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Vorteile von Multimedia

1. Darstellung komplexer Zusammenhänge
2. Visualisierung unsichtbarer Vorgänge
3. Darstellung beweglicher Vorgänge
4. Simulation nicht-existenter Produkte
5. Interaktion mit dem Benutzer
6. Einbeziehung mehrerer Sinne
7. Steigerung der emotionalen Wirkung durch Ton
8. Image-Gewinn
9. Schnelle Aktualisierungsmöglichkeiten (3D-Video-Erstellung)
10. Kostenreduktion durch weniger Text (Hängt von der Anzahl der Sprachen ab.)

https://technischeredaktion.com/wp4
http://localhost/00_Japan/Medien/Drehtisch_Captivate/drehtisch/index.html
http://localhost/06_Multimedia-Programmierung_T3B731/00_Skripte/u21_jQuery/Aufgabe3_maschinenbau.html
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Nachteile von Multimedia

1. Hoher Bearbeitungs- und/oder Programmieraufwand
2. Einsatz kostenpflichtiger Werkzeuge (XVL, Acrobat 3D, Captivate…)
3. Aufwand durch kulturelle Rücksichtnahmen (Lokalisierung)
4. Aufwändige Vorbereitung (Drehbuch, Beleuchtung, Sprecher, Darsteller)
5. Rechtlich Fragen zum Teil ungeklärt
6. Einsatz von Spezialisten (Softwareentwickler, 3D-Animationsspezialisten, 

Toningenieur)
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Medien, die für die Wissensvermittlung eingesetzt werden.

Virtual 
Reality

Augmented
Reality

360°
Video

TD liefert verschiedene Medien 
an…

Schulung
Marketing

Vertrieb
Service EndkundenWartung

Bild Illustration Film 3D-Modell Interakt. 
3D-Modell

Interakt. 
FilmInterakt. 

Bildfolge

Text in vielen Varianten
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E-Learning: ein neues Berufsfeld für Technische Redakteure

E-Learning beschreibt das Lehren und Lernen mittels verschiedener
elektronischer Medien. 

Technische Redakteure sind für das Gebiet E-Learning prädestiniert: 

• Sie können Informationen strukturieren, organisieren und verwalten. 
• Sie können Medien erzeugen und miteinander kombinieren. 
• Sie wissen, wie man Medien zielgruppengerecht erstellt und verteilt.  
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Wie werden diese Medien erzeugt?

1. Aus 3D-Daten:

 Bilder und 2D-Grafiken

 reduzierte 3D-Modelle

 Filme

 interaktive Bildfolgen

 interaktive Filme

 interaktive 3D-Animationen

 interaktive Ersatzteilkataloge
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Wie werden diese Medien erzeugt?

2. Mit Kameras und Filmkameras:

 Bilder und 2D-Grafiken

 Filme

 interaktive Bildfolgen

 interaktive Filme

 interaktive Ersatzteilkataloge
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Wie werden diese Medien erzeugt?

3. Mit Screengrabbern (Captivate, Camtasia, OBS Studio u.a.):

 Bilder und 2D-Grafiken

 interaktive Bilder und Grafiken

 Filme

 interaktive Filme
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Einteilung der Medien
statisch dynamisch (2D/3D)

nicht
interaktiv

Pixelbild, Vektorgrafik Film, Animation, 3D-Modell

interaktiv Diashow, Zoomfunktion Film, Animation, 3D-Modell

https://technischeredaktion.com/examples/Multimedia_Beispiele/u16_plantengetriebe/Planetengetriebe.html
https://technischeredaktion.com/examples/Bsp/Videos/planet.mp4
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3D-Formate für Browser über die letzten 20 Jahre 

1996 2001 2007 2011 20172015

webGLVRML X3D U3D
(3D PDF)

glTF 1.0 glTF 2.0



Media

Text
Pixel Grafic

Vector 
Grafic

Video

360° Video

2D Model

3D ModelAudio

Virtual 
Reality

Augmented
Reality

Animated
Video

2D 
Animation

3D 
Animation

 Aus einem 3D-Modell generierbar

http://localhost/hska/07_Multimedia_Beispiele/u16_plantengetriebe/Planetengetriebe.html
http://localhost/hska/00_Japan/Medien/TTS_html5/index.html
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Multilingual, auditiv, interaktiv

Format Multilingual Auditory Interactive Interactions

WebGL JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time 

X3D JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time 

glTF JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time 

U3D JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time 

FBX (AR, VR) C#, C++, XML C#, C++ C#, C++ explore, transform, rotate, control time, immersive

Vektorgrafik JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, zoom

Pixel-Grafik JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore

Video JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, control time

WebVR JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time, immersive

WebXR JS, AJAX, XML JS, TTS JS explore, transform, rotate, control time, immersive

WebVR ist eine Programmierschnittstelle, um in Webbrowsern mittels JavaScript auf Geräte für virtuelle Realität, wie etwa Head-Mounted Displays, zugreifen zu können. 
WebXR ist eine Gruppe von Standards, die zusammen verwendet werden, um das Rendern von 3D-Szenen auf Hardware zu unterstützen, die für die Darstellung virtueller 
Welten (Virtuelle Realität oder VR ) entwickelt wurde oder um der realen Welt grafische Bilder hinzuzufügen (Augmented Reality oder AR).

https://technischeredaktion.com/examples/Bsp/3D-Anwendung/home.html
https://technischeredaktion.com/examples/glTF/Datsun_Interactive/
https://technischeredaktion.com/examples/Multimedia_Beispiele/3dpdf/A3_1.pdf
https://technischeredaktion.com/examples/Bsp/TTS_html5/index.html
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Formate für AR, VR, Web & Mobile

WebGL / Web & Mobile

glTF / Web & Mobile

X3D /Web & Mobile

U3D / PDF

FBX / VR & AR

MP4 / Web & Mobile

SVG / Web & Mobile

JPG, PNG / Web & Mobile

3D-Formate

2D-Formate

3D-Modell

Vektorgrafik

Pixel-Grafik

Video

https://technischeredaktion.com/examples/WebGL/webGL_Bsp1/index.html
https://technischeredaktion.com/cad_2020/glTF/glb_threejs/druckluft_index.html
https://technischeredaktion.com/cad_tech/x3d/index.html
https://technischeredaktion.com/cad_tech/pdf/
https://technischeredaktion.com/examples/Bsp/Videos/4_StromanschlussHerstellen.mp4
https://technischeredaktion.com/examples/svg/viewBox_greifer.html
https://technischeredaktion.com/examples/Multimedia_Beispiele/u16_plantengetriebe/Planetengetriebe.html
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HTML5 mit CMS & TTS

Dynamische Erzeugung von HTML5 mit Medien aus einem CMS mit XML, AJAX und JavaScript.

TTS ResponsiveVoice

https://technischeredaktion.com/tecteam/Mobile_Dokumentation/HTML5/u11_html5_TTS/u07.html
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Interaktiver Film, erstellt ohne Programmierung

Adobe Captivate, H5P, 
Articulate Storyline, Camtasia, …

Beispiel: Erstellt mit H5P

https://technischeredaktion.com/wpkota9/pcba-disasembly-mit-bookmarks-auf-einzelschritten-1-8/
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Captivate mit Daten aus dem CMS & TTS

Dynamische Erzeugung von Adobe Captivate mit Medien aus einem CMS mit XML, AJAX und JavaScript.

TTS ResponsiveVoice

https://technischeredaktion.com/tecteam/Mobile_Dokumentation/HTML5/u12_cap_TTS_NEU/TTS_ResponsiveVoice
http://technischeredaktion.com/capt_auditiv/
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Lerntheorien

heute1900 1910 1920 1930 19501940 1960 1980 19901970

Behaviorismus
John B. Watson

Burrhus F. Skinner

Konstruktivismus
Paul Watzlawick

Hans Aebli
Maria Montessori

Jean Piaget

Kognitivismus
Noam Chomsky
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Lerntheorie – Behaviorismus

 Verhaltensänderung in Folge von Umweltreizen (Konditionierung)
 Innerpsychische Vorgänge werden nicht berücksichtigt („Black box“-Modell)
 Im E-Learning nur noch bei manchen Vokabeltrainern benutzt

Lernen wird als Verstärkung und Abschwächung von Verhaltensweisen aufgefasst. 

Positive Verstärkung
Hat ein bestimmtes Verhalten ein angenehmes Ereignis zur Folge, z.B. ein Lob, eine Belohnung oder einen Lernerfolg, so wird 
dieses Verhalten verstärkt. 

Negative Verstärkung 
Wenn durch ein bestimmtes Verhalten ein unangenehmer Zustand in einen angenehmen Zustand umgewandelt wird und das 
entsprechende Verhalten dadurch ebenfalls verstärkt wird.

Quelle: http://www.lernpsychologie.net/lerntheorien/behaviorismus

http://www.lernpsychologie.net/lerntheorien/behaviorismus
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Lerntheorie – Behaviorismus

Neobehavioristische Ansätze

Albert Bandura legte mit seiner Studie “Bobo Doll Study” (1963) die Grundlagen für 
das Beobachtungslernen. Dieses Beobachtungslernen, auch Modell-Lernen genannt, zeigte 
auf, dass Lernen nicht ausschließlich durch Verstärkungen (Belohnung, Bestrafung), sondern 
auch durch Beobachten anderer Verhaltensweisen funktioniert. 

Dabei wird das nachzuahmende Verhalten durch reale oder virtuelle Personen vorgeführt. 

Nach Bandura sollten die Lernenden sich mit der darstellenden Person identifizieren 
können, um optimale Lernergebnisse zu erzielen. Damit dieser Effekt eintritt, sollte keine 
psychische Distanz zwischen beiden vorhanden sein (Issing & Klimsa, 2008, S. 23f).
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Lerntheorie – Kognitivismus

Der Begriff Kognition (lat. cognitio = Erkenntnis, Vorstellung, Begriff, Wiedererkennen) 
schließt die Fähigkeit ein, bestimmte Gesetzmäßigkeiten zu erkennen ( Denken).

Der Mensch wird als biologische Maschine betrachtet, die Informationen aufnimmt, verarbeitet, abspeichert und 
anwendet.

 Lernen durch einen Informationsverarbeitungsprozess (Verwendung von Wahrnehmung, Denken, Gedächtnis) 
 Kritik wegen fehlender Berücksichtigung von sozialen, motivationalen und emotionalen Aspekten
 Im E-Learning findet häufig die Cognitive Load Theory von Sweller Anwendung
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Lerntheorie – Kognitivismus
Das Modell von Richard Atkinson und Bruno Shifferin

U
m

w
el

t

Sensorischer 
Speicher

Kurzzeit-
gedächtnis

Langzeit-
gedächtnis

Sinnes-
organe

Erinnern/ 
Vergessen

Repräsen-
tation

rehearsal/ 
chunking

Selektive Wahrnehmung Semantische Kodierung

Motivation/
Emotion

Ein Gedächtnismodell, in dem verschiedene Speicher als Grundbestandteile des Gedächtnisses enthalten 
sind. Mit diesem Modell lassen sich die Grundzüge menschlicher Informationsverarbeitung erklären.

Metakognition/
Volition
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Kognitive Theorie multimedialen Lernens von Mayer (CTML) 

In der CTML (Cognitive Theory of Multimedia Learning) werden drei Gedächtnisspeicher unterschieden.

1. Der sensorische Speicher
2. Das Arbeitsgedächtnis
3. Das Langzeitgedächtnis

nach Rey und Mayer
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Lerntheorie – Kognitivismus

Das Prinzip der programmierten Instruktion:

• Im sensorischen Speicher (Ultrakurzzeitgedächtnis) werden Informationen von den Sinnesorganen verfügbar 
gehalten. (< 1s)

• Im Kurzzeitgedächtnis findet die eigentliche Verarbeitung statt. 

• Das Langzeitgedächtnis funktioniert als eine Art Speicher, der für das Verstehen herangezogen wird.
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Lerntheorie – CLT Cognitive Load Theory

Langzeitgedächtnis Arbeitsgedächtnis
Sehr großes Speichervermögen Beschränktes Speichervermögen

Alle gespeicherten Informationen wurden erlernt

Lernen ist eine Veränderung im Langzeitgedächtnis
Zeitliche unbegrenzte Speicherung

Zeitliche begrenzte Speicherung

Informationen sind dem Menschen bewusst

Informationen können aus dem Langzeitgedächtnis oder dem 
Sensorischen Speicher kommen
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Lerntheorie – CLT Cognitive Load Theory

Primäres biologisches Wissen 

Dieses Wissen wird nicht bewusst gelernt, sondern kann relativ einfach und 
automatisiert aufgenommen werden - z.B. Erlernen der Muttersprache oder 
Erkennen von Gesichtern.

Die CLT bezieht sich nicht auf das primäre, biologische Wissen sondern auf das 
sekundäre biologische Wissen!

Sekundäres biologisches Wissen 

Das Wissen, welches bewusst und mühevoll erlernt werden muss z.B. das 
Schreiben, Mathematik,…
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Lerntheorie – Kognitivismus
Die Regeln der Informationsverarbeitung (Vontobel 2006) 1/2

Aufmerksamkeit wecken
Sowohl die grundsätzliche als auch die gerichtete Aufmerksamkeit des Lernenden muss gewährleistet sein. Lern-
fördernde Reize sollten daher ungewöhnlich, unbekannt und abwechslungsreich sein. (z.B. Verpacken des Lern-
inhalts in einer Geschichte, Nutzung von Hervorhebungen, Formulierung von Lernzielen)

Vorwissen aktivieren
Neue Informationen werden wesentlich besser verstanden und gespeichert, wenn diese mit bestehendem 
Vorwissen verknüpft werden können. Zu Beginn eines Lernvorgangs sollte daher ein kurzer Überblick über den 
folgenden Lernstoff gegeben werden, an den die Lernenden dann anknüpfen können.

Wahrnehmungsprozess unterstützen
Lerninhalte sollten so aufbereitet werden, dass diese vom Lernenden leicht wahrgenommen werden können. Eine 
abgeschlossene Informationseinheit sollte nicht mehr als einen Bildschirm oder eine Buchseite / Folie umfassen. 
Komplexe Informationen sollten in ihre Bestandteile zerlegt und als aufbauende Informationskette präsentiert 
werden. Weiterhin sollten Informationen einfach, verständlich und prägnant dargestellt werden.
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Lerntheorie – Kognitivismus

Die Regeln der Informationsverarbeitung (Vontobel 2006) 2/2

Speicherung im Gedächtnis verbessern
Die Gedächtnisleistung der Lernenden kann u.a. durch die Aktivierung von Vorwissen, 
Wiederholungen sowie Anwendung der neuen Informationen verbessert werden.

Wissen überprüfen und verbessern
Kontrolle des gelernten Wissens und ein damit verbundenes Erreichen von Lernerfolgen 
bzw. konstruktives Feedback können das Lernverhalten positiv beeinflussen.
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Instruktions-Design für Multimedia

Instruktions-Design ist eine Sammlung von Methoden zur systematischen Planung, Entwicklung und Evaluation 
von Lernmaterialien und -umgebungen. Der Begriff “Instructional Design“ stammt vom amerikanischen 
Psychologen und Pädagogen Robert Mills Gagné.

Das Instruktions-Design zur Entwicklung von Lernsoftware und Multimedia-Angeboten beruht auf den 
Erkenntnissen der Didaktik, der Mediendidaktik sowie der Lern- und Kognitionspsychologie.

Die Hauptarbeitsschritte des Instruktionsdesigns sind: 

• Analyse
• Planung
• Entwicklung/Produktion
• Einsatz
• Evaluation
• Revision (Nach Issing, Ludwig J. / Klimsa, P. (2002))
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Lerntheorie – Konstruktivismus

Merkmale:

Wissenskonstruktion: Lernende generieren neues Wissen auf Grund bereits vorhandenen 
Wissens, das aktiv abgerufen werden kann.

Kooperatives Lernen: Gemeinschaftliches Lernen mit Lehrern und anderen Lernenden.

Selbstregulation: Lerner setzen sich Lernziele, beobachten sich selbst, bewerten sich selbst 
und motivieren sich.

Authentische 
Lernsituation:

Vielschichtige Probleme können mit multiplen Lösungen gelöst werden.
Entdeckendes Lernen

Wissen wird nicht von einer Person auf eine andere Person übertragen, sondern wird von jedem Menschen 
neu konstruiert. Die Lernenden werden als selbstverantwortliche, aktive Personen gesehen. 

Kritik: Überforderung der Lernenden in zu komplexen Lernumgebungen. Guided Learning hat sich laut 
(Rey 2008) in zahlreichen Untersuchungen als besser erwiesen als Discovery learning.
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Instruktions-Design vs. Konstruktivismus

Es existiert eine Vielzahl von didaktischen Modellen zum Instruktions-Design. Die didaktischen Theorien 
(Instruktion und Konstruktivismus) unterscheiden sich im wesentlichen in zwei Hauptrichtungen:

1. Instruktion (Kognitivismus):
Vermittlung, Instruktion, Lehren und deduktive Vorgehensweise.

2. Konstruktivismus:
Induktive Vorgehensweise, Anleitung, Hilfestellung und Unterstützung zu selbständigem Lernen.
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Instruktions-Design / Konstruktivismus

Instruktion (Kognitivismus) Konstruktivismus

Art der 
Wissensvermittlung

Instruktion/Anleitung, Lehren/Vermitteln 
von Inhalten

Selbstbestimmung, 
Hilfestellung/Unterstützung zu 
selbstständigem Lernen

Vorgehensweise Deduktiv (vom Allgemeinen zum 
Speziellen)

Induktiv (vom Speziellen zum 
Allgemeinen)

Grundlegende 
Lernziele

Erwerb von deklarativem, prozeduralem 
oder kontextualem Wissen (Fakten, 
Prozeduren, Konzepte, Prinzipien, 
Anwendungssituationen)

Erwerb von kognitiven,
psychomotorischen und sozial-interaktiven 
Fähigkeiten

Lernsituation In der Gemeinschaft, aber in Konkurrenz
mit anderen Lernern

Als Individuum, aber aufgehoben in der 
Lerngemeinschaft

Grundannahme Lernende haben homogenes (Vor-)Wissen Lernende haben heterogenes (Vor-)Wissen
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Systematisches Instruktions-Design

Grundlegende Arbeitsschritte

1. Definiere das Problem

2. Analysiere die Problemlage     Lösungsvorschlag  Zielsetzung

3. Entwickeln der einzelnen Lösungsschritte und Hilfsmittel

4. Erprobung der Lösungsschritte und Korrektur

5. Realisierung und Evaluierung

Lehrvideo zum Thema:
Das ADDIE-Modell für die Praxis  (https://www.youtube.com/watch?v=JZdv5lrJs4U)
(Analyse, Design, Entwicklung(Development), Implementierung, Evaluation)

http://www.youtube.com/watch?v=JZdv5lrJs4U
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Systematisches Instruktions-Design

Nach Issing J.I. 2002
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Systematisches Instruktions-Design

Präzise Definition der Lernziele

Grundsätzliche Fragen stellen!

1. Was soll sich beim Lerner im Hinblick auf Denken, Wissen, Verhalten, Fertigkeiten und Einstellungen 
ändern? 

2. Wie kann überprüft werden, ob die Ziele erreicht wurden?
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Systematisches Instruktions-Design

Identifizierung der Lernereigenschaften

Ermittlung der Merkmale der Adressaten wie

 Vorerfahrungen,
 Wissen,
 Fertigkeiten,
 Lernmotivation,
 Fähigkeiten,
 kognitive Strategien und
 mentalen Modelle.

Nach Issing J.I. 2002

Durch Untersuchungen konnte belegt 
werden, dass hoch leistungsmotivierte 
Schüler bei eigener Lernsteuerung 
bessere Leistungen erzielen. 

Niedrig leistungsmotivierte Schüler 
erreichen bei einem hohen Grad an 
Fremdsteuerung bessere Leistungen.
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Systematisches Instruktions-Design

Auswahl und Vorbereitung der Lerninhalte

 Groblernziele in Feinlernziele unterteilen

 Feinlernziele den Lernaktivitäten zuordnen

 Lernvoraussetzungen für jede Lernaufgabe bestimmen

 Abfolge der Inhalte erstellen (z.B. mit Flussdiagramm)

 Lernmaterialien auswählen (Lehrtexte, Medien, Beispiele, Aufgaben etc.)
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Systematisches Instruktions-Design

Planung der Lehr- und Lernmethode und der Medien

Fragestellungen

• Instruktionsbestimmtes oder von den Lernenden gesteuertes, offenes, konstruktivistisches Design?

• Rezeptives, deduktives oder selbstgesteuertes, induktives Lernen?

• Wo und wann sollen interaktive und kommunikative Komponenten eingesetzt werden?

• Soll in einzelnen Abschnitten eine Variation des didaktischen Grundmodells zugelassen werden?
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Systematisches Instruktions-Design

Grundlegende didaktische Strategien

a) Hilfe: Lernen durch Hinweis

b) Training: Lernen durch Übung

c) Simulation: Entdeckendes Lernen

d) Passiver Tutor: Selbstgesteuertes Lernen

e) Aktiver Tutor: Angeleitetes Lernen

f) Spiel: Unterhaltendes Lernen

g) Problemlösung: Learning by doing

h) Intelligenter Dialog: Sokratisches Lernen      

(Nach Bodendorf, 1990, S.48)
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Systematisches Instruktions-Design

Events of instructions von Gagné (Gagné R.M., Briggs L.J. & Wagner W.W. 1988).

 Aufmerksamkeit erregen, motivieren, problematisieren

 An Vorkenntnisse und Erfahrungen anknüpfen

 Die Lernziele vereinbaren

 Das Lernen aktivieren und unterstützen

 Das neu Gelernte mit dem bereits Vorhandenen verknüpfen

 Das Gelernte vertiefen, festigen, üben, anwenden, wiederholen

 Den Lernerfolg ermitteln und rückmelden

 Auf weitere Lernmöglichkeiten hinweisen
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Systematisches Instruktions-Design

Arbeitsschritte des Unterrichtens als didaktische Strukturierungshilfe für die Entwicklung multimedialer 
Lernsoftware von Ludwig J. Issing (2002).
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Systematisches Instr.-Design - Kosten Grobeinschätzung 

Marktanalyse

• Welches Personal wird gebraucht? 
(Projektleiter, Art-Director, Techn. Leiter,  Programmierer, Designer, Kameramann, Ton-Ingenieur)

• Müssen externe Fachleute eingekauft werden?
• Ist die vorhandene Ausstattung ausreichend?

(Software, Animationsprogramme, MM-Tools, Videokamera, Scanner, Videoschnittplatz, 
Tonstudio, Hardware)

Kosten
• Materialkosten (CD, DVD)
• Versandkosten (CD, DVD)
• Bereitstellungskosten (Internet, Cloud, App-Stores) 
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Systematisches Instruktions-Design

Entwicklung von Informationseinheiten und Einsatz von Autorentools 

Quelle: Bodendorf, S. 79
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Systematisches Instruktions-Design 

Usability-Testing und -Engineering

Usability-Testing mit anschließender Fehleranalyse und -korrektur wird als Usbility-Engineering bezeichnet.

Usability-Kriterien

• Fehlerrate
• Fehlerart
• Erlernbarkeit
• Effektivität
• Effizienz
• Zufriedenheit

Messinstrumente

• Protokollierungssoftware
• Zeitmessung
• Blickbewegungsregistrierung
• Physiologische Messung (Hautleitwiederstand, Atemfrequenz)
• Videoüberwachung
• Lautes Denken
• Benchmark-Aufgaben
• Fragebögen
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Instruktions-Design / Erfolgskontrolle nach Kirkpatrick

Reaktion
Wie haben die Teilnehmer die Maßnahme empfunden? Wurde die Maßnahme 
von den Teilnehmern akzeptiert - eine Voraussetzung für deren Wirksamkeit. 

Lernen
Haben die Teilnehmer ihr Wissen verbessert und ihre Fähigkeiten ergänzt? Es 
muss vor als auch nach der Maßnahme gemessen werden. Waren die 
Methoden wirksam, die zur Erreichung des Lernziels eingesetzt wurden.

Verhalten
Gibt es eine Verhaltensänderung? Werden die erlernten Fähigkeiten in der 
Praxis angewendet und gelingt damit auch der Lerntransfer am Arbeitsplatz? 

Ergebnisse
Hier wird die Effektivität des Trainings gemessen: Es wird analysiert, ob durch 
das Training Werte für das Unternehmen geschaffen wurden (Geld, Effizienz 
oder Produktivität). 

Quelle: Kirkpatrick 1994
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Erstellung der Medien

Multimedia-Technologien in der TD

Lerntheorie und Didaktik

2

3

Multimedia in TR und E-Learning (Beispiele)1

Kombination von Medien 4
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Bilder ableiten und zu Diashows kombinieren

3D-Modell + Rendering  Bild
Bilder + HTML + JavaScript  Ablaufdarstellung 

Bsp.: HTML + AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) beschreibt einen Ansatz 
verschiedene Technologien zu nutzen, wie HTML oder XHTML,
Cascading Style Sheets, JavaScript, das Document-Object-Model, XML, XSLT
und das XMLHttpRequest-Objekt.

Dadurch können schnell und schrittweise Updates an der Webseite 
vorgenommen werden. Dadurch können Web-Anwendungen schneller auf 
Benutzerinteraktionen reagieren.

https://technischeredaktion.com/examples/Folienbeispiele/u11_html5_TTS/u11_RV.html
https://technischeredaktion.com/examples/Folienbeispiele/u11_html5_TTS/u11_RV.html
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Filmesequenzen ableiten und zu Lehrfilmen kombinieren

Film: 3D-Modell + Rendering  Videofilm
Interaktion: Film + Scriptsprache Ablaufdarstellung 

Bsp.: HTML + AJAX

AJAX = Asynchronous JavaScript And XML

Navigationstext mit Links

Erklärungstext

SprachauswahlEinzelschrittnavigation (Diashow)

Medien

https://technischeredaktion.com/examples/HTML5/example06_AJAX_III_gear/example06_ie_und_moz.html
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Medien mixen!

In einer Lerneinheit immer 
das optimale Medium zur
Vermittlung eines Sachverhalts
einsetzen!
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Diashow aus 3D-Daten erstellen (HTML5 + JavaScript)

3D-Animations-
werkzeug
(Deep Exploration,
3DVia Composer,
Blender…) 

jpg, gif, 
png

svg, 
cgm

Pixelgrafiken

Vektorgrafiken

Editor + 
Javascript

HTML5, JS, CSS,
AJAX-Diashow + 
XML (*.html)

CAD-Modell
(*.iges, *.step, *…)

cordova, 
Ionic, 
React Native…

Ios-App

Android-App

Hybride Apps

App Stores

Visualisierung 
durch Browser  
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Interaktive Filme aus 3D-Daten erstellen

3D-Animations-
werkzeug
(Deep Exploration,
3DVia Composer,
blender…) 

Video-Format
(Konvertieren 
in mp4)

Filme

CAD-Modell
(*.iges, *.step, 
*.stl, ….)

Interaktiver Film
(Html5, JS, CSS)

Export in 
HTML5-Format 
Visualisierung 
durch  Browser 
(HTML )  

cordova, 
Ionic, 
React Native… …

Ios-App

Android-App

Hybride Apps

App Stores

Editor + 
Javascript
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Interaktive Filme aus (Kamera-)Videos erstellen

*.Avi, 
*.wmv, 
*.mov,

(Konvertierung in 
*.mp4!)

Filme

Videokamera
Interaktiver
Film
(Html5, JS, CSS)

Export in 
HTML5-Format 
Visualisierung 
durch  Browser 
(HTML )  

Editor + 
JavaScript

cordova, 
Ionic, 
React Native…

Ios-App

Android-App

Hybride Apps

App Stores
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3D-CAD-Modell + Programmiersprache = Interaktives CAD-Modell

Catia Catia oder
3D via composer

Catia oder
3D via composer

Notepad++
Dreamweaver

Firefox, Safari, 
Chrome, Opera, IE
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Interaktive und mehrsprachige Videoanleitungen

Der Video-Tag lässt Erweiterungen bezüglich 
Interaktivität und Steuerung von Videos mittels 
JavaScript-Programmierung zu.

1. Die Anwendung besteht aus vier 
Videosequenzen.

2. Alle Sprachdaten werden aus XML-Dateien 
geladen.

3. Interaktivität durch Aufruf der Sequenzen mit 
Klicks.

4. Die Sequenzen werden als Gesamtfilm 
abgespielt mit "Loop".

5. Sequenzbezogene Texte werden eingeblendet.
6. Ein Link in Sequenz 2 führt zu einem Film über 

ein Detail Generator).
7. Ein Link in Sequenz 3 führt zu einer URL.

http://localhost/06_Multimedia-Programmierung_T3B731/00_Skripte/u07/u07.html
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Über Links zu Szenen springen mit HTML5 

Navigation des Videos über Text-Links 

Source

https://technischeredaktion.com/examples/Video_ihvz/u2.html
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Text- und Grafikinformationen zeitabhängig einblenden

https://technischeredaktion.com/tecteam/Mobile_Dokumentation/HTML5/u06_js_video/u6.html
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Interaktive Montagevideos für die Produktion

Mit HTML5, JavaScript, AJAX und XML
Montagevideos mit Entscheidungs-
weiche und Markierungen erstellen.

Ein Getriebemotorenhersteller möchte
mit einem Flash-basierten Werkzeug
Montagevideos in HTML5 erzeugen.

Aus Flash und XML wird
 HTML5, JS, CSS und XML
und kann auf mobilen Geräten
abgespielt werden.  

Source
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Interaktive Montagevideos mit zeitabhängiger Verlinkung

Im Video taucht zu einer 
bestimmten Zeit ein Zeichen 
auf (hier grünes Rechteck). 

Beim Klick auf dieses Zeichen 
(1) wird in der unteren Hälfte 
der Seite (2) eine zusätzliche 
Textinnformation zu einem 
bestimmten Bauteil oder der 
gesamten Maschine 
eingeblendet. 

Source

1

2

https://technischeredaktion.com/tecteam/Mobile_Dokumentation/HTML5/u08_js_AJAX_II/u08.html
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WebVTT (Web Video Text Tracks) 

ist ein Untertitel-Format, welches für das <track>-Element von HTML5 spezifiziert wurde. 
WebVTT ist ein W3C-Standard 
und wird standardmäßig von 

• Mozilla Firefox ab Version 31, 
• Google Chrome ab Version 35, 
• Apple Safari ab Version 7 und 
• Internet Explorer ab Version 10 unterstützt

Wird von Youtube unterstützt!

https://technischeredaktion.com/examples/Bsp/webVTT_TTS/
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WebVTT (Web Video Text Tracks) 

https://technischeredaktion.com/webvtt/index.html
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