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Allgemeine Informationen 
 
Das Autorentool MMGen (MultiMediaGenerator) erlaubt es Lehrkräften sowie Lernenden, 
multimediale Informations- und interaktive Lernmodule sowie Lernspiele zu erstellen. Ferner 
kann man schriftliche Arbeitsblätter aus interaktiven Seiten generieren. 
 
Die Bedienung des Autorentools ist intuitiv und kann schnell erlernt werden. Wichtig ist, dass 
keinerlei Programmierung erforderlich ist. 
 
Die Projekte können aus beliebig vielen Seiten bestehen, die Textfelder, Grafiken, Video, 
Audio, Tabellen und Aufgaben enthalten.  
 
Über Hotwords (anklickbare Wörter oder Textblöcke) und Hotspots (anklickbare Grafikberei-
che) werden Hypertextfunktionen bereitgestellt. Als Autor können Sie die Seiten sofort aus-
testen und sehen dabei die endgültige Seite (WYSIWYG = what you see is what you get). 
Das fertig gestellte Projekt wird mit dem MMGenPlayer oder nach Umwandlung in HTML-
Seiten über einen Browser durchgearbeitet. 
 
MMGen wird durch Aufruf von MMGenSetup.exe installiert (Details finden Sie in der Installa-
tions-Anweisung). Der Programmstart erfolgt über MMGen.exe im Verzeichnis MMGen. Der 
Player wird über MMGenPlayerSetup.exe im Verzeichnis C:\MMGenPlayer installiert und 
über MMGenPlayer.exe aufgerufen. 
 
MMGen muss beim ersten Aufruf registriert werden, wobei neben dem Namen und dem Ort 
der Lizenz-Schlüssel einzutragen ist. Ferner ist die Version (Standard oder Plus) auszuwäh-
len und der Lizenztyp anzugeben. Bevor die Registrierung erfolgen kann, müssen die rechts 
angegebenen Lizenzbedingungen gelesen und akzeptiert werden. 
 

 
 
Tipp : Es wird empfohlen, das Beispielprojekt D2 aufzurufen und die vorliegende Dokumenta-
tion parallel durchzuarbeiten, wobei auch erste Änderungen und eigene Erweiterungen mög-
lich sind. 
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1 Programmoberfläche des Autorentools 
 
Nach Aufruf von MMGen.exe erscheint folgender Bildschirm, der zunächst nur aus einer  
Menüzeile, der oberen Leiste mit der (noch leeren) Projektbezeichnung sowie den Benutzer-
icons in der unteren Leiste besteht. Auf der freien Oberfläche zwischen oberer und unterer 
Leiste erscheinen in einem Projekt später Texte, Grafiken, Video, Audio, Tabellen oder Auf-
gaben der geladenen Seite. 
 

 
 

·  Der linke Button (Home-Symbol) erlaubt den Aufruf einer optionalen Inhaltseite,  über 
die auf einzelne Seiten verzweigt wird.  

·  Über Links- und Rechts-Buttons ruft man die vorhergehende oder nächste Seite auf.  
·  Der mit X gekennzeichnete Button dient zum Verlassen des Programms.  
·  Die Hilfe- und Lösungsbuttons (gekennzeichnet durch ein Fragezeichen bzw. ein 

Ausrufezeichen) sind bei der Ausführung einer Seite im Lernermodus zunächst  un-
sichtbar, sie werden erst im Rahmen einer Feedbackaktion (siehe Kapitel 5)  ange-
zeigt.  

·  Das Blitz-Symbol bezeichnet die Funktion, Antworten des Lerners zurückzusetzen. 
·  Daneben steht der OK-Button, der bei vielen Aufgabentypen das Beantworten ab-

schließt und die Analyse startet. 
·  Das Rechts-Button mit dem durchbrochenen Strich ist die Lernschritt-Funktion, wobei 

Elemente auf einer Ebene > 0 angezeigt werden. 
·  Das Symbol mit den beiden Linkspfeilen zeigt den Rücksprung von einer Zusatzseite 

zur aufrufenden Seite an. 
·  Rechts sehen Sie das Lautsprecher-Symbol, daneben den Lexikon-Button, über den 

das Lexikon aufgerufen wird.  
·  Ganz rechts finden Sie das Druckersymbol. 

 
Bei längerem Verbleiben der Maus über den Buttons wird hier wie bei vielen anderen 
MMGen-Elementen eine Kurzinfo (Tooltipp) angezeigt. 
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2 Projektaktionen 

 
 
Ein neues Projekt wird über den Menüpunkt „Projekt – neu“ angelegt. Sie laden ein vorhan-
denes Projekt über „Projekt – laden“ oder wählen ein früher geladenes Projekt direkt aus der 
unteren Liste aus (bis zu 4 zuletzt bearbeitete Projekte). Ein vorhandenes Projekt speichern 
Sie über „Projekt – Speichern“ mit den Änderungen ab (bei Einzeländerungen etwa des Pro-
jekthintergrundbildes erfolgt dies automatisch). Sie können die Seiten- und Multimedia-
Dateien (Grafik, Audio, Video, Tabelle) sowie HTML-Dateien exportieren. Schließlich been-
den Sie MMGen über ‚Programm beenden’ oder das Windows-Schließsymbol. 
 
2.1 Projekt laden 

 
 
Beim Laden eines vorhandenen Projektes, im Beispiel D2.prj (prj = Projekt), werden die Da-
ten des Projekts angezeigt, die im Laufwerk D im Verzeichnis mmgen_d2 abgelegt wurden: 

·  Projektname und Autorenname 
·  Datum der letzten Bearbeitung und Projektbezeichnung 
·  Festlegung der benutzten Zeichensätze (Fonts) und Benutzericons 
·  Wahl des Streaming-Formats Real oder WindowsMedia (Abspielen im Browser) 
·  Festlegung der Hotwordfarbe (voreingestellt ist Blau) 
·  Seitengröße 800 x 600 oder 1024 x 738 und eigene Größe 
·  Wahl einer Kapitelstruktur mit Anlegen von Kapiteln und Seiten 

 
Nach dem Laden eines Projekts wird automatisch die Startseite angezeigt (der Name der 
Startseite ist festgelegt: Projektname_Start). Über den Menüpunkt „Lernermodus“ oder über 
die Funktionstaste F4 wechseln Sie in den Lernermodus und sehen die Seite so, wie sie 
auch später der Lernende vor sich hat. Über „Autorenmodus“ bzw. die Funktionstaste F5 
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können Sie die Projektseite im Autorenmodus bearbeiten. 
 
2.2 Anlegen eines neuen Projekts 
 
Zum Anlegen eines neuen Projekts  wählen Sie zuerst das gewünschte Laufwerk und ein 
bereits vorhandenes Verzeichnis (mit Doppelklick) bzw. legen ein neues Verzeichnis mit 
Klick auf   an. Der Name ist zuvor über das Feld rechts daneben einzugeben – in der Ab-
bildung ist der Name ‚Heidelberg’ eingetragen.  
 

 
 
Nach Eingabe der Daten klicken Sie auf den Button ‚anlegen’. Die Projektdatei wird bei voll-
ständigen Eingaben gespeichert und erscheint danach in der Projektliste. 
 
Über den Button ‚Fonts’ können Sie für das Projekt bis zu 10 eigene Zeichensätze (Fonts) 
festlegen. Mit Klick auf das blaue Quadrat bestimmen Sie beim Anlegen eines Projekts die 
Farbe der Hotwords. 
 
Hinweis: In das Projektverzeichnis sind bereits vorhandene Dateien wie Grafiken, Texte, 
Audio oder Video über den Explorer oder über die Dateifunktionen zu kopieren (Kap. 6). 
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3 Seitenaktionen 
Das Seitenmenu besteht aus folgenden Menüpunkten: 
 

 
 
Das Autorentool kennt zwei unterschiedliche Modi: 
 

·  Im Autorenmodus legen Sie neue Seiten an, gestalten diese und verändern vorhan-
dene Seiten. 

·  Im Lernermodus arbeiten Sie das Projekt in der Rolle des Lernenden durch und kön-
nen hier vor allem die Interaktionen und Feedbackaktionen überprüfen und bei Bedarf 
im Lernermodus ändern. 

 
Tipp: Arbeiten Sie das Beispielprojekt D2 jeweils im Autoren- und im Lernermodus durch. 
 
3.1 Laden einer vorhandenen Seite 
 
Nach Wahl von „Laden“ oder über die Funktionstaste F2 erscheint das Vorlagenfenster.  
Damit können Sie schnell und einfach Seiten anlegen und bearbeiten.. Den Kern bilden gra-
fisch abgebildete Vorlagen , die aus Elementen wie Texte, Grafiken, Audio u. a. bestehen. 
 

 
 
Sie sehen in der Mitte oben die Seitenliste des aktuellen Projekts. Darunter ist ein Kombina-
tionsfeld angeordnet, in dem verschiedene mögliche Aktionen angegeben sind. im Augen-
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blick ist die Aktion „Seite laden“ gewählt, womit die Daten der Startseite gezeigt werden. 
 
Nach Aufklappen der Aktionsliste sehen Sie die vollständige Liste der Aktionen. 
 

 
 
Da die Seite „D2_Start“ aus einem Textfeld und einer Grafik besteht, ist die Seitenvorlage 
‚Grafik‘ rot umrandet, als Textanzahl  ist „2T“ und die Grafikanzahl „1G“ angegeben.  
 
Die verwendete Grafik ‚logo_mmgen_260.gif’ ist in der Seitendateiliste eingetragen.  
 

 
 
Wird die Seite „Audioseite“ geladen, auf der Audio, Texte und eine Grafik vorgesehen sind, 
werden die beiden verwendeten Dateien in der Seitendateiliste angezeigt. 
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Für den Einsatz von Audio (ohne Grafik) und Video werden weitere Vorlagen angeboten.  
Bei jeder Seitenvorlage kann man Textfelder vorsehen. 
 
Wenn Sie auf einer Seite Tabellen  verwenden wollen, setzen Sie die Option [x] Tabelle, tra-
gen als Anzahl 1 oder 2 ein und wählen in der Dateiliste eine Tabelle oder zwei Tabellen. 
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Bei einer Seitenvorlage mit Grafik können Sie die Option [x] Hotspot  setzen und die Zahl der 
Hotspots (max. 15) bestimmen, die Sie auf Grafiken legen. 
 

 
 
Über die Option [x] Button können Sie bis zu 9 Buttons  vorsehen. 
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In der Plus-Version können Sie auch Kombinationsfelder (Combobox) anlegen. 
 

 
 
In der Lernerversion sind die Kombinationsfelder aufklappbar. 
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Die nächste Abbildung zeigt 4 Aufgabenvorlagen , bei denen über Kombinationsfelder die 
Anzahl der jeweiligen Elemente und Optionen zu bestimmen sind. 
 

 
 
Bei diesen 4 Vorlagen handelt es sich um Drag & Drop - Aufgaben.  
 

·  In der Reihenfolge-Aufgabenvorlage gibt es verschiedene Varianten – u. a. können 
Textfelder oder Grafiken per Maus in die richtige Reihenfolge verschoben werden. 

·  Mit der Vorlage „Draggrafik“ werden Grafiken auf Grafiken geschoben (drag) und fal-
len gelassen (drop). Wenn Sie die Option [x] Spots setzen, wird verlangt, dass die 
Grafik auf einem bestimmten Grafikbereich abgelegt wird. 
 

·  Man kann auf eine Grafik Textfelder schieben. Wenn Sie die Option [x] Spots setzen, 
wird verlangt, dass das Textfeld auf einem Grafikbereich abgelegt wird. 

·  Schließlich können Sie Textfelder in Textfelder schieben. Bei richtiger Zuordnung er-
scheinen die Dragfelder in dem Dropfeld, sonst verbleiben sie an der alten Stelle. Bei 
Setzen der Option [x] ok erfolgt die Kontrolle erst nach Klick auf den OK-Button. 

 
Im unteren Teil des Vorlagen-Fensters sehen Sie weitere Aufgabentypen. 
 

 
 

·  Bei den Auswahlaufgabentypen stehen die Varianten „Einfachwahl“ und „Mehrfach-
wahl“ zur Verfügung. Die Alternativen (max. 12)  tragen Sie als Autor in das Aufga-
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bentextfeld auf der Projektseite ein.  
·  Bei der Lückentextaufgabe werden die Textlücken durch Unterstreichen einzelner 

Wörter gekennzeichnet, im Lernermodus erscheinen an deren Stelle Eingabefelder.  
·  Bei der Zuordnungsaufgabe werden Zeilen von 2 Listen einander zugeordnet. 
·  Es gibt die Lernspiele Kreuzwort-, Gitter-, Silben-, Bilderrätsel sowie Memory und 

Quiz. 
 
Ganz unten in der Vorlagenseite finden Sie weitere Aufgabentypen: 
 

 
 
Die Aufgabentypen ‚Diktat‘ und ‚Dialog‘ benötigen Audioszenen, die mit dem Audiotool ange-
legt werden. 
 
Unterhalb der Seitenvorlagen finden Sie mehrere Multimedia-Optionen Audioaufzeichnung, 
Untertitel, Szenen, Diashow. 
 

 
 
Wichtig : Auf einer Projektseite kann jeweils nur einer der gelb gekennzeichneten Aufgaben-
typen verwendet werden, jedoch zusätzlich Wort-, Zahl- oder Listenaufgaben. 
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3.2 Anlegen neuer Seiten 
 
Nach Wahl der Aktion „neu“ erscheint das Vorlagenfenster. Zunächst ist der Seitenname 
links oben einzugeben. Danach ist ein Seitenvorlagentyp anzuklicken, die Anzahl der Ele-
mente (Textfelder, Grafiken usw.) zu bestimmen und auf Wunsch eine Aufgabenvorlage zu 
wählen. 

 
 
In der nächsten Abbildung sehen Sie das Anlegen einer neuen Seite mit 2 Textfeldern. 
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Als Aktion wird angegeben, dass die „neueSeitex“ am Ende angehängt werden soll. 
Man kann eine neue Seite auch hinter eine bereits vorhandene Seite einfügen. Hierzu wird 
zuerst die Seite angeklickt, hinter  der die neue Seite erscheinen soll. Danach werden die 
Daten der neuen Seite aus den Vorlagen und Dateien festgelegt. 
 

 
 
Auf der Projektseite sehen Sie die beiden angelegten Textfelder der neuen Seite. 
Nach Klick in ein Textfeld erscheint ein graues Ziehfeld  links oben am ausgewählten Ele-
ment. Über das Ziehfeld verschieben Sie das Textfeld mit der Maus.  
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Sie sehen in der Mitte der oberen grauen Leiste den Hinweis, welcher Elementtyp und Ele-
mentnummer ausgewählt wurde (hier:Text01). Rechts daneben sehen Sie die Bezeichnung 
des Textfeldes, die Sie ändern und durch Drücken der Eingabetaste festlegen können. Bei 
der Auswahl einer Mediendatei (Grafik, Audio, Video) erscheint an Stelle der Bezeichnung 
der Dateiname.  
 
Als Autor schreiben Sie einen Text in die Textfelder oder fügen ihn aus einem Textverarbei-
tungsprogramm über die Zwischenablage (Tastenkombinationen Strg C + Strg V bzw. Strg 
Einfg + Umsch Einfg), die Icons Kopieren/Einfügen/Ausschneiden oder das Texttool ein.   
 
 
Sie verändern die Textfelder in der Platzierung und/oder in der Größe wie folgt: 
 

 
 
Alle Textfelder können Sie mit der Maus über das Kreuzsymbol verschieben, das erscheint, 
wenn Sie mit der Maus über eine der 4 Begrenzungslinien gehen. Die Größe eines Textfel-
des verändern Sie, wenn Sie die Maus über einer Ecke positionieren, es erscheint je nach 
ausgewählter Ecke ein Symbol mit 2 Pfeilen. 
 
Pixelweise können Sie ein Textfeld verschieben, indem Sie es auswählen und das ausge-
wählte Textfeld bei gedrückter Alt-Taste über die Cursortasten nach links oder rechts, nach 
oben oder unten verschieben. Bei gleichzeitig gedrückter Umschalt-Taste verändern Sie die 
Größe des Textfelds (Cursor nach oben = niedriger, nach unten = höher, Cursor nach rechts 
= breiter, nach links = schmaler). 
 
Bei einigen Objekten (Tabelle und Button) erscheint unten rechts ein zweites graues Zieh-
feld, worüber Sie die Größe verändern.  
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3.3 Anlegen von Seiten mit Multimedia-Elementen 
 
Bisher wurde an einem Beispiel das Anlegen und Verschieben von Textfeldern gezeigt. Nach 
Wahl einer Vorlage mit Grafik, Audio oder Video sind zwei zusätzliche Schritte erforderlich: 
 
1. Auswahl einer Datei in der Dateiliste 
2. Einfügen der Datei in die Seitendateiliste über den einfg-Button 
 
Als Beispiel wird die Vorlage ‚Audio’ mit Grafik-Option ausgewählt. Nach Eintrag eines Sei-
tennamens und Klick auf die gewünschte Seitenvorlage erscheint die Aufforderung, zuerst 
eine Audiodatei aus der Audiodateiliste auszuwählen. 
 

 
 
Nach Auswahl einer Audiodatei wird die Audiodatei über den Button „einfg“ in die Seitenda-
teiliste eingetragen. Auf Wunsch kann die Audiodatei zuvor über den Button ‚zeigen’, dessen 
Beschriftung in ‚play’ wechselt, zur Kontrolle abgespielt werden. 
 
Danach ist eine Grafikdatei auszuwählen. Auch sie kann man sich zeigen lassen. 
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Nun brauchen Sie nur noch als Aktion „anhängen“ oder „einfügen hinter“ zu wählen, wonach 
die Projektseite angelegt wird. Sie platzieren die Textfelder über Ziehfelder, Ziehsymbole 
(Kreuz, Pfeil)  bzw. die Cursortasten und tragen einen Text in das Textfeld ein.  
 
Die Grafik wird zunächst in einer Miniatur (Thumbnail = Daumennagel) angezeigt, damit Sie 
zuerst die anderen Elemente platzieren und in der Größe anpassen können. Nach Klick auf 
die Miniatur wird die Grafik in der Originalgröße sichtbar. Die Position der Grafiken verändern 
Sie über das graue Ziehfeld, pixelweise über Cursortasten zusammen mit der Alt-Taste oder 
durch Drag (Festhalten der Maus beim Ziehen).  Der Audioregler des Mediaplayers erscheint 
standardmäßig in Mitte der unteren Leiste, kann jedoch verschoben werden. 
 
Bei Grafiken und bei Video rufen Sie durch einen Klick mit der Strg-Taste ein Zoom-Feld auf. 
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Nach dem Gestalten einer Seite im Autorenmodus und Testen einer Seite im Lernermodus 
wird diese über den Menüpunkt „Speichern“ (oder die Tastenkombination Strg + S) bzw. den 
Button ‚speichern‘ im Vorlagenfenster im Projektverzeichnis abgelegt  
 
Unabhängig von der gewählten Seitenvorlage können Sie auf jeder Projektseite ein  
Lautsprecher-Icon verwenden, über das der Lerner ein zur Seite passendes Audio abspie-
len kann. Dazu setzen Sie im Vorlagenfenster die Option Lautsprecher. 
 

 
 
Nach Setzen der Lautsprecher-Option erscheint auf der Projektseite rechts unten das Lauts-
precher-Icon. In der Dateiliste des Vorlagenfensters sehen Sie alle im Projektverzeichnis 
vorhandenen Audiodateien. Nach Auswahl einer Datei wird diese mit Klick auf den einfg-
Button dem Lautsprecher-Icon zugeordnet. Jeder Klick auf das Icon spielt die Audiodatei ab. 
Ein Klick auf die Projektseite stoppt die Wiedergabe. 
 
In der Plus-Version gibt es verschiedene Multimedia-Funktionen , die auf Szenen aufbauen, 
die durch das Audio- bzw. Videotool erstellt werden. 
 

 
 
Die auf der Audioszenen-Seite vorgesehene Audiodatei hdblick.wma ist mit dem Audiotool in 
mehrere Szenen aufgegliedert, die in der Audiopositionsdatei „hdblick.ap1“ abgespeichert 
sind. Über die Szenenpfeile kann jede Szene gezielt angesteuert werden. Neben den An-
fangs- und Endpositionen sind auch die Texte transkribiert. Diese Szenentexte können über 
die Untertitel-Option vom Lerner abgerufen werden (1 = anzeigen). 
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Es ist ferner möglich, synchron zu den Szenen Grafiken in einer Diashow abzuspielen. 
 

 
 
In der 1. Szene wird die Grafik hd1d.jpg gezeigt, in der 2. Szene bruecke2d.jpg.  
Ganz links im Vorgabenfenster sehen Sie die Option [ ] Audioaufzeichnung. Damit kann der 
Lerner über Mikrophon Audio aufnehmen und abspielen. Die Audioaufzeichnung wird auch in 
dem Aufgabentyp ‚Dialog‘ verwendet. 
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3.4 Anlegen von Aufgabenseiten 
 
Im folgenden Beispiel wird die Seitenvorlage mit  1 Textfeld und 1 Grafik ausgewählt. Zusätz-
lich wird eine Einfachwahlaufgabe gestellt. Der Feedbacktext soll in einem Feedbacktextfeld 
erscheinen. 
 

 
 
Bei manchen Aufgabentypen bestimmen Sie die Anzahl der Elemente wie z.B. bei den Drag 
& Dropaufgaben. Manchmal sind auch Zusatzoptionen zu setzen wie etwa [x] Spots. 
 
 
 
Bei Aufgabenseiten ergeben sich durch den Wechsel vom Autorenmodus, in dem Seiten 
gestaltet und mit Inhalt gefüllt werden, in den Lernermodus folgende Änderungen: 
 

·  Aufgabenfelder verwandeln sich von einem Textfeld in interaktive Aufgaben, z.B. er-
scheinen die Alternativen der Mehrfachwahlaufgabe als Checkboxen (siehe Abbil-
dung), in Lückentextaufgaben werden Lückeneingabefelder über den unterstrichenen 
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Wörtern platziert. 

 
·  In Drag & Drop Aufgaben verschiebt man Dragfelder und Draggrafiken mit der Maus.. 
·  In Zuordnungs- und Listenaufgaben lassen sich Zeilen anklicken. 
·  In Eingabefeldern sind Wörter, Zahlen oder Buchstaben einzugeben. 

 
3.5 Anlegen von Infoseiten 
 
Infoseiten sind Seiten, die außerhalb der normalen Seitenabfolge stehen und in einem ge-
trennten Fenster erscheinen. Sie werden benutzt, um eine Zusatzinformation anzuzeigen. 
Die Infoseiten haben als letztes Zeichen im Namen einen Unterstrich (Umschalttaste Minus-
zeichen). Sie legen Infoseiten an, indem Sie im Projektfenster die Option [x] Infoseite setzen. 
  

 
 
Es stehen auf Infoseiten alle Seitenvorlagen zur Verfügung. Das Setzen von Hotwords und 
Hotspots ist möglich. Sie können ein einziges Feedbacktextfeld vorsehen. Aufgabenvorlagen 
sind auf Infoseiten nicht möglich. 
 
Infoseiten werden durch Klick auf den Button ‚speichern’  rechts neben der [x] Infoseite-
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Option im Vorlagenfenster  abgespeichert, nicht über den Menüpunkt „Seite speichern“ im 
Projektfenster bzw. über die Funktionstaste F2. 
 
Auch bei Infoseiten können Sie zwischen ‚Anhängen’ und ‚Einfügen’ wählen, obwohl hier die 
Reihenfolge keine Rolle spielt, da zwischen den Infoseiten ja nicht geblättert werden kann. 
 
3.6 Zusatzseiten 
 
Zusatzseiten sind dadurch gekennzeichnet, dass ihr Name mit einem Unterstrich beginnt. 
Diese Seiten stehen außerhalb der normalen Seitenabfolge und können über eine Verzwei-
gung angesprungen werden.  

Über das Rücksprung-Icon   wird auf die aufrufende Seite zurückgegangen. 
 
 
3.7 Überblick über weitere Seitenaktionen 
 
3.7.1 Inhaltsseite  
 
Zuerst ist eine Seite anzulegen. Danach kann man über die Option ‚Inhaltsseite‘ im Vorla-
genfenster durch Setzen der Option [x] Inhaltsseite die Seite zur Inhaltsseite machen, auf die 
nach Klick über das linke Home-Icon verzweigt wird. 
 
3.7.2 Ändern bestehender Seiten 
 
Bei einer vorhandenen Seite können Sie jederzeit die Zahl der Elemente verändern, erhöhen 
bzw. reduzieren, indem Sie über das betreffende Kombinationsfeld die Anzahl ändern. 
 
Seitenelemente: 

·  Textfelder (max. 15) 
·  Feedbacktextfelder (max. 5) 
·  Grafiken (max. 15) 
·  Hotspots (max. 15) 
·  Tabellen (1 oder 2) 
·  Buttons (max. 25) 
·  Comboboxes (max. 15) 

 
Aufgabenelemente: 

·  Draggrafiken (max. 9), Dropgrafiken (max. 3)  
·  Dragtextfelder (max. 15), Droptextfelder (max. 9) 
·  Wörter, Zahlen und Listen jeweils max. 15 

 
Sie können bei allen Seitenelementen, bei denen eine Datei benutzt wird, also Grafik, Audio, 
Video, Tabelle, die Datei durch eine andere ersetzen , indem Sie das Element wie üblich 
auswählen (mit Anzeige des Ziehfelds). Es erscheinen danach in der Dateiliste des Vorla-
genfensters rechts oben alle Dateien des ausgewählten Typs (z.B. alle Grafikdateien). Das 
Ersetzen erfolgt durch Auswahl der neuen Datei und Klick auf den Button ‚einfg’ unterhalb 
der Seitendateiliste. 
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3.7.3 Umbenennen von Seiten 
 
Dazu geben Sie im linken oberen Seitenname-Feld des Vorlagenfensters einen neuen Na-
men ein und drücken die Eingabetaste. Das Programm prüft vor dem Umbenennen, ob auf 
diese Seite verzweigt wird. Gegebenenfalls müssen Sie die Verzweigung entfernen. 
 
3.7.4 Entfernen von Seiten 
 
Auch hier wird geprüft, ob auf die Seite verzweigt wird oder die Seite in einem anderen Pro-
jekt des aktuellen Verzeichnisses benutzt wird.   
 
Beim Entfernen von Seiten wird die Seite aus der Seitenliste des aktuellen Projekts entfernt. 
Die zugrunde liegenden MMGen-Seitendatei kann auf Wunsch erhalten bleiben, um sie spä-
ter wieder zu importieren. Man kann sie aber auch löschen. Was eine MMGen-Seitendatei 
ist, erfahren Sie im Abschnitt über das Text-Tool (Kap. 7.1) 
 
3.7.5 Verschieben von Seiten 
 
Sie wählen die zu verschiebende Seite aus der Seitenliste aus und klicken danach die Seite 
an, hinter die die Seite verschoben werden soll. 
 
3.7.6 Kopieren von Seiten 
 
Manchmal wollen Sie mehrere ähnliche Seiten erstellen und lediglich die Texte und/oder 
Grafiken sowie Aufgabeninhalte ändern. Dazu ist das Kopieren der einfachste Weg. 
 
3.7.7 Importieren von Seiten 
 
Das Importieren erfolgt über das Texttool. Nachdem die MMGen-Seitendatei-Option gesetzt 
und die Projekt-Option zurückgesetzt worden ist, erscheinen MMGen-Seitendateien (Name 
beginnt mit MM_), die nicht im aktuellen Projekt enthalten sind. Man kann sich die einzelne 
Seite anschauen und auf Wunsch in die Seitenliste des aktuellen Projekts einfügen. 
 
3.7.8 Konvertieren von Seiten nach HTML 
 
Das ist sicher die wichtigste und attraktivste Seitenaktion. Alle Seiten werden vollständig in 
HTML-Seiten konvertiert: Die Texte, Grafiken, Audio, Video und die anderen Elemente wie 
Button und Tabelle  erscheinen identisch auf der HTML-Seite. 
 
Die Hypertextaktionen (Klick auf Hotword oder Hotspot) sowie die Aufgabenbeantwortungen 
werden über Javascript realisiert. 
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4 Gestaltung 
 
4.1 Design 
 
Über das Designmenü  stehen verschiedene Gestaltungsfunktionen für Text- und Aufgaben-
felder zur Verfügung. Zuerst wird die Gestaltung beschrieben. 
 

 
 
 
Zuerst müssen Sie mit der Maus ein Textfeld auswählen. Neben dem Ziehfeld erscheint in 
der oberen Menüleiste der Eintrag, dass Sie das Textfeld 01 ausgewählt haben, das hier mit 
‚Text01‘ bezeichnet ist. Sie könnten die Bezeichnung abändern. 
 
Im ausgewählten Textfeld  ist der Arial-Zeichensatz ausgewählt, die Zeichengröße ist 10 
Punkt. Sie können bis zu 10 eigene Zeichensätze über den Button ‚Fonts‘ festlegen.  
 
Das Textfeld 01 ist transparent, d.h. die Seitenhintergrundfarbe bzw. ein vorhandenes Hin-
tergrundbild sind sichtbar. Die Option ‚Rand‘ ist nicht gesetzt – im Autorenmodus haben alle 
Textfelder einen Rand, damit sie verschoben und in der Größe verändert werden können. Im 
Lernermodus verschwindet der Rand, wenn das vorgesehen ist. 
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Übersicht über die Gestaltungsfunktionen: 
 
- Zeichensatz (Font) und Zeichengröße (bei formatierbaren Textfeldern auch Textteile) 

- fett (F) und kursiv (K) setzen, unterstreichen (U), Aufzählungen ,  

- Hoch- und Tiefstellung  
- Auswahl eines Textbereichs und Setzen eines Hotwords  
- Textfeld transparent setzen  
- Rand setzen oder nicht (der Rand verschwindet erst im Lernermodus sichtbar) 
- Sie können den Text links- oder rechtsbündig sowie zentriert anordnen. 
- Der aktuelle Zeichensatz mit Zeichengröße kann als Standard gesetzt werden. 
- Das formatierbare Textfeld kann gescrollt werden. 
- Man kann den Zeilenabstand setzen (erlaubte Werte sind 1 1.5 und 2). 
- In der Plus-Version kann man Textvorlagen erstellen. 
 
Auch Feedbacktextfelder  können Sie gestalten. Da diese nur Platzhalter sind und ein Text 
erst über Feedbackaktionen eingefügt wird, müssen Sie das Feedbacktextfeld anklicken, das 
gestaltet werden soll. In das Feedbacktextfeld auf der Projektseite geben Sie keinen Text 
ein. 
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4.2 Farben 
 
Über den Menüpunkt „Design - Farben “ wird das Farbfenster aufgerufen. 
 

 
 
Bei gesetzter Textfarbe-Option wird der Text in der ausgewählten Farbe (hier: grün) darge-
stellt, sonst der Hintergrund des Textfelds.. Die Farbveränderung des Textfeldes erfolgt über 
den OK-Button.  
 
Sie können als Standard festlegen, dass neu angelegte Textfelder in der angegebenen Text- 
bzw.  Hintergrundfarbe erscheinen.  
 
Schließlich können Sie die Farbe des Projekt- bzw. Seitenhintergrunds festlegen. 
 
In 4 Reihen sehen Sie die 16 Standardfarben. Darunter sind 4 eigene Farbfelder platziert. 
Die ersten beiden eigenen Farben (von links aus gesehen) wurden in den zwei Textfeldern 
der Startseite des D2 Beispielprojekts verwendet. 
 
Mit Klick auf den Button „Farbskala“ wählen Sie eine beliebige andere Farbe in dem danach 
erscheinenden Farbfenster. 
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Sie wählen eine Farbe über das Fadenkreuz und den Pfeil in der rechten Farbleiste. Falls 
bekannt, können Sie die Werte der 3 Grundfarben Rot, Grün, Blau (RGB) auch direkt setzen.  
 
Mit Klick auf OK wird die Farbe übernommen, sie erscheint im Farbfenster. 
 
Über das Farbfenster können Sie bis zu 4 eigene Farben festlegen, die zusammen mit den 
Projektdaten gespeichert werden. Sie brauchen lediglich mit Rechtsklick die aktuelle Farbe 
auf eines der 4 unteren (zunächst weißen) Farbfelder zu übertragen  
 
Bei Buttons und bei den Einfach- und Mehrfachwahlaufgaben können Sie einen Farbverlauf  
realisieren. Sie setzen zuerst die Hintergrundfarbe und wählen danach eine andere Farbe 
aus und klicken mit der rechten Maustaste auf OK. 
 
4.3 Ausrichten von Elementen 
 
Über den Menüpunkt „Design – Elemente ausrichten“ oder schneller über die Funktionstaste 
F8 erscheint ein Fenster, über das Seitenelemente bequem und einfach exakt ausgerichtet 
werden können.  
 
Die Seitenelemente werden mit Rechts-Klick auf ein Element nacheinander in die Elementlis-
te eingetragen.  
 
Zunächst ist immer das Referenz-Element auszuwählen, nach dem die Ausrichtung erfolgen 
soll (hier: Feedbacktext01). Die 3 Feedbacktextfelder wurden durch Wahl der Aktion „nach 
oben“ exakt in gleicher Höhe angeordnet. Außerdem könnte die gleiche Breite oder Höhe 
eingestellt werden, ferner Hintergrundfarbe und Zeichengröße/Zeichensatz.  
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Die 3 Feedbacktextfelder könnte man über „verteilen horizontal“ mit gleichen Abständen 
anordnen. Dabei ist zuerst das linke und am Ende das rechte Feld einzutragen. Ebenso 
könnten die Worteingabefelder aneinander angepasst werden. 
 
Sie sehen neben dem Button ‚neu‘ die Angabe der x,y Position (links, oben) des ausgewähl-
ten Elements. Sie können die Pixelangaben ändern und mit Drücken der Eingabetaste aus-
führen. 
 
Weitere Optionen wie pixelgenaue Platzierung oder Verschieben der Elemente um einen 
Wert werden im Handbuch sowie in der MMGen-Hilfe  beschrieben. 
 
4.4 Ebenen 
 
In der Plus-Version ist es möglich, Elemente auf eine Ebene > 0 zu legen, wodurch die Ele-
mente im Lernermodus zunächst nicht sichtbar sind. Es wird damit ein dynamischer Seiten-
aufbau realisiert, bei dem die Lernenden z.B. zunächst eine Information sehen, danach eine 
Aufgabe lösen und am Ende eine Zusammenfassung. 
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Das Textfeld mit dem Inhalt ‚Es ist die Alte Universität‘ liegt auf der Ebene 1 (siehe Feld oben 
links neben ‚Text03 Text1‘. Es ist im Lernermodus wie auch die rechts angeordneten Text-
felder und Grafiken (Ebene 2) zunächst nicht sichtbar. 
 
Durch Klick auf das Lernschritticon (Rechtspfeil mit durchbrochener Linie) wird das Textfeld 
der Ebene 1 angezeigt, ein erneuter Klick macht die restlichen Textfelder und die rechte Gra-
fik sichtbar. Das Lernschritticon verschwindet danach, da es keine nächsthöhere Ebene gibt. 
 

 
 
Das Anzeigen der versteckten Elemente erfolgt nicht nur über das Lernschritt-Icon, sondern 
auch über entsprechende Angaben in den Feedbackaktionen. 
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5 Interaktionen: Hypertext und Aufgaben 
 
5.1 Hypertext 
 
Vom Internet her, das ein riesiges Hypertext-System ist, kennen Sie die vielfältigen Möglich-
keiten, Informationen nach Klick auf ein Wort (Hotword) oder eine Grafik bzw. einen Grafik-
ausschnitt (Hotspot) abzurufen oder auf eine andere Internetseite zu verzweigen (Fachaus-
druck: Link). 
 
Ein anklickbares Hotword wird bei MMGen über das Gestaltungsfenster erstellt.  
Sie sehen hier 5 Hotwords, auf die unterschiedliche Feedbackaktionen erfolgen. 
 

 
 
Die Hotwordfarbe legen Sie beim Anlegen eines Projekts fest. Das Hotword kann unterstri-
chen sein, muss aber nicht unterstrichen werden. Häufig wird im Internet durch das Unter-
streichen signalisiert, dass damit verzweigt wird. Über ein nicht unterstrichenes Hotword wird 
meist eine Textinformation angezeigt. Als Autor können Sie selbst festlegen, worin die Un-
terschiede der beiden Hotword-Varianten liegen und sollten dies auch dem Lernenden am 
Anfang sagen. 
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Im Feedbackfenster, das Sie über den Seitenmenüpunkt ‚Feedback‘ bzw. die Funktionstaste 
F3 aufrufen, sind die Aktionen auf die dargestellten 5 Hotwords zu erkennen. 
 

 
 

·  Anzeige eines Textes im Feedbacktextfeld (siehe Abbildung) 
·  Anzeige eines Textes in einem  Popupfeld 
·  Verzweigen auf eine andere Seite 
·  Anzeige einer Infoseite 
·  Aufruf eines anderen Projekts 
·  Anzeige eines Textdokuments im pdf-, rtf- oder doc-Format 
·  Laden einer HTML-Seite 
·  Audio-, Video-, Grafikfeedback 
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Am Beispiel einer neuen Seite sehen Sie das Anlegen eines Hotwords und die Bestimmung 
einer Feedbackaktion. 
  

1. Schritt : Sie legen eine neue Seite mit einer Seitenvorlage mit einem Textfeld und ei-
nem Feedbacktextfeld an (Ft1) an. 

 
2. Schritt : Sie geben in das Textfeld einen Text ein.  

 

 
 

3. Schritt : Sie rufen das Gestaltungsfenster auf und markieren ein Wort mit Doppelklick. 

 
 
Mit Klick auf den Button ‚Hotword’ im Gestaltungsfenster wird aus dem Wort ‚Schloss’ ein 
Hotword. Es verändert sich nicht nur die Farbe in die Hotwordfarbe des Projekts, sondern es 
verändert sich der Mauscursor in einen senkrechten Pfeil, womit Sie sehen, dass das Hot-
word anklickbar ist. 
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4. Schritt : Aufruf des Feedbackfensters über den Menüpunkt ‚Seite – Feedback’ oder 
schneller über die Funktionstaste F3 

 

 
 

5. Schritt : Sie klicken im Autoren- oder Lernermodus auf das Hotword. 
 

 
 
Hinter ‚wenn’ wird ‚Hotword’ eingetragen, in der Vorgabenzeile das Hotword selbst. 
 
6. Schritt: Sie wählen die Feedbackaktion. 
 
Im Beispiel werden die Optionen [x] Feedbacktext und [x] Popupfeld gesetzt und ein Text in 
das Textfeld getippt.  
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Sie können vorsehen, dass der Text in einem Popupfeld unterhalb des betreffenden Ele-
ments erscheinen soll. Da auf der Projektseite nur ein einziges Feedbacktextfeld vorgesehen 
ist, könnte auch die Option ‚Ft1’ gesetzt werden, damit der Feedbacktext darin erscheint. 
Falls mehrere Feedbacktextfelder auf einer Seite angelegt wurden, müssen Sie pro Aufgabe 
festlegen, in welchem der Feedbacktextfelder der Feedbacktext erscheinen soll.  
 
7. Schritt. Eintrag in die Feedbackliste und Speichern der Feedbackaktion 
 
Sie tragen die Feedbackaktion in die Feedbackliste über den Button ‚anhängen’ ein. 
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Falls Sie eine Feedbackaktion später abändern wollen, klicken Sie die Zeile an, ändern sie 
ab und wählen den Button ‚ersetzen’. Natürlich können Sie auch eine Feedbackaktion aus 
der Feedbackliste entfernen. 
 
 
8. Schritt:  Austesten der Hypertextaktion 
 
Wenn Sie im Lernermodus auf das Hotword ‚Schloss‘ klicken, wird der vorgesehene Feed-
backtext unterhalb des Hotwords angezeigt (ein Klick auf das Popupfeld versteckt das Pu-
pupfeld). 
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5.2 Aufgaben 
 
Das Festlegen von Feedbackaktionen wird am Beispiel der Mehrfachwahlaufgabe gezeigt, 
es kommen hier einige zusätzliche Funktionen hinzu.. 
 

1. Schritt : Lösen der Mehrfachwahlaufgabe 
 
Sie gehen in den Lernermodus und kreuzen die beiden richtigen Alternativen b und e an und 
bestätigen dann mit OK. 
 

 
 
Hinter ‚wenn’ wird der Aufgabentyp ‚Mehrfachwahl’ eingetragen, in der Vorgabezeile er-
scheinen die beiden angeklickten Kennbuchstaben b und e.  
 
2. Schritt : Festlegen der Feedbackaktion 
 
Wenn be ausgewählt und danach vom Lernenden auf den ok-Button geklickt wird, dann soll 
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der Feedbacktext ‚Richtig‘ erscheinen. 
 

 
 
 
3. Schritt:  Eintrag in die Feedbackliste 
 
Vor dem Eintrag in die Feedbackliste kennzeichnen Sie die Antwort ‚be‘ durch das Setzen 
der Option ‚=‘ als richtig. 
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4. Schritt : Eingehen auf andere Antworten 
 
Bei 5 Kennbuchstaben gibt es eine große Zahl von möglichen Antworten. Es kann natürlich 
nicht auf alle Kombinationen eingegangen werden. Bei der Mehrfachwahlaufgabe gibt es 
folgende Analysetechniken, um auf teilrichtige oder falsche Antworten einzugehen: 
 

·  Eingehen auf einzelne Kennbuchstaben über das Wildcardzeichen * 
 

 
 
Der Lernende erhält einen gezielten Tipp. 
 

·  Eingehen auf alle anderen Antworten mit dem Schrägstrich  
 

 
 
Ein solcher Hinweis hilft dem Lernenden wenig. Hilfreicher ist die Angabe, welche der ange-
kreuzten Kennbuchstaben richtig oder falsch war. Dazu dient die sog. Teilantwortanalyse. 
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Vor die richtige Antwortkombination ‚be‘ wird in der Wenn-Vorgabe das Pluszeichen gesetzt. 
Das Programm gibt dann an, welche der angekreuzten Kennbuchstaben richtig waren. Die 
richtigen Kennbuchstaben werden dann anstelle des Platzhalterzeichens # genannt. 

 
 
Man kann neben dem Pluszeichen auch das Minuszeichen verwenden, womit die falschen 
Kennbuchstaben genannt werden. Wenn #be als Antwortvorgabe eingetragen wird, wird die 
Zahl der richtigen Kennbuchstaben genannt. 
 
Wichtig ist die Reihenfolge der Feedbackzeilen : Die Analyse erfolgt in der Reihenfolge der 
Anordnung. Sie können die Platzierung einer Feedbackzeile nachträglich ändern, indem Sie 
auf eine Zeile zusammen mit der Umschalt- bzw. Strg-Taste klicken: Mit der Umschalttaste  
wird die angeklickte Zeile vor  die im nächsten Schritt ausgewählte Zeile verschoben, mit der 
Strg -Taste hinter  die ausgewählte Zeile. 
 
Im Handbuch erfahren Sie ferner, wie man in einer Feedbackaktion eine Hilfe  bereitstellt 
oder die Lösung  mitteilt. Man kann über den Versuchszähler berücksichtigen, wie oft der 
Lernende versucht, die richtige Antwort zu finden (‚gestufte Antwortanalyse’ ). 
 
 
5.3 Testaufgaben 
 
Es gibt Standard-Testaufgaben, die über den Seitennamen festgelegt werden, der mit ‚Test‘ 
beginnen muss.  
 
In der Plus-Version kann man Testaufgaben über das Testsystem-Tool zusammenstellen, 
wobei optional die Auswahl nach Aufgabentyp bzw. Themen und/oder Niveau erfolgen kann. 
 
Bei beiden Testaufgaben-Formen unterbleibt bei der Bearbeitung das Feedback. Das Er-
gebnis erfährt der Lernende erst nach Beenden des Tests. 
 
5.4 Variable 
 
Man kann numerische und Textvariable verwenden, ihnen Werte zuweisen, sie in Feedback-
texten anzeigen, Rechnungen ausführen, den Wert abfragen und entsprechende Feedback-
aktionen vorsehen. Es lässt sich z.B. die Zahl der richtig gelösten Aufgaben aufsummieren, 
in Abhängigkeit vom Wert können u.a. Zusatzaufgaben gestellt werden. Bei mathematischen 
Aufgaben kann man Zufalls generieren und daraus beliebige Aufgaben generieren.  
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6 Dateifunktionen  
 
Über das Dateimenü sichten Sie vorhandene Dateien und rufen verschiedene weitere Optio-
nen auf. Das Prinzip wird an der Audiodatei-Funktion gezeigt. 
 

 
 
Im Audiodatei-Fenster haben Sie folgende Möglichkeiten: 
 

  
 
 
Als Autor können Sie wenn erforderlich selbst eine Audiodatei aufnehmen, wobei Sie auf das 
rote Aufnahmesymbol klicken, nachdem Sie zuvor einen Namen eingetragen haben. 
 
Falls Sie ein anderes Laufwerk und Ordner als den Projektordner gewählt haben, können Sie 
eine Audiodatei in den aktuellen Projektordner kopieren sowie auf Wunsch als Seitenaudio 
oder als Audiofeedback verwenden. Natürlich können Sie eine Audiodatei auch vom Daten-
träger löschen – es wird aber zuvor vom Programm kontrolliert, ob die Datei nicht verwendet 

Nach Klick auf eine Audiodatei wird 
diese über den Windows  
Mediaplayer abgespielt. 
 
Sie können eine Audiodatei in ein 
anderes Format konvertieren, was 
vor allem bei wav-Dateien notwen-
dig ist, da dieses Format viel Spei-
cherplatz benötigt und zudem im 
Internet nicht abspielbar ist. We-
sentlich kompakter sind die mp3- 
und wma-Formate. 
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wird (als Seitenaudio, als Audiofeedback, in einer Diashow oder Diktat- bzw. Dialogaufgabe).  
 
Über die bak-Option können Sie festlegen, ob die zu löschende Datei im Backup-Ordner 
unterhalb des Projektordners gesichert wird. Wie beim Windows-Papierkorb können Sie eine 
in den Backup-Ordner verschobene Datei wiederherstellen. 
 
Kurzinformationen zu den anderen Dateifunktionen: 
 
Videodatei : Bis auf die Aufzeichnungs- und Konvertierfunktionen sind die Funktionen iden-
tisch mit der Audiodatei. 
 

 
 
 
Tabellendatei : Sie zeigen eine Tabelle an und können diese bei Bedarf in den Projektordner 
kopieren oder als Tabelle auf der Seite einbinden. 
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Grafikdatei : Hier stehen zahlreiche Funktionen zur Verfügung, wobei vor allem die Konver-
tierung in das jpg-Format und die Ausschnittsfunktionen von Bedeutung sind. 
 

 
 
Über das Grafikalbum  sehen Sie jeweils bis zu 16 Grafiken in einer Miniaturdarstellung. Mit 
Klick auf eine Miniatur erscheint die Grafik in der Originalgröße. Auch hier können Sie eine 
Grafik in den Projektordner kopieren bzw. in eine zuvor angeklickte Grafik auf der Projektsei-
te einsetzen. 
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7 Tools 
 

 
 
7.1 Texttool 
 
Im Texttool  steht Ihnen eine word-kompatible Textverarbeitung zur Verfügung. 
 

 
 
Sie können unformatierte Textdateien sowie Dateien im RTF- und DOC-Format einlesen und 
nach Änderung wieder abspeichern. In der Abbildung sehen Sie, dass die Datei schloss.txt  
geladen wurde. Das Wort „ruine“ wurde über die Formatierungsleiste fett gesetzt, darüber 
kann auch wie gewohnt der Zeichensatz und die Zeichengröße gesetzt, die Textausrichtung 
festgelegt werden. Es können ferner Aufzählungsvarianten vorgesehen werden. 
 
Wie in den eben beschriebenen Dateifunktionen kann man eine Textdatei in das Projektver-
zeichnis kopieren oder als ganzes oder einen Ausschnitt in ein Textfeld auf der Projektseite 
einfügen. Textdateien lassen sich in das PDF-Format umwandeln. 
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Zahlreiche weitere Funktionen wie das Anlegen eines Quiz werden im Handbuch sowie in 
der MMGenHilfe beschrieben. Hier wird auch auf den Aufbau der MMGen-Seitendateien 
eingegangen. Ferner erfahren Sie dort, wie Sie aus interaktiven Seiten Arbeits- oder Lö-
sungsblättern erstellen. 
 
7.2 Tabellentool 
 
Über das Tabellentool  lassen sich Tabellen im weit verbreiteten CSV-Format einlesen und 
abspeichern, das von jedem Tabellenkalkulationsprogramm (wie z.B. von EXCEL) und vielen 
Datenbanken (z.B. Access) verwendet wird. Die einzelnen Tabellenzellen wird bei MMGen 
durch das Trennzeichen Strichpunkt getrennt, die Zeilen durch das Return-Zeichen. 
 

 
 
Sie sehen hier eine Tabelle mit 3 Spalten und 3 Zeilen. Die Bezeichnungen der Spaltenköpfe 
legen Sie dadurch fest, dass Sie die Option [x] Köpfe rechts neben ‚Spalten‘ setzen, danach 
im Eingabefeld die Bezeichnungen durch einen senkrechten Strich (|) getrennt eingeben und 
abschließend die Eingabetaste drücken. Das Gleiche können Sie mit Zeilenköpfen machen.  
 
Über die Option Kreuzworträtsel erstellen Sie eine Kreuzworträtseldatei mit zusätzlichen Fel-
dern mit Angaben zu den Waagrecht- und Senkrechteinträgen. 
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Beim Lernspiel ‚Gitterrätsel‘ tragen Sie die zu findenden Wörter in eine Liste ein. 
 
7.3 Diagrammtool 
 
In der Plus-Version können Sie Diagramme erstellen, entweder über Direkteingabe in eine 
Tabelle oder aus einer vorhandenen Tabelle. 
 

 
 
Links oben sehen Sie verschiedene Diagramm-Typen, darunter verschiedene Optionen. Die 
einzelnen Daten werden über Farben gekennzeichnet. Es kann ein Titel sowie die Bezeich-
nung der x- oder y-Achse vorgesehen werden.  
 
Durch die Markierung der ganzen Tabelle wird hier ein zweidimensionales Balkendiagramm 
generiert, das als Grafik im gif- oder wmf-Vektorformat abgespeichert werden kann. 
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Das Diagrammtool kann auch aus dem Tabellentool direkt aufgerufen werden, wobei die 
gerade geladene bzw. bearbeitete Tabelle übernommen wird.  
 
7.4 Audio- und Videotool 
 
Mit diesen beiden Tools legen Sie Szenen zu Audio- bzw. Videodateien fest, wobei Sie die 
Anfangs- und Endpositionen bestimmen und den gesprochenen Text eintippen. Über die 
transkribierten Texte können Untertitel angezeigt werden. Die Texte werden auch in  
Diktataufgaben verwendet.  
 

 
 
Bei Zuordnung von Grafiken zu Szenen lässt sich eine Diashow erstellen. Das Videotool ist 
bis auf die Bildzuordnung identisch wie das Audiotool aufgebaut. 
 
 
7.5 Lexikon-Tool 
Als Autor erstellen Sie ein Lexikon, wobei Sie den Begriffen einen Text sowie optional eine 
Grafik zuweisen. Der Lerner hat über das Lexikonicon den Zugriff auf das vom Autor vorge-
gebene Lexikon bzw. kann aus einem der vorhandenen Lexika auswählen. 
 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

51 

7.6 Modul-Tool 
 
Über das Module-Tool kann man aus vorhandenen MMGen-Seiten Module zusammenstel-
len, die auf bestimmte Themen bzw. Niveaus und damit auf einzelne Zielgruppen mit be-
stimmten Vorkenntnissen, Interessen und ggf. Kenntnislücken ausgerichtet sind  
 

 
 
Zuerst sind der Modulname und eine Kurzinformation einzutragen. Aus der links angeordne-
ten Seitenliste wählt man in beliebiger Reihenfolge Seiten aus und fügt sie in die rechts da-
neben angeordnete Seitenliste über den Button ‚einfügen‘ ein. Weitere Details finden Sie im 
Handbuch. 
 
7.7 ZIP-Tool 
 
Sie wählen mit dem ZIP-Tool Dateien aus, die Sie in einem ZIP-Archiv zusammenfassend 
komprimiert abspeichern, später wieder anzeigen und ändern wollen. 
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7.8 HTML-Konvertierung 
 
Sobald Sie alle Seiten Ihres Projekts erstellt und ausgetestet haben, stellen Sie das Projekt 
den Lernenden zur Verfügung und zwar entweder über den MMGenPlayer oder über HTML-
Seiten. 
 
Die Konvertierung rufen Sie auf über den Menüpunkt ‚Seite – Konvertieren’ oder die Aktion 
‚konvertieren’ im Vorlagenfenster. 
 

 
 
Sie können einen Ordner angeben, in dem die konvertierten Seiten und die darin enthaltenen 
Dateien abgelegt werden, man kann die HTML-Seiten aber auch im Projektordner speichern, 
um sie später dann zu exportieren.  
 
Man kann durch Setzen der Option ‚alle‘ alle Seiten auf einmal konvertieren. Wenn die Opti-
on  links neben dem Button ‚speichern’ gesetzt ist, wird die HTML-Seiten automatisch nach 
dem Konvertieren unter dem Seitennamen mit dem Suffix ‚htm’ gespeichert (hier: . 
D2_start.htm). Auf die verschiedenen Optionen wie Seitenliste, js usw. wird im Handbuch 
genauer eingegangen. 
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Nach Klick auf den Button ‚konvert’ wird aus der MMGen-Seite eine HTML-Seite generiert. 
 
Ganz wichtig : Sie müssen den generierten Code nicht verstehen, also nicht HTML oder 
Javascript erlernen. Entscheidend ist, dass die HTML-Seite so aussieht wie Ihre MMGen-
Seite und auch die festgelegten Feedbackaktionen in gleicher Weise umgesetzt werden. 
 
7.9 Export 
 
Zur Weitergabe eines mit MMGen erstellten Projekts ist es sinnvoll, die Projektdateien in ein 
vom Projektverzeichnis getrenntes Verzeichnis zu exportieren  oder alle überflüssigen Da-
teien zu löschen, da sie unnötigen Speicherplatz belegen. Es muss ferner sichergestellt wer-
den, dass alle benötigten Dateien vorhanden sind.  Dazu rufen Sie den Menüpunkt  
„Projekt - Exportieren“ auf. 
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Nach Klick auf den Analyse-Button erscheinen in der Dateiliste die im aktuellen Projekt ver-
wendeten Dateien.  
 
Sie haben 3 Möglichkeiten: 
 

·  Sie entfernen alle überflüssigen Dateien - wenn die Backup-Option gesetzt ist, wer-
den die  Dateien im Backup-Ordner abgelegt. Man kann die überflüssigen Dateien 
aber auch in einen anderen Ordner verschieben. 

·  Sie können die Projektdateien in einem festzulegenden Datenträger und Ordner ab-
speichern.  

·  Sie können zusätzlich das aktuelle Projekt unter einem neuen Namen in einem exter-
nen Ordner abspeichern. Dazu tragen Sie einen neuen Projektnamen ein. 

 
Es bietet sich an, die Projekt-Dateien zu zippen und in gezippter Form an andere Interessen-
ten oder Kunden weiterzugeben. 
  
Durch Setzen der Option „HTML“ werden die generierten HTML-Seiten sowie die benötigten 
Mediendateien in das angegebene Verzeichnis exportiert.  
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8 MMGenPlayer 
 
Im MMGenPlayer werden die vom Autor erstellten MMGen-Seiten im Lernermodus ange-
zeigt.  
 
Im Autorentool ist es möglich, den Aufruf des MMGenPlayers zu simulieren. Dazu wird unter 
dem MMGen-Menü der Menüpunkt ‚Playersimulation’ aufgerufen. 
 

 
 
Es erscheinen alle im aktuellen Ordner enthaltenen Projekte (Suffix ‚prj‘) sowie Module (Suf-
fix ‚mdl‘) und Tests (Suffix: ‚tst‘). Es wird der Lernermodus eingestellt, die Eingaben werden 
zwischengespeichert. Die MMGenPlayer-Simulation wird beendet, wenn in den Autorenmo-
dus geschaltet oder im Playerfenster auf den Button ‚Stopp’ geklickt wird  
 
Die Lernerdaten werden unter dem eingegebenen Benutzernamen im MMGenLernerdaten-
Ordner gespeichert (das Laufwerk kann festgelegt werden, möglich ist auch ein Wechsel-
laufwerk wie ein Stick).  Wenn als Benutzername ‚Gast‘ eingegeben wird, werden die Ler-
nerdaten im Projektverzeichnis abgelegt. 
 
 

 
 

Das gewählte Projekt wird mit 
Klick auf den Button ‚Start’ aufge-
rufen.  
 
Die Durcharbeit des Projekts wird 
mit Klick auf „Projekt“ in der obe-
ren Leiste beendet. Es erscheint 
wieder das kleine MMGenPlayer-
Fenster. Hier kann der Benutzer 
auf Wunsch die Lerndaten spei-
chern, ein anderes Projekt aufru-
fen oder aber den MMGenPlayer 
schließen. 
 
 
 
 
 



 

 
 
 

56 

9 Einarbeitung in MMGen und Hilfestellungen 
 
9.1 Schriftliche Dokumentation 
 
Im Handbuch werden alle Funktionen der MMGen-Plusversion detailliert anhand des Bei-
spielprojekts D2 beschrieben. 
 
9.2 Hilfesystem 
 
Entpacken Sie das Hilfe-System in den Ordner ‚MMGenHilfe’ auf C: 
 
Bei MMGen steht ein Hilfesystem zur Verfügung, das über den Menüpunkt ‚MMGen – Hilfe‘ 
oder über die Funktionstaste F1 aufgerufen wird.  
 

 
 
Über den Inhaltsbutton lassen sich Infos, die in Kapitel aufgeteilt sind, zu Themen abrufen. 
Mit Klick auf den Indexbutton werden zahlreiche Begriffe angezeigt, die alphabetisch sortiert 
sind. 
 
Über den Suchen-Button können Begriffe in der angezeigten Liste schnell gesucht werden. 
Bei gesetzter [x] in Text-Option wird der eingegebene Begriff in den Texten der Hilfeseiten 
gesucht, die Suche wird mit Klick auf den Button > fortgesetzt. 
 
Das Hilfesystem ist mit MMGen erstellt (Ordner MMGenHilfe, Projektname mmgenhilfe.prj) 
und lässt sich bei Bedarf durch Sie als Autor ändern und erweitern. 
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9.3 Technische Angaben zu MMGen und MMGenPlayer 
 
MMGen und MMGenPlayer laufen auf den Windows-Betriebssystemen Windows 2000, XP, 
Vista und Windows 7. Die Installation erfolgt über MMGenSetup.exe (Autorentool) bzw.  
MMGenPlayerSetup.exe (Player). 
 
Als minimale Bildschirmauflösung an ihrem Monitor ist 1024 * 768 notwendig. Für das Erstel-
len wird eine noch höhere Auflösung empfohlen, damit neben dem Projektfenster in den Auf-
lösungen 800 * 600 und 1024 * 768 oder einer eigenen Auflösung noch andere Fenster dar-
gestellt werden können, ohne ständig die Fenster verschieben oder minimieren zu müssen. 
Ein Wide Screen-Monitor wird dringend empfohlen. 
 
Als Audioformate werden wav, mp3 und wma unterstützt, Videoclips müssen in den Datei-
formaten avi, mpg und wmv vorliegen. Texte können im txt-, rtf- und doc-Format eingelesen 
werden. 
 
Die Anzeige der mit MMGen konvertierten HTML-Dateien erfordert einen aktuellen Browser, 
z.B. den Internet Explorer ab Version 6 oder ab Version Firefox 2.0. 
 
Hinweis zur Wiedergabe von WindowsMedia-Dateien unter Firefox: 
 
Es ist ein Plugin für die Anzeige des Windows MediaPlayers zu installieren. 
 
Zur Verwendung des RealPlayers: 
 
Zur Wiedergabe von Real-Audio/Videodateien müssen Sie das Realplayer-Plugin downloa-
den (Achtung: Es gibt auch die kostenlose Basic-Version) und installieren. Bei Benutzung 
des Mozilla- bzw. Firefox-Browsers wird das entsprechende Real-Plugin für Mozilla/Firefox 
automatisch installiert. 
 
 


