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1. Einleitung

1.1. Projektbeschreibung

Zu den Ubungsaufgaben aus den Unity-Vorlesungsunterlagen sollen E-Learnings mit Lernvideos erstellt
werden. Diese Lernvideos sollen Unity-Anwendern den Einstieg in das Programm erleichtern. Zielgruppe
hierbei sind die Studierenden der HsKA, die zwar ein wenig JavaScript- und CAD-Erfahrung haben, aber das
Programm ansonsten nicht kennen. Durch die praktische Umsetzung der Ubungsaufgaben fiir die Lernvi-
deos fallen Fehler, Liicken und sonstige Stolperstellen in den Vorlesungsunterlagen automatisch auf. Diese

kdnnen dann direkt verbessert bzw. erganzt und die Vorlesungsunterlagen somit optimiert werden.

Aus den erstellten Lernvideos und den Vorlesungsunterlagen sollen E-Learnings erstellt werden. Diese E-
Learnings sollen den Studierenden kurz aufzeigen, was Unity ist, woflr es verwendet wird und einen Kon-
text zu den bestehenden Ubungsaufgaben herstellen. Die Inhalte der bereits bestehenden Vorlesungsun-
terlagen werden also um eine Einleitung und um Kontexte zu den Ubungen erweitert, die den Nutzen bzw.

den Sinn der jeweiligen Ubung erldutern sollen.

Des Weiteren soll ein Leitfaden zur Erstellung weiterer Lernvideos erstellt werden. Dieser Leitfaden soll

Assistenten und Hiwis bei der Umsetzung von weiteren Lernvideos helfen.

1.2. Ausgangssituation

Aktuell befinden sich alle Vorlesungsunterlagen zu Unity in Form von mehreren PDF-Dateien auf der Web-
seite www.technischeredaktion.com. Dieses PDF-Dateien beinhaltet mehrere Ubungsaufgaben, die den
Studierenden die verschiedenen Anwendungsgebiete und Umsetzungsmaoglichkeiten von Unity zeigen sol-
len. Diesen Ubungsaufgaben fehlt derzeit allerdings noch der Kontext. Man steigt direkt und ohne jegliches

Vorwissen mit den Ubungen in das Programm ein.

1.3. Aufbau der Arbeit

Diese Arbeitist in 3 grolRe Hauptbereiche aufgeteilt. Im ersten Teil wird es um die Definition von E-Learnings
gehen. Hier wird also erldutert, was E-Learnings Uberhaupt sind und warum diese verwendet werden sol-

len, um den Studierenden den Umgang mit Unity beizubringen.

Im zweiten Teil wird dann Wissensvermittlung im Allgemeinen behandelt. Hier wird genauer erldutert, wie
man Wissen am effektivsten vermitteln kann, wie E-Learnings aufgebaut werden und wie man Software-

wissen am besten umsetzen und das Wissen weitergeben kann.
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Im letzten Teil folgt dann die Dokumentation zur praktischen Umsetzung des E-Learnings. Hier wird zu-

nachst die Zielgruppe definiert. Anschlielend wird der Ist-Zustand der Vorlesungsunterlagen dargestellt,

anhand dessen dann ein Soll-Konzept flr die geplanten E-Learnings erstellt wird.

Darauf folgt die Umsetzung des Soll-Konzepts. Hier wird darauf eingegangen, wie Lernvideos per Screencast
erstellt werden kénnen, wie diese Lernvideos anschlieRend bearbeitet werden konnen und welche Soft-
ware hierfur zur Verfligung steht. Darauf folgt dann auch direkt eine Dokumentation zur praktischen Um-
setzung, in der unter anderem gezeigt wird, welche Probleme bei der Umsetzung aufgetaucht sind und wie

diese geldst wurden.

Zuletzt wird gezeigt, wie die E-Learnings dann letztendlich erstellt wurden und worauf hierbei geachtet

werden musste.
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2. Warum E-Learning?

Warum ist ein E-Learning sinnvoll, um den Studierenden den Umgang mit Unity beizubringen? Und was ist

Uberhaupt ein E-Learning?

,Unter dem Begriff E-Learning (electronic learning) versteht man das Lernen unter Verwendung von elekt-

ronischen Gerditen und Medien.”

Bei diesen elektronischen Gerdten kann es sich beispielsweise um Smartphones, Tablets, Computer und

Laptops handeln.

E-Learnings kdnnen von Uberall aus aufgerufen werden. Wenn das E-Learning offline nicht zur Verfligung
stehen sollte, dann bendtigt man zusatzlich zu dem elektronischen Gerat auch einen Internetzugang. Die
Lerninhalte, die im E-Learning Ubermittelt werden sollen, werden digital zur Verfigung gestellt. Wenn man
sich beispielsweise auf YouTube Lernvideos oder Tutorials ansieht, so handelt es sich dabei auch um E-

Learnings.

Warum ist es sinnvoll, den Studierenden die Unity-Vorlesungsunterlagen in Form von E-Learnings zur Ver-

flgung zu stellen?

Unity ist eine 3D-Entwicklungsplattform fir Spiele, Animationen, Filme, u.v.m. Fir Anwender wie unsere
Studierenden, die in der Regel noch nie mit diesem Programm gearbeitet haben, kann die Systemoberfla-
che zu Anfang sehr verwirrend und umfangreich sein. Ein E-Learning mit Lernvideos bietet die Moglichkeit,
im Programm direkt 1:1 das nachzumachen, was im Lernvideo gezeigt wird. Der Anwender muss also nicht
erst eine ggf. komplizierte Schrittanleitung nachvollziehen, sondern kann mit eigenen Augen sehen, was
getan werden muss und die Schritte zeitgleich nachmachen. Und das Beste: Die Studierenden kdnnen die

Lernvideos jederzeit pausieren, zuriickspulen und von vorne starten, so oft sie mochten.

AuRerdem haben die Studierenden in den Poolrdumen Zugriff auf PCs mit Internetzugang, womit die Hard-

ware-Anforderungen mehr als erfillt sind.

Ein weiterer Vorteil ist, dass die Studierenden schon vor dem Durchfithren der Ubung sehen kénnen, was
das Ergebnis der Ubung sein wird und was sie in dieser Ubung sozusagen lernen kénnen. Dafiir muss direkt
zu Beginn des E-Learnings natiirlich eine Folie eingefiigt werden, in der das Ziel der Ubung und ein Demo-

video zu sehen sind.
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3. Wissensvermittlung

In diesem Kapitel wird erklart, wie man Wissen am besten vermitteln kann und welche Anforderungen an

ein gutes E-Learning gestellt werden missen.

Denn um ein gutes E-Learning erstellen zu kdnnen, muss man wissen, wie man an andere Personen effektiv
Wissen vermitteln kann. Daflr muss man wissen, wie man E-Learnings richtig aufbaut und wie man Soft-
warewissen umsetzt. Soll das E-Learning aulRerdem auch Lernvideos beinhalten, so muss man vorab auch

wissen, welche Eigenschaften ein gutes Lernvideo haben muss und wie diese erstellt werden.

3.1. Wissen vermitteln

Ein Ziel setzen

Bevor man Wissen vermitteln kann, muss man sich zundchst darber im Klaren sein, was Uberhaupt das
Ziel dieser Wissensvermittlung ist. Will man den teilnehmenden Personen nur einen ,Uberblick” Giber das
Thema vermitteln? Oder will man ihnen wirklich etwas beibringen? Vielleicht sogar mit dem Ziel, dass sie

im Anschluss an die Lerneinheit das erlangte Wissen in der Praxis umsetzen kénnen?

Im Fall dieser Arbeit, sollen den Studierenden anhand von Ubungen verschiedene Unity-Anwendungssze-
narien gezeigt und beigebracht werden, sodass sie diese Szenarien im Anschluss selbststdandig umsetzen
kdnnen. Den Studierenden soll beispielsweise beigebracht werden, wie sie in Unity ein Auto in einer 3D-
Welt erstellen kénnen, und wie man dieses Auto so programmieren kann, dass man es per Tastatur inner-

halb dieser 3D-Welt fahren und steuern kann.

Wie lasst sich dieses Ziel also am schnellsten erreichen?

Das Problem mit der Zeit

Die groRte Herausforderung bei der Vermittlung von Wissen aller Art ist und bleibt die Zeit. Den Lernenden
soll in moglichst kurzer Zeit moglichst viel Wissen nahegebracht werden und das so, dass die Lernenden im

Anschluss an die Lerneinheit auch ohne fremde Hilfe das Gelernte umsetzen kénnen.

Mit einer kurzen Power-Point-Prasentation wird sich dieses Ziel nicht erreichen lassen. Die Studierenden
mussen sich intensiv mit dem Thema auseinandersetzen, dirfen gleichzeitig aber nicht Gberfordert wer-
den. Das Wissen, das vermittelt werden soll, darf nicht zu umfangreich behandelt werden. Gleichzeitig darf
das Thema aber auch nicht zu schnell abgehandelt werden, da den Lernenden sonst essenzielle Zusam-

menhange vorenthalten werden und die Lerneinheit letztendlich mehr Fragen als Antworten aufwirft.
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Ubertragen auf diese Arbeit darf ein gutes E-Learning also weder zu lang noch zu kurz sein. Aber wie findet
man den idealen Umfang fir das E-Learning heraus? Woher weil ich, ob mein E-Learning zu umfangreich

oder zu knapp behandelt ist?

Probieren geht Uber Studieren

Die Perfekte Formel fiir die Lange einer Lerneinheit — oder wie in diesem Fall die Lange eines E-Learnings —
gibt es wahrscheinlich nicht. Die beste Moglichkeit, um den idealen Umfang herauszufinden, ist es einfach
auszuprobieren. Man erstellt das E-Learning mit all den Inhalten, die man fir Wichtig halt, und schaut sich
dann das Resultat an. Schon beim ersten Selbsttest merkt man, wie die erstellte Lerneinheit einem selbst

gefallt.
Dauert die Lerneinheit zu lang und man hat das Geflhl, es nimmt kein Ende?

Dann sollte man versuchen, sich kirzer zu fassen. Falls dadurch jedoch wichtige Zusammenhange verloren
gehen kénnten, dann kann man auch versuchen, die Lerneinheit in zwei Lerneinheiten aufzuteilen und ein

Zwischenergebnis zu erganzen.
Ist die Lerneinheit zu kurz und man fragt sich im Anschluss, was man dadurch Gberhaupt gelernt hat?

Dann sollte man sich nochmal genau Uberlegen, was Gberhaupt das Ziel dieser Lerneinheit war und ob das

notige Wissen, um dieses Ziel zu erreichen, vermittelt wurde.

Das soll aber nicht bedeuten, dass ein kurzes E-Learning schlecht ist! Solange das Ziel erreicht wird, gilt je
kirzer desto besser. Je schneller man lernt, wie etwas funktioniert, desto motivierter ist man auch, weiter
zu lernen. Daher bietet es sich an, eine groRe Lerneinheit in mehrere kleine Zwischeneinheiten aufzuteilen.
Am Ende jeder Zwischeneinheit kann man dann sagen, dass man nun gelernt hat, wie man ein ,xy“ erstellt

oder wie man ,xy“ anwendet etc.

Die Motivation steigern

Jede erfolgreich absolvierte Einheit stellt flir den Lernenden ein Erfolgserlebnis dar und motiviert ihn, wei-
terzumachen. Eine groRe Lerneinheit hingegen, ohne die gerade erwdhnten Zwischenergebnisse, kbnnte
sich durchaus negativ auf die Motivation auswirken und birgt die Gefahr, dass die Lerneinheit frihzeitig

abgebrochen und das Ziel somit nicht erreicht wird.

Auf diese Arbeit bezogen ware der Idealfall also, dass die Lerneinheit das Interesse der Studierenden weckt
und sie aus eigenem Antrieb den Umgang mit Unity lernen mdchten und es nicht nur tun, weil sie es (Lehr-

planbedingt) tun missen.
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Die Motivation wird aber nicht nur durch Zwischenergebnisse gesteigert. Auch ein gelungener kurzer prag-
nanter Einstieg ist essenziell. Den Studierenden muss direkt klar ersichtlich sein, was ihnen in den folgenden
Lerneinheiten beigebracht wird und vor allem, was sie mit dem neu gewonnenen Wissen Gberhaupt anfan-
gen kdénnen. Die Motivation, etwas Neues zu lernen, ist viel groRer, wenn man weilk, WIESO man es Uber-

haupt lernen soll und was man selbst davon hat bzw. was man mit dem neu gewonnenen Wissen anfangen

kann.

3.2. E-Learnings aufbauen

Wenn man ein gutes E-Learning erstellen mochte, dann sollte man zuallererst wissen, wie so ein E-Learning

Uberhaupt aufgebaut wird.

,Am Anfang aller Uberlegungen steht die angemessene Konzeption des Projektes.” (Uhrig 2012:25)

Die richtige Projektauflosung ermitteln

Vor dem Projektstart sollte man sich gut Uberlegen, welche Auflésung das geplante Projekt haben soll.
Denn sowohl eine zu hohe als auch eine zu niedrige Auflésung kann die Qualitdt des E-Learnings verschlech-
tern. Am besten ist es, wenn das Projekt ohne Skalierung weitergegeben werden kann. Denn gerade bei
Softwareaufnahmen leidet sehr schnell die Lesbarkeit samtlicher Oberflachentexte, sobald diese skaliert
werden. AulRerdem kdnnte eine Skalierung dazu fihren, dass aufgrund von Platzmangel im Browser Scroll-
balken angezeigt werden —was wiederum dazu fiihren kdnnte, dass die Wiedergabeleiste oder das Inhalts-

verzeichnis nicht mehr direkt sichtbar sind (vgl. Uhrig 2012:26).

Displayauflosung & Zielgerate
Wenn man nicht genau weiR, welche Displayauflosung die Zielgerdte des Projekts haben, dann muss man

mit einer Annaherung an die richtige Displayaufldsung arbeiten. Aktuell gdngige Aufldésungen sind:

Zielgerat Kleinste gangige Aufldsung Verhaltnis
1366 x 768 px 16:9
Notebook
1280 x 800 px 16:10
800 x 600 px 4:3
Tablet-PC
800 x 480 px 16:9
Smartphone 480 : 320 px 3:2

Tabelle 1: Kleinste gangige Auflésung nach Zielgeraten. (Uhrig 2012:27)

10
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Zielplattform & Publikationsformat

Neben dem Zielgerat wirken sich auch die Zielplattform und das Publikationsformat stark auf die Projekt-

grolRe und den Anzeigebereich aus.

Im Falle dieser Arbeit wird es sich jedoch um ein Projekt im MP4-Format handeln, wodurch die Zielplattform
und das Publikationsformat keine Rolle spielen werden. MP4-Dateien werden ndmlich in einem Player mit
Vollbildfunktion und einer vom Player bereitgestellten Wiedergabeleiste abgespielt. Diese Wiedergabe-
leiste wird im Vollbildmodus automatisch ausgeblendet, sodass die DisplaygroRe 1:1 genutzt werden kann.

(vgl. Uhrig 2012:27)

3.3. Softwarewissen umsetzen

Wie in der Einleitung bereits erwéhnt, soll im Rahmen dieser Arbeit ein E-Learning zu Ubungsaufgaben fiir
das Programm Unity erstellt werden. Dieses E-Learning wird im Wesentlichen Schritt-flr-Schritt-Anleitun-
gen in Form von Lernvideos beinhalten. Bei diesen Lernvideos wird es sich um Bildschirmaufnahmen Han-
deln, in denen die Ubungsaufgaben in Unity durchgefiihrt werden. Um diese Bildschirmaufnahmen zu er-

stellen, bedarf es zunéachst einiger Vorbereitung.

Die Ubungsaufgabe ,uben*

Bevor man die Bildschirmaufnahme startet und in Unity ,drauf los“ klickt, sollte man sich sicher sein, dass
man auch wirklich genau wei}, wie die Ubung umzusetzen ist. In der Bildschirmaufnahme soll schlieRlich
nichts vorgemacht werden, das im Nachhinein ein Fehler war und wieder abgeandert oder gar geldscht
wird. Kleinere Fehler (z.B., wenn man sich verklickt) kénnen zwar im Nachgang noch mit Hilfe eines Video-
bearbeitungsprogramms herausgeschnitten werden. Jedoch bedeutet das auch immer zuséatzliche Arbeit
und birgt die Gefahr, dass durch den Videoschnitt kleine Spriinge entstehen, die den Anwender ggf. ver-

wirren konnten.

Daher sollte die Ubungsaufgabe vor der Bildschirmaufnahme wenigstens ein Mal durchgefiihrt und Stol-

perstellen identifiziert und verinnerlicht werden.

Auf diesem Wege werden somit also auch automatisch Stolperstellen oder sogar Fehler in den bereits be-
stehenden Unity-Ubungsaufgaben auffallen. Auch solche Dinge sollen im Rahmen dieser Arbeit notiert und

verbessert bzw. angepasst werden.

11
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4. Praktische Ausarbeitung

Dieses Kapitel beinhaltet die Definition der Zielgruppe, die mit dem geplanten E-Learning arbeiten wird, die
Analyse des Ist-Zustands der bestehenden Vorlesungsunterlagen, die im Rahmen dieser Arbeit zur Verfi-

gung gestellt wurden und die Definition des Soll-Konzepts fir das zu erstellende E-Learning,

4.1. Definition der Zielgruppe

Bevor man loslegen kann, muss man sich zundchst tUberlegen, fir welche Zielgruppe das E-Learning Gber-
haupt erstellt werden soll. Welche Personen werden damit arbeiten? Welche technische Ausstattung ha-

ben sie? Wie viel Zeit steht ihnen zur Verfligung? Wie ist ihr Wissensstand?

Im Falle dieser Arbeit handelt es sich um Studierende der Hochschule Karlsruhe im Studiengang Kommuni-
kation und Medienmanagement, die die Lehrveranstaltung ,,Multimedia“ besuchen. Betrachten wir die Ei-

genschaften dieser Studierenden hinsichtlich des geplanten E-Learnings nun etwas genauer:

= Alter: 18-24

= Geschlecht: alle Geschlechter

= Bildungsstand: Haben grundlegende Programmierkenntnisse, aber ansonsten keine Ahnung von
dem Programm

= Technische Ausstattung: Poolrdume der Hochschule — PCs mit jeweils einem relativ groRen Moni-
tor, einer Tastatur und einer Maus. Keine Lautsprecher. Kein Arbeiten von zu Hause aus moglich,
da das Programm nicht auf den privaten PCs installiert ist.

= Zeit: Wahrend der Vorlesung, in Ausnahmefallen auch kurze Zeit aullerhalb der Vorlesung.

Anforderungen an das E-Learning hinsichtlich der Zielgruppe
Unsere Zielgruppe ist relativ jung, besitzt grundlegende Programmierkenntnisse und kann nur in den Pool-
raumen wahrend der Vorlesung mit Unity arbeiten.

Was bedeutet das nun fir das geplante E-Learning?

Was man daraus ableiten kann, ist, dass die Studierenden sich gut genug auskennen, um ein E-Learning zu
benutzen. Man muss ihnen also in der Regel nicht zeigen, wie man das E-Learning pausiert oder zur nachs-

ten bzw. vorherigen Folie springt.

Des Weiteren sollte aufgrund der nur begrenzt zur Verfligung stehenden Zeit das E-Learning so kurzgehal-
ten werden, wie moglich. Allerdings ohne dabei Liicken zu verursachen, die die Studierenden ins Stolpern

bringen kdnnten.

12
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Aufgrund der Tatsache, dass den Studierenden keine Lautsprecher zur Verfiigung stehen, sollte fir die Ver-
mittlung des Wissens im E-Learning keine Audioausgabe verwendet werden. Stattdessen sollten alle Vor-
gange schon aus den Lernvideos heraus nachvollziehbar sein. Eventuelle unklare Situationen kénnen an

den entsprechenden Stellen per Textfeld erldutert werden.

4.2. Ist-Analyse der Vorlesungsunterlagen

Im Rahmen dieser Arbeit wurden Vorlesungsunterlagen zur Verfliigung gestellt, auf denen die geplanten E-
Learnings basieren sollen. Bei diesen Vorlesungsunterlagen handelt es sich um die folgenden PDF-Doku-

mente:
= Unity_Einstieg.pdf
= Unity_CS_Texteingabe Textausgabe.pdf
= Unity_Collision_Detection.pdf
= Unity_CS_ClickCount_3DObjects.pdf
= Unity_CS_Slider_size_and_move.pdf

= Unity_CS_Tastensteuerung_WASD_ge.pdf

Unity_CS_XML.pdf

Unity Einstieg

Die erste Unity-Ubung, die ich auf ihre Vollstandigkeit, Korrektheit und Durchfiihrbarkeit (im Folgenden
Usability genannt) getestet habe, war die Ubung aus dem Dokument ,Unity_Einstieg.pdf”. In diesem Do-
kument wird dem Anwender zunéchst kurz geschildert, was genau das Ziel der Ubung ist. Es soll ein einfa-

ches 3D-Spiel ,mit einem simplen Fahrzeug und einer Flache, die mit vier Wanden umgeben ist” erstellt

werden (vgl. Schober 2019:02).

Aufbau

Bevor mit der Ubungsaufgabe begonnen wird, werden dem Anwender sdmtliche Grundfunktionen und
Kurzbefehle von Unity erldutert. So wird beispielsweise erklart, wie man die Kamera ausrichten kann, aus
welchen Programmregionen die Systemoberflache besteht oder Gber welche Tastenkombinationen im 3D-

Raum navigiert werden kann.

13



Hochschule Karlsruhe
Technik und Wirtschaft

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Die Programmregionen

Scene / Game View \

Inspector

Project Browser /
Explorer
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Abbildung 1: Screenshot aus Unity_Einstieg.pdf — Die Programmregionen (Schober 2019:7)

Erst im Anschluss daran, wird tatsdchlich mit der ersten Ubungsaufgabe begonnen. Hierbei wird vom Anle-

gen des Projekts bis hin zum fertigen 3D-Spiel jeder Schritt ganz genau erklart.

Erstellen der Umgebung fir Level-01

Wir erstellen ein leeres Spielobjekt in dem wir die Umgebung erzeugen
1. GameObject = CreateEmpty
Umbenennen des Objekts in Level-01 durch Doppelklick auf den Namen und Uberschreiben des Namens

2
3. GameObject = 3D-Object = Cube (Aus dem Cube formen wir eine Grundplatte)
4. Inspector = Transform = Scale (200, 1, 200) = (x, y, z)

¥ Level-01 | O W | roston X0 Yo [0
|
Mesh & Cube o
¥y ¥ Box Collider Qe
[/ ] edit colliger
Is Trigger

Material None (Physic Materi, ©
Center
X0

Yo zo
size
X1 ¥i1 z1
¥ ¥Mesh Renderer °
| > Lighting
» Materials
Dynamic Occluded &

Defauit-Material [
_‘ o Caantacs
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Abbildung 2: Screenshot aus Unity_Einstieg.pdf — Erstellen der Umgebung fur Level-01(Schober 2019:19)

Usability
Um zu testen, wie gut sich die Ubung umsetzen lasst, ist die beste und effektivste Methode, die Ubung

direkt praktisch in Unity durchzufihren. Was allerdings vorab schon festgehalten werden kann, ist, dass
der Aufbau an sich schon sehr gut durchdacht ist. Durch die Definition des Ziels direkt zu Anfang der Ubung,

weiR der Anwender direkt, womit er es zutun hat und weiR, was ihn in dieser Ubung erwartet.
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Die anschlieBende kurze Erlduterung der Grundfunktionen von Unity tragt aulRerdem dazu bei, dass der
Anwender einen ersten kleinen Uberblick tiber das Programm bekommt und sich schonmal mit der Sys-

temumgebung ein wenig vertraut machen kann.

Die praktische Durchfiihrung der Ubung war weitgehend ohne gréRere Stolperstellen machbar. Die erste

Stelle, an der ich hangengeblieben bin, war der 5. Handlungsschritt im Kapitel , Tracer einfarben”.

Tracer einfarben

1. Assets = Create = Material

2. Einen Materialnamen vergeben z. B. TracerMaterial

3. Das Material im Inspector = Materials = Element 0 auf die drei Komponenten verteilen
4. Die Komponenten Uber der Bodenplatte positionieren, falls nicht schon geschehen

5. Den Body auf Scale = (0.5, 1, 3) setzen

6 Die Rdder anpassen {Rac--Hierd

7

Die Rader in GréRe und Position einstellen

e e = | @[ O seatic =
k7 Too (Unsuess +) Layer (Befaas )
X YA Transtorm [
] Position *[0 (0587 |2[-0.004
Aotation x= vo 2o
Scale x5 vl0s 2[25
WL Cobe (Mesh Filter) [FELS
Mesh Cube o
¥ L ¥ Mesh Renderer [T
1 ¥ Lightis
» Matarizie
Oynamic ocduded (@
¥ ¢ | Box Collider wae
Edit Gollder
Is Trizaer (]
Material None (Prrsic Facerial] a
Cente o vz
Ses | o— | F— - r—
TracarMatarial e,
e —
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Abbildung 3: Screenshot aus Unity_Einstieg.pdf — Tracer einfarben (Schober 2019:24)

Hier steht geschrieben, dass der Body auf Scale = (0.5, 1, 3) gesetzt werden soll. Im darauffolgenden
Screenshot sieht man den fertig modellierten Tracer und die zugehdrigen Werte. Diese Werte und auch
das Aussehen des Tracers stimmen nicht mit den Werten Uberein, die im 5. Handlungsschritt vorgegeben

werden. Im Screenshot betragt der Body-Scale namlich die Werte (0.5, 0.5, 2.5).

Als ich die Ubung zunachst mit den Werten, die im 5. Handlungsschritt angegeben werden, durchgefiihrt

habe, fiel mir auf, dass mein Tracer anders aussieht als der Tracer, der im Screenshot zu sehen ist.
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Das Problem hierbei ist, dass Unstimmigkeiten dieser Art den Anwender immer sehr schnell innehalten
lassen und koénnen viel Zeit kosten, da der Anwender ggf. versucht, herauszufinden, ob er einen Fehler
gemacht hat und macht aufgrund dessen ggf. nicht weiter, bis sein Zwischenergebnis dem aus der Anlei-
tung entspricht. Wenn man Screenshots als Zwischenergebnis einbindet, so sollte immer genauestens da-
rauf geachtet werden, dass hier genau das angezeigt wird, was auch der Anwender vor Augen haben wird.
Falls eine Ubung aufgrund von beispielsweise Systemupdates angepasst werden muss, so muss auch darauf
geachtet werden, dass sdmtliche Screenshots Uberprift und ggf. angepasst bzw. entfernt werden. Gar
keine Grafik zu verwenden ist besser, als eine zu verwenden, in der veraltete Dinge abgebildet sind, die den

Anwender in die Irre leiten konnten.

Das gleiche Problem ereignet sich ein paar Handlungsschritte spater erneut. Es soll ein Box Collider fiir das

Gefahrt erstellt werden.

Einen Box Collider flir das Gefahrt erstellen

Zuerst mussen alle Collider der Einzelkomponenten entfernt sein! Danach kann der Box Collider fir das Fahrzeug
erstellt werden.

1. Component = Physics = Box Collider
2. Box Collider 2 Center = (0, 0, 0)
3. Box Collider 2 Size > 2438} 1.2,1,3.5

" Tag[Untagged ¢ Layer [Default

4
-V‘ ¥ .~ Transform @ #

- @
,;! 1' Position X 0 Y0 4[]
Rotation X 0 Y0 Z|0
Scale X1 Y1 Z|1
Ye!-: Collider *v
Edit Collider
Is Trigger -
Material None (Physic Materi, ©
Center
x[o ¥o5 z[o |
Size
x[0.7 Yo7 |2[2.8 |

[ Add Component I

TRM120/130 Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober

Abbildung 4: Screenshot aus Unity_Einstieg.pdf — Einen Box Collider fiir das Gefahrt erstellen (Schober 2019:27)

Im 3. Handlungsschritt soll die GroRe des Box Colliders mit den Werten (2, 1, 3.8) definiert werden. Im
darauffolgenden Screenshot sieht man allerdings, dass fur die GroRe die Werte (0.7, 0.7, 2.8) verwendet

wurden. Hier werden also wieder unterschiedliche Dinge angegeben.

AulRerdem fallt auf, dass der Box Collider mit den Werten aus dem Screenshot eigentlich etwas zu klein fur
das Fahrzeug ist. Wenn das Fahrzeug so wie es im Screenshot abgebildet ist, beispielsweise mit dem duRe-
ren Bereich des Vorderrads gegen ein Hindernis fahren wirde, so wirde keine Kollision erfolgen. Der Teil

des Rads, der sich aulRerhalb des Box Colliders befindet, ist widerstandslos.
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Flr das geplante E-Learning sollten diese Werte also am besten ein wenig angepasst werden, sodass der

Box Collider der GroRRe des Fahrzeugs entspricht.

Unity + C#: Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick

In dieser Ubung sollen zwei Textfelder erstellt werden, in die man beispielsweise jeweils einen Vor- und
einen Nachnamen eingeben kann. Beim Klick auf einen Button soll anschlieRend der Inhalt der Textfelder

kombiniert ausgegeben werden.

COTEE O T

Abbildung 5: Ergebnis der Ubung ,Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick®

Aufbau

Das Dokument mit der zweiten Ubung (Unity_CS_Texteingabe_ Textausgabe.pdf) ist verglichen mit dem
Dokument der ersten Ubung deutlich kiirzer gehalten. Logischerweise wird hier davon ausgegangen, dass
im Voraus bereits das Dokument ,Unity Einstieg” gelesen und die Ubung durchgefithrt wurde. Dement-
sprechend missen dem Anwender auch nicht erneut die Grundfunktionen und die Toolumgebung von
Unity erklart werden. Wenn der Anwender vergessen sollte, wie etwas aus der ersten Ubung funktioniert
hat oder welches das richtige Tastenkurzel ist, dann kann er das bei Bedarf nochmals gezielt im entspre-

chenden Dokument nachschauen.

Es wird also ohne Umschweife direkt mit der Ubungsaufgabe begonnen. Was hierbei negativ auffllt, ist,
dass auch auf die Definition des Ziels der Ubung verzichtet wurde. Der Anwender weilk also nicht genau,
was ihn in dieser Ubung erwarten wird. Er kann lediglich aus der Uberschrift ableiten, dass es sich wohl um

irgendeine Art Text-Ein- und Text-Ausgabe handeln muss.
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Unity + C#:
Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick

Unity + C#: Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick

Qurey 011200

1. Starten Sie Unity
2. Vergeben Sie einen
Projektnamen

Sloan Kelly Beispiele!

Multimedia Engineering Prof. Dipl-ing. Martin Schober

Abbildung 6: Screenshot aus Unity_CS_Texteingabe_Textausgabe.pdf — Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick (Schober
2019:1)

Usability
Aufgrund der Tatsache, dass die Zieldefinition in dieser Ubung fehlt, steht man als Anwender dieser Ubung
ahnungslos und skeptisch gegeniiber. Der Anwender weil vorab nicht, was der Sinn der Ubung ist und was

er nach der Durchfihrung Neues gelernt hat. Es fehlt also komplett der Kontext.

Die praktische Durchfiihrung dieser Ubung war auch hier wieder zunachst ohne gréRere Stolperstellen

machbar. Die erste Stelle, an der ich hdngengeblieben bin, war das Einbinden des C#-Scripts.

Zunéchst soll der Anwender ein C#-Script auf die gleiche Art und Weise anlegen, wie zuvor bereits in der

ersten Ubung. (siehe Abbildung 7)
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C#-Skript anlegen

Menue > Assets = Create = C#-Skript

Multimedia Engineering Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober

Abbildung 7: Screenshot aus Unity_CS_Texteingabe_Textausgabe.pdf — C#-Skript anlegen (Schober 2019:8)

Diesmal wurde allerdings nicht dazugeschrieben, wie das Skript benannt werden soll. Das kann zu Proble-
men flihren, wenn das Skript GUber die Benennung von einem anderen Skript heraus aufgerufen werden

sollte.

Wer genau aufpasst, kann beim kurz darauffolgenden Screenshot vom C#-Skript (siehe Abbildung 8) erken-
nen, dass das Skript ,Ausgeben.cs” heillt. Man sollte aber nicht davon ausgehen, dass die Studierenden auf

diese Kleinigkeit achten werden.

Das Script schreiben...

SR Ausgebencs  +

6public class Ausgeben : MonoBehaviour {
public InputField namel; aricble die Zeichen aus Textfe
public InputField name2; Varicble die Zeichen aus

10 public Text all_names; Variable die Zeichen aus
public void Absenden() i Funktion anlegen, die die Texte rusammenfasst i

{

Debug.Log (namel.text);

17 all_names.text = namel.text + + name2.text; Ausgabe in das dritte

Multimedia Engineering Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober

Abbildung 8: Screenshot aus Unity_CS_Texteingabe_Textausgabe.pdf — Das Skript schreiben (Schober 2019:10)

Direkt im Anschluss daran soll ein weiters C#-Skript hinzugefligt werden. Diesmal allerdings Gber einen an-

deren Weg.
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Dem Button ein C#-Skript hinzufigen

'©  canvas Renderer [VE] = 1
¥ ¥ Text (script) Qo _© CanvasRenderer W

e Bt @@« |m Eigenschaftenfenster am rechten Rand auf
Button : Add Component klicken!
< = lo  Character r i+ New Script auswahlen!
ar : o! )
Component = 5 * Einen Namen vergeben.
= < New Script o
Rendering =
Name 3
Tilemap . [Newehaviourseript ] ¢
1 Layout .| =
Bley olcs Languags | CShamp ]

AR
Miscellaneous
Analytics
€ Scripts
b Event
R Network
T XR
ur

Tl

5N
Create and Add '
==

. Add Component ]
Add Component ] 1

i Default UT Material ¢
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Abbildung 9: Screenshot aus Unity_CS_Texteingabe_Textausgabe.pdf — Dem Button ein C#-Skript hinzufligen (Schober 2019:9)

Beim Durchfihren dieses Handlungsschritts bin ich sehr lange stecken geblieben. Das lag daran, dass nicht
ersichtlich war, woflir genau dieses Skript sein soll und welchen Inhalt das Skript haben soll. Der Quelltext
aus dem Screenshot in Abbildung 8 konnte sowohl fiir das normal angelegte Skript aus Abbildung 7 als auch
flr das speziell angelegte Skript aus Abbildung 9 sein. Da ich nicht wusste, in welches der beiden Skripte
der Quellcode nun hineingeschrieben werden muss, habe ich zunachst einfach beide Skripte mit diesem
Quellcode befillt. Dies ergab jedoch eine Fehlermeldung in der Konsole, weshalb ich eine ganze Weile her-
umprobiert habe, wie sich das Problem I6sen ldsst. Nach einiger Zeit stellte ich fest, dass alles einwandfrei

funktionierte, sobald ich das Skript aus Abbildung 9 entfernt habe.

Unity Collision Detection

In dieser Ubung sollen ein weiRer Wiirfel, ein orangener Wiirfel und eine rote Kugel erstellt werden. Der
weille Wiirfel soll Gber die Pfeiltasten gesteuert werden kdnnen. Sdmtliche Berlhrungen des weillen Wr-

fels mit den anderen beiden Objekten sollen gezahlt und in einem Textfeld ausgegeben werden.

Aufbau

Das Dokument mit der dritten Ubung (Unity_Collision_Detection.pdf) ist genau wie die zweite Ubung deut-
lich kirzer gehalten. Auch hier wird wieder davon ausgegangen, dass im Voraus bereits das Dokument
,Unity Einstieg” gelesen und die Ubung durchgefiihrt wurde. Auch in diesem Dokument fehlt wieder die
Zielsetzung. Stattdessen gibt es vor Beginn der Ubung eine Folie, in der der Aufbau der Szene geschildert

wird.

20



Hochschule Karlsruhe
_ Technik und Wirtschaft

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Aufbau der Szene

-

. Der weiRe Wiirfel kann tiber die Pfeiltasten gesteuert
werden.

. Der orangefarbene Wiirfel und die rote Kugel sind
Objekte die vom weiBen Wiirfel beriihrt werden kdnnen.

N

. Die Beriihrungen sollen erkannt und gezahlt werden.

W

. Die Anzahl der Beriihrungen sollen in einem Textfeld
ausgegeben werden.
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Abbildung 10: Screenshot aus Unity_Collision_Detection.pdf — Aufbau der Szene (Schober 2019:3)

Hier wird erklart, was gemacht werden soll. Somit startet der Anwender zwar nicht komplett ahnungslos in
die Ubung (wie in Ubung 2), allerdings weiR er auch hier nicht wirklich, was genau der Sinn hinter dieser

Ubung sein soll. Der Kontext fehlt also auch hier.

Usability

Die Ubung beginnt bereits bei der Folie ,Aufbau der Szene”. Hier wird also nicht nur erliutert, was in dieser
Ubung zu tun ist, sondern es wird auch direkt davon ausgegangen, dass der Anwender hier bereits beginnt,
die geforderten Komponenten (zwei Wirfel und eine Kugel) und das zugehorige Material (orange und rot)
zu erstellen. Es gibt keine Folie, in der erklart wird, wie man diese Komponenten und das Material erstellt.
Es wird also davon ausgegangen, dass man noch aus den vorherigen Ubungen weiR, wie das funktioniert

und dieses Wissen wird fiir diese Ubungsaufgabe vorausgesetzt.

Fr mich hat diese Vorgehensweise kein Problem dargestellt. Es kdnnte aber durchaus vorkommen, dass
andere Anwender hier nicht wissen, was sie tun sollen. Zum Beispiel ware das der Fall, wenn sie die vorhe-

rigen Ubungen aus irgendeinem Grund bersprungen haben sollten.

Daher ware es an dieser Stelle angebracht, einen Hinweis zu ergdnzen, in dem steht, in welchem Dokument
und auf welcher Seite man die Erstellung von 3D-Objekten und das Anlegen und Zuweisen eines Materials
nachlesen kann. In diesem Fall befinden sich diese Informationen im Dokument , Unity_Einstieg.pdf” auf
Seite 22 bzw. S. 24.

Nachdem man als Anwender die geforderten Objekte erstellt und mit dem entsprechenden Material ein-
gefdrbt hat, folgt eine kurze Info-Folie. Auf dieser Folie wird erklart, wie die Collision Detection funktioniert

und was hierflr die Voraussetzungen sind (siehe Abbildung 11).
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Collision Detection

In der Unity Physics Engine integriert ist die ,Collision Detection®. L REEle ot |
s Trigger "
Waterial o —
Erst wenn man dem GameObject eine Collider-Komponente hinzufiigt, werden ’ T
Berithrungen mit anderen Collidern registriert. Die Physics Engine ist wie eine Iﬁ\
unsichtbare Welt im Hintergrund, in der nur Objekte vorkommen, die mit e T
entsprechenden Komponenten ausgeristet sind. IOETY =
trplate [ —
Calisisn Detaction

L oy L2

GameObjects mit einem Collider, die nicht nur an einer Position von Anfang bis zum
W Y Wz

Ende verharren, sondern sich auch in Bewegung setzen, miissen zusatzlich eine
Rigidbody-Komponente haben. Diese dient Unity bei der Optimierung der
Performance von Collidern und ist Voraussetzung um eine Kollision aus der Bewegung
heraus auszuldsen. Wenn zwei Objekt aufeinander treffen muss also mindestens eines
der beiden einen Rigidbody haben, damit die Events im Code ausgelost werden.
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Abbildung 11: Screenshot aus Unity_Collision_Detection.pdf — Collision Detection (Schober 2019:4)

Die darauffolgende Folie beinhaltet eine Handlungsanweisung, die aus vier Handlungsschritten besteht.
Diese Handlungsanweisung basiert auf der Tatsache, dass der Anwender bereits einen Rigidbody fir den
weilRen Wiirfel angelegt hat. Dass ein Rigidbody fir den weillen Wirfel angelegt werden muss, wird zuvor
nirgends erwahnt. Man muss als Anwender selbst darauf kommen, indem man sich den Screenshot (siehe
Abbildung 12) genau anschaut und sieht, dass der weilRe Wirfel ausgewahlt ist und im Inspector Rigidbody-

Eigenschaften zu sehen sind.

Rigidbody

mERmdTTn Einstellungen Rigidbody des weien Cube:

Cantributs Glabal Wum |
Feesive Slabol Iumind Light Preses 1

¥ Brobes

1. Box Collider muss aktiv sein

E}Eiﬁ:;:: 2. Uée_Gra\fity de_al_(tivieren und Constraints
e : wie im Bild aktivieren
Dxlurion @ 3. Nach dem Erstellen des CH#-Skripts wird
L LT ket #9) das Script aus dem Assets-Bereich auf
CIN—— . den aktivierten weiRen Cube gezogen.
:%::;E% Daraufhin ersche.int das Scriptim
?f.. T : T g Inspector des Objekts.
Drag o | 4 Sobald das Script und das Textfeld
e _1_ erstellt sind, wird der entsprechenden
2| e  — Variablen, hier , Hits“ das Textfeld
e : zugewiesen. Die Zuweisung erfolgt mit
B der Auswahl, die erscheint, wenn der
3 g“mmmm —) klt_aine Kreis rechts des Textfeldes geklickt
o e g /- 4 wird.
Bese Velocty 'é%‘
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Abbildung 12: Screenshot aus Unity_Collision_Detection.pdf — Rigidbody (Schober 2019:5)

Diese Eigenschaften erscheinen erst, wenn man fur das Objekt einen Rigidbody angelegt hat.

22



Y

Hochschule Karlsruhe
Technik und Wirtschaft

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Auch hier konnten wieder einige Anwender zunachst hdangenbleiben. Daher ware es auch an dieser Stelle
angebracht, einen Hinweis zu ergdnzen, in dem steht, in welchem Dokument und auf welcher Seite man
das Anlegen eines Rigidbodys finden kann. In diesem Fall befinden sich diese Informationen im Dokument

,Unity_Einstieg.pdf” auf Seite 28.

Im 3. Handlungsschritt wird erneut etwas vorweggenommen. Der Handlungsschritt beginnt mit den Wor-
ten: ,Nach dem Erstellen des C#-Skripts”. Allerdings hat man als Anwender zu diesem Zeitpunkt noch kein
C#-Skript angelegt und muss somit aus der Handlungsanweisung herausspringen und schauen, ob das An-

legen des Skripts in den darauffolgenden Folien erlautert wird.

Wenn man nun eine Folie weiter geht, so wird allerdings nicht erst das Anlegen eines C#-Skripts erlautert,
sondern stattdessen folgt hier eine Folie, in der gezeigt wird, wie man ein Textfeld erzeugt. Dieses Textfeld

wird im 4. Handlungsschritt aus Abbildung 12 vorausgesetzt.

Ein Textfeld erzeugen

Copy
Paste

1. Mit der rechten Maustaste Rename

In das create-Fenster klicken und g::m“
anschlieBend Ul und TextMeshPro s
auswahlen Creste gty

30 Object f
2D Object '
Eifects

Light f
Audia B
Video

t

alu . Tert
) Camers Test - TesthdeshPro.
®

— - CH Imege

s move Fawlmage
Button
qes Buiton - TexthleshPio
Toggle
Slider
scrolizar
Diopdewn
Dropdavn - TetMshPro
Ingut Fied
Input Fied - TectMeshPro
Canvas
''''''' Panel
Sersll View

Zur Suche Text hier eingeb Event System
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Abbildung 13: Screenshot aus Unity_Collision_Detection.pdf — Ein Textfeld erzeugen (Schober 2019:6)

Rein chronologisch betrachtet hatte allerdings zundchst das C#-Skript und danach erst das Anlegen eines

Textfeldes erldutert werden missen. Diese Folien sollten also am besten getauscht werden.

Beim Durchfithren der Ubung bin ich an dieser Stelle dann auch ldngere Zeit hiangengeblieben, da in der
Handlungsanweisung geschrieben steht, dass man ein , TextMeshPro“-Textfeld erzeugen soll. Mit dieser
Art von Textfeld lieR sich die Ubung allerdings nicht umsetzen. Erst als ich ein normales Textfeld anstatt

dem TextMeshPro-Textfeld verwendet habe, funktionierte alles so, wie es soll.
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Zusammenfassung

Unity Einstieg

(Unity_Einstieqg.pdf)

Probleme
®  Werte im Handlungsschritt und Werte aus dem Screenshot stimmen nicht Gberein.
& Dadurch stimmt das Zwischenergebnis, das im Screenshot abgebildet ist, nicht mit dem Zwischen-
ergebnis des Anwenders Uberein.
®  Die angegebenen Werte fir den Box Collider sind zu niedrig. Dadurch ist der Box Collider eigentlich
zu klein fur das Fahrzeug.
Mafnahmen
& Screenshots bei Anderungen immer auf Aktualitat priifen und ggf. neu erstellen.
@ Kein Screenshot ist besser als ein falscher bzw. nicht mehr aktueller Screenshot
& Angegebene Werte immer gegenpriifen.

Unity + C#: Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick

(Unity_CS_Texteingabe Textausgabe.pdf)

Probleme

®  Esgibt keine Zieldefinition fiir die Ubung. Der Kontext fehlt komplett.

®  Esgibt keine Vorgabe, wie das C#-Skript benannt werden soll. Dies kann zu Problemen fiihren.

& Eswird ein weiters C#-Skript angelegt — auf eine andere Art und Weise als das erste Skript und ohne
Erklarung, woflr dieses 2. Skript sein soll.

®  Aus der Folie, die den Quelltext fir eines der Skripte beinhaltet, wird nicht ersichtlich, fur welches
der beiden Skripte der Quelltext verwendet werden soll.

®  Das im Nachhinein angelegte 2. Skript hat keinen ersichtlichen Nutzen fiir die Ubung. Erst wenn

das Skript komplett entfernt wird, funktioniert alles so, wie gewlnscht.
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Mafsnahmen
& Zieldefinition ergdnzen
& Keine wichtigen Handlungsschritte weglassen. In diesem Fall ergédnzen, wie das C#-Skript benannt
werden muss.
& Beineuen, ungewdhnlichen Handlungsschritten erklaren, was der Sinn dahinter ist.
¥)  Wenn es mehrere Skripte gibt, dann muss fiir den vorgegebenen Quelltext festgelegt werden, fiir
welches Skript dieser glltig ist.

Den Handlungsschritt beziiglich des Anlegens eines 2. Skripts komplett entfernen, da die Ubung

erst ohne das hier angelegte Skript fehlerfrei funktioniert.

Unity + C#: Klicks auf 3D-Objekte zahlen und ausgeben

(Unity_Collision_Detection.pdf)

Probleme

®

Es gibt keine Zieldefinition fir die Ubung. Der Kontext fehlt komplett.

®  Es werden Handlungsschritte vorausgesetzt, die nirgends erldutert werden.
®  Es gibt keinen Hinweis, wo bzw. in welchem Dokument man fur die Aufgabe notwendige Hand-
lungsschritte nochmal nachlesen kann.
®  Esgibt Handlungsanweisungen in nicht chronologischer Reihenfolge.
Mafsnahmen
¥ Zieldefinition ergianzen
¥ Fir die Ubung notwendige Handlungsschritte entweder ergénzen oder einen Hinweis hinzufligen,
wo diese nachgelesen werden kénnen.
& Handlungsanweisungen immer in chronologischer Reihenfolge anordnen.
4.3. Soll-Konzept fir das geplante E-Learning

Nachdem die vorhandenen Ubungsaufgaben aus den Vorlesungsunterlagen durchgefiihrt und hinsichtlich

der Usability getestet wurden, folgt die Ausarbeitung eines Soll-Konzepts fir das geplante E-Learning.
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In diesem Soll-Konzept werden alle in Kapitel 4.2 festgestellten Fehler und Probleme in der Theorie korri-
giert und verbessert. Die MaRnahmen, um die in den Vorlesungsunterlagen gefundenen Probleme zu be-
heben, wurden im vorherigen Kapitel bereits aufgezeigt. Jetzt sollen zusatzlich die geplanten Technologien

zur Umsetzung des E-Learnings beachtet und in die Konzeptdefinition miteinbezogen werden.

Geplanter Aufbau

Unity Einstieg
Das Dokument Unity Einstieg ist insgesamt ein sehr langes Dokument. Hier werden zundachst die grundle-

genden Funktionen und die Systemoberflache von Unity erklart und darauf folgt eine ziemlich umfangrei-

che erste Ubung.

Im Kapitel 3.1 Wissen vermitteln wurde bereits Giber die verschiedenen Méglichkeiten der Motivationsstei-
gerung gesprochen. Hier wurde unter anderem festgelegt, dass zu lange Lerneinheiten auf den Anwender
demotivierend wirken und eine lange Lerneinheit daher lieber in 2 oder mehrere kirzere Lerneinheiten

aufgeteilt werden sollten.

Daher bietet es sich bei der Ubung Unity Einstieg an, diese in 2 E-Learnings aufzuteilen. Im ersten E-Learning
kdnnen dann alle grundlegenden Funktionen und die verschiedenen Tastenkirzel gezeigt werden und das

zweite E-Learning beinhaltet dann die Ubungsaufgabe.

Diese Aufteilung bringt zum einen den Vorteil, dass der Anwender aufgrund der insgesamt kirzeren E-
Learnings motivierter bei der Sache ist, und zum anderen, dass er auch bei allen spéater folgenden E-Learn-
ings jederzeit weil, dass er grundlegende Funktionen im ersten E-Learning finden und nochmals nachsehen

kann.

Geplante Gliederung fiir das erste E-Learning , Unity Einstieg”:
1. Start-Folie, die den Titel des E-Learnings und die Unity-Version enthalt
2. Anleitende Folie: die Kamera ausrichten
3. Beschreibende Folie, in der die Systemoberflache erklart wird
4. Beschreibende Folie, in der die Programmregionen gezeigt werden

5. Beschreibende Folie, in der die Hierarchy-Programmregion genauer erklart wird

6. Beschreibende Folie, in der die Scene mit ihrer Toolbar und das Gizmo erldutert werden
7. Beschreibende Folie, in der die Toolbar genauer erklart wird
8. Beschreibende Folie, in der die Toolbar mit den grundlegenden Bedienelementen genauer erklart

wird

9. Beschreibende Folie, in der die Scene-Toolbar erklart wird
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Beschreibende Folie, in der die Inspector-Programmregion genauer erklart wird
Beschreibende Folie, in der die Project-Browser-Programmregion genauer erklart wird

Beschreibende Folie, in der die Project-Browser-Console genauer erklart wird

Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:

Anleitende Folie:

im 3D-Raum um das aktuelle Zentrum rotieren
im 3D-Raum die Kamera bewegen

im 3D-Raum zoomen

im 3D-Raum mit den Pfeiltasten navigieren

im 3D-Raum den Flugmodus bedienen

im 3D-Raum Objekte automatisch in den Fokus nehmen

Geplante Gliederung fiir das zweite E-Learning ,,Unity Einstieqg — Ubung”:

1.
2.
3.

L N o

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Start-Folie, die den Titel des E-Learnings und die Unity-Version enthalt

Info-Folie, die die Zielsetzung des E-Learnings enthalt

Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:

Anleitende Folie:

. Anleitende Folie:

Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:
Anleitende Folie:

Anleitende Folie:

ein neues Projekt anlegen

eine Umgebung fur Level-01 erstellen

eine Grundplatte erstellen

die Nordwand bauen

die Sidwand bauen

die Ostwand bauen

die Westwand bauen

die Objekte flir das Fahrzeug erstellen

die Collider entfernen

ein Material erstellen und den Tracer damit einfarben
die Komponenten Gber der Bodenplatte positionieren
den Body und die Radder modellieren

einen Box Collider fiir das Fahrzeug erstellen

das Fahrzeug mit einem C#-Programm in Bewegung setzen

das Spiel mit Build als Anwendung erstellen

Troubleshooting-Folie, in der gezeigt wird, was man tun muss, falls das Fahrzeug falschherum fahrt
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Beider letzten Folie handelt es sich um ein Troubleshooting, das zeigt, was man tun muss, falls das Fahrzeug
falschherum fahren sollte. Dieses Troubleshooting existiert in der urspriinglichen Ubungsaufgabe nicht. Als
ich die Ubung zum ersten Mal durchgefiihrt habe, ist bei mir aber genau das passiert —das Auto fuhr falsch-
herum, beziehungsweise rickwarts. Da dieses Problem mit hoher Wahrscheinlichkeit auch bei einigen Stu-
dierenden auftreten kénnte, die diese Ubung durchfiihren, habe ich mich dazu entschieden, ein Trouble-
shooting zu erganzen. Hier wird gezeigt, wie man in nur wenigen Schritten das Problem mit dem Rickwarts-

fahren beheben kann.

Unity + C#: Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick

Das Dokument mit der zweiten Ubung ist im Vergleich zur ersten Ubung nicht so lang, dass sie in zwei E-

Learnings aufgeteilt werden musste. Hier kann also direkt mit der Ubung begonnen werden.

Geplante Gliederung fiir das erste E-Learning ,,Unity + C#: Texte eingeben/ausgeben durch Mausklick“:
1. Start-Folie, die den Titel des E-Learnings und die Unity-Version enthalt
2. Info-Folie, die die Zielsetzung des E-Learnings enthalt
3. Anleitende Folie: ein neues Projekt anlegen
4. Anleitende Folie: ein InputField erzeugen
5. Anleitende Folie: die Kamera und das InputField ausrichten
6. Anleitende Folie: das Input-Field duplizieren
7. Anleitende Folie: einen Button erzeugen
8. Anleitende Folie: ein Textfeld fir die Ausgabe erstellen
9. Anleitende Folie: ein C#-Skript anlegen
10. Anleitende Folie: C#-Skript in den Button einbinden

11. End-Folie, in der das Ergebnis der Ubung gezeigt wird.

Geplante Technologien zur Umsetzung

Geplant ist, dass das E-Learning in erster Linie Lernvideos (bzw. Tutorial-Videos) beinhalten soll. Bei diesen
Lernvideos wird es sich um Screencasts bzw. Bildschirmaufnahmen handeln, die aufgenommen werden,

wahrend die Ubungsaufgaben von mir in Unity durchgefiihrt werden.

Um die Bildschirmaufnahmen zu erstellen, gibt es 2 Moglichkeiten, die fir mich im Rahmen dieser Arbeit
Betracht kommen. Die Bildschirmaufnahme Uber GeForce Experience und die Bildschirmaufnahme Gber

Adobe Captivate.

Ich werde beide Mdglichkeiten testen und mich dann fir eine Variante entscheiden, mit der alle darauffol-

genden Bildschirmaufnahmen erstellt werden.

28



A

Hochschule Karlsruhe
Technik und Wirtschaft
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Die fertigen Bildschirmaufnahmen sollen anschliefend mit Adobe Premiere Pro nachbearbeitet werden.
Hierbei sollen beispielsweise langere Passagen, in denen die Maus sich nicht bewegt, herausgeschnitten

werden (z.B., wenn man wahrend der Aufnahme kurz stoppt, um nachzusehen, wie man weitermachen

muss.)

Des Weiteren soll am Ende jeder Bildschirmaufnahme ein Ubergang zu schwarz eingefligt werden. Dadurch
enden die Bildschirmaufnahmen nicht abrupt, sondern es entsteht ein angenehmer Ubergang zur nichsten

Folie.

4.4, Umsetzung des Soll-Konzepts

Erstellen von Lernvideos per Screencast

Schriftliche Anleitungen fir komplexe Sachverhalte kénnen schnell sehr unibersichtlich und verwirrend
werden. Screencasts bzw. Bildschirmaufnahmen bieten die Moglichkeit, komplexe Prozesse einfach und

nachvollziehbar darzustellen.

Was ist ein Screencast?

,Der Begriff Screencast setzt sich aus den englischen Worten ,screen” und ,,cast” zusammen und bedeutet
Ubersetzt so viel wie ,Bildschirmiibertragung”. Ein Screencast ist also eine Videoaufzeichnung lhres Bild-

schirms.”

Bei einem Screencast werden alle Inhalte aufgezeichnet, die auf dem Bildschirm zu sehen sind. Dabei han-

delt es sich in der Regel um aktive Programme, gedffnete Dokumente und die Mauszeiger-Bewegung.

Solche Screencasts eignen sich ideal fir Lernvideos, wie sie in dieser Arbeit angestrebt werden.

Worauf muss man achten?

Zundchst muss man sich fur eine Screencast-Software entscheiden und diese auf seinem Computer instal-
lieren. Sobald das erledigt ist, kann theoretisch mit der Bildschirmaufnahme begonnen werden. Dennoch
sollte man sich zunachst auf die Bildschirmaufnahme vorbereiten und einen gewissen Plan vor Augen ha-

ben.
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Recherche und Ablauf planen

Vorab missen alle notwendigen Informationen fiir den Screencast recherchiert werden. Im Fall dieser Ar-
beit wird es sich um einen Screencast handeln, in dem die Systemoberflache von Unity aufgenommen wird,
wahrend Ubungsaufgaben durchgefithrt werden. Daher sollte die Ubungsaufgabe mindestens 1x durchge-
fihrt werden, bevor die Bildschirmaufnahme gestartet wird. Wenn man die Ubungsaufgabe nicht vorher
Ubt, dann wird man sehr wahrscheinlich an vielen Stellen hangen bleiben. Das flhrt zu einer unschénen
Aufnahme und muss gegebenenfalls im Nachhinein mit viel Aufwand in einem Videobearbeitungspro-

gramm wie Adobe Premiere Pro korrigiert werden.

Arbeitsplatz einrichten

Vor der Bildschirmaufnahme sollte sichergestellt werden, dass in der Bildschirmaufnahme nur die Inhalte
sichtbar sind, die fir den Anwender relevant sind. Das bedeutet, dass vorab der Desktop aufgerdumt wer-
den sollte. Wahrend der Nutzung von Unity kann es namlich passieren, dass beim Laden fir kurze Zeit der
Desktop zu sehen ist. Das ist z.B. der Fall, man ein Projekt veroffentlicht. Im Idealfall sollte also ein neutrales
Hintergrundbild ausgewdhlt werden und keine privaten Dateien wie Bilder, Ordner, Spiele etc. auf dem

Desktop liegen.

.
a
.
L
]
=)
B

Abbildung 14: Unaufgerdaumter Desktop Abbildung 15: Aufgerdaumter Desktop

Screencast erstellen

Nun kann die Screencast-Software gestartet und alle notwendigen Einstellungen festgelegt werden. Hier
sollten unter anderem der Bildausschnitt, diverse Grafikeinstellungen und die Audioeinstellungen festge-
legt werden. In diesem Fall kann der Ton fur die Bildschirmaufnahmen komplett deaktiviert werden, da die

PCs bzw. Monitore in den Poolrdaumen keine Lautsprecher besitzen.

Sobald alles eingestellt ist, kann die Bildschirmaufnahme gestartet werden.
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Screencast bearbeiten

Nachdem der Bildschirm aufgezeichnet wurde, kann man die Aufzeichnung bearbeiten. Je nach Programm
kann man die Aufnahme direkt in der Software bearbeiten. Es kann aber auch sein, dass man eine Screen-
cast-Software hat, mit der sich die Aufnahmen im Nachhinein nicht bearbeiten lassen. Wenn das der Fall
sein sollte, dann muss fir eine anschlieRende Bearbeitung der Aufnahmen eine separate Videobearbei-

tungs-Software wie beispielsweise Adobe Premiere Pro genutzt werden.

Screencast exportieren
Im letzten Schritt muss die finale Videodatei nur noch gerendert werden. Hierbei kann in der Regel zwi-
schen verschiedenen Video-Formaten ausgewahlt werden. Fir diese Arbeit sollen alle Video-Dateien im

MP4-Format exportiert werden.

Screencast mit Adobe Captivate

.
Projekt mit automatis cher VR-Projekt Leeres Projekt
Anpassung

=

i [e] EE

Softwaresimulation Videodemo Von PowerPoint@

L

Abbildung 16: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Ein neues Projekt erstellen
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Wer mit Adobe Captivate ein E-Learning erstellen und Bildschirmaufnahmen verwenden mdéchte, der muss
sich zusatzlich zu Captivate kein weiteres Screencast-Programm zulegen. Adobe Captivate besitzt ndmlich
ein bereits implementiertes Tool, mit dem der Bildschirm aufgenommen werden kann. Dieses Tool nennt

sich ,,Videodemo“.

,Videodemos in Adobe Captivate sind eine Méglichkeit, Produktfunktionen im Videoformat zu demonstrie-

ren. Sie kénnen sie auch verwenden, um eine neue Produktfunktion zu demonstrieren.”

Wenn man in Adobe Captivate ,, Videodemo” auswahlt und anschlieRend auf , Erstellen” klickt (siehe Abbil-

dung 16), dann 6ffnet sich das folgende Fenster:

Gribe:

) Bildschirmbereich () Anwendung () Nur Webcam

Wihlen Sie das aufzuzeichnende Fenster aus

Aufzeichnungsbereich festlegen auf
_) Benutzerdefinierte Grabe (s Vollbild
) Monitor 1 () Monitor 2

Aufnahmetyp::Videodemo::Kein Kommentar::Keine Webcam

Schwenken:
Audio: | Kein Kommentar = |
Webcam: | Keine Webcam .|

[] Systemaudio

Einstellungen... | ® Aufzeichnen || Abbrechen

Abbildung 17: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Videodemo Voreinstellungen ,Bildschirmbereich”

Wie in Abbildung 17 zu sehen ist, kann man bei den Voreinstellungen fir die Videodemo vorab einige Dinge
einstellen. Was in unserem Fall besonders wichtig ist, ist die richtige Quelle fiir die Bildschirmaufnahme
auszuwahlen. In den Voreinstellungen kann man zwischen , Bildschirmbereich”, ,Anwendung” und , Nur

Webcam* wahlen. Letzteres spielt fir uns keine Rolle, da wir nicht mit einer Webcam arbeiten.

Bildschirmbereich

Wahlt man als Quelle fur die Aufzeichnung , Bildschirmbereich” aus, so hat man zwei Moglichkeiten. Eine
,Vollbildaufnahme”, bei der der gesamte Bildschirm aufgenommen wird oder eine ,Benutzerdefinierte
Grofe”, bei der man vor der Aufnahme einen Bereich festlegen kann, der aufgenommen werden soll. Der

aufzunehmende Bereich wird Uber einen frei skalierbaren, roten Rahmen festgelegt (siehe Abbildung 18).
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Falls man mehrere Monitore angeschlossen haben sollte und dann die ,Vollbildaufnahme” auswahlt, so

kann man aullerdem auswahlen, welchen Bildschirm man aufnehmen méchte (siehe Abbildung 17).

Abbildung 18: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Videodemo Voreinstellungen Bildschirmbereich: ,,Benutzerdefinierte GrélZe”

Anwendung
Wahlt man als Quelle fir die Aufzeichnung ,,Anwendung” aus, so kann man aus einer Dropdown-Leiste mit
samtlichen Anwendungen, die gerade auf dem PC gedffnet sind, auswahlen, welche Anwendung man auf-

zeichnen mochte.

Hat man dann die gewlinschte Anwendung ausgewahlt (in unserem Fall Unity), so kann man wiederum

zwischen ,Anwendungsfenster”, ,Anwendungsbereich” und , Benutzerdefinierte Gréfse” wahlen.

Wahlt man ,,Anwendungsfenster” aus, so wird —wie der Name schon sagt — das gesamte Anwendungsfens-

ter aufgenommen.

Wahlt man ,Anwendungsbereich” aus, so kann man eine bestimmte Region in der Anwendung auswahlen.
In unserem Fall haben wir Unity als Anwendung ausgewahlt. Unity besteht aus mehreren Anwendungsbe-
reichen wie beispielsweise Hierarchy, Scene, Inspector, etc. Diese Bereiche werden automatisch von Capti-
vate erkannt. Der rote Rahmen, der den Ausschnitt anzeigt, der aufgenommen werden soll, muss also nicht
handisch gezogen werden, sondern legt sich automatisch um den Anwendungsbereich, der gerade mit der

Maus fokussiert wird.
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Wahlt man ,,Benutzerdefinierte Gréfse” aus, so kann man wieder Gber einen frei skalierbaren, roten Rahmen

einen Bereich festlegen, der aufgenommen werden soll.

Weitere Voreinstellungen
Zusatzlich zu den oben genannten Einstellungen Gber die Quelle, die aufgenommen werden soll, gibt es

noch weitere Einstellungsmoglichkeiten.

Voreinstellungen

Kategorie Globale Voreinstellungen: Aufzeichnen: Tasten
Allgemeine Einstel...
Standardwerte

Allgemein:

o GrETEThE Aufnahme stuuuen:lEnde |

Einstellungen Schwenken:

Videodemo
Tasten - [Global) Automatisches Schwenken: [F4 |

Manuelles Schwenken: [F3 |

Schwenken stoppen: [F7 |

Ausrichten des Aufnahmefensters zur Maus: [F11 |

Aktivieren/Deaktivieren der Mausaufzeichnung in Videodemo: |F12 |

‘ Standardeinstellungen wiederherstellen |

Stilvarschau

Hilfe... | oK | | Abbrechen

Abbildung 19: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Videodemo erweiterte Voreinstellungen

In diesen erweiterten Einstellungen kann man unter anderem auch festlegen, mit welchen Tastenkombi-
nationen bestimmte Aktionen wahrend der Aufnahme aufgerufen werden kdnnen. So kann man beispiels-
weise wahrend der Aufnahme die F11-Taste dricken, wodurch zur Maus gezoomt (und somit der Fokus
des Anwenders darauf gerichtet) wird. Das ist vor allem bei sehr kleinen, untbersichtlichen Schaltflachen
sehr praktisch. Der Anwender sieht dadurch, wo sich der Mauszeiger gerade befindet und was genau an-

geklickt wird.

Im Rahmen dieser Arbeit ist es am sinnvollsten, den Bildschirm als Vollbildaufnahme aufzunehmen, da das
Programm im Vollbildmodus verwendet werden soll und zu jeder Zeit das gesamte Programm sichtbar sein
soll. In den Voreinstellungen muss dementsprechend also ,,Bildschirmbereich” >, Vollbild“ > ,Monitor 1“

ausgewahlt werden.

34



Y

Hochschule Karlsruhe
Technik und Wirtschaft

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Screencast bearbeiten

Schwenken und zoomen"-Punkt in der
Zeitteiste auswihlon, um dessen
Eigenschaften zu bearbeiten

oder

Schwesken und zoamen hirsfgen

Abbildung 20: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Screencast bearbeiten

Sobald man die Bildschirmaufnahme beendet, erscheint die Aufnahme in diesem Fenster (siehe Abbildung
20). Hier kann die Aufnahme direkt in Adobe Captivate zugeschnitten, skaliert und mit Effekten geschmuickt
werden. So kann man zum Beispiel einen Zeitpunkt in der Zeitleiste auswahlen und an dieser Stelle den
Effekt ,Schwenken und zoomen* hinzufiigen. Dieser Effekt kann also nicht nur wahrend der Aufnahme tber

eine Tastenkombination benutzt werden, sondern auch im Nachhinein in der Bearbeitungsansicht.

Screencast verdffentlichen
Wenn der Screencast fertig zugeschnitten und bearbeitet wurde, kann man das Video veroffentlichen. Hier-

flr gibt es wieder einige Voreinstellungen, die vorab festgelegt werden kénnen (siehe Abbildung 21).

Hier konnen Audioeinstellungen festgelegt werden, Symbole ein- und ausgeblendet werden, Metadaten

wie Projekt-Titel, Projekt-Autor, Unternehmen etc. eingetragen werden und vieles mehr.
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Voreinstellungen

Kategorie Proj i A

Allgemeine Einstellungen

Beschriftungen erstellen in:
Standardwerte 8

¥ Aufzeichnung

Audiooptionen: [] Kommentar | Au tellunge:
Einstellungen
Systemaudio
Videodemo O ) ' .
Tasten - (Global) [[] Aktionen in Echtzeit
w Projekt [ Kameraverschlussténe

Informationen
Ausblenden: [] Aufzeichnungsfenster

[[] Tasksymbol

WVerdffentlichungse...
[C] Taskleistensymbol
Andere: [V Neue Fenster in den Aufzeichnungsbereich verschieben

Bewegungen glatten fir: [¥] Drag-and-Drop-Aktionen
[¥] Mausrad-Aktionen

Videodemoeinstellungen

Hinweis: Wenn Sie globale Yoreinstellungen angeben méchten,
schliefen Sie alle Projekte und 6ffnen Sie dann das Dialogfeld
Moreinstellungen™.

Stilvorschau

Hilfe... | oK | | Abbrechen

Abbildung 21: Screenshot aus Adobe Captivate 2019: Voreinstellungen zur Veroffentlichung
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Screencast mit GeForce Experience

GeForce Experience

! Bildschirmfoto Videobeweis Aufzeichnen Broadcast LIVE

i Leistung

@ roomeie (.) @ @ W e

E’] Spielfilter ! Wi c

Abbildung 22: Screenshot von GeForce Experience Overlay

Nvidia GeForce Experience ist ein Grafikkarten-Tool fur Nvidia-Grafikkarten. Wer eine Nvidia-Grafikkarte in
seinem PC verbaut und Windows als Betriebssystem hat, kann GeForce Experience nutzen. Das Tool wird
bei neueren Treiber-Versionen automatisch mitgeliefert, es kann aber auch jederzeit kostenlos von der

Nvidia-Homepage heruntergeladen werden.

Die Funktion der Bildschirmaufnahme ist bei diesem Tool eigentlich vorrangig fir Gaming ausgelegt, kann

aber auch problemlos verwendet werden, um den Desktop und die Mausbewegungen aufzunehmen.

Uber die Tastenkombination Alt + Z kann das GeForce Experience Overlay eingeblendet werden. Hier gibt

es verschiedene Einstellungsmoglichkeiten fur die Bildschirmaufnahme.
GeForce Experience

Einstellungen

e

Abbildung 23: Screenshot von GeForce Experience Videoeinstellungen
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Die Bildschirmaufnahme Uber GeForce Experience bietet gegenliber der Bildschirmaufnahme mit Adobe

Captivate einige Vorteile:
= Kostenlos, wenn man eine Nvidia Grafikkarte verbaut und Windows als Betriebssystem hat

= Sehr einfache Handhabung — man kann die Bildschirmaufnahme in jeder Situation einfach starten
und beenden, ohne zuvor eine Software 6ffnen zu missen, ein neues Projekt anlegen zu mussen

oder diverse Voreinstellungen festlegen zu missen.
= Sehr gute, hochauflésende Qualitdat der Aufnahmen
Nachteile von GeForce Experience gegeniber Adobe Captivate:
= Kein implementiertes Tool fir die anschlieBende Bearbeitung der Aufnahme
= Keine Zoom-Funktion wahrend der Aufnahme

= Keine Moglichkeit nur einen Bildausschnitt aufzunehmen. Es wird immer der gesamte Bildschirm

aufgenommen.

Praktische Durchfiihrung: Erstellung der Lernvideos fuir das geplante E-Learning

Screencast mit Adobe Captivate
Die erste Bildschirmaufnahme, die im Rahmen dieser Arbeit aufgenommen wurde, war eine Aufnahme zu

den Grundfunktionen von Unity, welche im Dokument Unity_Einstieg.pdf erldutert werden.

Wie zuvor geplant habe ich zunachst die zu zeigende Situation ,,gelibt”. Es handelt sich um eine Bildschirm-
aufnahme fir eine beschreibende Folie, in der gezeigt werden soll, wie man das Rotations-Tool auswahlt

und die Kamera mithilfe der Rotationslinien rotieren kann.

In den Voreinstellungen fiir die Bildschirmaufnahme habe ich als aufzunehmenden Bereich den ,, Bild-

schirmbereich” als ,,Vollbild” festgelegt und die Audioaufnahme deaktiviert.

AnschlieRend habe ich die Aufnahme gestartet, in Unity die Kamera und das Rotations-Tool ausgewahlt
und anhand des fertig modellierten Tracers, welcher in der ersten Ubungsaufgabe erstellt werden soll, das

Rotieren der Kamera mit dem Rotations-Tool demonstriert.

Nach dem Beenden der Aufnahme habe ich das Video in Captivate bearbeitet. Die Moglichkeiten sind hier
ziemlich begrenzt — so habe ich lediglich ein paar Sekunden vom Video-Ende weggeschnitten und den

Zoom-Effekt getestet.
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Die Kamera ausrichten

B3 unity_starter - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.4.16f1 Personal® <DX11>

Die “MainCamera” auswahlen und mit
Hilfe der Pfeile verschieben.

nnnn—n

Abbildung 24: Screenshot von Screencast mit Captivate: Test des Zoom-Effekts

Der Zoom-Effekt an sich ist sehr praktisch und fokussiert sehr gut die Aufmerksamkeit des Anwenders an
die richtige Stelle. Allerdings hat die Zoom-Funktion in der aktuellen Captivate-Version (2019) einen Bug.
Es wird in einer gewissen Geschwindigkeit, die man anpassen kann, hereingezoomt — allerdings wird an-
schlieRend nicht wieder herausgezoomt, sondern es wird abrupt in die urspriingliche Vollbild-Ansicht zu-
rickgesprungen. Da dies leider ein sehr harter und unschéner Ubergang ist und es keine Méglichkeit gibt,
das Problem in Captivate zu beheben, habe ich die Zoom-Funktion nur fir diese eine Bildschirmaufnahme

verwendet (siehe ,1 Unity Einstieg.cptx” Folie 2: Die Kamera ausrichten).
AnschliefRend habe ich die Aufnahme als MP4-Datei exportiert.

Der gesamte Prozess bis das Video fertig und fur das E-Learning importierbar war, hat insgesamt deutlich
langer gedauert als urspriinglich gedacht. Das Vorbereiten der Aufnahme (Uberlegen, was gezeigt werden
soll, das Szenario Uben, die Voreinstellungen fir die Aufnahme festlegen) und das anschlieBende Bearbei-
ten der Aufnahme nahmen sehr viel Zeit in Anspruch. Insgesamt saf ich an dieser einen Aufnahme ca. 1,5

Stunden. Und das Ergebnis aller Mihen war ein 26-Sekunden-langes Video.

Spatestens jetzt wusste ich, dass ich in dem mir zur Verfligung stehenden Bearbeitungszeitraum niemals
zu allen Ubungsaufgaben aus den zur Verfiigung gestellten Vorlesungsunterlagen E-Learnings erstellen

kann.
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Screencast mit GeForce Experience
Die erste Bildschirmaufnahme mit GeForce Experience habe ich bei der ersten Ubungsaufgabe aus

Unity_Einstieg.pdf getestet.

Wie schon in Kapitel 3.3 ,Softwarewissen umsetzen” bereits gesagt, sollte man die Ubungsaufgabe vor der
Bildschirmaufnahme zunachst mindestens ein Mal Gben. Das habe ich dann auch getan. Sédmtliche Stolper-
stellen, an denen ich im ersten Durchlauf hangengeblieben bin, sind in Kapitel 4.2 , Ist-Analyse der Vorle-

sungsunterlagen” zu finden.

Als ich die komplette Ubung dann soweit durchgespielt hatte, dass ich alle schwierigen Stellen kannte, habe
ich mich an die Bildschirmaufnahme gewagt. Hier habe ich mir zunachst Uberlegt, wie lang die jeweiligen
Video-Sequenzen sein sollen und habe vor jeder Bildschirmaufnahme den zu demonstrierenden Vorgang
nochmals gelibt, anschlieRend alles wieder rickgangig gemacht und erst dann die Aufnahme gestartet.
Dennoch musste ich die erste Aufnahme (und auch einige darauffolgende Aufnahmen) mehrmals neu star-

ten.

Ich merkte jedoch schon bei der ersten Aufnahme mit GeForce Experience, dass mir diese Screencast-Me-
thode schon deutlich besser gefiel. Da man im Vornherein nicht so viel einstellen musste, ging die Bild-
schirmaufnahme hier deutlich schneller von Statten. Wenn man sich dann doch mal verklickt hatte oder es
sonstige Probleme bei der Aufnahme gab, so konnte man die Aufnahme einfach mit nur einer Tastenkom-

bination stoppen und neustarten.

Nach Beenden der Aufnahme befand sich das Video dann direkt in perfekter Auflésung im MP4-Format in
einem zuvor von mir zugewiesenen Ordner. Dieses Video musste aber natirlich so wie auch die Bildschirm-

aufnahme per Captivate zundchst noch bearbeitet werden.

Dafiir kam dann erstmals das Programm Adobe Premiere Pro zum Einsatz. Dazu mehr im folgenden Kapitel.

Videos mit Adobe Premiere Pro nachbearbeiten und schneiden

Um die erstellten Bildschirmaufnahmen mit Adobe Premiere Pro bearbeiten zu kdnnen, muss zunachst ein

neues Premiere-Projekt angelegt werden.
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MNeues Projekt X

Screenca: st|

Abbildung 25: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Ein neues Projekt anlegen
Bei den Projekteinstellungen muss nichts weiter beachtet werden. Die Projekteinstellungen werden sich im
Nachhinein mit nur einem Klick an die Einstellungen der Bildschirmaufnahme anpassen lassen.

Wenn man das Projekt angelegt hat, konnen im nachsten Schritt die Videodateien in den Media-Browser
importiert werden. Das muss man machen, da man die Videodateien ansonsten nicht im Schnittfenster

bearbeiten kann.

41



A

Hochschule Karlsruhe
Technik und Wirtschaft

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

(@ Adobe Premiere kumente\ Adob e\Premsere Pro'\14.01 Screencast.prpro) *

Abbildung 26: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Bildschirmaufnahme in den Media-Browser importieren

Sobald die Datei(en) importiert wurde(n), kann die Aufnahme per Drag-and-Drop in das Schnittfenster ge-
zogen werden. Es wird nun automatisch eine Warnung erscheinen, in der steht, dass der Clip nicht mit den
Sequenzeinstellungen tbereinstimmt (siehe Abbildung 27). Hier kann man nun auf ,Sequenzeinstellungen
andern” klicken und die Sequenzeinstellungen werden sich automatisch der Bildschirmaufnahme anpas-

sen.

‘Warnung zu nicht dbereinstimmenden Clips #

Vorhandene Einstellungen beibehalten

Abbildung 27: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Warnung zu nicht tbereinstimmenden Clips

AnschlieRend kann der Clip bearbeitet werden. Falls die Bildschirmaufnahme eine Tonspur haben sollte, so
kann man diese entfernen, indem man auf den Clip rechtsklickt und anschliefend , Verknipfung aufheben”

auswahlt (siehe Abbildung 28).

Danach kann man die Tonspur auswahlen und diese mit der entf-Taste entfernen.
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] i 2021 € A obe\Premiere Pro\14.0\Screencast prpraj * - © X

Loschen
Loschen und Liscke schlielen (Ripple]

Durct ene
Fendern und ersetzen.

Origmais wisduherstallon

Adtivieren

Verschachtein...
Teilsequenz erstelien
Mulikamera

Standbildoptionen...
Standbild hinzufagen

Ensteliungsebene
Miegien pfen.
Megien offline steller.

 Auidio suchen

Clip-Keyframes einblenden

Abbildung 28: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Audio entfernen durch ,Verkniipfung aufheben”

Nun kann der Clip beliebig zugeschnitten werden. Hierbei habe ich sédmtliche Stellen, an denen die Maus
ldnger als 2 Sekunden nicht bewegt wird, herausgeschnitten, um einen angenehmen Videofluss ohne Un-
terbrechungen zu gewahrleisten. Wenn man bei der Bildschirmaufnahme also mal wahrend der Ubung kurz
stehenbleiben sollte, und nicht mehr weils, was man als nachstes tun muss, dann ist das kein groRRes Prob-
lem. Man kann die Maus einfach da lassen, wo sie ist und in Ruhe Uberlegen, welcher Schritt als nachstes

folgt. Solche Pausen lassen sich mit Premiere Pro schnell und einfach aus der Aufnahme herausschneiden.

Um einen schénen Ubergang zwischen den Folien-Videos zu erméglichen, habe ich auBerdem ab dem zwei-
ten E-Learning bei samtlichen Bildschirmaufnahmen am Ende den Blende-Effekt ,Ubergang zu Schwarz”
hinzugefligt. Mit diesem Effekt endet das Video nicht abrupt, sondern es gibt, wie der Name schon sagt,

einen schénen, sanften Ubergang zu einem schwarzen Bildschirm.

Man kann diesen Effekt ganz einfach in der Effekte-Liste auswédhlen und dann per Drag-and-Drop auf das
Ende der Sequenz ziehen (siehe Abbildung 29). Effekte > Videoiiberblendungen > Blende > Ubergang zu

Schwarz
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Abbildung 29: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Blende-Effekt ,Ubergang zu Schwarz*

Wenn die Sequenz dann fertig bearbeitet wurde, kann man die Sequenz markieren und tber Datei > Expor-

tieren > Medien... exportieren. Auch hier konnen wieder einige Voreinstellungen festgelegt werden:

Exporteinstellungen

Proportional auf Fram

Frame-Sampling

Abbildung 30: Screenshot von Adobe Premiere Pro: Exporteinstellungen
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Als Ausgabeformat muss hier ,H.264" ausgewahlt werden. Das Ergebnis nach dem Export ist eine MP4-

Datei. Des Weiteren kann man hier direkt einen geeigneten Namen fir die Aufnahme festlegen.

Wir mochten fir unsere Bildschirmaufnahme aulSerdem die bestmogliche Qualitat haben, da es sich um
eine Bildschirmaufnahme von einer Systemoberflache handelt. Es muss daher zu jederzeit die Schrift samt-
licher Schaltflachen lesbar und die Position des Mauszeigers gut sichtbar sein. Wenn der Anwender auf-
grund von niedriger Video-Qualitat nicht erkennen kann, was in der Bildschirmaufnahme eingegeben bzw.
angeklickt wird, dann ist das sehr schlecht. Dann wirde das gesamte E-Learning seinen Zweck nicht erful-

len. Daher sollte das Kontrollkastchen bei ,Maximale Render-Qualitét verwenden aktiviert sein.

Nach dem Export ist die Bildschirmaufnahme bereit, in einem E-Learning als Folien-Video verwendet zu

werden.
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E-Learning mit Adobe Captivate erstellen

Ein neues Projekt anlegen

Sobald die Lernvideos fir das E-Learning zugeschnitten, mit Effekten versehen und exportiert wurden, kann

in Captivate ein neues Projekt fiir das geplante E-Learning angelegt werden.

Adobe Ca ptiv

Zuletzt verwendet |I| Ressourcen

WR-Projekt Leeres Projekt

Projekt mit automatischer
Anpassung

Softwaresimulation Videodema Von PowerPoint®

Erstellen

Abbildung 31: Screenshot von Adobe Captivate: Ein neues Projekt anlegen

Hier wahlt man am besten das ,Projekt mit automatischer Anpassung” aus. Es bedeutet, dass das E-Learn-
ing sich nach der Veroffentlichung automatisch an die BildschirmgroRe des Ausgabegerats anpasst (Handy,

Tablet, Monitor, ...).

Sobald man auf ,Erstellen” geklickt hat, 6ffnet sich das neu erstellte Projekt. Dieses Projekt ist zu Anfang
logischerweise komplett leer und es ist noch kein Design festgelegt. Standardmalig sind die Folien des

Projekts weil3.
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Die Designfarbe andern

In diesem Fall soll das E-Learning aber keine weiRen Folien haben, sondern es soll schon am Design erkenn-
bar sein, dass es sich um ein E-Learning aus der Multimedia-Vorlesung handelt. Daher habe ich mich beim
Design fUr einen roten Projekthintergrund entschieden, so wie er auch in sdmtlichen Vorlesungsunterlagen

jeweils auf der ersten Folie verwendet wird.

Um ein benutzerdefiniertes Design flr die Folien festzulegen, muss man in Captivate in der oberen Leiste

auf Designs > Designfarben klicken.

Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Medifizieren Projekt Quiz Audio

@ D =2 | G 35 E-

Folien Designs Fluid Box Text Formen Objekte

Pearl

Durchsuchen Designfarben

Abbildung 32: Screenshot von Adobe Captivate: Designfarben andern

Es 6ffnet sich ein weiteres Fenster, in dem aus einem Dropdown-MenU zwischen vielen verschiedenen vor-
gefertigten Design-Kompositionen ausgewahlt werden kann (siehe Abbildung 33). In diesem Fall habe ich

das Design ,,Chic_Shade” ausgewahlt, bei dem die Folien direkt im gewlinschten Rotton eingefarbt werden.
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Designfarben

Designfarbe wahlen

| EEEEEEC] pear

Benutzerdefinierte Designfarben

. Chic_Shade

HEEE B Bl Cassy_shade
(171 B DWHEBE censhade
HE H HEBE B cershade
H EEN [/l Fresh_shade
| | | | [ Poise_Shade

Abbildung 33: Screenshot von Adobe Captivate: Designfarbe auswahlen

Sobald man die gewiinschte Designfarbe ausgewahlt hat, kann man fur die ausgewdhlte Designfarbe bei

Bedarf weitere Anpassungen vornehmen.

Designfarben

Designfarbe wahlen

| W T M chic_shace -

Chic_Shade

BENEENEEEEN
Titel Untertitel Text 1 Text 2 Fiillung

Strich Falienhintzrgrund Skin 1 Skin 2 Skin 3

Abbildung 34: Screenshot von Adobe Captivate: Designfarbe anpassen
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Textfelder einfigen

Um die Folie nun mit einer aussagekraftigen Uberschrift ausstatten zu kénnen, muss man auf Text > Text-

beschriftung klicken.

Datei  Bearbeiten Ansicht Einfiigen M zieren  Projekt  Quiz

® & B o8- [

Folien Designs Fluid Box Text Formen Objekte

Filmstreifen unbenann Textbeschriftung

Texteingabefeld

Abbildung 35: Screenshot von Adobe Captivate: Ein Textfeld einfugen

Nun 6ffnet sich automatisch ein Textfeld auf der Folie, in das ein beliebiger Text eingegeben werden kann.
Dieser Text kann im Eigenschaften-Fenster beliebig angepasst werden (Schriftart, Auszeichnung, Schrift-
groRe, rechtsbindig/zentriert/linksbiindig/Blocksatz, Hintergrundfarbe des Textfeldes und mehr, siche Ab-
bildung 36).

Beliebiger Text

Abbildung 36: Screenshot von Adobe Captivate: Texteigenschaften Uber Eigenschaften-Fenster anpassen
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Ein Folienvideo einfuigen

Um ein Folienvideo einzufligen, muss man auf Medien > Video klicken und in dem Fenster, das sich darauf-
hin 6ffnet, ,Folienvideo” auswahlen. AuSerdem sollte ,Foliendauer an Video anpassen” ausgewahlt sein.
AnschlieRend kann man Uber die ,, Durchsuchen“-Schaltflache zu der Video-Datei navigieren, die eingefligt
werden soll (siehe Abbildung 37). Spatestens jetzt wird man froh sein, wenn man den Lernvideos spre-

chende Namen gegeben hat, sodass man nun ohne groRRe Probleme das richtige Video auswéahlen kann.

Ereignisvideo ») Folienvideo
«) Von Threm Computer YouTube-Video
Dateipfad: Durchsuchen...
Videotyp:

URL:
Beigpiel: C:\Pfad'zumVideo

Videa anzeigen in:

Hilfe... oK Abbrechen

Abbildung 37: Screenshot von Adobe Captivate: Ein Folienvideo einfligen

Sobald das Folienvideo eingefiigt wurde, kann dieses entsprechend der FoliengrofRe skaliert und positio-
niert werden. Wenn man wahrend dem Skalieren zusatzlich die shift-Taste gedrickt halt, dann werden alle

Seiten des Videos proportional skaliert.

Anzeigedauer der Elemente in der Zeitleiste festlegen

Damit das zuvor erstellte Textfeld mit der Uberschrift der Folie auch wahrend der gesamten Dauer des
Folienvideos eingeblendet bleibt, muss die Anzeigedauer des Textfeldes in der , Zeitleiste” festgelegt wer-
den. Wenn man dies nicht tut, dann kann es passieren, dass das Textfeld beispielsweise nur 3 Sekunden zu

sehen ist und dann ausgeblendet wird (siehe Abbildung 38).

Die Anzeigedauer kann ganz einfach angepasst werden, indem man in der Zeitleiste beim Textfeld das Ende

der Anzeigedauer-Schaltflache greift und bis an das Ende des Folienvideos zieht (siehe Abbildung 39).
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[] Lesezeichen

i@ Uberlagern

slideviden_1 s @ Folien-Video!10.95
B3 Text_Caption_1 e o Belizbiger Text 1305
[ Foliel ® Foli= (10.95)

PPl 00 b 00 bH30s W 105

Abbildung 38: Screenshot von Adobe Captivate: Anzeigedauer des Textfeldes in der Zeitleiste anpassen (vor der Anpassung)

[f] Lesezeichen
{E Oberlagemn

SlideVideo_1 s @ Folien-Vide0: 10,95
B3 Text_Caption_1 o o | Belebiger Tex 110,95
I Foliel ® Fole (10.9s)

P Pl #3(F 00 b 00s 1095 W 109

Abbildung 39: Screenshot von Adobe Captivate: Anzeigedauer des Textfeldes in der Zeitleiste anpassen (nach der Anpassung)

Genau so kann man auch Elemente wie weitere Textfelder, Pfeile, Grafiken und vieles mehr an geeigneter

Stelle einblenden und auch wieder ausblenden lassen. So habe ich beispielsweise im Ersten E-Learning ,,1

Unity Einistieg” Auf Folie 17 jeweils Bilder fir die Tasten QWEASD einblenden lassen, die in genau dem

Moment, in dem sie wahrend der Bildschirmaufnahme gedrickt wurden, rot aufleuchten.

Effekte dieser Art sind sehr schén anzusehen und tragen viel zum besseren Verstandnis des Lernvideos bei,

allerdings ist der Aufbau einer solchen Folie sehr zeitaufwendig und mit sehr viel ,friemelei” verbunden

(siehe Abbildung 40). Hier muss man je nach Situation abwagen, ob der Aufwand das Ergebnis wert ist,

oder ob man es lieber einfach halten mochte.

Im 3D-Raum navigieren: Flugmodus, aufsteigen und sinken

[ Lesezeichen

B Uberlsgern
Smartshape_69
Smartshape_67
SmartShape_66
Smartshape_65
Smartshape_68
Smartshape_64
Smartshape_63
SmartShape_62
SmartShape_70 o o | Smacominis

rechts Mausmasei 10,35

Image_25

Smartshape_61 o o | Duo3s

Smartshape_60 o o | Au03s

Smartshape_57 o o [

SmartShape_56 o o | s

Smartshape_55 @ e | Ed03s

Smartshape_54 o o | waess

Sidevideo_14 o o | Folnvdeoinds

Smartshape_53 s o | smecom:iois

§ Tt _Caption_59 o o | Im 30Raum navigieren: Flugmodis, aufseigen und snken 11035

SmartShape_51 o o | merormons

O Folie1? Foe (10.32)

PP GEos b k- B

<

Abbildung 40: Screenshot von E-Learning , 1 Unity Einstieg“ auf Folie 17
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Ich wollte fir das E-Learning Mauszeiger-Icons haben, die zeigen, welche Maustaste geklickt, bzw. gedrickt
gehalten werden soll. Als ich keine kostenlosen Icons finden konnte, die meiner Vorstellung entsprachen,
habe ich mit Adobe lllustrator kurzerhand eigene Icons erstellt und die Taste, die jeweils geklickt werden

muss, in genau dem Rot eingefarbt, das dem Rot der Folien-Designfarbe entspricht.

da 1 (DB
URnvav

Abbildung 41: Icon linke Maustaste Abbildung 42: Icon Mausrad Abbildung 43: Icon rechte Maustaste

Weitere Folien erstellen

Wenn dann bei allen Elementen, die auf der Folie angezeigt werden sollen, die korrekte Anzeigedauer ein-
gestellt wurde und diese Folie somit fertig ist, kann die ndchste Folie erstellt werden. Hierzu muss man auf

Folien > Leere Folie klicken (siehe ).

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Einfo

@ O B

Folien Designs Fluid Box

E] Inhaltsfolie
Leere Folie

D Fragenfolie Shift+ Ctrl+

@ Folie fiir Wissensiiberprifung

Softwaresimulation

IEI Videodemo

PowerPoint-Folie

360 Folie

Abbildung 44: Screenshot von Adobe Captivate: Neue leere Folie hinzufligen

Diese Folie wird nun zunachst wieder als weil3e Folie angezeigt werden. Das liegt daran, dass im Eigenschaf-
ten-Fenster als Hintergrund der , Projekthintergrund” ausgewahlt ist. Hier muss man aus dem Drop-Down-
Mend lediglich den ,Folienmasterhintergrund” auswahlen und schon hat die Folie wieder den gewiinschten

Farbton.
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Das Projekt veroffentlichen

Wenn alle fir das E-Learning notwendigen Folien angelegt und fertig befillt wurden, kann das Projekt ver-
offentlicht werden. Vor dem Vero6ffentlichen ist es jedoch ratsam, sich eine Vorschau des erstellten E-Lear-
nings anzuschauen. Hierzu muss man auf Vorschau > Projekt klicken, woraufhin sich der Browser 6ffnet, in
dem das E-Learning abgespielt werden kann. Oft fallen hier kleine Fehler auf, die man in Captivate selbst
gar nicht gesehen hat. Beispielsweise Textfelder, die zu schnell wieder verschwinden oder auch Inhalte, die

eigentlich gar nicht da sein sollten.

AuRerdem sollten vor dem Veroffentlichen die Veroffentlichungseinstellungen festgelegt werden. Hierzu

klickt man auf Datei > Verdffentlichungseinstellungen...

Hier konnen wie beim Veroffentlichen der Bildschirmaufnahme wieder sémtliche Einstellungen vorgenom-
men werden. Was man in jedem Fall beachten sollte, sind die Projekteinstellungen , Informationen” und
,Grofse und Qualitdt”. In den Informationseinstellungen kdnnen samtliche Metadaten wie Autor, Unter-
nehmen und Projektname eingetragen werden. In den Qualitatseinstellungen kann, wie der Name schon
vermuten ldsst, die Qualitdt des E-Learnings festgelegt werden. Wie zuvor schonmal gesagt, soll fir diese
Arbeit die bestmogliche Qualitdt genommen werden. Daher sollte hier die Qualitat auf ,Hoch” gesetzt wer-

den (siehe Abbildung 45).

Voreinstellungen

Kategorie Projekt: Grobe und Qualitat
Allgemeine Einstellungen Allgemein: [] SWF-Datei fir Full-Motion-Aufzeichnung komprimieren
Standardwerte
»  Aufzeichnung Einstellungen:
¥ Projekt Hach
Informationen
GrioBe und Qualitat Mittel _ § :
Versffentlichungse... Audio: | CBR : 95 kbitfs
Start und Ende Nicgrig 100 5%
»  Quiz

Angepasst

Abbildung 45: Screenshot von Adobe Captivate: Veréffentlichungseinstellungen

In den ,, Veréffentlichungseinstellungen” kann dann auBerdem auch die FPs-Rate hochgestellt werden. Das
Maximum, das hier festgelegt werden kann, sind 50 Bilder pro Sekunde. Je héher die FPs-Rate, desto flUs-

siger laufen die Videos. Abschliefend klickt man auf ,0K“, um die Angaben zu speichern.
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Zuletzt klickt man auf Datei > Verdéffentlichen... Hier kénnen der Projekttitel, der Speicherort und weitere
Einstellungen festgelegt werden. Um das Projekt nun zu erstellen, muss man auf , Verdéffentlichen” klicken.

Das fertige Projekt wird nach erfolgreicher Veroffentlichung automatisch im Browser gedffnet und kann

direkt gestartet werden.
Auf Gerdten verdffentlichen

Verdffentlichen als: HTMLS

Projekttitel: |Testprojekt ‘

Speicherart: |M:UudﬂCa|:lﬁvate‘Projekte | [ ]

[] Zip-Dateien

Typekit-Domanen: | | . e

Fiigen Sie bis zu zehn Doménen hinzu, z. B. *.adobe.com, localhost, 127.0.0.1

Folien: 2 Gesten fir Mobilgerdte: Ja
Folien mit Audio: 0 Geolocation: Nein
Audioeinstellungen: Benutzerd... Barrierefreiheit: Ja
Bewertung anzeigen: Mein elearning-Ausgabe: DEEktI\.'IEI't
Verdffentlichen | | Schliefien

Abbildung 46: Screenshot von Adobe Captivate: Projekt veroffentlichen
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5. Leitfaden fiir das Erstellen eines E-Learnings auf Basis von
Vorlesungsunterlagen

Ziel

Dieser Leitfaden soll Assistenten und Hiwis bei der Umsetzung von weiteren E-Learnings mit Lernvideos
helfen. Es handelt sich hierbei um eine stark komprimierte Schritt-flir-Schritt-Anleitung, die auf der Ba-
chelor-Thesis ,, Entwicklung und Konzeption eines E-Learnings mit Lernvideos zu Virtual-Reality- und Aug-

mented-Reality-Anwendungen auf Basis von Vorlesungsunterlagen” basiert.

Bendtigte Software

Folgende Programme werden fir die Erstellung von E-Learnings bendtigt:

= Screencast: Nvidia GeForce Experience
= Videobearbeitung: Adobe Premiere Pro

= E-Learning: Adobe Captivate

1. Lernvideos per Screencast erstellen

Vorbereitung
1. Die Handlung, die aufgenommen werden soll, ,iben”, sodass man sicher weil’, was zu tun ist.
2. Mit der Tastenkombination Alt + Z das GeForce Experience Overlay aufrufen
3. Unter Einstellungen > Video die maximale Qualitat fur die Bildschirmaufnahme auswahlen
4. Bei Einstellungen > Datenschutzkontrolle > Desktop-Erfassung den Haken aktivieren
5. Das Overlay Uber die esc-Taste schlieRen.
6. Den Desktop aufrdumen und alle irrelevanten Programme schlieSen.

7. Die Software auf dem Bildschirm so einrichten, dass alles, das gesehen werden soll, zu sehen ist.

Durchfiihrung
1. Die Aufnahme starten durch die Tastenkombination alt + F9.
2. Die aufzuzeichnenden Handlungen durchfihren.
3. Die Aufnahme beenden durch erneutes Driicken der Tastenkombination alt + F9

4. Diesen Vorgang beliebig oft wiederholen
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2. Erstellte Videos zuschneiden und bearbeiten

1. Ein neues Projekt anlegen. Bei den Voreinstellungen kénnen die Standardwerte eingestellt bleiben.
2. Die Bildschirmaufnahmen in Adobe Premiere Pro per Drag-and-Drop in den Media-Browser ziehen.
3. Daszubearbeitende Video in das Schnittfenster ziehen. Falls die Warnung ,, Warnung zu nicht (iber-

einstimmenden Clips“ erscheint, dann auf , Sequenzeinstellungen éndern” klicken.

Unerwiinschte Tonspur entfernen
1. Rechtsklick auf die Sequenz im Schnittfenster > Verkniipfung aufheben
2. Die Audiospur im Schnittfenster auswahlen.

3. Die Audiospur durch Driicken der entf-Taste l6schen.

Inhalte herausschneiden
1. Zum Startpunkt der Stelle navigieren, die herausgeschnitten werden soll.
2. Mit der Tastenkombination strg + K einen Cut einflgen.
3. Zum Endpunkt der Stelle navigieren, die herausgeschnitten werden soll.
4. Mit der Tastenkombination strg + K einen Cut einfligen.
5. Das nun freigestellte Segment anklicken und mit der entf-Taste I6schen.

6. Rechtsklick in die Licke und , Léschen und Liicke schlieSen” auswahlen.

Blende-Effekt hinzufiigen
1. Zu Effekte > Videotiberblendungen > Blende > Ubergang zu Schwarz navigieren
2. Den Effekt per Drag-and-Drop auf das Ende und/oder den Anfang der Sequenz ziehen. Man kann

den Effekt auch innerhalb der Sequenz verwenden, falls erwiinscht.

Sequenz exportieren
1. Datei > Eportieren > Medien...
2. Ausgabeformat ,H.264" festlegen
3. Einen sprechenden Namen vergeben
4. Bei,Maximale Render-Qualitit verwenden” das Hakchen setzen

5. Auf, Exportieren” klicken
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3. E-Learning erstellen

Neues Projekt anlegen

1.
2.

,Projekt mit automatischer Anpassung“auswahlen

Auf , Erstellen” klicken

Designfarbe dndern

1.
2.
3.

Designs > Designfarben auswahlen
Im Dropdown-Meni eine Designfarbe auswéahlen

Die einzelnen Farben der Designfarbe ggf. anpassen

Textfelder einfiigen

1.
2.
3.

Text > Textbeschriftung auswéahlen
Einen beliebigen Text in das Textfeld eingeben

Den Text im Eigenschaften-Fenster beliebig formatieren

Folienvideo einfiigen

1.
2.
3.

Medien > Video auswahlen

Folienvideo auswahlen

Bei ,Foliendauer an Video anpassen” das Hakchen setzen

Durchsuchen... auswahlen und die gewiinschte Video-Datei auswahlen

Auf ,,OK” klicken

Das Folienvideo skalieren —wdahrend dem Skalieren die shift-Taste gedruckt halten, damit das Video
proportional skaliert wird.

Das Folienvideo auf der Folie positionieren

Anzeigedauer der Elemente in der Zeitleiste festlegen

Um den Zeitpunkt der Sichtbarkeit zu verschieben, ohne die Dauer der Sichtbarkeit zu verdndern,

die Objekt-Schaltflache greifen und Uber die Zeitleiste ziehen.

Um die Dauer der Sichtbarkeit anzupassen, den Anfang oder das Ende der Objekt-Schaltflache grei-

fen und bis zu der Stelle ziehen, bis zu der das Objekt sichtbar sein soll.

Weitere Folien hinzuftigen

1.
2.

Folien > Leere Folie auswahlen

Im Eigenschaften-Fenster als , Hintergrund” den ,Folienmasterhintergrund” auswahlen.
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Projektvorschau anzeigen lassen

Vorschau > Projekt auswahlen

Projekt verdéffentlichen

1.
2.
3.

o

© N

Datei > Veréffentlichungseinstellungen... auswahlen

Bei Projekt > Informationen die Felder Autor, Unternehmen, Projektname etc. befillen.

Bei Projekt > Gréfse und Qualitét die Qualitat auf Hoch setzen.

Bei Projekt > Verdffentlichungseinstellungen die FPs-Rate auf 50 Bilder pro Sekunde setzen.
Die eingaben mit ,,OK” bestatigen.

Datei > Verdffentlichen... auswahlen

Projekttitel vergeben und Speicherort angeben

Auf ,Verdffentlichen” klicken
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