frage wurde berets beantwortet.

Weiterer Versuch: Diese Frage wurde bereits beartwortet.

Bestatigung Uberspringen:  Ubersprungene Fragen werden als nicht

Keine weitaren Steckplatze: Keine weiteren Steckplatze mehrin diss:

[ oK J [ Abbrechen Ubemehmen

5.3 Komplexe Objekte

256 von 626



5. Objekte

Zuordnung (eins-zu-viele) @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen | Tete | Ton

[7] Sound verwenden

Mauskontakt und Klick

Standard 1

Standard 1
Ton Nicht bestanden: [Standard 1 v]
Ton Bestanden: [Standard 1 "]

[ QK ] [ Abbrechen ] Lbemehmen

Bei diesem Objekt koénnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie koénnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstltzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverlassigen,
plattformibergreifenden Losungen.
WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
fuhrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmenl des Objektes den Menlpunkt , Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Element | Der Benutzer bewegt ein beliebiges Element.
verschoben

Wenn Element | Der Benutzer ordnet ein beliebiges Element zu.
zugeordnet

Wenn  Beantwortung
versucht

Sobald die Antwort angenommen wird aber noch vor der Auswertung.

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn Frage
iibersprungen

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
méglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax

questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question

erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
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questionType “truefalse" SOBJ_ID.questionT
ype
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,,true” oder , false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Total

5.3.4.9 Mehrfache Zuordnung (viele-zu-viele)

Bei der Mehrfachzuordnung konnen die angegebenen Elemente in mehrere Gruppen
gleichzeitig zugeordnet werden (im Gegensatz zur Gruppenzuordnung, wo jedes Element
in genau eine Gruppe gehort).
EINSCHRANKUNG: Es wird empfohlen, nicht mehr als eine Frage pro Folie
einzurichten.

Beispiel eines Objekts:

Frage gutgeschinenen

Ordnen Sie die Instrumente den Gruppen zu

Werbinden Sie die Elemente auf der rechien Seile mi den passenden Gegenslick

Blasinstrument
Saiteninstrument

Tasteninstrument

Antwort abschicken

Blockfl5te
Trompete
Oboe
Klavier
Gitarre
Cembalo
Keyboard

Varsucha: 1
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WICHTIG! Dieses Frage-Objekt verbraucht sehr viel Platz, wenn dieses im Frame

platziert wird, deshalb empfehlen wir, die Breite des Objektes nicht auf weniger
als 700 Pixel zu fixieren.

Objektparameter

Zuordnung (viele-zu-viele) ﬁ

| Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung

Frageblock anzeigen
Fragetest: Ordnen Sie die Instrumente de

Gruppenibersicht: + = 4 & &

Gruppe

Blasinstrument
Saiteninstrument
Tasteninstrument

Antworten: + = & & &

Antwort it

Blockflote
Trompete
Oboe
Klavier

m

Gitame s
Cembala

Steckplatze anzeigen

Anzahl der Steckplatze: Exalde Anzahl Antwarten -
Benutzerdefinierte Anzahl: 3

= Gilt nur fur komekte Zuordnungen, wenn
gine ~-Bewertungsart gewahlt wurde.

@

[0k [[Atbrechen.] [ Dbemeh

Um den Fragetext einzugeben, klicken Sie die Schaltflache , TE“. Fir die Eingabe steht ein
Texteditor zur Verfligung, dieser speichert auch die Formateinstellungen (GréRe, Farbe
und Schriftart), und unterstitzt Tabellen und die Einbindung von Bildern.

In der oberen Liste legen Sie die Gruppen an, in der unteren Liste die verfligbaren
Elemente. Die Zuordnung der Elemente zu den jeweiligen Gruppen erfolgt in den
Eigenschaften der Gruppen - Doppelklick auf die Gruppe und Eingabe der Zeilennummer
aller Elemente, wobei die Zeilennummer der Reihenfolge der Elemente entspricht. Fir
jedes dieser Gruppe zugeordnete Element kann eine Bewertung angegeben werden.
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.- =

5l =l
(Gruppentext : Standardtesxt
ZeilenNr. Antwort: + = & & #F
FeilenMr. Wertung™
1 1
g 1
3 2

| oK | [ Abbrechen |

Bei Bedarf kann fir jedes korrekte Paar eine eigene Wertung angegeben werden.

Die Gruppen werden in der Reihenfolge angezeigt, in der sie eingegeben wurden, die
dazugehdorigen Elemente werden in beliebiger Reihenfolge angezeigt.

Die Anzahl der Steckplatze limitiert die maximale Anzahl der Ubereinstimmungen, welche
der Basis zugeordnet werden kdnnen. Der Wert kann 0 betragen (kein Limit, d.h. es gibt
keine Ubereinstimmung zur Basis), gleiche Anzahl an Ubereinstimmungen in dieser
Gruppe (dies stellt einen Hinweis flr den Benutzer dar), maximale Anzahl an
Ubereinstimmungen. Beachten Sie, dass, wenn die Anzahl der Steckplitze nicht auf 0
gestellt ist, der Benutzer eine Warnung bekommt, dass es keine weiteren Steckplatze gibt,
wenn er versucht, weitere Elemente an die Basis anzufligen.
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Zuordnung (viele-zu-viele) @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton
Frage | Limitizrung | Bewertung | Riickmeldung

[ Anzahl der Versuche automatisch setzen
Anzahl der Versuche: 1

[ Zeitlimit fiir die Artwort
10

[ Frage (iberspringen erfauben

Die Ubersprungene Frage ist: nur dbersprungen
i@ nicht bestanden

[] Weitere Versuche erauben
Bestatigung anzeigen

Machricht zur Vollstandigkett der Frage anzeigen

Machricht zur Fortsetzung einer Frage anzeigen

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Auf der Registerkarte , Limitierung”, kdnnen Sie folgende Einschrankungen einstellen:

1. Anzahl der Versuche — Dieses Feld ist flir die Eingabe uneingeschrankt verfigbar
(in diesem Fall gibt es keine automatische Berechnungsfunktion). Dort kénnen Sie
die Anzahl der Antwortversuche passend zur Komplexitat der Frage oder zur
Priifungsmethodologie festlegen.

2. Zeitlimit fur die Antwort - Nach Ablauf der festgelegten Zeit ist eine weitere
Eingabe der Antwort nicht mehr moglich und die Frage wird ausgewertet,
ungeachtet dessen, ob die Schaltflache ,,Abschicken” angeklickt wurde oder nicht.
Wenn zu diesem Zeitpunkt die korrekte Antwort ausgewahlt ist, wird diese dem
Benutzer gutgeschrieben.

3. Frage iiberspringen erlauben - Falls diese Auswahlbox aktiviert wird, kann der
Benutzer diese Frage ignorieren, indem er auf die Schaltfliche ,Uberspringen”
klickt. Der Autor des Kurses kann festlegen, ob die lbersprungene Frage als nur
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Ubersprungen (mit der Moglichkeit, die Frage zu einem spateren Zeitpunkt zur
Verfligung zu stellen) oder als nicht bestanden klassifiziert wird (ohne die

Moglichkeit eines weiteren Versuchs).

4. Die Moglichkeit, ein gespeichertes Ergebnis zurlickzustellen und die Frage noch

einmal zu beantworten.

Zuordnung (viele-zu-vielg)

[l

Anzeige | Schaltflachen I Texde | Taon
Frage | Limitierung | Bewertung | Riickmeldung
Frage bewerten

Bewertungsart: [Wertung der Frage/Versuch' -
Wertung der Frage/Versuch™ 1

Bewertungsmethode™: @) fix

i) regressiv

Fiele der Frage: + = 4+ & F

Ziel Wertung™

[] Max. Punkteanzahl anzeigen
* Wertung eines Versuches fir die regressive Methode

| OK || Abbrechen | Ubemehmen || Hife |

Wechseln Sie zur Registerkarte ,,Bewertung”, um die Parameter fir die Bewertung der
Frage festzulegen. Die wesentliche Auswahlbox ist ,Frage gutschreiben®. Falls diese nicht
markiert ist, sind alle weiteren Parameter inaktiv, eine Bewertung findet nicht statt.
Solche Fragen werden als nicht gutgeschriebene Fragen ausgewiesen. Diese Fragen
werden haufig zur Selbstkontrolle verwendet, um den Benutzer auf das folgende Folien-
Thema vorzubereiten und/oder um das Thema flir den Benutzer interessant zu gestalten.
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Wenn die Checkbox Frage gutschreiben aktiviert ist, sind folgende Auswahlen verfiigbar.

1. Bewertungsarten - definiert, wie eine korrekte Antwort zu bewerten ist:

©)

Wertung der Frage/Versuch - Punktzahl fur die Frage. Diese Zahl wird
verwendet, um die Gesamtpunkteanzahl der Frage zu berechnen. Wenn die
Bewertungsart ,,Wertung der Frage” ausgewahlt wird, entspricht die Wertung
der Frage der Gesamtpunkteanzahl.

Wertung nach Zielen - bei korrekter Antwort werden zu den in der Liste
angefiihrten Zielen die daneben stehenden Punkte addiert.

Summe der richtigen Zuordnung - die Summe aller ausgewadhlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.
Maximum richtiger Zuordnung - die maximale Gewichtung aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Minimum richtiger Zuordnung - das Minimum aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt richtiger Zuordnung - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen wird samtlichen Zielen zugewiesen.

Durchschnitt aller Zuordnungen - der Durchschnitt aller ausgewahlten
Variantengewichtungen, gewertet Uber alle zur Auswahl stehenden Varianten,
wird samtlichen Zielen zugewiesen.

2. Gewichtung der Frage (Versuch) — Basis fiir die Berechnung der Punke.

3. Sie kdnnen folgende Bewertungsmethoden anwenden:

o

fix (Mit der richtigen Antwort bekommt der Benutzer die gleiche Punktezahl,
unabhangig von der Zahl der Versuche. Der eingegebene Basiswert entspricht
der erreichten Punktezahl).

regressiv (In diesem Fall erhalt der Benutzer die hochstmogliche Punktezahl fir
die korrekte Antwort beim ersten Versuch; die Punktzahl nimmt ab beim
zweiten Versuch und so weiter, bis alle Versuche aufgebraucht sind). Die
Hochstpunktzahl entspricht in diesem Fall der Punktzahl, multipliziert mit der
Anzahl der offenen Versuche. Dies ermoglicht eine genauere
Leistungsbewertung aber erfordert zusatzliche Frage-Parameter. Es ist wichtig,
dass die automatisch berechnete Anzahl von Versuchen fiir diese Methode
nicht Uberschritten wird (die Anzahl an moglichen Versuchen minus 1);
andernfalls wird diese Methode unwirksam.

4. Unter Ziele der Frage kann eine Liste der Ziele angegeben werden, auf denen die
Punkte bei korrekter Antwort gutgeschrieben werden. Fir die
Bewertungsvarianten 'nach Zielen' kdnnen hier auch die Punkte je Ziel vorgegeben
werden.
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Zuordnung (viele-zu-viele) @
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Ton |
Frage | Limitiernung | Bewertung | Ruckmeldung
[] Richtige Antwort anzeigen
[ Riickmeldungs-Machricht anzeigen Wor
Richtig E
Falsch TE

Keine weiteren Versuche | [TE
Die Zett ist abgelaufen TE
100

3l

250

Rickmeldung automatisch ausblenden

HEOFFEL #339933 #339533
HFFEDEC HFF6666 HFFG6E6
HFFEDEC HFF6EE6 HFFE666
HFFEDEC HFFGEEG HFFGEEG
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Auf der Registerkarte ,Rlickmeldung” kénnen Sie eine Auswahl fiir das Feedback treffen
und nach Beantwortung der Frage entweder eine Information, ob die Antwort korrekt
war oder nicht, oder (nach dem letzten Versuch) die richtige Antwort anzeigen (sinnvoll,
wenn Sie die Frage zur Selbstkontrolle verwenden).

Ermoglichen Sie Richtige Antwort anzeigen nach dem Abschluss der Frage, indem Sie die
entsprechende Checkbox aktivieren. Wenn der Lernende alle Versuche zu antworten
aufgebraucht hat, oder wenn die Zeit abgelaufen ist, wird die korrekte Antwort angezeigt;
dem Benutzer wird diese Antwort nicht gutgeschrieben. Diese Auswahl wird verwendet,
wenn der Test eher der Bildung denn der Priifung dient.

Mittels Riickmeldungsnachricht anzeigen kdnnen Sie diese erlauben oder deaktivieren.
Sie konnen den Text der Feedbacknachrichten im  Texteditor andern.
Rickmeldungsnachrichten werden in einem kleinen separaten Fenster angezeigt,
wahrend das Modul abgespielt wird. Sie konnen die Position des Fensters unter Versetzt
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horizontal und unter Versetzt vertikal andern (die Koordinaten werden im Verhaltnis zur
oberen linken Ecke des Objektes angegeben). Beachten Sie, dass sich neben jeder
Schaltflache ,TE“ eine Checkbox befindet, mit welcher Sie die Anzeige der
Feedbacknachrichten ein- und ausschalten kénnen. StandardmaRig sind alle Checkboxen
deaktiviert, um das Objekt nicht mit zu vielen Details zu Giberladen.

Zuordnung (viele-zu-vielg) @
| Frage I Limitiernung | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige |  Schalfiachen | Tede | Ton
Aussehen: [ Basic - ]
Farbschema: [ Blau = ]
HEEREEE
Breite Gruppe: 250 v
[ Bigene Timerfarben verwenden
HEGE666
HOOCCBE
HFFCCBE
HFFDDDOD
| 0K || Abbrechen | | Dbemehmen ||  Hife |

Auf den Registerkarten ,Anzeige”, ,Schaltflaichen” und ,Texte”, kénnen Sie die
Anzeigeeinstellungen flir das Objekt auswadhlen, sowie die Informations- und
Warnmitteilungen bearbeiten.
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s

Hage | —

|Emertwu|

Schaltflachen

Text Antwort abschicken:

Text Frage dberspringen:

JBERSFPRINGEN
Bigene Schaltflachen verwenden

Typ der Schaltflache:

|HTMIL Schaltfiache

Schaltflache - Breite:

p Hiohe: p

Marmal Mauiskantakt
Riahmenart | Linie - | [Linie -|
Riahmerbreite: px px

Frahmentarbe: meeeees | [ [meeeecC | [
Hintergrundfarbe: [wroror0 | (] [sForor0 | (]
S chirift: |,u.,,13| = | |,qn-a| v |

Benutzerdefirierte Schrift: |

S chriftgriibe: P P

Schrftstike: [ Normal ~ | [Nomal -|
Sehritstt [ Nomal -] [Nomal -]
Schriftfarbe: [#oooo00 | (] [#o00000 | []
T extausrichtung: |gem,1-m - | |zem.1-en — |

| oK

J [ Abbrechen | | Obemehmen | |
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Zuordnung (viele-zu-viele) @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung
Anzeige | Schaltflachen | Texte | Tan
Infarmation

Gewertet:

Micht gewertet: Frage nicht gewertet

Versuche: verbleibende Versuche:

Zeitlimit: Zeitlimit :

Sekunden: sek

Fragehinweis: Verbinden Sie die Elemente auf der rech

Richtige Antwort: RICHTIGE ANTWORT

Letzter Status: LETZTER FRAGESTATUS

Ubersprungen: FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN

Uberspr./nicht bestanden:  FRAGE WURDE UBERSPRUNGEN Ut

Quickinfo beim Trennen:  Klicken Sie auf den Steckplatz, um die \

Wamhirweis
Frage fortgesetat: Wersuch fortgesetzt. Die Anzahl der Vers
Frage beendet: Diese Frage wurde bereits bearntwortet.
Weiterer Versuch: Diese Frage wurde bereits beantwortet.

Bestatigung Uberspringen:  Ubersprungene Fragen werden als nicht
Keine weiteren Steckplatze: Keine weiteren Steckplatze mehrin diesi

Bereits hinzugefuat: Diese Ubersinstimmung wurde bereits zu

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | [  Hife
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Zuordnung (viele-zu-viele) @
Frage | Lirnitieming | Bewertung | Rickmeldung |
Anzeige |  Schalfiachen | Tete | Ton
[7] Sound verwenden

Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
Standard 1
Standard 1
| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen ||  Hife |

Bei diesem Objekt konnen Sie Soundeffekte verwenden. Sie konnen eine vorher
festgelegte Tondatei verwenden, oder eine lhrer eigenen Sound-Dateien im Adobe-Flash-
Format (.swf) oder in einem anderen Format, das durch Windows Media Player
unterstitzt wird, (.mp3, .wmv usw.) laden. Beachten Sie, dass einige Dateien in den
verschiedenen Browsern und in den Betriebssystemen moglicherweise Probleme beim
Abspielen haben. Wir empfehlen die Anwendung von SWF als eine der zuverldssigen,

plattformibergreifenden Losungen.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der

Kurswiedergabe.
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Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmenl des Objektes den Menlpunkt , Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Frage begonnen

Die Frage ist fertig geladen und alle Elemente der Frage werden angezeigt.

Wenn Element | Der Benutzer bewegt ein beliebiges Element.
verschoben

Wenn Element | Der Benutzer ordnet ein beliebiges Element zu.
zugeordnet

Wenn  Beantwortung
versucht

Sobald die Antwort angenommen wird aber noch vor der Auswertung.

Wenn bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort korrekt ist.

Wenn nicht bestanden

Sobald die Frage ausgewertet wurde und die Antwort falsch ist.

Wenn Zeit abgelaufen

Wenn die Zeit fiir die Beantwortung der Frage abgelaufen ist (falls eine Zeit
festgelegt wurde).

Wenn keine weiteren
Versuche mehr

Wenn nach einer falschen Antwort keine weiteren Versuche mehr méglich
sind.

Wenn Frage
iibersprungen

Nachdem die Schaltfléche ,,Uberspringen” gedriickt wurde.

Wenn Frage beendet

Nachdem die Antwort ausgewertet wurde und keine weiteren Versuche
méglich sind (bei Time-out oder nach dem Aufbrauchen aller Versuche).
Wird bei Uberspringen nicht ausgelést.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kdnnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft Ausgabe Syntax

questionMode Aktueller Fragenmodus. Liefert ,normal”, wenn die Frage | SOBJ_ID.question

erst beantwortet werden muss und ,review”, wenn die | Mode
Frage bereits beantwortet wurde.
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questionType "truefalse" SOBJ_ID.questionT
ype
questionDuration | Erlaubte Antwortzeit in Sekunden (falls vorhanden). SOBJ_ID.question
Duration
questionTimer Gibt den aktuellen Timer-Wert in Sekunden aus (falls dieser | SOBJ_ID.questionT
aktiviert wurde). imer
itemQuantity Gibt die Anzahl der méglichen Antworten aus. SOBJ_ID.itemQua
ntity
questionValue Aktuelle Antwort (,,true” oder , false”). SOBJ_ID.question
Value
attemptslLast Gibt die aktuelle Anzahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts
Last
attemptsTotal Gibt die erlaubte Zahl an Versuchen aus. SOBJ_ID.attempts

Total

5.3.5 Dialogfenster

5.3.5.1 Dialogfenster "Standard"

Dialogfenster werden fiir das Anzeigen unterschiedlicher Erklarungen zum Folieninhalt
benutzt. Im Allgemeinen ist die TextgrofSe fir Erklarungen erheblich grofRer als jene, die in
Sprechblasen verfligbar ist. Deshalb kann ein Dialogfenster durch das Klicken auf einen
Link oder eine Schaltfliche aktiviert werden, welches sich danach nicht automatisch
schlieBt. Verglichen mit einer Sprechblase hat das Dialogfenster seinen eigenen
SchlieBmechanismus.

Anmerkung: dieses Objekt verwendet einen Textersatz im Texteditor. Dieser
Textersatz kann ein Wert der Variablen- und Objekteigenschaften sein. Weil das
RTF-Format ziemlich komplex ist, werden bei Zusatzfunktionen fiir den
Ersatzbereich doppelte geschwungene Klammern verwendet. Textersatz wird
ebenfalls in doppelte geschwungene Klammern eingetragen. Zum Beispiel
{{SOBJ_19.x}} wird durch den Wert der X-Koordinate der oberen linken Ecke des
Objektes OBJ_19 und {{#att_left}} wird durch den Wert der CourselLab-Variable
ersetzt, die att_left genannt wird. Wenn kein Ersatz gefunden wird bleiben alle
doppelten geschwungenen Klammerbereiche intakt.

Beispiel eines Objekts:

)

Fenstertext J

[ Uberschrift
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Objektparameter
Dialogfenster Standard @
Oberschrift: Uberschift
Temt: Fenstertext @
Textrand: 6 px
Farbschema: Blau - I
HE080b
#6080b
Hintergrundfarbe: HFFFFFF D
Schatflache Schliefen anzeigen
[ Fenster bei Mauskdick schiiefen
Oberblendung: Keine Uberblendung -
1
in die Mite
Schattenstare: I Keine = I
[] Modal anzeigen
I QK I I Abbrechen I Ubemehmen

Wahlen Sie das Farbschema fiir das Objekt aus. Mit dieser Auswahl kénnen Sie die Farbe
des Fenstertitels und des Fensterrahmens bestimmen. Die Hintergrundfarbe fir den
Textbereich des Fensters ist standardméaRig weiR. Geben Sie den Text fiir die Uberschrift
und den Text fir den Inhalt ein. StandardmaRig wird der Titel zentriert und verwendet die
Standard-Schriftart des Moduls. Sie kénnen diese im Bearbeitungsmodus andern.

Legen Sie einen Wert fir den Textrand fest. Der Textrand definiert den Raum zwischen
dem Rahmen des Fensters und dem Textblock.

Die Checkbox Schaltfliche SchlieBen anzeigen legt fest, ob das Fenster geschlossen
werden kann, indem man auf die Schaltflache , SchlieRen” klickt (dieser ist der Windows-
Schaltflache ,SchlieBen” dhnlich) oder per Klick auf eine beliebige Stelle im Fenster.
Beachten Sie, dass Sie keine Regel fiir das SchlieBen festlegen miissen, doch es obliegt
Ihrer Verantwortung, eine Moéglichkeit zum SchlieBen des Fensters zu geben.

Bei Bedarf wihlen sie einen passenden Uberblendungseffekt. Das Objekt unterstiitzt
zusatzlich zu den Standardeffekten noch Heranzoomen und Einfliegen.

Das Objekt kann Modal angezeigt werden, dh. alle anderen Objekte sind wahrend der
Anzeige gesperrt.
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Dialogfenster Standard

Ton

[7] Sound verwenden

Standard 1

[ oK ] I Abbrechen I Jbemehmen | [ Hife

Auf der Registerkarte ,, Ton“ kdnnen Sie den Ton ein- und ausschalten, eine der vier
Standardtondateien verwenden oder einen benutzerdefinierten Ton wahlen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies méglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in

der Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch geéffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgeldst durch

Wenn Textanzeige aktualisiert

Nachdem der Text aktualisiert wurde.

wenn Text hinzugefiigt

Nachdem Text hinzugefiigt wurde.

Wenn Dialogfenster geschlossen

Unmittelbar nach dem Schliefsen des Objekts.
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Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SCHLIEEN Schliefst das Objekt

AKTUALISIERT Aktualisiert den Text im Objekt.

TEXT HINZUFUGEN Fiigt Text dem vorhandenen Text hinzu. Beachten Sie, dass die
Schriftart des ndchstliegenden Absatzes fiir den neuen Text
verwendet wird.

5.3.5.2 Dialogfenster "Relief"

Dialogfenster werden fiir das Anzeigen unterschiedlicher Erklarungen zum Inhalt auf der
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die TextgroRe fiir Erklarungen erheblich groRer als jene,
die fur Sprechblasen zur Verfligung steht. Deshalb kann ein Dialogfenster durch das
Klicken auf einen Link oder eine Schaltflache aktiviert werden, welches sich danach nicht
automatisch schlieBt. Verglichen mit einer Sprechblase hat das Dialogfenster seinen
eigenen SchlieBmechanismus.
Anmerkung: dieses Objekt verwendet einen Textersatz im Texteditor. Dieser
Textersatz kann ein Wert der Variablen- und Objekteigenschaften sein. Weil das
RTF-Format ziemlich komplex ist, werden bei Zusatzfunktionen fiir den
Ersatzbereich doppelte geschwungene Klammern verwendet. Textersatz wird
ebenfalls in doppelte geschwungene Klammern eingetragen. Zum Beispiel
{{SOBJ_19.x}} wird durch den Wert der X-Koordinate der oberen linken Ecke des
Objektes OBJ_19 und {{#att_left}} wird durch den Wert der CourselLab-Variable
ersetzt, die att_left genannt wird. Wenn kein Ersatz gefunden wird bleiben alle
doppelten geschwungenen Klammerbereiche intakt.

Beispiel eines Objekts:

Uberschrift

Fenstertext
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Objektparameter

Dialogfenster Relief @

Parameter | Ton

Oberschrift: Uberschrift

Text: Fenstertex @

Textrand: 6

Farbschema: Blau - I
HE020b

Hintergrundfarbe: HFFFFFF D

Schaltflache Schliefen anzeigen
[] Fenster bei Mausklick schliefen

Oberblendung: Keine Uberblendung -
1
in die Mite

Schattenstare: Keine -

[] Modal anzeigen

(K] [sbbrecheny) [ Obemetmen

Wahlen Sie das Farbschema fiir das Objekt aus. Mit dieser Auswahl kdnnen Sie die Farbe
des Fenstertitels und des Fensterrahmens bestimmen. Die Hintergrundfarbe fir den
Textbereich des Fensters ist standardméaRig weiR. Geben Sie den Text fiir die Uberschrift
und den Text fir den Inhalt ein. StandardméRig wird der Titel zentriert und verwendet die
Standard-Schriftart des Moduls. Sie kénnen diese im Bearbeitungsmodus andern.

Legen Sie einen Wert fiir den Textrand fest. Der Textrand definiert den Raum zwischen
dem Rahmen des Fensters und dem Textblock.

Die Checkbox Schaltfliche SchlieBen anzeigen legt fest, ob das Fenster geschlossen
werden kann, indem man auf die Schaltflache , SchlieRen” klickt (dieser ist der Windows-
Schaltflache ,SchlieBen” dhnlich) oder per Klick auf eine beliebige Stelle im Fenster.
Beachten Sie, dass Sie keine Regel fiir das SchlieBen festlegen miissen, doch es obliegt
Ihrer Verantwortung, eine Moéglichkeit zum SchlieBen des Fensters zu geben.

Bei Bedarf wihlen sie einen passenden Uberblendungseffekt. Das Objekt unterstiitzt
zusatzlich zu den Standardeffekten noch Heranzoomen und Einfliegen.

Das Objekt kann Modal angezeigt werden, dh. alle anderen Objekte sind wadhrend der
Anzeige gesperrt.
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Dialogfenster Relief

Ton

Sound verwenden

Standard 1

[ QK ]| Abbrechen | Ubemehmen T

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie den Ton ein- und ausschalten, einen der vier
Standardtondateien verwenden oder einen benutzerdefinierten Ton wahlen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies méglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in

der Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelost durch

Wenn Textanzeige aktualisiert

Nachdem der Text aktualisiert wurde.

wenn Text hinzugefiigt

Nachdem Text hinzugefiigt wurde.

Wenn Dialogfenster geschlossen

Unmittelbar nach dem Schliefsen des Objekts.
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Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SCHLIEEN Schliefst das Objekt

AKTUALISIERT Aktualisiert den Text im Objekt.

TEXT HINZUFUGEN Fiigt Text dem vorhandenen Text hinzu. Beachten Sie, dass die
Schriftart des ndchstliegenden Absatzes fiir den neuen Text
verwendet wird.

5.3.5.3 Dialogfenster "Farbverlauf"

Dialogfenster werden fiir das Anzeigen unterschiedlicher Erklarungen zum Inhalt auf der
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die TextgroRe fiir Erklarungen erheblich groRer als jene,
die fur Sprechblasen zur Verfligung steht. Deshalb kann ein Dialogfenster durch das
Klicken auf einen Link oder eine Schaltflache aktiviert werden, welches sich danach nicht
automatisch schlieBt. Verglichen mit einer Sprechblase hat das Dialogfenster seinen
eigenen SchlieBmechanismus.
Anmerkung: dieses Objekt verwendet einen Textersatz im Texteditor. Dieser
Textersatz kann ein Wert der Variablen- und Objekteigenschaften sein. Weil das
RTF-Format ziemlich komplex ist, werden bei Zusatzfunktionen fiir den
Ersatzbereich doppelte geschwungene Klammern verwendet. Textersatz wird
ebenfalls in doppelte geschwungene Klammern eingetragen. Zum Beispiel
{{SOBJ_19.x}} wird durch den Wert der X-Koordinate der oberen linken Ecke des
Objektes OBJ_19 und {{#att_left}} wird durch den Wert der CourselLab-Variable
ersetzt, die att_left genannt wird. Wenn kein Ersatz gefunden wird bleiben alle
doppelten geschwungenen Klammerbereiche intakt.
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Beispiel eines Objekts:

Uberschrift (X
Standardtext o
1 2 3
4 5 5]
7 3 0
Text mit Formatierung Kursiv, unterstrichen. fett und bun

Objektparameter
Textfenster
Uberschrift: Uberschrift @
Text: Standardtextanbsp &nbsp; 18nb:
Abstand innen: B px
Farbschema: | Dunkelblau -
Berutzerdefinierts Farbe: H#e08060
Farbveraurf: [ Eirfach a ]
Winleel: [
Rahmenbreite: 1 e
Dberblendung: [ Eirfliegen = ]
Dauer: 1 sek
Richtung: [wn linkcs ']
Schattenstarke: | Normal -
[] Modal anzeigen
0K ] [ Abbrechen Ubemehmen
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Wahlen Sie ein Farbschema fir das Objekt aus. Der Farbverlauf wird automatisch
entsprechend dem Farbschema erstellt. Geben Sie die Uberschrift und den Fenstertext

ein. StandardmiRig ist die Uberschrift zentriert und ibernimmt die Einstellungen vom
Modul.

Bei Bedarf wiahlen Sie einen passenden Uberblendungseffekt. Das Objekt unterstiitzt
zusatzlich zu den Standardeffekten noch Heranzoomen und Einfliegen.

Das Objekt kann Modal angezeigt werden, dh. alle anderen Objekte sind wahrend der
Anzeige gesperrt.

-

[ Textfenster @
Ton

Sound verwenden

Standard 1

[ QK ]| Abbrechen | Ubemehmen T

Auf der Registerkarte ,Ton“ kénnen Sie den Ton ein- und ausschalten, eine der vier
Standardtondateien verwenden oder einen benutzerdefinierten Ton wéhlen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies méglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in
der Kurswiedergabe.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlpunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch geodffneten Aktionseditors sichtbar. Die
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nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgelost durch

Wenn Textanzeige aktualisiert Nachdem der Text aktualisiert wurde.

wenn Text hinzugefiigt Nachdem Text hinzugefiigt wurde.

Wenn Dialogfenster geschlossen | Unmittelbar nach dem Schliefsen des Objekts.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SCHLIEBEN Schlief3t das Objekt

AKTUALISIERT Aktualisiert den Text im Objekt.

TEXT HINZUFUGEN Fligt Text dem vorhandenen Text hinzu. Beachten Sie, dass die
Schriftart des ndchstliegenden Absatzes fiir den neuen Text
verwendet wird.
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5.3.6 Sprechblasen

5.3.6.1 Einfache Sprechblase

Sprechblasen-Objekte werden zur Anzeige von verschiedenen Textanweisungen in einer
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die Menge des Textes in einer Sprechblase
verhaltnismaRig klein (fir groBere Textblocke kdnnen Dialogfenster verwendet werden).
Ein Anwendungsbeispiel: das Sprechblasen-Objekt soll sich 6ffnen, wenn die Maus des
Benutzers Uber einen ,aktiven” Bereich bewegt wird und sich wieder schliefen, wenn die
Maus den aktiven Bereich wieder verldsst. Das Offnen und SchlieBen der Sprechblase
erfolgt dabei nicht automatisch, sondern liber Aktionen. Im Gegensatz zu Dialog-Fenstern
haben Sprechblasen-Objekte einen Zeigerpfeil.

Beispiel eines Objekts:

Diese Sprechblase erscheint wenn
die Maus Ober den Link bewegt wird.

Text mit Sprechblasen-Link

Objektparameter
Einfache Sprechblase @
Parameter

Text: Diese Sprechblase erscheint we

Textrand: 12

Rahmenfarbe: e = I
HCCO000

Hirntergrundfarbe: HFFFFFF EJ

Pfeil: Unten links -

[ Schatten anzeigen
Momal

l QK I l Abbrechen I bemehmen Hitfe

Wadhlen Sie die Rahmenfarbe passend zum Design der Folie aus. Klicken Sie auf
"Ubernehmen", um die Anderungen mitzuverfolgen. Wahlen Sie unter ,Pfeil” die
Richtung des Pfeils aus und geben Sie den Sprechblasen-Text ein. Bei Bedarf legen Sie
einen Wert fur den Textrand fest. Der Textrand definiert den Platz zwischen dem
Fensterrahmen und dem Text.

Wenn Sie mit den Parametereinstellungen fertig sind, setzen Sie die Sprechblase so, dass
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der Pfeil auf das betreffende Element zeigt. Uber Aktionen kénnen sie die Sprechblase
auch erst bei Bedarf einblenden (zB. wenn sich die Maus des Benutzers (iber einen Link
oder aktiven Bereich bewegt).

Abhangig vom Zweck der eingefligten Sprechblase ist es moglicherweise notwendig, die
Anzeige der Sprechblase direkt nach dem Laden des Frames zu sperren und Aktionen zu
definieren, welche die Anzeige der Sprechblase ermdglichen.

5.3.6.2 Standard Sprechblase

Sprechblasen-Objekte werden zur Anzeige von verschiedenen Textanweisungen in einer
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die Menge des Textes in einer Sprechblase
verhaltnismaRig klein (fir groBere Textblocke kdnnen Dialogfenster verwendet werden).
Ein Anwendungsbeispiel: das Sprechblasen-Objekt soll sich 6ffnen, wenn die Maus des
Benutzers Uber einen ,aktiven” Bereich bewegt wird und sich wieder schlielRen, wenn die
Maus den aktiven Bereich wieder verldsst. Das Offnen und SchlieRen der Sprechblase
erfolgt dabei nicht automatisch, sondern liber Aktionen. Im Gegensatz zu Dialog-Fenstern
haben Sprechblasen-Objekte einen Zeigerpfeil.

Beispiel eines Objekts:

Standard-Sprechblase

Text mit Sprechblasen-Link.
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Objektparameter
Standard Sprechblase @
Parameter

Temt: Standard-Sprechblase

Teatrand: 12

Farbschema: gelb-orange - |
HFFFFFF

Pfeil: Urten links -

Schatten anzeigen
Momal
QK | | Abbrechen bemehmean Hiffe

Wahlen Sie die Rahmenfarbe passend zum Design der Folie aus. Klicken Sie auf
"Ubernehmen", um die Anderungen mitzuverfolgen. Wahlen Sie unter ,Pfeil” die
Richtung des Pfeils aus und geben Sie den Sprechblasen-Text ein. Bei Bedarf legen Sie
einen Wert fur den Textrand fest. Der Textrand definiert den Platz zwischen dem
Fensterrahmen und dem Text.

Wenn Sie mit den Parametereinstellungen fertig sind, setzen Sie die Sprechblase so, dass
der Pfeil auf das betreffende Element zeigt. Uber Aktionen kdnnen sie die Sprechblase
auch erst bei Bedarf einblenden (zB. wenn sich die Maus des Benutzers (iber einen Link
oder aktiven Bereich bewegt).

Abhdngig vom Zweck der eingefligten Sprechblase ist es moglicherweise notwendig, die
Anzeige der Sprechblase direkt nach dem Laden des Frames zu sperren und Aktionen zu
definieren, welche die Anzeige der Sprechblase ermoglichen.

5.3.6.3 Gewolbte Sprechblase

Sprechblasen-Objekte werden zur Anzeige von verschiedenen Textanweisungen in einer
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die Menge des Textes in einer Sprechblase
verhaltnismaRig klein (fir groRere Textblocke kdnnen Dialogfenster verwendet werden).
Ein Anwendungsbeispiel: das Sprechblasen-Objekt soll sich 6ffnen, wenn die Maus des
Benutzers Uber einen ,aktiven” Bereich bewegt wird und sich wieder schlieRen, wenn die
Maus den aktiven Bereich wieder verldsst. Das Offnen und SchlieRen der Sprechblase
erfolgt dabei nicht automatisch, sondern (iber Aktionen. Im Gegensatz zu Dialog-Fenstern
haben Sprechblasen-Objekte einen Zeigerpfeil.
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Beispiel eines Objekts:

gewolbte Sprechblase

Text mit Sprechblasen-Link.

Objektparameter
Gewdlbte Sprechblase @
Parameter
Temt: gewalbte Sprechblase
Textrand: 1
Farbschema: IStathIau - I
Hoedeee
Peil: I Urten links - I
[ Schatten anzeigen
Momal
I QK I I Abbrechen I Ibemehmen

Wahlen Sie die Rahmenfarbe passend zum Design der Folie aus. Klicken Sie auf
"Ubernehmen", um die Anderungen mitzuverfolgen. Wahlen Sie unter ,Pfeil” die
Richtung des Pfeils aus und geben Sie den Sprechblasen-Text ein. Bei Bedarf legen Sie
einen Wert fir den Textrand fest. Der Textrand definiert den Platz zwischen dem
Fensterrahmen und dem Text.

Wenn Sie mit den Parametereinstellungen fertig sind, setzen Sie die Sprechblase so, dass
der Pfeil auf das betreffende Element zeigt. Uber Aktionen kénnen sie die Sprechblase
auch erst bei Bedarf einblenden (zB. wenn sich die Maus des Benutzers (ber einen Link
oder aktiven Bereich bewegt).

Abhangig vom Zweck der eingefiigten Sprechblase ist es moglicherweise notwendig, die
Anzeige der Sprechblase direkt nach dem Laden des Frames zu sperren und Aktionen zu
definieren, welche die Anzeige der Sprechblase ermdglichen.
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5.3.6.4 Verlaufende Sprechblase

Sprechblasen-Objekte werden zur Anzeige von verschiedenen Textanweisungen in einer
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die Menge des Textes in einer Sprechblase
verhaltnismaRig klein (fir groBere Textblocke konnen Dialogfenster verwendet werden).
Ein Anwendungsbeispiel: das Sprechblasen-Objekt soll sich 6ffnen, wenn die Maus des
Benutzers Uber einen ,aktiven” Bereich bewegt wird und sich wieder schlieRen, wenn die
Maus den aktiven Bereich wieder verldsst. Das Offnen und SchlieBen der Sprechblase
erfolgt dabei nicht automatisch, sondern (iber Aktionen. Im Gegensatz zu Dialog-Fenstern
haben Sprechblasen-Objekte einen Zeigerpfeil.

Beispiel eines Objekts:

Sprechblase mit
Farbverlauf

Text mit Sprechblasen-Link.

Objektparameter
Verlaufende Sprechblase @
Parameter
Text: Sprechblase mit Farbvedauf
Textrand: 1
Farbschema: I P = I
Peil: I Unten links - I

[] Schatten anzeigen

Momal

l OK I l Abbrechen I Ubemehmen T

Widhlen Sie die Rahmenfarbe passend zum Design der Folie aus. Klicken Sie auf
"Ubernehmen", um die Anderungen mitzuverfolgen. Wahlen Sie unter ,Pfeil” die
Richtung des Pfeils aus und geben Sie den Sprechblasen-Text ein. Bei Bedarf legen Sie
einen Wert fur den Textrand fest. Der Textrand definiert den Platz zwischen dem
Fensterrahmen und dem Text.
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Wenn Sie mit den Parametereinstellungen fertig sind, setzen Sie die Sprechblase so, dass
der Pfeil auf das betreffende Element zeigt. Uber Aktionen kdnnen sie die Sprechblase
auch erst bei Bedarf einblenden (zB. wenn sich die Maus des Benutzers liber einen Link
oder aktiven Bereich bewegt).

Abhangig vom Zweck der eingefligten Sprechblase ist es moglicherweise notwendig, die
Anzeige der Sprechblase direkt nach dem Laden des Frames zu sperren und Aktionen zu
definieren, welche die Anzeige der Sprechblase ermdglichen.

5.3.6.5 Ideen Sprechblase

Sprechblasen-Objekte werden zur Anzeige von verschiedenen Textanweisungen in einer
Folie benutzt. Im Allgemeinen ist die Menge des Textes in einer Sprechblase
verhaltnismaRig klein (fur groBere Textblocke konnen Dialogfenster verwendet werden).
Ein Anwendungsbeispiel: das Sprechblasen-Objekt soll sich 6ffnen, wenn die Maus des
Benutzers Uber einen ,aktiven” Bereich bewegt wird und sich wieder schlieRen, wenn die
Maus den aktiven Bereich wieder verldsst. Das Offnen und SchlieRen der Sprechblase
erfolgt dabei nicht automatisch, sondern liber Aktionen. Im Gegensatz zu Dialog-Fenstern
haben Sprechblasen-Objekte einen Zeigerpfeil.

Beispiel eines Objekts:

Denk-Sprechblase (Idee)

Text mit Sprechblasen-Link.

Objektparameter
Ideen Sprechblase @
Parameter

Tend: Denk-5Sprechblase (Ides]

Textrand: 12 px

Farbschema: gelb-orange - I
HFFFFFF

Pfeil: Urtten lirks -

[7] Schatten anzeigen
Mormal

I QK I l Abbrechen Ubemehmen Hiffe
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Wahlen Sie die Rahmenfarbe passend zum Design der Folie aus. Klicken Sie auf
"Ubernehmen", um die Anderungen mitzuverfolgen. Wahlen Sie unter ,Pfeil” die
Richtung des Pfeils aus und geben Sie den Sprechblasen-Text ein. Bei Bedarf legen Sie
einen Wert fir den Textrand fest. Der Textrand definiert den Platz zwischen dem
Fensterrahmen und dem Text.

Wenn Sie mit den Parametereinstellungen fertig sind, setzen Sie die Sprechblase so, dass
der Pfeil auf das betreffende Element zeigt. Uber Aktionen kénnen sie die Sprechblase
auch erst bei Bedarf einblenden (zB. wenn sich die Maus des Benutzers liber einen Link
oder aktiven Bereich bewegt).

Abhangig vom Zweck der eingefligten Sprechblase ist es moglicherweise notwendig, die
Anzeige der Sprechblase direkt nach dem Laden des Frames zu sperren und Aktionen zu
definieren, welche die Anzeige der Sprechblase ermdglichen.

5.3.7 Design

5.3.7.1 Verlauf

Das Objekt Verlauf wird im Allgemeinen fir Dekorationszwecke benutzt.

Beispiel eines Objekts:

Objektparameter
Werlaufender Bereich @
Farameter
Farbe 1: HlaGoce] E]
Farbe 2: HFFFFF E]
Richtung: @) horizontal
(7 verilal
oK ] [ Abbrechen bemehmen
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Wahlen Sie eine Farbe fiir den Anfang und das Ende des Verlaufs entsprechend dem
ausgewdhlten Design der Folie aus. Klicken Sie auf ,Ubernehmen®, um die Anderungen
mitzuverfolgen.

Wahlen Sie die Richtung des vertikalen oder horizontalen Verlaufs aus.

5.3.7.2 Klickbereich

Der Klick-Bereich eines Objekts ist ein transparenter Bereich auf einer beliebigen Position
im Frame. Dieser ist standardmaRig transparent, doch kann er sichtbar gemacht werden,
sowie blinkend unter Verwendung der Objekt-Methoden. Dieses ist moglicherweise
nitzlich um den Klickbereich bei einem falschen Klick hervorzuheben.

Das Objekt ist standardmaRig unsichtbar; deshalb wird der Platzhalter des Objekts im
Bearbeitungs-Modus angezeigt.

Nachdem Sie dieses Objekt in einen Frame eingefligt haben, legen Sie die GroRe des
Objekts fest und passen die Position an. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Objekt und wahlen Sie ,,Objekt bearbeiten" im Kontextmeni aus.
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Klickbereich: ==
Hervorheben

Blinken
0.5
Dechdoraft: 40 %
Hintergrundfarbe: HFFS500 El
Rahmenart: ohne Rahmen L

HCTCEN

o YO
£

Vorschau bei Bearbeitung

QK ]| Abbrechen | bemehmen | Hiffe

Auf der Registerkarte Hervorheben kdnnen Sie die Blinkperiode, die Hintergrundfarbe,
Rahmenparameter und Deckkraft (Transparenz) des Objekts im Hervorhebungsmodus
festlegen. Markieren Sie die Checkbox Vorschau bei Bearbeitung, um das Objekt im
Bearbeitungsmodus zu sehen. Beachten Sie, dass es nicht moglich ist, die Transparenz fir
dieses Objekt im Bearbeitungsmodus anzuzeigen und deshalb nur der Hintergrund und
der Rahmen angezeigt werden.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung
HERVORHEBUNG AN Zeigt das Objekt an.
HERVORHEBUNG AUS Blendet das Objekt aus.
5.3.7.3 Aktive Zone

Die Aktive Zone wird benutzt, um Mausklicks auf einer beliebigen Position des Frames
auszuwerten und verschiedene Aktionen bei korrektem und falschem Klicken zu starten.
Die Aktive Zone ist standardmaRig transparent, kann aber sichtbar gemacht werden,
sowie blinkend unter Verwendung der Objekt-Methoden. Dieses ist moglicherweise
nltzlich um den Klickbereich bei einem falschen Klick hervorzuheben.

Das Objekt ist standardmaRig unsichtbar; deshalb wird der Platzhalter des Objekts im
Bearbeitungs-Modus angezeigt.
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WARNUNG! Dieses Objekt nimmt ALLE Mausklicks in der ausgewdhlten
Kontrollzone auf, deshalb nehmen sdmtliche anklickbaren Objekte (Links,
Schaltflichen, Objekte mit Aktionen etc.) in dieser Kontrollzone solange keine
Klicks an, wie dieses Objekt aktiv ist.

Dieses Objekt wertet Mausklicks auf sémtlichen Frames aus. Deshalb kann nicht
mehr als ein Objekt solcher Art im aktiven Modus benutzt werden. Um dieses
Objekt zu aktivieren/deaktivieren, verwenden Sie die spezielle Objektmethode
ENTSPERREN /SPERREN.

Sobald dieses Objekt in den Frame eingefiigt ist, kann es nicht mehr so einfach
verdeckt werden wie andere Objekte. Um dieses Objekt komplett zu deaktivieren,
verwenden Sie die spezielle Objektmethode LOSCHEN.

Nachdem Sie dieses Objekt in einen Frame eingefligt haben, legen Sie die GréRe des
Objekts fest und passen die Position an. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Objekt und wahlen Sie ,,Objekt bearbeiten" im Kontextmeni aus.

Der Mausklick innerhalb der definierten aktiven Zone gilt immer als korrekt. Es gibt drei
Modi unterschiedlicher Mausklicks:

1. Ganzer Frame - Modus - Mausklick Gberall auf dem Frame (auBer auf der Aktiven
Zone) wird als falsch gewertet.

2. Ausgewdhltes Objekt - Modus - Mausklick Gberall auf dem Objekt (auBer der
Aktiven Zone) wird als falsch gewertet. Mausklicks auBerhalb des Objektes
werden nicht ausgewertet.

3. Ausgewabhlter Bereich - Mausklick (iberall im Bereich auf dem Frame, der durch
Koordinaten definiert wird (aulRer der Aktiven Zone) wird als falsch gewertet.
Mausklicks auBerhalb dieses Bereichs werden nicht ausgewertet.
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Akdive Zone =X
Bersich | Falsch | Richtig | Hervorheben
Uberwachung der Klicks: [MSgewﬁthﬂ' Bereich T]
Jbenwachtes Objekt OBJ_20

Position x [ Y A0 px

Grolke - Brette: R0  px Hohe: ROD  px

OK | | Abbrechen | |Ubemehmen || Hife |
( Aktive Zone |
Bersich | Falsch | Richtig | Hervorheben

Oberwachung der Kicks: [Ausgewéhhes Ohbjekt v]
Uberwachtes Objekt: OBJ_20 Q
Pozition S g pe A0 P
Grofe - Breite: 00 | p= Hohe: ROD | pH

OK || Abbrechen | | Ubemehmen | |  Hife
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Bereich | Falsch | Richtig | Hervorheben |

Altive Zone E

Oberwachung der Klicks: [Eanze Enlic

)

Oberwachtes Objekt: |

Pozition s psT

Girofe - Breite: p Highe:

@
o

I oK I [ Abbrechen ] |Ubemehmen| [ Hilfe

Bersich | Falsch | Richtig | Hervorheben |

Altive Zone E

Anzahl der Versuche:
—Altionen

Beim Versuch: + = 4+ & F

N

1
2

Beim letzten Versuch: Mur Aldionen -

[/] Voribengehende Hervorhebung
Zeit hervorheben: 3 sek

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife
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Die Anzahl der erlaubten Versuche kann auf der Registerkarte Falsch festgelegt werden.
Bei jedem Versuch kénnen fir diesen eigene Listen mit Objekten festgelegt werden die
angezeigt oder verdeckt werden. AuBBerdem kdnnen Sie die Hervorhebung der Aktiven
Zone nach letztem falschem Versuch verwenden.

[ Altive fone @
X

Wersuch-Nr.: 1

Objekte anzeigen: + = 4 ¥ F
D
OBJ_20

Objekte verbergen: + = 4 & F
D
0OBJ_23

|  OK || Abbrechen |

oK ] [ Abbrechen I Ubemehmen Hitfe

Die Liste im Falle des korrekten Versuchs kann auf der Registerkarte Korrekt festgelegt.
werden.

[ Aktive Zone ==

—— Aktionen

Objekie anzeigen: g = 4 & Iﬁ'

D

Objekte verbergen: = = 4 ¥ ,ﬁ'
D

OBJ_23

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | | Hife
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Parameter der Hervorhebung kénnen auf der Registerkarte ,Hervorheben” festgelegt

werden.

Altive fone

| Bereich | Falsch | Richtig | Hervorheben |

-

[l

Dechkhraft: 40| %
Hintergrundfarbe: HFFS500 EI
Rahmenart: | ohne Rahmen 7

H I

2

R i

Fh OO

Yorschau der Hervorhebung im Bearbeitungsmodus

| oK

| | Apbrechen | | Ubemehmen | |

Hilfe:

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlpunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelést durch

Wenn Steuerung gestartet

Sobald das Objekt in den aktiven Modus wechselt. (fingt an Klicks
aufzulisten)

Wenn Klick angenommen

Sobald ein Mausklick an beliebiger Stelle im Frame angenommen
wird. Dieser ist noch nicht ausgewertet.

Wenn Klick auflerhalb | Die erste Phase der Auswertung ist komplett - der Klick befindet sich

Uberwachungsbereich auflerhalb  der Kontrollzone.  Weitere Auswertung  wird
unterbunden.

Wenn Klick innerhalb | Die erste Phase der Auswertung ist komplett - der Klick befindet sich

Uberwachungsbereich innerhalb der Kontrollzone. Die Auswertung wird weitergefiihrt in
der zweiten Phase.

Wenn Klick innerhalb | Die zweite Phase der Auswertung ist komplett - der Klick befindet

Zielbereich sich in der Kontrollzone (korrekt). Das Ereignis wird gestartet, bevor
andere Aktionen in der Liste des Objekts gestartet werden.

Wenn Klick auflerhalb | Die zweite Phase der Auswertung ist komplett - der Klick befindet

Zielbereich sich auflerhalb der Kontrollzone (falsch). Das Ereignis wird

gestartet, bevor andere Aktionen in der Liste des Objekts gestartet
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werden.

Wenn Steuerung gestoppt Wenn das Objekt deaktiviert ist.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

AKTIVIEREN Das Objekt ist aktiv

SPERREN Das Objekt ist gesperrt

LOSCHEN Léscht das Objekt und entfernt die Mausklick-Uberwachung.

5.3.7.4 Benachrichtigung

Die Benachrichtigung wird benutzt, um die Aufmerksamkeit des Benutzers auf einen
bestimmten Teil des Frames zu lenken. Es gibt drei verschiedene Formen, wie die
(beliebig blinkende) Nachricht verwendet werden kann: Pfeil, transparentes Rechteck mit
sichtbaren Ecken und farbiger, transparenter, rechteckiger Bereich.

Beispiel eines Objekts:

Nachdem Sie dieses Objekt in einen Frame eingefligt haben, wahlen Sie ,Objekt
bearbeiten” im Kontextmeni aus. Abhangig von dem ausgewdahlten Objekttyp konnen Sie
unterschiedliche Parameter einstellen:
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P

Benachrichtigung
Parameter
Aussehen: Ecken v]
Blinken

[ Blinkperode: 05 sek

Lange der Ecke: [ i

Breite der Ecke: 2 i

Farbe der Ecke: HFFODD0 E]

| OK || Abrechen | [Ubemehmen || Hife |

Unter Ecken konnen Sie die EckengroRe und -farbe festlegen.

Benachrichtigung
Parameter
Aussehen: Ffeil v]
Blinken
[ Blinkperode: 05 sek
Pfeilrichtung: [Unks oben v]
Ffeiffarbe: [Hnt v]

[ oK ] [ Abbrechen ] Obemehmen

UnterPfeil konnen Sie die Pfeilrichtung und -farbe festlegen.
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Benachrichtigung @
Parameter

Aussehen: Transparenter Bersich "]
Blinken
Blinkperode: 0.5 sek
Deckkraft: 40 %
Hintergrundfarbe: HFF3900 E]
Rahmenart: ohne Rahmen ~
HCCEE0

e LU

EINSCHRAMKUNG: Deckkraft wird nicht angewendet
wahrend der Vorschau im Bearbeitungsmodus

OK || Abbrechen | |Ubemehmen | [  Hife |

Unter Transparenter Bereich konnen Sie den Blink-Timer, die Hintergrundfarbe, die
Grenzen und die Deckkraft des Objektes festlegen. Beachten Sie, dass es nicht moglich ist,
die Transparenz fir dieses Objekt im Bearbeitungsmodus in Courselab anzuzeigen, nur
der Hintergrund und der Rand kénnen angezeigt werden.

5.3.7.5 Farbverlaufshintergrund mit runden Ecken
Der Farbverlaufs-Hintergrund mit runden Ecken wird nur zu Designzwecken verwendet.

Beispiel eines Objekts:
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Objektparameter

Widhlen Sie ein

Farbschema fir

das Objekt aus - ein vordefiniertes oder
benutzerdefiniertes. Andern Sie die Rahmenbreite und die Eckenabrundung bei Bedarf.

Farbverlaufender Hintergrund mit runden Ecken

Parameter

Farbschema: Schieferblau = ]
HCCCCCC
HCCCCCC
HFFFFFF

Abrundung Ecken: G P

Rahmenbreite: 1 P

Schattenstare: Mamal hd

0K ] [ Abbrechen Ubemehmen
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5.3.7.6 Miniaturbilder mit VergroRBerungsfunktion

Das Miniaturbild mit VergroBerung zeigt Bilder in der VergroRerung an, wenn der
Benutzer auf das Miniaturbild klickt. Das Bild wird mit der von der Vorlage bestimmten
maximalen GroRe angezeigt.

Beispielansicht des Objektes im Miniatur-Modus:

Beispielansicht des Objektes im Zoom-Modus.
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Objektparameter

Wahlen Sie die Grafik, das Farbschema fir die Schaltflachen und den Hintergrund und
andern Sie die Tooltips, falls erforderlich.

Miniaturbild mit VergréBerungsfunktion @

Parameter
Bilddatei: E]

Symbolfarbe: [Guldgelb w7 ]
Hintergrundfarbe: [ Dunkelblau - ]
Schattenstarke: [ Maormmal - ]
Schaltflache Vergrabem: Klicken Sie hier, um das Bild zu vergr
Schaltflache Schlieben: Klicken Sie hier, um das Vergralerun

Schliefen durch Mausklick auf beliebige Stelle im Bild

oK ] [ Abbrechen Ubemehmen
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5.3.7.7 Schaltflache

Die Schaltflache wird zur Ausfihrung von Aktionen verwendet und hat vordefinierte
Symbole: "Weiter" und "Zuriick"

Objektparameter

Schaltflache ==
Parameter

Farbschema: [Gmu - ]
Farbvedawf: [ Sehaltflache - ]
Schaltflachensymbal: [weﬁef - ]
Symbolfarbe: | Dunkelblau v
Schattenstarke: [ Nomal = ]

[ oK J [ Abbrechen ] Ubemehmen

Wahlen Sie das Farbschema fiir die Schaltflache.
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5.3.8 Titelfolie

Die Objekte der Gruppe Titel-Folie werden nur auf der Titel-Folie verwendet.

5.3.8.1 Modul starten

Die Schaltflache Modul Starten auf der Titelfolie ist inaktiv, solange im Hintergrund Folien
und Objekte geladen werden. Nach Abschluss des Ladevorgangs wird die Schaltflache
aktiviert und kann zum Starten des Moduls benutzt werden.

Beispiel eines Objekts:

Objektparameter

Schaltfliche "Modul starten” @

Farameter

| Standardeinstelungen verwenden

OK | [ Abbrechen | | Ubemenmer Hife

Die von Courselab zur Verfligung gestellte Schaltfliche wird standardmaRig verwendet.
Wenn Sie eine andere Schaltfliche verwenden mochten, dann erstellen Sie 2 Bilder

mittels beliebigen Grafik-Editors:
o Das erste Bild wird angezeigt, wahrend der Hauptblock des Moduls Iadt (legen Sie
den Pfad fest unter ,Wahrend des Ladens”).
o Das zweite Bild wird angezeigt, nachdem der Hauptblock des Moduls geladen ist
(legen Sie den Pfad fest unter ,Wenn geladen®).
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5.3.8.2 Dialogfenster "Folientitel"

Die Schaltflache 6ffnet ein Dialogfenster, welches zur Anzeige einer kurzen Beschreibung
und Anweisungen zum Modul verwendet wird.

Beispiel eines Objekts:

J

Objektparameter

fa

Dialogfenster "Folientitel" @

Fenster | Schaltflache

Standard-Farbschema verwenden

Fenstertitel: Modulbeschreibung
Fenstertext:
Fenstergrofle  Brette: 00  Hohe: 530 px
Fensterposition horiz.: 0 vet, 0 px

Beim Cffnen alle ahrlichen Fenster schiieBen

[ OK ] [ Abbrechen [hemehmen

[41]
]

Am Reiter Fenster konnen Sie die Rahmenfarbe, den Fenstertitel und den Fenstertext
(jeweils Richtext-Felder) einstellen.

Wenn die Checkbox Beim Offnen alle dhnlichen Fenster schlieBen markiert wird, kann
nur das zuletzt gedffnete Dialogfenster angezeigt werden.
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Schaltflache

Standard-Schaltflachensinstellungen verwenden

Schaltflache offnen: Modulbeschreibung

Schaltflache schiiefen: Fenster schiielen

[ OK ] [ Abbrechen ] [hemehm

]

Dialogfenster "Folientitel" @

StandardmaRig wird die von Courselab zur Verfligung gestellte Schaltflache verwendet.
Wenn Sie eine andere Schaltflaiche verwenden mochten, dann erstellen Sie zwei

entsprechende Bilder in einem Grafik-Editor.
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5.3.9 Medien

5.3.9.1 Flash-Film

Das Objekt Flash-Movie wird fiir das Abspielen von den Adobe-Flash-Filmen oder -
Videoclips benutzt, die in Flash umgewandelt werden. Adobe-Flashfilmdateien haben die
.swf-Erweiterung.

WICHTIG! Die Adobe-Flash-Player-Software sollte auf dem Computer fiir das
Abspielen von Flash-Filmen installiert sein. Sie kénnen die neueste kostenlose
Version des Adobe-Flash-Players bei http://www.adobe.com/) herrunterladen.
Um die korrekte Funktionalitdt des Lern-Kurses sicherzustellen, vergessen Sie nicht
die Checkbox zu aktivieren, um zu (berpriifen, ob der Flash-Player auf der
Zielmaschine installiert worden ist, bevor das Lern-Modul geladen wird. (Modul -
Laufzeiteinstellungen - Uberpriifung).

Der Flash-Film kann nicht im Bearbeitungsmodus abgespielt werden, nur der Platzhalter
ist sichtbar.

Objektparameter
Flashdatei ==
Parameter
Guelle
@ Datei:  D:\Courselab_DokuCourselab in Europa E]
~1 URL:
) Code:
Anzeigemodus (wmode): Durchl3ssige Ebene v]
HFFFFFF
Parameter: b = 4 § fl*
Farameter Wert
Parm(1 22
Flash'ars:
| 0K || Mbbrechen | | Ubemehmen ||  Hife |

Legen Sie die Flash-Film Quelle fest. Es gibt drei Auswahlen:
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1. Lokale Datei (die Datei wird automatisch in den Ordner ,,Images” des Lern-Moduls
kopiert);
2. URL - komplette URL des Flash-Films;

Code - diese Auswahl erlaubt lhnen, den Code von YouTube oder anderen
Videowebsites einzufligen. Das Objekt versucht, die Flash-Film-URL aus diesem
Code zu bestimmen. Jedoch verwenden Sie diese Auswahl mit grofRer Sorgfalt,
weil diese fehlerhaft sein kann.
Bedenken Sie, dass die URL und Code sich auf einen externen Inhalt beziehen,
deshalb unterliegt dieser Flash-Film den Flash-Player Sicherheitseinstellungen
(cross-domain security).

Wadhlen Sie den Anzeigemodus aus. Adobe-Flashplayer unterstiitzt die folgenden
Fenstermodi flr das Abspielen des Films:

1. Undurchlassig obenauf: (Fenster-Modus). Der Flash-Film wird in seinem eigenen
virtuellen Fenster im Frame Uber dem eigentlichen Browserfenster abgespielt,
deshalb kénnen keine anderen Objekte in dem Frame den Flash-Film Uberdecken
oder teilweise Uberschneiden. Die Hintergrundfarbe flir den Flash-Film entspricht
jener, die vom Benutzer ausgewahlt wird.

2. Durchldssige Ebene (Transparenter Modus): Der Flash-Film spielt in einer
separaten Ebene des Frames und Uberschneidet andere Objekte, die
darunterliegen. Jedoch konnen die Objekte, die auf die oberste Ebene gesetzt
werden, den Flash-Film tGberschneiden. Wenn die Hintergrundfarbe fiir den Frame
nicht vom Benutzer definiert wird und der Flash-Film transparente Bereiche hat,
dann werden die Objekte, die darunterliegen durch die transparenten Bereiche
des Films sichtbar. Beachten Sie jedoch, dass der transparente Modus Ressourcen
verbraucht und die Animationsleistung geringer sein konnte.

3. Undurchldssige Ebene (Undurchsichtiger Modus): Der Flash-Film wird in einer
separaten Ebene des Frames abgespielt und Ulberschneidet andere Objekte, die
darunterliegen. Jedoch konnen die Objekte, die auf eine Ebene dariibergesetzt
werden, den Flash-Film (berschneiden. Im Gegensatz zum transparenten Modus,
hat der Flash-Film im undurchsichtigen Modus die Hintergrundfarbe immer
vordefiniert, selbst wenn Sie nicht ausdriicklich eine Hintergrundfarbe festlegen
(Weil ist die Standard-Hintergrundfarbe).

Bei Bedarf konnen Sie die Hintergrundfarbe fiir das Flash-Film-Objekt festlegen.

Benutzerdefinierte Parameter konnen zum Flash-Film hinzugefiigt werden (wenn der
Flash-Film entworfen ist, um diese Parameter zu behandeln). Beachten Sie, dass der
Parametername keine Leerzeichen und Sonderzeichen beinhalten und der Parameterwert
keine Anflihrungsstriche oder Klammern enthalten darf.
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Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden geandert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

PLAY Startet den Flash-Film.

STOP Stoppt den Flash-Film.

ZURUCKSPULEN Springt zum Beginn des Flash-Films zurflick.

PAUSE Pausiert den Flash-Film.

FORTSETZEN Setzt die Wiedergabe des Flash-Films fort (nachdem pausiert
wurde).

5.3.9.2 Shockwave

Das Shockwave-Movie-Objekt wird fir das Abspielen von Adobe-Shockwave-Filmen
benutzt, die mit Adobe-Shockwave (Macromedia Director) erstellt worden sind. Adobe-
Shockwave-Filmdateien haben die .dcr-Erweiterung. Diese Technologie ist vielseitiger als
die von Flash. Die erh6hte Bandbreite an Features hat einen Nachteil im Hinblick auf die
GroRe, die Komplexitat bei der Erstellung des Shockwave-Films, sowie die Anforderungen,
um Adobe-den Shockwave-Player zu installieren. Obgleich der Adobe-Shockwave-Player
kostenlos verfligbar ist, ist dieser viel grofler und ist weniger universell einsetzbar, als der
Flash-Player. Wenn Sie dennoch einen Shockwave-Film haben, kdnnen Sie ihn wie einen
Flash-Film im Frame verwenden.

WICHTIG! Die Adobe-Shockwave-Player-Software sollte auf dem Computer aller
Benutzer installiert sein, um den Film abspielen zu kénnen. Die neueste kostenlose
Version des Adobe-Shockwave-Players ist unter http://www.adobe.com
verfligbar. Um die korrekte Funktionalitéit des Lern-Kurses sicherzustellen, denken
Sie daran, die Checkbox zu aktivieren, die liberpriift, ob der Shockwave-Player auf
der Zielmaschine installiert worden ist, bevor das Lern-Modul geladen wird-
(Modul - Laufzeiteinstellungen — Uberpriifung).
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Objektparameter

Shockwavedatel @
Parameter

Diatei: D

(0] ] | Abbrechen Ibemehmen Hilfe

Legen Sie den Pfad zum gewiinschten Shockwave-Film fest. Die Datei wird automatisch in
den Ordner ,Images” des aktuellen Lern-Moduls kopiert.

EINSCHRANKUNG: Wéhrend Sie das Film-Objekt einfiigen, ist der Inhalt fiir dieses
Objekt dem CourselLab-Editor unbekannt; deshalb wird stattdessen ein Platzhalter
im Editiermodus angezeigt.

5.3.9.3 Video Clip

Das Objekt Videoclip wird flir das Abspielen von Videoclips in verschiedenen Formaten
benutzt.

Windows Media-Player wird standardmaRig fur das Abspielen von MPEG-, AVI- und
WMV-Formaten benutzt. Fir die FireFox-Browserfamily wird empfohlen, die neueste
Version von Microsoft Windows Media-Player plug-in des Port-25 Teams zu installieren:
(http://port25.technet.com/pages/windows-media-player-firefox-plugin-download.aspx).

Der QuickTime-Player wird standardmaRig fir das Abspielen von QuickTime-Movies und
3gp Formaten verwendet. Anmerkung: der QuickTime-Player muss auf dem Computer des
Lernenden installiert sein: http://www.apple.com/quicktime/

Der Realplayer wird standardmaRig fiir das Abspielen von Clips in Real Media RM-, RAM-
und RPM-Dateien verwendet. Beachten Sie, dass der RealMedia-Player auf den Computer
des Lernenden installiert sein muss: http://www.real.com/

WICHTIG! Diese zusdtzliche Software sollte auf den Computer fiir das Abspielen
von Videoclips installiert sein. Um die korrekte Funktionalitét des Lern-Kurses
sicherzustellen, denken Sie daran, die Checkbox zu aktivieren, die liberpriift, ob
der Player auf der Zielmaschine installiert worden ist, bevor das Lern-Modul
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geladen wird (Modul - Laufzeiteinstellungen — Uberpriifung).

EINSCHRANKUNG: Widhrend Sie das Film-Objekt einfiigen, ist der Inhalt fiir dieses
Objekt dem CourselLab-Editor unbekannt; deshalb wird stattdessen ein Platzhalter
im Editiermodus angezeigt.

Objektparameter

[ Video [5m]
Parameter

Quelle
@ Datei:  F:sample mov| E]
1 URL:
Player: [Pu.rtuma‘tisd"l - ]
Steuerung: [Fu.lsblenden - ]
Video Autostart

[ Fensterdoser Modus (WMP |E, FF, N57)
[ Unsichtbarer Modus

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Legen Sie den Pfad zum gewilinschten Video fest. Es gibt zwei Optionen:
o Lokale Datei (die Datei wird automatisch in den Ordner ,Images” des Lern-Moduls
kopiert);
o URL - komplette URL des Videos;

Bedenken Sie, dass die URL sich auf einen externen Inhalt bezieht, deshalb
unterliegt dieses Video den Sicherheitseinstellungen des Browsers (cross-domain
security).

Die Auswahl Player erlaubt Ihnen, die gewlinschte Player-Software festzulegen. Beachten
Sie, dass der Objekt-Platzhalter, abhangig von dieser Auswahl und der ausgewahlten
Videoquelle, moglicherweise die Anzeige des Players dandert.
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Das Beispielbild zeigt den Windows Media Player-Platzhalter:

%8 Windows
MedirPlayer

images/WindovwsMediaSample.wmv

(1) D@ ne=

Die Anzeige der Steuerung kann weiter angepasst werden:

Wenn die Checkbox Video Autostart aktiviert wird, wird der Videoclip gestartet, sobald er
geladen ist, andernfalls muisste der Benutzer die Schaltflaiche ,Play” betatigen oder
mittels der Objekt-Methoden manuell starten.

Fensterloser Modus ermoéglicht das Starten des Windows Media-Players als Inline-
Element (d.h., dass er in diesem Fall von anderen Objekten liberlappt werden kann),
andernfalls wird dieser im Fenstermodus gestartet (in diesem Fall kann er standardmaRig
nicht von anderen Objekten Uberlappt werden). Anmerkung: nicht alle Player und
Browser unterstiitzen den fensterlosen Modus.

Unsichtbarer Modus startet die Player-Software als verstecktes Element. Dieser Modus
konnte zum Beispiel fliir das Abspielen von Audiodateien im Hintergrund verwendet
werden.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis Ausgelost durch

. Ausgelést im Sekundentakt wéhrend der Player Medien abspielt.
Wenn 1 sek — Wiedergabe - . . . . o
Tick Verwenden Sie dies mit der Eigenschaft currentPosition, um
zeitgenaue Aktionen zu erstellen.

Wird in dem Moment aktiviert, wenn der Status der Medien

Ifl/enn Wiedergabestatus (Play/Stop) gedndert wird (Der Status selbst ist nicht von Bedeutung
dndern . .

—er wird blofS gedindert).
Wenn Wiedergabe beendet In dem Moment, wenn das Abspielen von Medien anhilt
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(unabhdngig davon, ob der Benutzer stoppt oder der Player am
Ende der Aufzeichnung angelangt ist).

Wenn Wiedergabe
unterbrochen

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums pausiert wird.

Wenn Wiedergabe gestartet

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums startet (die
aktuelle Position ist nicht wichtig).

Wenn Wiedergabe von Beginn
an gestartet

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums von Beginn an
startet.

Wenn Wiedergabe fortgesetzt

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums aus dem
pausierten Zustand startet.

Wenn Medium beendet

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums am Ende der
Aufzeichnung stoppt.

Wenn Position geédindert

In dem Moment, wenn die aktuelle Position durch den Regler oder
durch eine Methode gedndert wird.

Wenn Medium gewechselt

In dem Moment, wenn das Player-Medium gewechselt wird.

Wenn Mediumfehler

In dem Moment, wenn der Player einen Error generiert.

Wenn Serverantwort erwartet
wird

In dem Moment, ab dem der Player auf die Reaktion des Servers
wartet.

Wenn Verbindung zum Server
wiederherstellen

In dem Moment, wenn sich der Player wieder mit dem Server
verbindet.

Wenn Medien-
Zwischenspeicherung gestartet

In dem Moment, wenn Player anfidngt zwischenzuspeichern.

Wenn Medium vorbereitet

wird

In dem Moment, wenn Medien geladen werden und der Player
anfingt das Abspielen vorzubereiten.

Wenn Medium bereit

In dem Moment, wenn Medien geladen werden und der Player
bereit ist zu startet.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

PLAY Spielt den Clip ab.

STOP Stoppt das Abspielen des Clips.

PAUSE Pausiert den Clip. Wenden Sie die Methode PLAY an, um

fortzufahren.
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EIGENSCHAFT SETZEN

Setzt einen der Playereigenschaften um.

QUELLE ERSETZEN

Ersetzt Videoquelle des Players.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax
autoStart Gibt 1 aus, wenn Autostart auf true eingestellt wird, andernfalls | SOBJ_ID.autoStart
wird der Wert 0 ausgegeben.
mute Gibt 1 aus, wenn die Lautlos-Einstellung auf true eingestellt wird, | SOBJ_ID.mute
andernfalls wird der Wert 0 ausgegeben.
volume Gibt die aktuelle Lautstdrke aus (Weite von 0-100). SOBJ_ID.volume
currentMedi | Gibt den aktuellen Mediennamen aus (falls dieser existiert), | SOBJ_ID.currentM
a andernfalls wird ein leerer String ausgegeben. edia
duration Gibt die volle Mediendauer in Sekunden aus. SOBJ_ID.duration
currentPosit | Gibt die aktuelle Position des Mediums in Sekunden aus. SOBJ_ID.currentPo
ion sition
currentState | Gibt den aktuellen Objekt-Status aus (Zeichen: "undefined", | SOBJ_ID.currentSt
"stopped”, "paused”, ‘"playing" ,"forward", "backward", | ate
"buffering”,  "waiting”,  "ended",  "preparing",  "ready",
"reconnect”).
url Gibt, falls vorhanden, die aktuelle Medien-URL aus. SOBJ_ID.url
isOnline (Nur WMP) Gibt 1 aus, wenn der Player mit dem Netzwerk | SOBJ_ID.isOnline

verbunden ist, andernfalls wird der Wert 0 ausgegeben.

5.3.9.4 Java- Applet

Das Java-Applet-Objekt wird fiir das Einfligen von Java-Applets in den Lern-Kurs benutzt.

WICHTIG! Java Virtual Machine sollte auf den Computer fiir den Betrieb von Java-

Applet (kostenloser Download bei

http://www.sun.com/)

installiert sein.

WICHTIG! Um die korrekte Funktionalitét des Lern-Kurses sicherzustellen, denken
Sie daran, die Checkbox zu aktivieren, die (iberpriift ob Java auf der Zielmaschine

installiert

worden ist, bevor das Lern-Modul

Laufzeiteinstellungen — Uberpriifung).

geladen wird (Modul -
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Das Java-Applet kann nicht im Bearbeitungsmodus abgespielt werden, nur der Platzhalter
ist sichtbar.

-

[ Java Applet @

Datei | Parameter I Java |

[C] JAR-Archiv:

Datei (Klasse): E]
oy

Zusatzliche Dateien: = = 4 ¥

Diatei

ok [Aubresten ] | Usemetmer

Objektparameter

Legen Sie den Pfad zum Java-Applet fest. Als Nachstes werden die Appletdateien
automatisch in den Ordner ,Images” des aktuellen Lern-Moduls kopiert.

Java Applet @

-

Horizontaler Abstand: E]_ i

Verikaler Abstand: 0 i

Alt-Tent: Java Applet

Parameter: + = @ ¥ F
Farameter Wert

[0k [(Pobresten ] | Ubemetmen

Auf der Registerkarte ,Parameter” konnen Sie den horizontalen und den vertikalen
Abstand (der Raum zwischen der Objektgrenze und dem tatsidchlichen Java-
Appletfenster), ALT-Text (wird dem Benutzer angezeigt, falls das Java-Environment nicht
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installiert ist) und die Applet-Parameter definieren (wird dem Applet nach dem
Appletstart Gbergeben).

-

lava Applet @

| Datei | F‘ammeter| Java |

Java-Maschine: ISun Java Machine - I

]

| Hiffe

[ ok | [ Abbrechen | [ (bemehm

Auf der Registerkarte Java konnen Sie das bevorzugte Java-System festlegen (Sun oder
Microsoft, wobei Microsoft inzwischen seine Version nicht mehr weiter unterstitzt).

5.3.9.5 Flash Video

Das Flash Video (Flashdatei, FLV Player) wird zur Wiedergabe von Videos im Flash Video
Format verwendet (FLV).

Wichtig: der Adobe Flash Player 9 oder héher sollte auf dem Rechner installiert
werden, wo das Lernmodul wiedergegeben wird. Eine kostenlose aktuelle Version
des Players ist unter http://www.adobe.com verfiighar. Um eine korrekte
Funktion des Lernmoduls sicherzustellen sollte die Priifung der erforderlichen
Komponenten zur Ausfiihrung aktiviert werden (Modul - Laufzeiteinstellungen -
Uberpriifung).

Einschrdnkung: Flash Video benétigt eingebettete Meta-Informationen um alle
Funktionen zu aktivieren (zB. Datei muss konvertiert werden auf FLV 1.1 Format).
Wurde die Datei mit einem FLV 1.0-Konverter erstellt, dann ist nur eine
Basisfunktionalitét vorhanden (aber die Datei kann dennoch abgespielt werden).
Das Flash-Video kann nicht im Bearbeitungsmodus abgespielt werden, nur der
Platzhalter ist sichtbar.
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Objektparameter

P o)

Flashdatei [5m]
Parameter

Quelle
@ Datei:  F ATV ]
URL:

Anzeigemodus (wmode): | Durchlassige Ehene - |

Hintergrundfarbe: HFFFFFF D

Steuerung: | Ausblenden -

| Video Autostart

[ oK ] | Abbrechen | |Ut_:emehmen| | Hife: |

Legen Sie die Flash-Film Quelle fest. Es gibt drei Auswahlen:

1. Lokale Datei (die Datei wird automatisch in den Ordner ,Images” des Lern-Moduls
kopiert);

2. URL - komplette URL des Flash-Films;

Bedenken Sie, dass URL und Code sich auf einen externen Inhalt beziehen, deshalb
unterliegt dieser Flash-Film den Flash-Player Sicherheitseinstellungen (cross-
domain-security).

Wadhlen Sie den Anzeigemodus aus. Adobe-Flashplayer unterstiitzt die folgenden
Fenstermodi fiir das Abspielen des Films:

1. Undurchldssig obenauf: (Fenster-Modus). Der Flash-Film wird in seinem eigenen
virtuellen Fenster im Frame Ulber dem eigentlichen Browserfenster abgespielt,
deshalb kénnen keine anderen Objekte in dem Frame den Flash-Film tberdecken
oder teilweise liberschneiden. Die Hintergrundfarbe fiir den Flash-Film entspricht
jener, die vom Benutzer ausgewahlt wird.

2. Durchldssige Ebene (Transparenter Modus): Das Flash-Video spielt in einer
separaten Ebene des Frames und Uberschneidet andere Objekte, die
darunterliegen. Jedoch kénnen die Objekte, die auf die oberste Ebene gesetzt
werden, das Flash-Video (iberschneiden. Wenn die Hintergrundfarbe fir den
Frame nicht vom Benutzer definiert wird und das Flash-Video transparente
Bereiche hat, dann werden die Objekte, die darunterliegen durch die
transparenten Bereiche des Films sichtbar. Beachten Sie jedoch, dass der
transparente Modus Ressourcen verbraucht und die Animationsleistung geringer
sein konnte.

3. Undurchldssige Ebene (Undurchsichtiger Modus): Das Flash-Video wird in einer
separaten Ebene des Frames abgespielt und Uberschneidet andere Objekte, die
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darunterliegen. Jedoch kdnnen die Objekte, die auf eine Ebene dariibergesetzt
werden, das Flash-Video tberschneiden. Im Gegensatz zum transparenten Modus,
hat das Flash-Video im undurchsichtigen Modus die Hintergrundfarbe immer
vordefiniert, selbst wenn Sie nicht ausdriicklich eine Hintergrundfarbe festlegen
(Weil ist die Standard-Hintergrundfarbe).

Bei Bedarf konnen Sie die Hintergrundfarbe fiir das Flash-Video-Objekt festlegen.

Die Anzeige der Steuerung kann weiter angepasst werden:

Wenn die Checkbox Video Autostart aktiviert wird, wird der Videoclip gestartet, sobald er
geladen ist, andernfalls misste der Benutzer die Schaltflache ,Play” betatigen oder
mittels der Objekt-Methoden manuell starten.

Objektspezifische Ereignisse

Dieses Objekt bietet spezielle Ereignisse an, die zur Programmierung verwendbar sind.
Wahlen Sie dazu im Kontextmeni des Objektes den Menlipunkt ,Aktionen” aus. Die
Events sind in der linken Spalte des dadurch gedffneten Aktionseditors sichtbar. Die
nachfolgende Tabelle beschreibt nur jene Ereignisse, die objektspezifisch sind.

Ereignis

Ausgelést durch

Wenn 1 sek — Wiedergabe -
Tick

Ausgeldst im Sekundentakt wdhrend der Player Medien abspielt.
Verwenden Sie dies mit der Eigenschaft currentPosition, um
zeitgenaue Aktionen zu erstellen.

Wenn Wiedergabestatus
gedindert

Wird in dem Moment aktiviert, wenn der Status der Medien
(Play/Stop) gedndert wird (Der Status selbst ist nicht von Bedeutung
— er wird blofs gedndert).

Wenn Wiedergabe beendet

In dem Moment, wenn das Abspielen von Medien anhdlt
(unabhdngig davon, ob der Benutzer stoppt oder der Player am
Ende der Aufzeichnung angelangt ist).

Wenn Wiedergabe gestartet

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums startet (die
aktuelle Position ist nicht wichtig).

Wenn Medium beendet

In dem Moment, wenn das Abspielen des Mediums am Ende der
Aufzeichnung stoppt.

Wenn Position gedindert

In dem Moment, wenn die aktuelle Position durch den Regler oder
durch eine Methode gedindert wird.
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Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden geandert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

PLAY Spielt den Clip ab.

STOP Stoppt das Abspielen des Clips.

ZURUCKSPULEN Kehrt zum Anfang des Clips zuriick (dndert nicht den Abspiel-
Status).

PAUSE Pausiert den Clip. Wenden Sie die Methode PLAY an, um
fortzufahren.

FORTSETZEN Spielt den Clip ab der aktuellen Position.

LAUTSTARKE EINSTELLEN Stellt die Lautstdrke ein (integer 0-100).

STUMMSCHALTEN Schaltet auf Lautlos.

TON EIN Schaltet den Ton wieder an.

POSITION SETZEN Stellt die Abspielposition ein (dGndert den Abspiel-Status nicht).

Kann nicht mit FLV 1.0 Dateien arbeiten

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fiir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

mute Gibt 1 aus, wenn die Lautlos-Einstellung auf true eingestellt wird, | SOBJ_ID.mute
andernfalls wird der Wert 0 ausgegeben.

volume Gibt die aktuelle Lautstdrke aus (Weite von 0-100). SOBJ_ID.volume

duration Gibt die volle Mediendauer in Sekunden aus. SOBJ_ID.duration

currentPosit | Gibt die aktuelle Position des Mediums in Sekunden aus. SOBJ_ID.currentPo

ion sition

currentState | Liefert den aktuellen Abspiel-Status: "0" - gestoppt, "1" - | SOBJ_ID.currentSt
Wiedergabe Iduft. ate
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5.3.10 Navigation

Navigations-Objekte ermdglichen den Wechsel zwischen einzelnen Folien bzw. Frames.
Die meisten der Navigations-Objekte sind in ihren Verwendungsmoglichkeiten
beschrankt, bedenken Sie dies bitte beim Einsatz.

5.3.10.1 Universelle Schaltflache

Allgemeine Schaltflache ist eine konfigurierbare Vorlage einer Schaltfliche die zur
Anzeige ausgewahlter Objekte verwendbar ist.

o1

. Eimige Bilder
¢ sind nicht i
definiert

é ............... P o)

Beispielansicht des Objektes:

Objektparameter

Universal Schaltfliche @

Parameter | Tan

Schalflache akdiv:

Schaltflache bei Mauskontakt :

Schaltflache gespent:

)

CQuickinfo wenn akdiv:

Cuickinfo wenn gespent:

Als Navigationsobjekt behandeln
Strikter Mavigationsmodus

[ Offnen-¢Schlie Ben-Methoden fir das Zielobjekt verwenden

i}
il
11}

[ 0K | [ Abbrechen | | Ubemehmer

1=
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Das Objekt besitzt keine vordefinierten Bilder. Verwenden Sie einen Grafikeditor um
folgende 3 Bilder zu erstellen.

e Das erste Bild zeigt die aktive Schaltflaiche (geben Sie den Pfad zur Grafik unter
"Schaltflache aktiv" an)

e Das zweite Bild ersetzt das erste Bild, wenn der Benutzer mit der Maus Uber die
Schaltflache fahrt (geben Sie den Pfad zur Grafik unter "Schaltfliche bei
Mauskontakt" an)

e Das dritte Bild zeigt die gesperrte Schaltflache (geben Sie den Pfad zur Grafik unter
"Schaltlfache gesperrt" an)

Sie kénnen eine Quickinfo fiir die aktiven und inaktiven Schaltflachen festlegen.
Legen Sie fest, ob die Schaltflache Navigationsereignisse akzeptieren soll.

Aktionen beim Anklicken der Schaltflaiche kénnen im Aktionseditor definiert werden.
Wenn das kontrollierte Objekt eine Offnen/SchlieBen-Methode besitzt, kann dieses
Objekt als Zielobjekt gewahlt werden.

Universal Schaltflache @
Ton
[ Sound verwenden
Mauskontakt und Klick
Standard 1
Standard 1
[ QK ] l Abbrechen bemehmen

Auf der Registerkarte ,Ton” kénnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

5.3 Komplexe Objekte 319 von 626



5. Objekte

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls
flihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

Objektmethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung
SPERREN Sperrt die Schaltfldche.
ENTSPERREN Erlaubt die Verwendung der Schaltfldche.

5.3.10.2 Navigationsmenii

Das Navigations-Menii erméglicht es dem Benutzer, einen Uberblick zu behalten, zeigt
den aktuellen Folien-Namen an, und bietet schnellen Ubergang zu einer anderen Folie
durch Auswahl eines Foliennamens (sofern es keine Beschriankungen fiir einen Ubergang

gibt).

Ist ein alternativer Pfad fir dieses modul definiert, so wird dieser im Naigationsmenii
beriiksichtigt.

EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

| Prasentation Folie 5.3 -
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Objektparameter

Mavigationsmend

Parameter | Ton

Hintergrundfarbe: HFFFFFF [:]
Schrift: [Tahuma - ]
Schriftgrole: 11 =

Schriftstarke: [ Nomal - ]
Schriftstil: [ Marmal - ]
Schriftfarbe: HO00DDD E]

Folienhierarchie anzeigen
Strikter Navigationsmodus
Machricht: Sie kinnen nicht zu dieser

* Wenn eine attemative Modulstruktur definiert ist

ubemimmt das Objelt die Struktur automatisch.

0K | [ Abbrechen | | Ubemehmen

@
@
]

Sie kénnen verschiedene Anzeigeneinstellungen im Navigationsmeni vornehmen.

Folienhierarchie anzeigen - erlaubt I|hnen, eine eventuelle Folienhierarchie im
Navigationsmenii anzeigen zu lassen.

Strikter Navigations-Modus — Strikter Navigations-Modus -  blockiert das
Navigationsobjekt bis alle Objekte auf dieser Folie angezeigt wurden, d.h. die Zeitleiste
komplett abgespielt wurde.

Nachricht - wird angezeigt, wenn der Lernende versucht, mehr als eine Folie weiter zu
springen und der Modus Strikte Folienreihenfolge wird in den Modullaufzeiteinstellungen
aktiviert.
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Mavigationsmend

Tor

[ Sound verwenden

Standard 1

OK | | Abbrechen | | Uben

Auf der Registerkarte ,, Ton“ konnen Sie den Ton ein- und ausschalten, einen der vier
Standardtondateien verwenden oder einen benutzerdefinierten Ton wahlen.

WICHTIG! Tondateien miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang
haben. Andernfalls fiihrt dies méglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in

der Kurswiedergabe.

Objektmethoden

Das Objekt unterstiitzt folgende objektspezifische Methoden:

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung
SPERREN Das Navigationsobjekt ist gesperrt
ENTSPERREN Das Navigationsmenii kann verwendet werden
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Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

disabled Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gesperrt ist, andernfalls | SOBJ_ID.disabled
wird der Wert 0 ausgegeben.

selectedID Gibt die Folienidentifikation der ausgewdhlten Folie aus | SOBJ_ID.selected!
(SLIDE_ID) D

selectedNa | Gibt die Folienbezeichnung der ausgewdhlten Folie aus. SOBJ_ID.selectedN

me ame

selectedNu | Gibt die laufende Nummer der derzeit ausgewdhlten Folie aus SOBJ_ID.selectedN

mber umber

totalEntries | Gibt die Anzahl der im Navigationsmenii auswéhlbaren Folien aus | SOBJ_ID.totalEntri

es

5.3.10.3 Aktuelle Position

Das Objekt Aktuelle Position zeigt die Foliennummer sowie die Gesamtanzahl der Folien

an.

EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

PESTRIEH AN
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Objektparameter
Aktuelle Position ==
Farameter
Tead: POSITION:
Trennlinie: ¥
Schrift | Tahoma -
Schriftgrale: 11 px
Schriftstare: [ Fett - ]
Schriftstil: [Nma| v]
Schriftfarbe: HFEFFFF E]
[ 0K ] [ Abbrechen ] Ubemehmen
StandardmaRig zeigt das Objekt ,POSITION: N/M“ (wobei

N fur die aktuelle

Foliennummer und M fir die Gesamtanzahl der Folien stehen). Sie kdnnen den Text, den
Doppelpunkt und andere Anzeigeparameter entsprechend dem Gesamtaufbau des Lern-
Moduls andern.

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax
currentPosit | Gibt die laufende Nummer der derzeit ausgewdhlten Folie aus SOBJ_ID.currentPo
ion sition
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5.3.10.4 Registerkarte "Inhalt"

Die Registerkarte Inhalt zeigt eine Ubersicht aller Folienamen innerhalb des Moduls und
ermoglicht damit auch den Wechsel zu anderen Folien, indem dessen Name ausgewahlt
wird (solange der Ubergang zur ausgewihlten Folie keinen anderen Bedingungen
widerspricht).

EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

Inhalt

Geometrie

Planimetrie
Grundbegriffe
Geraden
Kreis
Winkel
Strahlensatz

Stereometrie

Ebenbegrenzte Kirper

krummbeqgrenzte Kérper
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Objektparameter
Registerkarte "Inhalt” @

Anzeige | Parameter I Tan |

Standardeinstellungen verwenden

[=x]
[

Farbschema: Orange -
Verilcaler Versatz: 0 p

Quickinfo wenn akdiv: Inhalt

Cuickinfo wenn gespent: Zugrff verweigert

41}

| 0K || Abbrechen | | (b

Auf der Registerkarte , Anzeigen” konnen Sie Anzeigenparameter einer Registerkarte
festlegen.

Wenn das Kontrollkdastchen Standardeinstellungen verwenden aktiviert wird, kénnen Sie
eine Farbe auswahlen, den Abstand zum oberen Rand des Modul-Fensters andern und die
Quickinfo fiir die aktiven und inaktiven Registerkarten aktivieren.

Wenn das Kontrollkdastchen Standardeinstellungen verwenden deaktiviert wird, kdnnen
Sie benutzerdefinierte Bilder flr das Anzeigen von Registerkarten verwenden und die
GroRe und die Farbe eines Objektes andern.
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5. Objekte

Registerkarte "Inhalt" @
Parameter | Tan
Oberschrift: Inhaht

Standard Foliensymbole verwenden

Faolienhierarchie anzeigen

Standard Knotensymbole verwenden

Strikter Mavigationsmodus

Machricht: Sie konnen nicht zu dieser Folie spring

QK ][Abbred'len ] Ibemehmean

Das Kontrollkdstchen Standard Foliensymboleinstellungen verwenden ermoglicht es
Ilhnen, die Icons der Folie zu ersetzen.

Die Wahl Folienhierarchie anzeigen ermdoglicht es lhnen, den Anzeigemodus der Struktur
der Folie im Modul zu a&ndern. Sie koénnen Bilder auch ersetzen und die
Hierarchieverbindungsstiicke darstellen.

Strikter Navigations-Modus — bewirkt das automatische Blockieren des Objektes ab dem
Zeitpunkt zu dem die Folie ge6ffnet wird bis zu dem Zeitpunkt, wo sdamtliche Objekte auf
dieser Folie bzw. Zeitleiste angezeigt werden.

Nachricht- wird angezeigt, wenn der Lernende versucht, mehr als eine Folie weiter zu
springen und der Modus ,Strikte Folienreihenfolge” wird in den
Modullaufzeiteinstellungen aktiviert.
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5. Objekte

Registerkarte "Inhalt"

[ S0und verwenden

|.ﬁnzeige | F'ammeter| Tan |

Mauskontakt und Klick
Standard 1

Standard 1

OK

| | Abbrechen | | Ube

[41]
o

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls

flihrt  dies

Objektmethoden

mdglicherweise zu unerwlinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SPERREN Sperrt die Registerkarte

ENTSPERREN Aktiviert die Registerkarte

OFFNEN Offnet die Registerkarte (wenn Zugang nicht deaktiviert ist)
SCHLIESSEN Schliefst die Registerkarte
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5. Objekte

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

disabled Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gesperrt ist, andernfalls | SOBJ_ID.disabled
wird der Wert 0 ausgegeben.

open Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gedffnet ist, andernfalls | SOBJ_ID.open

wird der Wert 0 ausgegeben.

5.3.10.5 Registerkarte "Hilfe"

Die Registerkarte Hilfe ermoglicht die Anzeige des Hilfeblockes fiir das ganze Modul.

EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

Hilfe

Prasentation

Sie kdnnen die Folien mit den Tasten "Weiter” und "Zuriick™ beliebig oft
durchblattern.

Uber den Fortschrittsbalken am unteren Rand kénnen Sie einzelne Folien
daraus direkt aufrufen.

Testfragen

VWenn Sle den Test beginnen, sind alle Fragen in der vorgegebenen Reihenfolge
zu beantworten. Eine libersprungene Frage wird als nicht bestanden gewertet.

Der Test kann nicht wiederholt werden.
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5. Objekte

Objektparameter

Auf der Registerkarte , Anzeigen” kdnnen Sie Anzeigenparameter einer Registerkarte
festlegen.

Registerkarte "Hilfe" @

Anzeige | Farameter I Ton |

Standardeinstellungen verwenden

R0 460
Farbschema: Tiirkis -
Vertikaler Versatz: 52 p
Cuickinfo wenn akdiv: Hiffe
Quickinfo wenn gespent: Zugriff verweigert
[ QK ] [ Abbrechen ] Ubemehmen

Auf der Registerkarte , Anzeigen” konnen Sie Anzeigenparameter einer Registerkarte
festlegen.

Wenn das Kontrollkdastchen Standardeinstellungen verwenden aktiviert wird, kénnen Sie
eine Farbe auswahlen, den Abstand zum oberen Rand des Modul-Fensters andern und die
Quickinfo fiir die aktiven und inaktiven Registerkarten aktivieren.

Wenn das Kontrollkdastchen Standardeinstellungen verwenden deaktiviert wird, kdnnen
Sie benutzerdefinierte Bilder flr das Anzeigen von Registerkarten verwenden und die
GroRe und die Farbe eines Objektes andern.
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5. Objekte

Registerkarte "Hilfe" @
Parameter | Ton

Beschriftung: Hilfe:

Tent: PrasentationSie konnen die Felien mit d

[ Strikter Mavigationsmaodus

0K || Abbrechen | | (be:

[41)
@

Auf der Registerkarte ,Parameter” kénnen Sie die Beschriftung der Hilfe-Registerkarte
andern und den Hilfe-Text in das Bearbeitungs-Fenster eingeben.

Der Strikte Navigationsmodus bewirkt das automatische Blockieren des Objektes ab dem
Zeitpunkt, zu dem die Folie gedffnet wird bis zu dem Zeitpunkt, zu dem samtliche Objekte
auf dieser Folie, welche in der Zeitleiste angezeigt werden, abgespielt wurden.
StandardmaRig ist dieser Modus fiir die Registerkarte ,Hilfe” deaktiviert.
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5. Objekte

Registerkarte "Hilfe" @
|ﬁnzeige | F'ammeter| Tan |
[ S0und verwenden
Mauskontald und Klick
Standard 1
Standard 1
OK || Abbrechen emehmen Hife

Auf der Registerkarte ,Ton“ kobnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln
Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verz6gerung am Anfang haben. Andernfalls
fliihrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten Verzégerungen in der
Kurswiedergabe.

Objektnfethoden

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SPERREN Sperrt die Registerkarte

ENTSPERREN Aktiviert die Registerkarte

OFFNEN Offnet die Registerkarte (wenn Zugang nicht deaktiviert ist)
SCHLIESSEN Schliefst die Registerkarte
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5. Objekte

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und flir Textersatz benutzt werden kénnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

disabled Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gesperrt ist, andernfalls | SOBJ_ID.disabled
wird der Wert 0 ausgegeben.

open Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gedffnet ist, andernfalls | SOBJ_ID.open

wird der Wert 0 ausgegeben.

5.3.10.6 Registerkarte "Rechner"

Die Registerkarte Rechner ermoglicht die Anzeige des Taschenrechners, der fir
Berechnungen innerhalb des Moduls benutzt werden kann.

EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

Rechner
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5. Objekte

Objektparameter

Registerkarte "Rechner” @

Arizeige | Parameter I Taon |

Standardeinstellungen verwenden

Farbschema: Turkis -
Verilaler Versatz: 184

Quickinfo wenn akdiv: Rechner

Quickinfo wenn gespemnt: Zugriff verweigert

A
@

[0k [LAbbrechen. ] [ Ubemehmer

Auf der Registerkarte , Anzeigen” konnen Sie Anzeigenparameter einer Registerkarte
festlegen. Wenn das Kontrollkdstchen Standardeinstellungen verwenden aktiviert wird,
konnen Sie eine Farbe auswahlen, den Abstand zum oberen Rand des Modul-Fensters
andern und die Quickinfo fir die aktiven und inaktiven Registerkarten aktivieren.

Wenn das Kontrollkdstchen Standardeinstellungen verwenden deaktiviert wird, kdnnen
Sie benutzerdefinierte Bilder fir das Anzeigen von Registerkarten verwenden und die
GroRe und die Farbe eines Objektes andern .
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5. Objekte

Registerkarte "Rechner” @

Parameter | Tan

Beschrftung: Rechner

Beschreibunag: Anbsp;

= (&

[ Strikter Navigationsmodus

oK ] [ Abbrechen [bemehmen

Sie kénnen den Titel der Registerkarte andern und eine kurze Beschreibung im Texteditor
einflgen.

Der Strikte Navigationsmodus bewirkt das automatische Blockieren des Objektes ab dem
Zeitpunkt zu dem die Folie gedffnet wird bis zu dem Zeitpunkt, zu dem samtliche Objekte
auf dieser Folie, welche in der Zeitleiste angezeigt werden, abgespielt wurden.
StandardmaRig ist dieser Modus fiir die Registerkarte ,Rechner” deaktiviert.
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5. Objekte

Registerkarte "Rechner” @

|.ﬁnzeige | F'ammeter| Tan |

[ S0und verwenden
Mauskontakt und Klick
Standard 1

Standard 1

QK ] I Abbrechen Ibemehmean

Auf der Registerkarte ,Ton” kdnnen Sie Tondateien ein- und ausschalten, oder wechseln

Sie zu benutzerdefinierten Tondateien.

WICHTIG! Tondateien, die beim Klicken oder bei Mauskontakt abgespielt werden,
miissen kurz sein und sollten keine Verzégerung am Anfang haben. Andernfalls

fuhrt dies mdglicherweise zu unerwiinschten
Kurswiedergabe.

Objektmethoden

Verzégerungen

Der Zustand dieses Objektes kann unter Verwendung dieser Methoden gedndert werden.

Name der Methode Ergebnis der Durchfiihrung

SPERREN Sperrt die Registerkarte

ENTSPERREN Aktiviert die Registerkarte

OFFNEN Offnet die Registerkarte (wenn Zugang nicht deaktiviert ist)
SCHLIESSEN Schliefst die Registerkarte

5.3 Komplexe Objekte

336 von 626



5. Objekte

Objektspezifische Eigenschaften

Zusammen mit den allgemeinen Objekteigenschaften hat dieses Objekt einige spezifische
Eigenschaften, die in den Aktionen und fir Textersatz benutzt werden konnen (OBJ_ID ist
durch die aktuelle ID des Objektes zu ersetzen):

Eigenschaft | Ausgabe Syntax

disabled Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. gesperrt ist, andernfalls | SOBJ_ID.disabled
wird der Wert 0 ausgegeben.

open Gibt den Wert 1 aus, wenn das Objekt z.Z. geéffnet ist, andernfalls | SOBJ_ID.open
wird der Wert 0 ausgegeben.

value Gibt den aktuellen Wert auf dem Rechner-Display aus. SOBJ_ID.value

5.3.10.7 Registerkarte "Einstellungen"
Die Registerkarte Einstellungen ermdglicht die Anzeige von aktuellen Einstellungen fir
das Modul.
EINSCHRANKUNG: Dieses Objekt kann nur auf der Vorlagen-Folie angewendet
werden.

Beispiel eines Objekts:

Modulparameter
lhre bisherigen Ergebnisse:

Hauptziel des Moduls

Hauptziel des Moduls 0%
Modulziele
Ziel Wertung
v ziell 75%
x Ziel2 22%
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5. Objekte

Objektparameter

Registerkarte "Einstellungen” @

Anzeige | Farameter I Ziele | Texte | Ton |

Standardeinstellungen verwenden

LLLLLL

Farbschema: Turkis -
Vertikaler Versatz: 276 px

Cluickinfo wenn akdiv: Madulparameter

Cuickinfo wenn gespent: Zugrff verweigert

41}

| 0K || Abbrechen | | (b

Auf der Registerkarte , Anzeigen” konnen Sie Anzeigenparameter einer Registerkarte
festlegen. Wenn das Kontrollkdstchen Standardeinstellungen verwenden aktiviert wird,
konnen Sie eine Farbe auswahlen, den Abstand zum oberen Rand des Modul-Fensters
andern und die Quickinfo fir die aktiven und inaktiven Registerkarten aktivieren.

Wenn das Kontrollkdastchen Standardeinstellungen verwenden deaktiviert wird, kdnnen
Sie benutzerdefinierte Bilder flr das Anzeigen von Registerkarten verwenden und die
GroRe und die Farbe eines Objektes andern .
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5. Objekte

Registerkarte "Einstellungen” @

Anzeige | Parameter |3&Ie |Teade |Tan |

Beschriftung: Modulparameter

i

Beschreibung anzeigen
Teut: Ihre bisherigen Ergebnisse:

il

[ Strikter Mavigationsmaodus

[ OK ][Abbred'len ] Ubemehmen

Sie kénnen den Titel der Registerkarte andern und eine kurze Beschreibung im Texteditor
einflgen.

Der Strikte Navigationsmodus bewirkt das automatische Blockieren des Objektes ab dem
Zeitpunkt zu dem die Folie ge6ffnet wird bis zu dem Zeitpunkt, zu dem samtliche Objekte
auf dieser Folie, welche in der Zeitleiste angezeigt werden, abgespielt wurden.
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5. Objekte

Registerkarte "Einstellungen” E

|Fnzeige|F'a.|meta'| figle |Tesde |Ton |

- [+ Status des Hauptziels anzeigen
Uberschrift Hauptziel: Hauptziel des Moduls

- || Status anderer Modulziele anzeigen
Uberschrift andere Ziele:  Modulziele

- Standard-Schalflachensinstellungen verwenden

Bearbeitet - nicht versucht: | | |_

Bearbeitet - unvallztandio;

Bearbeitet - wollztandio:

Erfalg - bestanden:

|
|
Erfalg - unbekannt: | | |_
|
|

Erfalg - nicht bestander:

Ergebniz Anzeigetyp: [Pmm (L) -

I OK I [ A