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Abstract: Das Education 3.0 Zeitalter ermdglicht mit neuen Web-Technologien
die Wiederentdeckung historischer Lernkulturen in einer ganz neuen Qualitét. Stu-
dierende wie Wissensarbeiter erobern, organisieren und archivieren sich ihre ver-
linkte Welt der Fakten, sie erschaffen sich damit ihren personlichen Wissenskos-
mos aus kleinteiligen Inhalten (Microcontent). Der Trend zum nutzergenerierten
Open Content fordert eine neue Art der Informationsbeschaffung und des Austau-
sches zwischen den Lernenden. Ausgehend von einer Bewertung dieses didakti-
schen Umfelds wird in diesem Artikel ein neues Anwendungsszenario zum Spiel-
basierten elektronischen Lernen mit nutzergenerierten Spielinhalten entwickelt.
Die technische Umsetzung des leicht zugénglichen Web-Portals auf der Basis fle-
xibler Rich Internet Technologien wird hinsichtlich der Architektur und der Reali-
sierung wichtiger Funktionen diskutiert. Mit der vorgeschlagenen Losung wird ein
wirkungsvoller Weg aufgezeigt, wie ein offen konzipiertes Quiz-Portal mit statio-
ndren wie mobilen Nutzungsmdglichkeiten in spielerischer Herangehensweise
neue Zielgruppen fiir das E-Learning motivieren kann.

Ausgangssituation und didaktisches Umfeld

E-Learning wird oft aus demselben Grund wie traditioneller Unterricht als langweilig
angeschen: Es fokussiert eher auf die Inhaltsprasentation als auf ein Lernerlebnis [E104].
So fehlt es hdufig an Interaktivitdt und hat in seiner immer noch meist verbreiteten Form
— dem Bereitstellen von Kursmaterialien auf statischen Websites oder in Learning
Management Systemen — das E-Learning in seinem Anliegen eher verfehlt und damit
dessen Ansehen geschadet [PPO1].

Eine Art von Interaktivitit, die in vielen E-Learning-Anwendungen vertreten ist, sind
Multiple- und Single-Choice-Aufgaben. Neben der Moglichkeit Abfragen zum
Vermitteln und Festigen von Sachwissen zu nutzen, bieten sie gute Vorraussetzungen
zur relativ einfachen und schnellen Herstellung auf Web- und Lernplattformen. Effizienz
ist einer der wichtigsten Akzeptanzkriterien bei der Herstellung und Nutzung von
Services, insbesondere dann, wenn nicht Medienprofis die Angebote erstellen sollen,
sondern die Lehrenden und Lernenden selbst nach den Paradigmen von Web 2.0-
Anwendungen an der Medienherstellung maf3geblich beteiligt werden.

Innerhalb interaktiver Quiz-Spiele konnen sich Lernende Thr Wissen selbst bestdtigen.
Wirkungsvolle Lernspiele verleihen Selbstsicherheit und zeigen Wissensliicken auf.
Anhand eines aussagekriftigen Feedbacks koénnen zudem Sachwissen vermittelt und
aufgezeigte Wissensliicken unmittelbar geschlossen werden. Besonders in der
Priifungsvorbereitung sind solche interaktiven Lernanwendungen nicht nur eine
spannende und unterhaltsame, sondern auch eine sehr effektive Art des Lernens. Ein



besonderer didaktischer Vorteil der Wissensvermittlung in Quiz-Form ist die
Moglichkeit, als eintdnig angesehene Lerninhalte in einer spielerischen Form zu
erschlieBen. Quiz konnen deshalb im Sinne des Game Based Learning genutzt werden,
um auch Zielgruppen fiir das E-Learning zu erreichen, die wenig auf andere didaktische
Formen und schon gar nicht auf Web-Based Trainings oder das Lernen aus Biichern und
Skripten ansprechen (vgl. auch [PrO1]). Eine fiir das Game Based Learning
pradestinierte Zielgruppe stellen Jugendliche der ,,Generation Playstation™ dar, die mit
Spielkonsolen aufgewachsen sind und teilweise kaum noch mit herkémmlichen
padagogischen Mitteln zum Lernen motiviert werden konnen. Ebenso zdhlen zu den
Zielgruppen auch Lernende mit eher geringer Medienkompetenz und fehlender Fahigkeit
zur Selbststeuerung, was oft fiir einen produktiven Umgang mit Web Based Trainings
oder Computer Based Trainings erforderlich ist [MS02]. Neben Jugendlichen und jungen
Erwachsenen werden mittlerweile auch weitere Altersgruppen mit Computerspielen
erreicht. Casual Games', zu denen im besonderen auch Wissensspiele zdhlen, erfreuen
sich etwa bei ,,Silver Gamern®“, Spielern fortgeschrittenen Alters, zunehmend grof3er
Beliebtheit.”

Der in diesem Beitrag nachfolgend vorgestellte technische Ansatz zum Spielbasierten
elektronischen Lernen mit nutzergenerierten Spielinhalten wurde vor dem Hintergrund
entwickelt, dass sich im E-Learning ein Paradigmenwechsel abzeichnet. Eine knappe
phénomenologische Systematik zur Entwicklung des E-Learning aus heutiger Sicht,
wurde in Tabelle 1 zusammengestellt. Die Aufstellung bringt zum Ausdruck, wie sich
Lehren und Lernen mit den Mdglichkeiten des offenen Informationszugangs und der
elektronischen Kommunikation verdndert. Mittel- bis langfristig ist zu erwarten, dass
sich Mischformen des Lernens aus den Kategorien 1 bis 3 bilden und etablieren werden,
allerdings mit einem deutlichen Trend zu Individualisierung und vom aktiven Lernenden
ausgehenden Lernprozess, d.h. einer Verschiebung hin zum »E-Learning 3.0«
Paradigma.

In Tabelle 1 spiegelt sich eher der von Hochschulen getragene Entwicklungspfad wieder,
als eine umfassende Verdnderung der Lernkultur. Allerdings wird gezeigt, dass gerade
lebenslanges Lernen durch kleinteiligere, natiirlich wirkende Lernangebote unterstiitzt
wird, ohne dass entsprechend breit konzipierter Content aufwindig produziert werden
muss. Diese Form liegt auch dem »Learning on the job« Prinzip am Néchsten. Nicht alle
Lerninhalte lassen sich in einem solchen Konzept transportieren, aber fiir viele Bereiche
scheint sich dieser Trend abzuzeichnen. Empirische Forschung zum Vergleich der
Wirksamkeit der skizzierten Ansétze steht derzeit noch aus. Der in diesem Artikel
skizzierende Systemansatz wurde fiir die Kategorie E-Learning 3.0 entwickelt.

' Vgl. http://www.igda.org/casual/IGDA_CasualGames_Whitepaper 2005.pdf, Abruf am 20.3.2006

? Besonders im mobilen Bereich sind Wissensspiele wie ,,Dr. Kawashimas Gehirnjogging® (fiir Nintendo DS)
derzeit in den Listen der meistverkauftesten Videospiele vertreten. In den Videospiele-Verkaufscharts vom
30.1.2007 fiir Deutschland war der Nachfolger ,,Dr. Kawashima: Mehr Gehirntraining™ auf Platz 1 und mit
,Practise Englisch* sogar ein vollwertiges Lernspiel auf Platz 6.
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Tabelle 1: Genese des E-Learning®
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Vor dem Hintergrund des beschriebenen Paradigmenwechsels ist die Begeisterung fiir
Wissensspiele wie auch Bereitschaft zur Online-Zusammenarbeit sehr hoch. Quiz-Spiele
bieten eine ideale Vorraussetzungen, diese Trends fiir E-Learning zu nutzen: Sie kénnen
in einfachster Form schnell ohne spezielle Kenntnisse erstellt und genutzt werden.

Aufgabe war es,

ein flexibles Lernszenario und eine adédquate prototypische

* Systematik und Inhalt dieser Tabelle wurden inspiriert von Tony Karrer, Artikeln von Derek W. Keats und J.
Philipp Schmidt [Ke07] sowie von Peter Baumgartner [Ba06].



Softwareumsetzung zu finden, die unter Maximierung von Einfachheit, Effizienz und
Flexibilitdt eine breitestmogliche Anwendungsperspektive bietet.

Forschungsteoretisch wurde dabei nach der Methodologie der Designwissenschaften
(Design Research) verfahren (vgl. [VKO07], [J407]), die ein neu zu entwickelndes IT-
Artefakt in den Mittelpunkt stellt. Fiir das technische Experiment wurde die Web-
Anwendung “Quizzer” konstruiert, die es iiber ein Online-Portal erméglicht, Quiz fiir
das E-Learning in Form von Single- und Multiple-Choice-Fragen zum spielebasierten
Lernen innerhalb einer virtuellen Community zu nutzen. Ein extrem leicht zugéngliches
System soll seinen Nutzern erlauben, mit geringem Aufwand grafisch anspruchsvolle E-
Learning-Quiz herzustellen und diese innerhalb der Community anzubieten und zum
Spielen bzw. Lernen zu nutzen. Das System hat nicht den Anspruch, komplexe E-
Learning-Portale zu ersetzen. Vielmehr wird mit diesem Ansatz untersucht, wie eine
spielerische Form des E-Learning fiir Lernende wie Lehrende ohne die Barriere
monolithischer und komplexer Architekturen zugédnglich gemacht werden kann.

Da sich Quiz zum kurzfristigen Lernen oder Abfragen von Sachwissen anbieten, wird
die Anwendung neben der Nutzung auf stationdren Computern deshalb auch fiir mobile
Gerite getestet. So wird es den Nutzern ermdglicht, quasi jederzeit spielerisch zu lernen.
Fiir maximale Ortsunabhédngigkeit soll die Anwendung auch ohne Netzverbindung
weitestgehend alle Funktionalititen, die fiir das entsprechende Endgerit sinnvoll sind,
zur Verfliigung stellen. Umgesetzt werden sollten dazu mindestens die didaktisch
erprobten Entitdten Frage, Antwortoption, Feedback ,,Richtig oder Falsch* und optional
erkldrendes Feedback.

Bestehende Losungen

Bei der Entwicklung des inhaltlichen und technischen Konzepts wurden vor Allem
verschiedene Ansdtze in Online-Quiz-Spielen wie ,quizgamemaker.com* oder
,Qmania“* ausgewertet. Neben vielen positiven Aspekten, wie der Systemoffenheit fiir
nutzergenerierte Inhalte, ist aufgefallen, dass Moglichkeiten zum gezielten Spielen von
Themengebieten hier ebenso fehlen, wie ausfiihrliche, erklidrende Feedbacks. Um eine
sinnvolle Nutzung fiir das Lernen zu ermdglichen, sind in diesen Systemen
Erweiterungen oder konzeptionelle Anderungen erforderlich.

Learning Management Systeme wie Moodle, Ilias oder Clix’ bieten zwar die
Moglichkeit, Quiz zu erstellen und den Lernenden zu Ubungszwecken anzubieten bzw.
als Aufgabe zu stellen. Eine aktive Mitwirkung der Lernenden im Sinne einer
schopferischen, kreativen, gestaltenden Rolle ist hier jedoch nicht intendiert, da das
Anlegen und Verwalten von Quiz allein in der Hand von Nutzern mit administrativen

* Vgl. http://www.qmania.de/geschichte.php bzw. http://www.quizgamemaker.com

* Open Source LMS Moodle, http.//'www.moodle, ILIAS, http://www.ilias.de/;
Kommerzielles LMS Clix, http://www.im-c.de/



Rechten liegt. Dartiber hinaus sind ergonomische Barrieren bei der Quiz- Herstellung
eher die Regel. Dem Charakter der LMS als Verwaltungssystem fiir Lerninhalte adidquat,
sind die umfangreichen Auswertungsfunktionen fiir Lehrende besonders augenfillig.
Charakteristisch an den generierten Quiz der untersuchten Systeme ist zudem die optisch
eher schwache Présentation, die Fragebogen &hnelt und keinerlei spielerische
Charakteristik zeigt.

Das Game Based Learning Szenario »Quizzer«

Beteiligung der Lernenden

Der entwickelte Systemansatz soll in erster Linie Nutzer iiber Spielen zum Lernen
motivieren. Ein wichtiger Punkt, um Spieler zu erreichen, ist dabei die visuelle
Prisentation, die hierfiir unbedingt einen starken Spielcharakter vermitteln sollte, ohne
allzu einfach oder infantil zu wirken und damit den didaktischen Hintergrund der
Anwendung zu diskreditieren.

Die Plattform soll aktives Mitwirken auf einfache Weise ermoglichen. Um in Quizzer
eigene Quiz-Fragen anzulegen ist lediglich das Eintragen einer Frage und der
Antwortmoglichkeiten notig. Dabei ist ein allgemeines "Richtig/Falsch"-Feedback
vordefiniert, das verdndert bzw. iiberschrieben werden kann.
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Abbildung 1: Quizzer auf verschiedenen mobilen Geriten

Auch wenn im ersten Schritt noch keine ideale Quiz-Frage fiir das Lernen erzeugt wird —
dazu wire ein ausfiihrliches Feedback ndtig — konnen Nutzer aufgrund der Leichtigkeit
im Erzeugen von Quiz schnell dazu bewegt werden, eine aktive Rolle zu {ibernehmen.
Das Hinzufiigen eines ausfiihrlichen Feedbacks in Form von Texten (incl. Hyperlinks)
ist auf ebenso einfache Art und Weise moglich, wie das Einbinden von Bildern,
interaktiven Animationen, Videos und Audio-Dateien. Neben dem groBen Nutzen fiir die



Spieler der Quiz-Fragen mit ausfiihrlichem Feedback, erzielt der Autor durch den
Prozess beim Erstellen der Quiz-Fragen und speziell der Feedback-Informationen
erhebliche Lerneffekte durch die aktive Auseinandersetzung mit den Inhalten. Das
Ergidnzen von weiterfiihrenden Erkldrungen oder Verweisen zu externen Quellen durch
andere Nutzer soll ebenso ermdglicht werden. Diese Erklarungen werden dem Spieler im
Anschluss eines gespielten Quiz angezeigt.
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Abbildung 2: Weiterfiilhrende Informationen zu einem gespielten Quiz

Uber Wettbewerb motivieren

Der Trend zum Multiplayer-Game oder gar zu Community-Games ist derzeit in der
Computerspieleindustrie sehr stark und die Anforderung der Spieler, gegen Freunde und
Familienmitglieder spielen zu kdnnen, hat heute sehr hohe Prioritdt [JK07]. Diesem
Trend folgend wurden fiir das Szenario sowohl Einspieler- als auch Mehrspielermodi
konzipiert, so dass Wettbewerbe und ggf. auch Turniere eingerichtet werden konnen. In
Wettbewerben fordern sich Nutzer so gegenseitig zu Quiz-Spiclen heraus. Besonders die
Maglichkeit, sein Wissen mit anderen Nutzern messen zu konnen, sorgt fiir eine
dauerhafte Motivation.

Qualititssicherung
Bei Community-Plattformen wie Wikipedia ist zu beobachten, dass deren Nutzer in der

Regel einen gesunden Qualitdtsanspruch an eingestellte Inhalte mitbringen, auch wenn
diese These immer wieder kritisch diskutiert wird®. Dennoch ist es nach unserer

¢ Vgl. z.B. Jimmy Wales in PC Welt: http://www.pcwelt.de/it-profi/englishnews/53570/



Auffassung notwendig, den Nutzern alle Moglichkeiten der Contenterstellung und -
bearbeitung an die Hand zu geben, dazu gehoren auch Funktionen, um fehlerhafte oder
fragwiirdige Inhalte (z.B. mit diskriminierendem Hintergrund) aus dem System zu
entfernen und damit eigenverantwortlich Qualititssicherung zu betreiben. Ein
Mechanismus speist sich aus der Meldung kritischer Quiz-Inhalte durch die Nutzer,
indem ab einer definierten Anzahl an Meldungen die Inhalte gesperrt werden.
Administratoren entscheiden dann iiber die Loschung oder Freigabe gesperrter Quiz-
Fragen, ggf. auch iiber den Ausschluss von Nutzern.

Neben der Qualitétssicherung durch Ausschluss ist auch die Bewertung der Inhalte ein
inzwischen bewihrtes Mittel der Qualititskennzeichnung von Beitragen und Autoren.
Dieses ,,User Rating™ kann als Filter auf Ergebnisse von Suchanfragen angewendet
werden (z.B. iiber Collaborative Filtering Algorithmen) und damit bei der Auswahl der
Fragen hilfreich sein.

Weitere wesentliche Funktionen

Zum komfortablen spielerischen Lernen gehoren neben einem geeigneten Szenario auch
eine Reihe weiterer wichtiger Systemfunktionen.

Quiz anlegen und spielen. In einem Quiz werden Fragen auf Basis eines Kataloges,
einer Kategorie oder der Ergebnisse von Suchanfragen ausgewéhlt. Die Anzahl der
Fragen fiir ein Quiz wird durch den Benutzer festgelegt. Als Kontrahenten kdnnen
Freunde, Mitglieder einer gemeinsamen Gruppe oder auch aus Suchanfragen
resultierende Nutzer ausgewéhlt werden. Um im Mehrspieler-Modus eine maximale
Chancengleichheit und im Einzelspielermodus einen mdglichst hohen Lerneffekt (nach
,Karteikarten-Methodik®) zu erzielen, wéhlt das System bevorzugt selten gestellte oder
falsch beantwortete Quiz-Fragen fiir die Spiele.

Quiz-Fragen organisieren. Quiz-Fragen konnen in Katalogen gesammelt und geordnet
werden. Diese Fragen-Kataloge konnen optional von Ihren Autoren o6ffentlich
bereitgestellt oder auch nur fiir definierte Benutzer (-gruppen) verdffentlicht werden. Fiir
eine intensive Zusammenarbeit sind auch Kataloge zur Bearbeitung und Erweiterung
freizugeben.

Gruppen verwalten. Innerhalb des Portals wird das Abbilden von Lerngemeinschaften
ermoglicht. In Gruppen kénnen z.B. Studiengénge einen geschlossenen Bereich erstellen
um Quiz-Fragen oder Quiz-Kataloge intern zu nutzen. In diesen internen Bereichen sind
auch kollaborative Techniken wie Foren, Wikis bis hin zu (Video-)Chats einsetzbar.
Speziell Lehrende konnen als Gruppenadministratoren Thren Lernenden Quiz zum
Training anbieten und anhand der gewonnenen Resultate Riickschliisse iiber deren
Wissensstand ziehen. Auch konnen Lernende direkt mit dem Erstellen von Quiz
beauftragt werden. Auch Quiz-Turniere sind denkbar.

Statistiken anzeigen. Neben Auswertungsfunktionen fiir Gruppenadministratoren
werden verschiedene Statistiken auch fiir Nutzer angeboten, die nach gespielten



Katalogen, Kategorien, Gegnern und Zeitrdumen selektiert werden kdnnen und die den
eigenen Lernfortschritt dokumentieren.

Kontextsensitive Hilfe. Ein kontextsensitives Hilfesystem bietet auf Basis der
Auswertung von Benutzerfeedback, Suchbegriffen und Zugriffsraten fundierte
Erweiterungs- und Optimierungsanregungen fiir Administratoren und Nutzer.

Mobile Funktionen. Aufgrund der -eingeschrinkten Bildschirmauflosung und
Eingabemoglichkeiten fiir mobile Gerite werden einige Funktionalititen fiir bestimmte
Geritetypen aus Usability-Griinden nicht freigegeben. So beschriankt sich die Nutzung
am Mobiltelefon beispielsweise auf das Suchen und Spielen von Quiz, das Suchen und
Herausfordern von Gegnern sowie das Einsehen von Ergebnissen und Statistiken.

Technische Umsetzung und Architektur des Systems

Bei der Technologieauswahl wurde sehr viel Wert auf die Nutzung moderner und
zukunftsgerichteter Rahmenbedingungen unter Aspekten wie Modularisierbarkeit,
Bereitstellungsmoglichkeiten von Schnittstellen und Performance gelegt. Um eine
hochgradig interaktive Benutzeroberfldche im Stile traditioneller Desktop-Anwendungen
auf Portal-Ebene zu ermdglichen, wurde fiir die Frontend-Implementierung die Rich-
Internet-Application (RIA) Technologie Adobe Flex als Basis gewihlt.” Die Nutzung
von Adobe Flash auf der Distributionsseite bietet herausragende Mdoglichkeiten zur
Bereitstellung multimedialer und grafisch anspruchsvoller Inhalte® (vgl. auch [KLO0S]).
Im Gegensatz zu HTML-basierten RIA-Technologien wie Ajax werden mit dem Flash-
basierten Flex Browserinkompatibilitdten und plattformspezifische Probleme umgangen
(vgl. auch [Wen06] [Do06]). Der Einsatz von Action Script 3 als klassenbasierte
objektorientierte Programmiersprache liefert zudem eine performante Programmierung
nach aktuellen Konzepten. Eine weitere Stirke von Flex ist die Moglichkeit, auch
komplexe Daten Clientseitig (iiber so gennannte Shared Objects) zu speichern und damit
Server-Requests zu optimieren. Mit der kiirzlich erschienenen Adobe Integrated
Runtime’ kénnen Flash-Anwendungen auch lokal installiert und — mit oder ohne Web-
Anbindung — lokal eingesetzt werden, was fiir die Quizzer-Plattfom in Kiirze genutzt
werden soll.

Eine hochstmdgliche Modularitit fiir das Portal wurde durch den Einsatz des
Microarchitektur-Frameworks Cairngorm erzielt. Cairngorm ist die Implementierung

’ Das komponentenbasierten RIA Framework Flex erzeugt Shockwave Flash Dateien fiir den Flash Player 9,
der laut aktuellen Statistiken bei liber 93% der Internetnutzer (gesittigte Mirkte) genutzt wird und kostenlos
fiir alle gdngigen Betriebsysteme verfiigbar ist.

8D‘Amore, S., Schrader, F.: Flex & LiveCycle — Im Gesprich mit Flex-Spezialist Christoph Rooms,
VISUAL-X Magazine, Software und Support Verlag Frankfurt,
15.12.2006, http://visualxmag.de/itr/news/psecom,id,32688,nodeid,370.html, Abruf am 27.2.2008

? AIR — Adobe Integrated Runtime, http://labs.adobe.com/technologies/air/



von Best-Practice Ansdtzen und Design Patterns zur Entwicklung skalierbarer und
wartbarer RIAs unter Flex [SW06]. Anwendungslogik und das Erscheinungsbild des
Portals konnen durch die Nutzung von Cairngorm pragmatisch gepflegt und modular
erweitert werden. Fiir erfahrende Design Pattern Entwickler ist der Programmcode
zudem leicht zugénglich (vgl. auch [Ei06]).
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Abbildung 3: Cairngorm Ubersicht

Im Folgenden werden die wichtigsten Aufgaben der generalisierten Klassen des Flex-
Frontends erlautert. MainApplikation stellt die Programmoberfldche in speziellen Views
bereit, initialisiert die fiir den Programmstart notigen Prozesse (z.B. RMI) und
organisiert die Seiteninhalte innerhalb des erzeugten ,Hauptfensters. Uber Views
werden programmablaufspezifische Layoutelemente dargestellt und Benutzer-
interaktionen an das System mittels ,,CairngormEvents® versendet. Innerhalb der Events
werden Objekten mit ablaufspezifischen Daten weitergereicht, die flir die
Weiterverarbeitung durch die Commands genutzt werden. Im Front Controller werden
die registrierten Commands auf die zugehorigen Events gemappt. Commands behandeln
Ereignisse anhand der empfangenen Event-Objekte und rufen serverseitige Funktionen
iiber BusinessDelegates auf. Das Interface zwischen Commands und Remote-Services
wird mittels BusinessDelegates bereitgestellt. Uber diese werden entfernte Services
aufgerufen, die durch Commands angefragt werden. Die Resultate der Service-Abrufe
werden an das aufrufende Command weitergeleitet und dort verarbeitet. AnschlieBend
wird das Model in den aktuellen Zustand iiberfithrt. Das Model hélt die fiir die
Applikation notwendigen Daten und den Anwendungszustand. Mittels ,,Datenbindung*
werden Views anhand der Anderungen im Model aktualisiert. In ValueObjects werden
spezifische Datenstrukturen mittels Klassen/Objekten abgebildet. Die Bereitstellung und
Registrierung von Services (HTTP und Web Services) werden fiir einen globalen Zugriff
innerhalb der Anwendung mittels eines ServiceLocator realisiert.
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Fiir viele mobile Endgeriite ist derzeit noch kein vollwertiger Flash Player verfiigbar.
Flash9-Dateien konnen hiufig nicht wiedergegeben werden. Somit war es nicht mdglich,
die Funktionalititen des Portals einheitlich fiir alle mobilen Gerite umzusetzen. Deshalb
ist zusétzlich ein gesonderter Client auf Basis des Flash Player 7 erstellt worden. Dieser
Client kann auf mobilen Playern (Flash Lite und Flash Pocket PC Player 7) unter einer
Vielzahl von Smartphones, PDAs und Internet fahigen Spielekonsolen genutzt werden.
Innerhalb des mobilen Client werden alle Elemente der grafischen Benutzeroberfldche
iiber die Zeichenmethoden der Flash API visualisiert. Dadurch kann das komplette
Layout mittels Stildefinitionen fiir alle Displayaufldsungen bei geringem Aufwand
optimiert dargestellt und gleichzeitig die Dateigrofie des mobilen Client gering gehalten
werden. Da Quiz-Fragen ein Feedback in Form von Medien mit hohem
Datenaufkommen (Flash-, Video- oder Audio-Feedback) beinhalten kénnen, kann der
Anwender einzelne Feedback-Medien-Typen deaktivieren, um mangelnde Performance
wie auch hohe Kosten durch eine datenintensive Medieniibertragung zu vermeiden.

Der Spielmodus von Quizzer wird fiir die verschiedenen stationdren und mobilen
Endgerite einheitlich in Flash 7 umgesetzt. Die Nutzung von Flash 9 (Action Script 3)
wiirde fiir den Spielmodus keinen Vorteil bringen, da die bendtigten Funktionalititen
bereits in der 7. Generation implementiert wurden. Aufgrund der Gestaltung des
Layouts, das sich der DisplaygroBe des Clients anpasst, kann die nur 50 kb grofle mobile
Anwendung in das Portal eingeladen werden und mittels Parametern direkt den Quiz-
Modus aufrufen. So war es moglich, iiber einmalige Programmierung den Herstellungs-
und Wartungsaufwand gegeniiber einer Geréte-spezifischen Losung erheblich zu
reduzieren.

Die Client-Server-Kommunikation des Portals wurde aus Kompatibilitatsgriinden
mittels Java Web Services realisiert. Die Geschwindigkeit in der Dateniibertragung



unterscheidet sich unwesentlich im Vergleich zur Nutzung der Alternative Flash
RemoteObjects.

Mobiler Echtzeit-Datenaustausch. Im simultanen Mehrspieclermodus muss das
opushen“!’ von Daten vom Server zum Client fiir sofortige Kommunikations-
anforderungen ermoglicht werden. Hierfiir konnen Web Services nicht genutzt werden.
Fiir diesen Zweck wurde ein Java-basierter Socket Server entwickelt, iiber den XML-
basiert nahezu in Echtzeit Daten ausgetauscht werden kdnnen. Im mobilen Portal werden
auch Anforderungen von Daten im XML-Format iiber den Socket Server abgewickelt.
Dieser kommuniziert mit den Java-Diensten der Web Services, um Daten aus der
Persistenzschicht zu beziehen.

Persistenzschicht fiir Performance und Flexibilitit. Um eine hohe Performance fiir
die Datenbankabfragen zu erreichen wurde eine Persistenzschicht unter Nutzung der
Java Persistence API (JPA)'' realisiert. Das System erreicht durch Abfragen auf den
Second-Level-Cache  enorme  Geschwindigkeitsvorteil — gegeniiber  direkten
Datenbankzugriffen [GPT07]. Als positiver Nebeneffekt wird implizit eine Abstraktion
des Datanbankschemas und eine damit verbundene Unabhéngigkeit vom
Datenbankmanagementsystem erreicht. Zudem werden durch die Nutzung der
Persistenzschicht die Applikationskomplexitit und Entwicklungszyklen reduziert sowie
die Wartbarkeit erhoht.

Die Datenbank wurde in MySQL realisiert. Aufgrund der flexiblen Systemarchitektur
sind die Datenbank aber auch andere Frontend-Technologien einfach austauschbar.

Fazit und Ausblick

Mit dem entwickelten Quizzer-Portal'? wurde eine umfingliche Architektur fiir das hier
vorgestellte spielbasierte Lernszenario entwickelt, das einen leichten, offenen Zugang
fir Lernende und Lerngruppen im stationdren wie mobilen Kontext bietet. Die
Integration der Anwendung in andere kollaborative Umgebungen oder Verkniipfungen
ist auf Basis der XML-Schnittstellen leicht realisierbar. Neben der Verkniipfung mit
verschiedensten SocialSoftware-Technologien (Wikipedia, YouTube, Delicious) werden
fiir das Portal verschiedene Erweiterungspléne verfolgt. So sollen etwa personalisierbare
Avatare (im Stile von avatars.yahoo.com) fiir die Identifizierbarkeit der Nutzer mit den
Spielfiguren sorgen und kollaborative Tools in Form von Chats und Foren integriert
werden, um den Nutzern die Diskussion der Inhalte und Wettbewerbe zu ermdglichen.

' Gemeint ist hier das Senden von Daten ohne explizite, direkte Anforderung

! Als JPA wurde hier die Referenzimplementierung ,,Toplink Essentials“ eingesetzt.
Vgl.: http://oss.oracle.com/toplink-essentials-jpa.html

12 Eine Testversion des Systems ist hier nutzbar:
http://norfolk.f4.thtw-berlin.de:8180/QuizzerWebService/Quizzer.html



Uber einen SCORM-Exporter konnten viele Inhalte des Quizzer-Portals auch fiir andere
Lernsysteme zur Verfligung gestellt werden.
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