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Allgemeine Informationen

Das Autorentool MMGen (MultiMediaGenerator) erlaubt es Lehrkraften sowie Lernenden,
multimediale Informations- und interaktive Lernmodule sowie Lernspiele zu erstellen. Ferner
kann man schriftliche Arbeitsblatter aus interaktiven Seiten generieren.

Die Bedienung des Autorentools ist intuitiv und kann schnell erlernt werden. Wichtig ist, dass
keinerlei Programmierung erforderlich ist.

Die Projekte kdnnen aus beliebig vielen Seiten bestehen, die Textfelder, Grafiken, Video,
Audio, Tabellen und Aufgaben enthalten.

Uber Hotwords (anklickbare Wérter oder Textblocke) und Hotspots (anklickbare Grafikberei-
che) werden Hypertextfunktionen bereitgestellt. Als Autor kdnnen Sie die Seiten sofort aus-
testen und sehen dabei die endgultige Seite (WYSIWYG = what you see is what you get).
Das fertig gestellte Projekt wird mit dem MMGenPlayer oder nach Umwandlung in HTML-
Seiten Uber einen Browser durchgearbeitet.

MMGen wird durch Aufruf von MMGenSetup.exe installiert (Details finden Sie in der Installa-
tions-Anweisung). Der Programmestart erfolgt iber MMGen.exe im Verzeichnis MMGen. Der
Player wird Uber MMGenPlayerSetup.exe im Verzeichnis C:\MMGenPlayer installiert und
Uber MMGenPlayer.exe aufgerufen.

MMGen muss beim ersten Aufruf registriert werden, wobei neben dem Namen und dem Ort
der Lizenz-Schlussel einzutragen ist. Ferner ist die Version (Standard oder Plus) auszuwéh-
len und der Lizenztyp anzugeben. Bevor die Registrierung erfolgen kann, missen die rechts
angegebenen Lizenzbedingungen gelesen und akzeptiert werden.

9'> Anwendung freischalten |
MName: ||-—|'5 [~ Firma MMGen-Software-Lizenzvertrag il
¥ersion @ Standard ¢ Plus IEinzeIIizenz "I Bitte wor Installation und Mutzung der Software MMGen und MMGenPlayer
- beachten!
ort: |He|delberg

Liz-Schlii I wrir danken Ihnen, dass Sie sich fir unser Softwareprodukt entschieden
(=TS G I haben. Lesen Sie dieses Dokument bitte sorgfaltig, bevor Sie die

abbrechen |7 Lizbed. akz. dazugehirige Software installieren und benutzen. Sollten Sie mit diesem LI

Die Demo-Version (Standard-Version) kann 60 Tage ohne Registrierung benutzt werden.

Tipp : Es wird empfohlen, das Beispielprojekt D1 aufzurufen und die vorliegende Dokumenta-
tion parallel durchzuarbeiten, wobei auch erste Anderungen und eigene Erweiterungen mog-
lich sind.



1 Programmoberflache des Autorentools

Nach Aufruf von MMGen.exe erscheint folgender Bildschirm, der zun&achst nur aus einer
Menuzeile, der oberen Leiste mit der (noch leeren) Projektbezeichnung sowie den Benutzer-
icons in der unteren Leiste besteht. Auf der freien Oberflache zwischen oberer und unterer
Leiste erscheinen in einem Projekt spater Texte, Grafiken, Video, Audio, Tabellen oder Auf-
gaben der geladenen Seite.

f{ft MMGen Plus - 0O x
444

Projekt Seite Design Datei Tools MMGen

Projektbezeichnung

E| ¥ F X 7| N K W W

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

Uber Links- und Rechts-Buttons ruft man die vorhergehende oder néchste Seite auf.
Der mit X gekennzeichnete Button dient zum Verlassen des Programmes.

Die Hilfe- und Losungsbuttons (gekennzeichnet durch ein Fragezeichen bzw. ein
Ausrufezeichen) sind bei der Ausfiihrung einer Seite im Lernermodus zunéchst un-
sichtbar, sie werden erst im Rahmen einer Feedbackaktion (siehe Kapitel 5) ange-
zeigt.

Das Blitz-Symbol bezeichnet die Funktion, Antworten des Lerners zuriickzusetzen.
Daneben steht der OK-Button, der bei vielen Aufgabentypen das Beantworten ab-
schlie3t und die Analyse startet.

Das Symbol mit den beiden Linkspfeilen zeigt den Ricksprung von einer Zusatzseite
zur aufrufenden Seite an.

Rechts sehen Sie das Lautsprecher-Symbol, daneben den Lexikon-Button, tber den
das Lexikon aufgerufen wird.

Ganz rechts finden Sie das Druckersymbol.

Bei langerem Verbleiben der Maus tUber den Buttons wird hier wie bei vielen anderen
MMGen-Elementen eine Kurzinfo (Tooltipp) angezeigt.

EEBH K




2 Projektaktionen

tiif MMGen Standard
Projekt Seite Design  Datei

Meu

Laden
Speichern
Exportieren
MMGen beenden

d:immgen_d1d1i.prj

Ein neues Projekt wird Giber den Menlpunkt ,Projekt — neu angelegt. Sie laden ein vorhan-
denes Projekt Uber ,Projekt — laden” oder wahlen ein friiher geladenes Projekt direkt aus der
unteren Liste aus (bis zu 4 zuletzt bearbeitete Projekte). Ein vorhandenes Projekt speichern
Sie iiber ,Projekt — Speichern“ mit den Anderungen ab (bei Einzelanderungen etwa des Pro-
jekthintergrundbildes erfolgt dies automatisch). Sie kdnnen die Seiten- und Multimedia-
Dateien (Grafik, Audio, Video, Tabelle) sowie HTML-Dateien exportieren. Schliel3lich been-
den Sie MMGen uber ,Programm beenden’ oder das Windows-Schlie3symbol.

2.1 Projekt laden

mvmrhandenes Projekt laden oder speichern x|

Laufwerk, Ordner und = prj Datei auswahlenl

IQ.:; [c_fts] j Projektname ID‘I
Autarfin] IFTS |2'I.EIE.2EIEIEI

I:|htrril1 i Frojektbezeichnung

ID'I Beizpielprojekt Standard-Yerzion

[ Rea W wi -
B I Seitengralfe
’Vﬁ' 800600 & 1024738

7 bak Prajekt ’ speicher ] ’ FiEL ]

Beim Laden eines vorhandenen Projektes, im Beispiel D1.prj (prj = Projekt), werden die Da-
ten des Projekts angezeigt, die im Laufwerk D im Verzeichnis mmgen_d1 abgelegt wurden:

Projektname und Autorenname

Datum der letzten Bearbeitung und Projektbezeichnung

Festlegung der benutzten Zeichensatze (Fonts)

Wahl des Streaming-Formats Real oder WindowsMedia (Abspielen im Browser)
Festlegung der Hotwordfarbe (voreingestellt ist Blau)

SeitengroRe 800 x 600 oder 1024 x 738



Nach dem Laden eines vorhandenen Projekts wird automatisch die Startseite angezeigt (der
Name der Startseite ist festgelegt: Projektname_Start). Uber den Menuipunkt ,Lernermodus*
oder schneller tber die Funktionstaste F4 wechseln Sie in den Lernermodus und sehen die
Seite so, wie sie auch spater der Lernende vor sich hat. Uber ,Autorenmodus* bzw. die
Funktionstaste F5 konnen Sie die Projektseite im Autorenmodus bearbeiten.

2.2 Anlegen eines neuen Projekts

Zum Anlegen eines neuen Projekts wahlen Sie zuerst das gewtinschte Laufwerk und ein
bereits vorhandenes Verzeichnis (mit Doppelklick) bzw. legen ein neues Verzeichnis mit

Klick auf i an. Der Name ist zuvor tber das Feld rechts daneben einzugeben — in der Ab-
bildung ist der Name ,Heidelberg’ eingetragen.

x

Yerzeichnis wahlen, gof. neues Yerzeichnis!

Igd: [Dater] j Prajektname IHeidell:uerg'I
d Autorlin] - [FTS |20.09.2008
Frojektbezeichnung
IHeideII:nerg Infia
Real v Wik
(7 |Heidelberd I_seitengrarl; .
L. prj ’Vﬁ' 800B00 ¢ 1024738

Nach Eingabe der Daten klicken Sie auf den Button ,anlegen’. Die Projektdatei wird bei voll-
standigen Eingaben gespeichert und erscheint danach in der Projektliste.

Uber den Button ,Fonts’ kénnen Sie fiir das Projekt bis zu 10 eigene Zeichensatze (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 tber den Explorer oder tber die Dateifunktionen zu kopieren (Kap. 6).



3 Seitenaktionen
Das Seitenmenu besteht aus folgenden Menipunkten:

Projekt | Seite Design Datei Tools
Meu Strg+M
Laden F2
Speichern Stra+5
Feedbadk F3
Lernermodus ~ F4
Autorenmodus F5
Drucken Strg+P
kKonvertieren F9

Das Autorentool kennt zwei unterschiedliche Modi:
Im Autorenmodus legen Sie neue Seiten an, gestalten diese und ver&ndern vorhan-
dene Seiten.
Im Lernermodus arbeiten Sie das Projekt in der Rolle des Lernenden durch und kén-
nen hier vor allem die Interaktionen und Feedbackaktionen Uberprifen und bei Bedarf
im Lernermodus andern.

Tipp: Arbeiten Sie das Beispielprojekt D1 jeweils im Autoren- und im Lernermodus durch.

3.1 Laden einer vorhandenen Seite
Nach Wahl von ,Laden” oder tber die Funktionstaste F2 erscheint das Vorlagenfenster.

Damit konnen 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.

1o
Seitennarne [~ Test [ Feedbackl I b Seiterliste [ Irfossie Datemste

IEI1 Start I Inhalsseite =Ubergicht_d1

[arafik zeite
Seitenvorlagen ﬂ' I m Ao
Yideoseite :
Textgestaltung logo_mmgen_260.gif
Haobwords
Hotzpotz
— | Tabellenzeite LI

Text [17 5] Grafilk [1T x][15 7] |Seite laden || einfg | zsigen | I bak

||:| I [T Tabelle

] : D Hoe
BIT=| ET=]| B ||__l:| =

Audio IIIIT 'I “ideo IEIT 'I Audio IIZIT v” 1G 'I




Sie sehen in der Mitte oben die Seitenliste des aktuellen Projekts. Darunter ist ein Kombina-
tionsfeld angeordnet, in dem verschiedene mdgliche Aktionen angegeben sind. im Augen-
blick ist die Aktion ,Seite laden” gewahlt, womit die Daten der Startseite gezeigt werden.

Nach Aufklappen der Aktionsliste sehen Sie die vollstandige Liste der Aktionen.

Seite neu

Seite anhangen
Seite einfugen hinter
| Seite erzchieben

5 ite kopieren
Seite entfernen
45eite korvertieren

Da die Seite ,D1_Start" aus einem Textfeld und einer Grafik besteht, ist die Seitenvorlage
,Grafik' rot umrandet, als Textanzahl ist ,1T“ und als Grafikanzahl],1G" angegeben.
[ eiliste eingetragen.

=10] x|
Test [ Feedbacklaﬂ'ﬁb I Ab Seitepliste [T Infopete D ateiliste

D1 Start

Seitenname

|D1_Start [ Inhaltzzeite
Seitenvorlagen I LDZ}/

logd rmrmgen_260. gif

Hotzpotz
— ,4 T abellenzeite j
Text |1T "I Girafik |1fv||1av| Seite laden || einfg || zeigen | ¥ bak

Wird die Seite ,Audioseite” geladen, auf der Audio, Texte und eine Grafik vorgesehen sind,
werden die beiden verwendeten Dateien in der Seitendateiliste angezeigt.

Auf jeder Seitenvorlage kann man Textfelder vorsehen.



Fur den Einsatz von Audio (ohne Grafik) und Video werden weitere Vorlagen angeboten.

Wenn Sie auf einer Seite Tabellen verwenden wollen, setzen Sie die Option [x] Tabelle, tra-

gen als Anzahl 1 oder 2 ein und wahlen in der Dateiliste eine Tabelle oder zwei Tabellen aus
(Suffix csv).

STk
Seitenmame [~ Test [T Feedbackl.ﬂxb Al Seienliste [ Infoseite Dateiliste

»Ubersicht_d1 ;I

ITabeIIenseite [T Inhaltsssite | 5rafik seite
Seitenvorlagen ﬂ I l_] ﬂ;ﬂgg:::: J
Sta{ﬂ ‘ Land stadtlandfluss. cav
_1{Heidelberg Baden-
2| Frankfurt Hesser =l ol
3|Munchen Bayern 1o o1 = Grafik [072][1o2] R [ einfg | zsigen | bak

I 1 I ¥ Tabell=

ID | [ Hotspat
= o=
|Feedbacktext1 —_ o ||;| ~| I Button

9




Bei einer Seitenvorlage mit Grafik kdnnen Sie die Option [x] Hotspot setzen und die Zahl der
Hotspots (max. 15) bestimmen, die Sie auf Grafiken legen.

Uber die Option [x] Button kénnen Sie bis zu 9 Buttons vorsehen.
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Die nachste Abbildung zeigt 4 Aufgabenvorlagen , bei denen tiber 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. kénnen Textfelder
oder Grafiken per Maus in die richtige Reihenfolge verschoben werden.

Mit der Vorlage ,Draggrafik“ werden Grafiken auf Grafiken geschoben (drag) und fallen gelas-
sen (drop). Wenn Sie die Option [x] Spots setzen, wird verlangt, dass die Grafik auf einem be-
stimmten Grafikbereich abgelegt wird.

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

Schlief3lich kénnen Sie Textfelder in Textfelder schieben. Bei richtiger Zuordnung erscheinen
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 ,Mehrfachwahl zur
Verfigung. Die Alternativen (max. 12) tragen Sie als Autor in das Aufgabentextfeld auf der
Projektseite ein.

Bei der Luckentextaufgabe werden die Textliicken durch Unterstreichen einzelner Worter ge-
kennzeichnet, im Lernermodus erscheinen an deren Stelle Eingabefelder.

Bei der Zuordnungsaufgabe werden Zeilen von 2 Listen einander zugeordnet.

Es gibt die beiden Lernspiele Kreuzwortratsel und Quiz.

Ganz unten in der Vorlagenseite finden Sie weitere Aufgabentypen:

Wichtig : Auf einer Projektseite kann jeweils nur einer der gelb gekennzeichneten Aufgaben-
typen verwendet werden, jedoch zusétzlich Wort-, Zahl- oder Listenaufgaben.

11



3.2 Anlegen neuer Seiten

Nach Wahl der Aktion ,neu” erscheint das Vorlagenfenster. Zunachst 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
wéahlen.

In der nachsten Abbildung sehen Sie das Anlegen einer neuen Seite mit 2 Textfeldern.

Als Aktion wird angegeben, dass die ,neueSeitex* am Ende angehangt werden soll.

Man kann eine neue Seite auch hinter eine bereits vorhandene Seite einfiigen. 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.

12



Auf der Projektseite sehen Sie die beiden angelegten Textfelder der neuen Seite.
Nach Klick in ein Textfeld erscheint ein graues Ziehfeld links oben am ausgewahiten Ele-
ment. Uber das Ziehfeld verschieben Sie das Textfeld mit der Maus.

Sie sehen in der Mitte der oberen grauen Leiste den Hinweis, welcher Elementtyp und Ele-
mentnummer ausgewahlt wurde (hier:Text01). Rechts daneben sehen Sie die Bezeichnung
des Textfeldes, die Sie andern und durch Driicken der Eingabetaste festlegen kénnen. Bei

der Auswahl einer Mediendatei (Grafik, Audio, Video) erscheint an Stelle der Bezeichnung

der Dateiname.

13



Als Autor schreiben Sie einen Text in die Textfelder oder fiigen ihn aus einem Textverarbei-
tungsprogramm Uber die Zwischenablage (Tastenkombinationen Strg C + Strg V bzw. Strg
Einfg + Umsch Einfg), das Einfligeicon oder das Texttool ein.

Sie verandern die Textfelder in der Platzierung und/oder in der GroRRe wie folgt:

Alle Textfelder kdnnen Sie mit der Maus Uber das Kreuzsymbol verschieben, das erscheint,
wenn Sie mit der Maus Uber eine der 4 Begrenzungslinien gehen. Die GrofRe eines Textfel-
des verandern Sie, wenn Sie die Maus Uber einer Ecke positionieren, es erscheint je nach
ausgewahlter Ecke ein Symbol mit 2 Pfeilen.

Pixelweise kénnen Sie ein Textfeld verschieben, indem Sie es auswahlen und das ausge-
wahlte Textfeld bei gedrickter Alt-Taste Uber die Cursortasten nach links oder rechts, nach
oben oder unten verschieben. Bei gleichzeitig gedriickter Umschalt-Taste verdndern Sie die
GroRRe des Textfelds (Cursor nach oben = niedriger, nach unten = hdher, Cursor nach
rechts = breiter, nach links = schmaler). Bei einigen Objekten (Tabelle und Button) erscheint
unten rechts ein zweites graues Ziehfeld, wortiber Sie die Grol3e verandern.

3.3 Anlegen von Seiten mit Multimedia-Elementen

Bisher wurde an einem Beispiel das Anlegen und Verschieben von Textfeldern gezeigt. Nach
Wabhl einer Vorlage mit Grafik, Audio oder Video sind zwei zusatzliche Schritte erforderlich:

1. Auswahl einer Datei in der Dateiliste
2. Einfigen der Datei in die Seitendateiliste tber den einfg-Button

Als Beispiel wird die Vorlage ,Audio’ mit Grafik-Option ausgewéahlt. Nach Eintrag eines Sei-

tennamens und Klick auf die gewiinschte Seitenvorlage erscheint die Aufforderung, zuerst
eine Audiodatei aus der Audiodateiliste auszuwéhlen.

14



Nach Auswahl einer Audiodatei wird die Audiodatei Giber den Button ,einfg” in die Seitenda-
teiliste eingetragen. Auf Wunsch kann die Audiodatei zuvor Uber den Button ,zeigen’, dessen
Beschriftung in ,play’ wechselt, zur Kontrolle abgespielt werden.

Danach ist eine Grafikdatei auszuwahlen. Auch sie kann man sich zeigen lassen.

15



Nun brauchen Sie nur noch als Aktion ,anhangen” oder ,einfiigen hinter* zu wahlen, wonach
die Projektseite angelegt wird. Sie platzieren die Textfelder Uber Ziehfelder, Ziehsymbole
(Kreuz, Pfeil) bzw. die Cursortasten und tragen einen Text in das Textfeld ein.

Die Grafik wird zunachst in einer Miniatur (Thumbnail = Daumennagel) angezeigt, damit Sie
zuerst die anderen Elemente platzieren und in der Grol3e anpassen kdnnen. Nach Klick auf
die Miniatur wird die Grafik in der Originalgrof3e sichtbar. Die Position der Grafiken verandern
Sie Uber das graue Ziehfeld, pixelweise tUber Cursortasten zusammen mit der Alt-Taste oder
durch Drag (Festhalten der Maus beim Ziehen). Der Audioregler des Mediaplayers erscheint
standardmaRig 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.

Nach dem Gestalten einer Seite im Autorenmodus und Testen einer Seite im Lernermodus
wird diese Uber den Menupunkt ,Speichern“ (oder die Tastenkombination Strg + S) bzw. den
Button ,speichern’ im Vorlagenfenster im Projektverzeichnis abgelegt

16



Unabhangig von der gewahlten Seitenvorlage kdnnen Sie auf jeder Projektseite ein
Lautsprecher-lcon verwenden, Giber das der Lerner ein zur Seite passendes Audio abspie-
len kann. Dazu setzen Sie im Vorlagenfenster die Option Lautsprecher.

Nach Setzen der Option erscheint auf der Projektseite rechts unten das Lautsprecher-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-lcon zugeordnet. Jeder Klick auf das Icon spielt die Audiodatei ab. Ein Klick auf
die Projektseite stoppt die Wiedergabe.

17



3.4 Anlegen von Aufgabenseiten

Im folgenden Beispiel wird die Seitenvorlage mit 1 Textfeld und 1 Grafik ausgewéahlt. Zusatz-
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 gefiillt werden, in den Lernermodus folgende Anderungen:

Aufgabenfelder verwandeln sich von einem Textfeld in interaktive Aufgaben, z.B. er-
scheinen die Alternativen der Mehrfachwahlaufgabe als Checkboxen (siehe Abbil-
dung), in Luckentextaufgaben werden Lickeneingabefelder Uber den unterstrichenen
Wortern platziert.

18



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

3.5 Anlegen von Infoseiten

Infoseiten sind Seiten, die auRerhalb 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 Verfigung. Das Setzen von Hotwords und
Hotspots ist moglich. Sie kénnen ein einziges Feedbacktextfeld vorsehen. Aufgabenvorlagen
sind auf Infoseiten nicht maglich.

Infoseiten werden durch Klick auf den Button ,speichern’ rechts neben der [x] Infoseite-

Option im Vorlagenfenster abgespeichert, nicht Gber den MenlUpunkt ,Seite speichern® im
Projektfenster bzw. tber die Funktionstaste F2.

19



Auch bei Infoseiten kdnnen Sie zwischen ,Anhangen’ und ,Einfliigen’ wahlen, obwohl hier die
Reihenfolge keine Rolle spielt, da zwischen den Infoseiten ja nicht geblattert werden kann.

3.6 Zusatzseiten

Zusatzseiten sind dadurch gekennzeichnet, dass ihr Name mit einem Unterstrich beginnt.
Diese Seiten stehen auf3erhalb der normalen Seitenabfolge und kdnnen Uber eine Verzwei-
gung angesprungen werden.

Uber das Ruicksprung-icon E wird auf die aufrufende Seite zuriickgegangen.

3.7 Uberblick tiber weitere Seitenaktionen
3.7.1 Inhaltsseite

Zuerst ist eine Seite anzulegen. Danach kann man tber die Option ,Inhaltsseite' im Vorla-
genfenster durch Setzen der Option [x] Inhaltsseite die Seite zur Inhaltsseite machen, auf die
nach Klick Gber das linke Home-Icon verzweigt wird.

3.7.2 Andern bestehender Seiten

Bei einer vorhandenen Seite kénnen Sie jederzeit die Zahl der Elemente verandern, erhéhen
bzw. reduzieren, indem Sie Uber das betreffende Kombinationsfeld die Anzahl andern.

Seitenelemente:

- Textfelder (max. 15)
Feedbacktextfelder (max. 5)
Grafiken (max. 15)
Hotspots (max. 15)
Tabellen (1 oder 2)

Buttons (bis zu 15)

Aufgabenelemente:
Draggrafiken (max. 9), Dropgrafiken (max. 3)
Dragtextfelder (max. 15), Droptextfelder (max. 9)
Wodrter, Zahlen und Listen jeweils max. 15

Sie kdnnen 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 tblich
auswéhlen (mit Anzeige des Ziehfelds). Es erscheinen danach in der Dateiliste des Vorla-
genfensters rechts oben alle Dateien des ausgewahlten Typs (z.B. alle Grafikdateien). Das
Ersetzen erfolgt durch Auswahl der neuen Datei und Klick auf den Button ,einfg’ unterhalb
der Seitendateiliste.

3.7.3 Umbenennen von Seiten

Dazu geben Sie im linken oberen Seitenname-Feld des Vorlagenfensters einen neuen Na-
men ein und driicken die Eingabetaste. Das Programm prift vor dem Umbenennen, ob auf
diese Seite verzweigt wird. Gegebenenfalls missen Sie die Verzweigung entfernen.
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3.7.4 Entfernen von Seiten

Auch hier wird gepriift, 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 spa-
ter wieder zu importieren. Man kann sie aber auch léschen. Was eine MMGen-Seitendatei
ist, erfahren Sie im Abschnitt Gber das Text-Tool (Kap. 7.1)

3.7.5 Verschieben von Seiten

Sie wahlen 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 ahnliche Seiten erstellen und lediglich die Texte und/oder
Grafiken sowie Aufgabeninhalte &ndern. Dazu ist das Kopieren der einfachste Weg.

3.7.7 Importieren von Seiten

Das Importieren erfolgt Uber das Texttool. Nachdem die MMGen-Seitendatei-Option gesetzt
und die Projekt-Option zuriickgesetzt 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 einfligen.

3.7.8 Konvertieren von Seiten nach HTML

Das ist sicher die wichtigste und attraktivste Seitenaktion. Alle Seiten werden vollstandig 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 Uber Javascript realisiert.
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4 Gestaltung
4.1 Design

Uber das Designmenii stehen verschiedene Gestaltungsfunktionen fur Text- und Aufgaben-
felder zur Verfigung. Zuerst wird die Gestaltung beschrieben.

Zunachst missen Sie mit der Maus ein Textfeld auswahlen. Neben dem Ziehfeld erscheint in
der oberen Menduleiste der Eintrag, dass Sie das Textfeld 01 ausgewahlt haben, das hier mit
,Text01' bezeichnet ist. Sie kdnnten die Bezeichnung abandern.

Im ausgewahlten Textfeld ist der Arial-Zeichensatz ausgewahlt, die ZeichengroRe ist 10
Punkt. Sie kénnen bis zu 10 eigene Zeichensatze Uber 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 Gré3e verandert werden kénnen. Im
Lernermodus verschwindet der Rand, wenn das vorgesehen ist.
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Ubersicht tiber die Gestaltungsfunktionen:

- Zeichensatz (Font) und ZeichengréfRe (bei formatierbaren Textfeldern auch Textteile)

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

- 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 kdnnen den Text links- oder rechtsbiindig sowie zentriert anordnen.

- Der aktuelle Zeichensatz mit Zeichengrol3e kann als Standard gesetzt werden.
- Das formatierbare Textfeld kann gescrollt werden.

- Man kann den Zeilenabstand setzen (erlaubte Werte sind 1 1.5 und 2).

Auch Feedbacktextfelder kdnnen Sie gestalten. Da diese nur Platzhalter sind und ein Text
erst Uber Feedbackaktionen eingefugt wird, missen 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

Uber den Meniipunkt ,Design - Farben “ wird das Farbfenster aufgerufen.

Bei gesetzter Textfarbe-Option wird der Text in der ausgewdahlten Farbe (hier: griin) dar-
gestellt, sonst der Hintergrund des Textfelds.. Die Farbveréanderung des Textfeldes erfolgt
tber den OK-Button.

Sie konnen als Standard festlegen, dass neu angelegte Textfelder in der angegebenen Text-
bzw. Hintergrundfarbe erscheinen.

SchlieRlich kénnen 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 D1 Beispielprojekts verwendet.

Mit Klick auf den Button ,Farbskala“ wéahlen Sie eine beliebige andere Farbe in dem danach
erscheinenden Farbfenster.
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Sie wahlen eine Farbe Uber das Fadenkreuz und den Pfeil in der rechten Farbleiste. Falls
bekannt, kdnnen Sie die Werte der 3 Grundfarben Rot, Griin, Blau (RGB) auch direkt setzen.

Mit Klick auf OK wird die Farbe tibernommen, sie erscheint im Farbfenster.

Uber das Farbfenster konnen 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 (zunachst weil3en) Farbfelder zu tibertragen

Bei Buttons und bei den Einfach- und Mehrfachwahlaufgaben kénnen Sie einen Farbverlauf
realisieren. Sie setzen zuerst die Hintergrundfarbe und wéahlen danach eine andere Farbe
aus und klicken mit der rechten Maustaste auf OK.

4.3 Ausrichten von Elementen

Uber den Meniipunkt ,Design — Elemente ausrichten* oder schneller tiber die Funktionstaste
F8 erscheint ein Fenster, Uber das Seitenelemente bequem und einfach exakt ausgerichtet
werden koénnen.

Die Seitenelemente werden mit Rechts-Klick auf ein Element nacheinander in die Elementlis-
te eingetragen.

Zunachst ist immer das Referenz-Element auszuwahlen, nach dem die Ausrichtung erfolgen
soll (hier: Feedbacktext01). Die 3 Feedbacktextfelder wurden durch Wahl der Aktion ,nach
oben” exakt in gleicher Héhe angeordnet. AuRerdem kdnnte die gleiche Breite oder Hohe
eingestellt werden, ferner Hintergrundfarbe und Zeichengré3e/Zeichensatz.

25



Die 3 Feedbacktextfelder kdnnte man Uber ,verteilen horizontal* mit gleichen Abstanden
anordnen. Dabei ist zuerst das linke und am Ende das rechte Feld einzutragen. Ebenso
koénnten die Worteingabefelder aneinander angepasst werden.

Sie sehen neben dem Button ,neu’ die Angabe der x,y Position (links, oben) des ausgewahl-
ten Elements. Sie kénnen die Pixelangaben &ndern und mit Driicken der Eingabetaste aus-

fuhren.

Weitere Optionen wie pixelgenaue Platzierung oder Verschieben der Elemente um einen
Wert werden im Handbuch sowie in der MMGen-Hilfe beschrieben.
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5 Interaktionen: Hypertext und Aufgaben

5.1 Hypertext

Vom Internet her, das ein riesiges Hypertext-System ist, kennen Sie die vielfaltigen Moéglich-
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 lber 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. Haufig wird im Internet durch das Unter-
streichen signalisiert, dass damit verzweigt wird. Uber ein nicht unterstrichenes Hotword wird
meist eine Textinformation angezeigt. Als Autor kbnnen Sie selbst festlegen, worin die Un-
terschiede der beiden Hotword-Varianten liegen und sollten dies auch dem Lernenden am
Anfang sagen.

27



Im Feedbackfenster, das Sie Uber den Seitenmenipunkt ,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

Audiofeedback
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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 verandert sich nicht nur die Farbe in die Hotwordfarbe des Projekts, sondern es
verandert 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 tiber den Menipunkt ,Seite — Feedback’ oder
schneller Uber 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.
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6. Schritt: Sie wahlen die Feedbackaktion.

Im Beispiel wird die Option [x] Feedbacktext gesetzt und ein Text in das Textfeld getippt.

Sie kénnen vorsehen, dass der Text in einem Popupfeld unterhalb des betreffenden Ele-
ments erscheinen soll. Da auf der Projektseite nur ein einziges Feedbacktextfeld vorgesehen
ist, kdnnte auch die Option ,Ft1’ gesetzt werden, damit der Feedbacktext darin erscheint.
Falls mehrere Feedbacktextfelder auf einer Seite angelegt wurden, missen 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 Uber den Button ,anhangen’ ein.
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Falls Sie eine Feedbackaktion spater abandern wollen, klicken Sie die Zeile an, dndern sie
ab und wahlen den Button ,ersetzen’. Natlrlich kénnen Sie auch eine Feedbackaktion aus
der Feedbackliste entfernen.

Genau so kénnen Sie andere Feedbackaktionen vorsehen.

5.2 Aufgaben

Das Festlegen von Feedbackaktionen wird am Beispiel der Mehrfachwahlaufgabe gezeigt,
es kommen hier einige zusatzliche Funktionen hinzu..

1. Schritt : Lésen der Mehrfachwahlaufgabe

Sie gehen in den Lernermodus und kreuzen die beiden richtigen Alternativen an und bestati-
gen dann mit OK.

Hinter ,wenn’ wird der Aufgabentyp ,Mehrfachwahl’ eingetragen, in der Vorgabezeile er-
scheinen die beiden angeklickten Kennbuchstaben b und e. Sie setzen die Option [x] =, da
diese Antwort richtig ist.

2, Schritt : Festlegen der Feedbackaktion

Wenn be ausgewahlt und danach vom Lernenden auf den ok-Button geklickt wird, dann soll
der Feedbacktext ,Richtig* erscheinen.
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3. Schritt: Eintrag in die Feedbackliste

4. Schritt : Eingehen auf andere Antworten
Bei 5 Kennbuchstaben gibt es eine groRe Zahl von mdglichen Antworten. Es kann nattirlich
nicht auf alle Kombinationen eingegangen werden. Bei der Mehrfachwahlaufgabe gibt es
folgende Analysetechniken, um auf teilrichtige oder falsche Antworten einzugehen:

Eingehen auf einzelne Kennbuchstaben tber das Wildcardzeichen *

Der Lernende erhélt einen gezielten Tipp.
Eingehen auf alle anderen Antworten mit dem Schragstrich

33



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.

Vor die richtige Antwortkombination ,be‘ wird hier das Pluszeichen gesetzt. Das Programm
gibt dann an, welche der angekreuzten Kennbuchstaben richtig waren. Die richtigen Kenn-
buchstaben 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 kénnen die Platzierung einer Feedbackzeile nachtraglich dndern, indem Sie
auf eine Zeile zusammen mit der Umschalt- bzw. Strg-Taste klicken: Mit der Umschalttaste
wird die angeklickte Zeile vor die im nachsten Schritt ausgewahlte Zeile, mit der Strg-Taste
wird sie hinter die ausgewahlte Zeile verschoben.

Im Handbuch erfahren Sie ferner, wie man in einer Feedbackaktion eine Hilfe bereitstellt

oder die Lésung mitteilt. Man kann bertcksichtigen, wie oft der Lernende versucht, die rich-
tige Antwort zu finden (,gestufte Antwortanalyse’ ).
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6 Dateifunktionen

Uber das Dateimenii 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 Mdoglichkeiten:

Nach Klick auf eine Audiodatei wird
diese Uber den Windows
Mediaplayer abgespielt.

Sie kbnnen eine Audiodatei in ein
anderes Format konvertieren, was
vor allem bei wav-Dateien notwen-
dig ist, da dieses Format viel Spei-
cherplatz bendétigt und zudem im
Internet nicht abspielbar ist. We-
sentlich kompakter sind die mp3-
und wma-Formate.

Als Autor konnen 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 gewahlt haben, kénnen Sie
eine Audiodatei in den aktuellen Projektordner kopieren sowie auf Wunsch als Seitenaudio
oder als Audiofeedback verwenden. Nattrlich kbnnen Sie eine Audiodatei auch vom Daten-
trager l6schen — es wird aber zuvor vom Programm kontrolliert, ob die Datei nicht verwendet
wird (als Seitenaudio oder als Audiofeedback). Uber die bak-Option kénnen Sie festlegen, ob
die zu léschende Datei im Backup-Ordner unterhalb des Projektordners gesichert wird.
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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 kdnnen diese bei Bedarf in den Projektordner
kopieren oder als Tabelle auf der Seite einbinden.
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Grafikdatei : Hier stehen zahlreiche Funktionen zur Verfligung, wobei vor allem die Konver-
tierung in das jpg-Format und die Ausschnittsfunktionen von Bedeutung sind.

Uber das Grafikaloum sehen Sie jeweils bis zu 16 Grafiken in einer Miniaturdarstellung. Mit
Klick auf eine Miniatur erscheint die Grafik in der OriginalgréRe. Auch hier kénnen 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 lhnen eine word-kompatible Textverarbeitung zur Verfigung.

Sie kdnnen unformatierte Textdateien sowie Dateien im RTF- und DOC-Format einlesen und
nach Anderung wieder abspeichern. In der Abbildung sehen Sie, dass die Datei bruecke.txt
geladen wurde. Das Wort ,Neckar" wurde Uber die Formatierungsleiste fett gesetzt, dariiber
kann auch wie gewohnt der Zeichensatz und die Zeichengrof3e gesetzt, die Textausrichtung
festgelegt werden. Es kdnnen ferner Aufz&hlungsvarianten vorgesehen werden.

Uber die Option ,Quiz’ erstellen Sie Quizfragen mit Alternativen.

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
einfigen. Textdateien lassen sich in das PDF-Format umwandeln.

Zahlreiche weitere Funktionen 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 Lésungsblattern erstellen.
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7.2 Tabellentool

Uber 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 Spaltenkdpfe
legen Sie dadurch fest, dass Sie die Option [X] K&pfe rechts nach ,Spalten’ setzen, danach
im Eingabefeld die Bezeichnungen durch einen senkrechten Strich (]) getrennt eingeben und
abschliel3end die Eingabetaste driicken. Das Gleiche kdnnen Sie mit Zeilenkdpfen machen.

Uber die Option Kreuzwortréatsel erstellen Sie eine Kreuzwortratseldatei mit zusatzlichen Fel-
dern mit Angaben zu den Waagrecht- und Senkrechteintragen.
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7.3 ZIP-Tool

Der Aufruf erfolgt Gber das Tools-Mendi.

Sie wéahlen mit dem ZIP-Tool Dateien aus, die Sie in einem ZIP-Archiv zusammenfassend
komprimiert abspeichern, spater wieder anzeigen und andern wollen.

Sie sehen die einzelnen Dateien des d1_Grafiken-Archivs mit Erstellungsdatum, Grol3e,
Kompressionsgrad und der Dateigrof3e, ggf. auch die Pfadangabe, falls Sie diese eingestellt
haben.

Sie kdnnen einzelne ZIP-Dateien oder alle ZIP-Dateien extrahieren, aus dem ZIP-Archiv 16-
schen oder weitere Dateien hinzufligen. Dazu benutzen Sie wieder das vorhin beschriebene
Verfahren mit dem Eintrag in die ZIP-Dateiliste.

SchlieRlich kénnen Sie die ZIP-Einstellungen in das aktuelle Verzeichnis abspeichern.
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7.4 HTML-Konvertierung

Sobald Sie alle Seiten Ihres Projekts erstellt und ausgetestet haben, stellen Sie das Projekt
den Lernenden zur Verfigung und zwar entweder Gber den MMGenPlayer oder Gber HTML-
Seiten.

Die Konvertierung rufen Sie auf Gber den Menipunkt ,Seite — Konvertieren’ oder die Aktion
,konvertieren’ im Vorlagenfenster.

Sie kénnen einen Ordner angeben, in dem die konvertierten Seiten abgelegt werden, man
kann die HTML-Seiten aber auch im Projektordner speichern, um sie spater dann zu expor-
tieren.

Man kann durch Setzen der Option alle Seiten auf einmal konvertieren. Wenn die Option vor
dem Button ,speichern’ gesetzt ist, wird die HTML-Seiten automatisch nach dem Konvertie-
ren unter dem Seitennamen mit dem Suffix ,htm’ gespeichert (z.B. D1_start.htm).. Auf die
verschiedenen Optionen wie Seitenliste, js usw. wird im Handbuch genauer eingegangen.

Nach Klick auf den Button ,konvert’ wird aus der MMGen-Seite eine HTML-Seite generiert.
Ganz wichtig : Sie missen den generierten Code nicht verstehen, also nicht HTML oder

Javascript erlernen. Entscheidend ist, dass die HTML-Seite so aussieht wie lhre MMGen-
Seite und auch die festgelegten Feedbackaktionen in gleicher Weise umgesetzt werden.
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Das sind ist im Ausschnitt einige HTML-Anweisungen der D1_Startseite.

7.5 Export

Zur Weitergabe eines mit MMGen erstellten Projekts ist es sinnvoll, die Projektdateien in ein
vom Projektverzeichnis getrenntes Verzeichnis zu exportieren oder alle Uberfliissigen Da-
teien zu léschen, da sie unnétigen Speicherplatz belegen. Es muss ferner sicher gestellt
werden, dass alle benétigten Dateien vorhanden sind. Dazu rufen Sie den Menipunkt
~Projekt - Exportieren” auf.

Nach Klick auf den Analyse-Button erscheinen in der Dateiliste die im aktuellen Projekt ver-
wendeten Dateien.

Sie haben 3 Mdglichkeiten:
Sie entfernen alle Uberflissigen Dateien - wenn die Backup-Option gesetzt ist, wer-
den die Dateien hier abgelegt. Man kann sie aber auch in einen Ordner verschieben.
Sie kénnen die Projektdateien in einem festzulegenden Datentrager und Ordner ab-
speichern.
Sie kénnen zusatzlich das aktuelle Projekt unter einem neuen Namen in einem exter-
nen Ordner abspeichern. Dazu tragen Sie einen neuen Projektnamen ein.
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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 bendtigten
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 mdglich, den Aufruf des MMGenPlayers zu simulieren. Dazu wird unter
dem MMGen-Menl der Menupunkt ,Playersimulation’ aufgerufen.

Es erscheinen alle im aktuellen Ordner enthaltenen Projekte (Suffix ,prj). Es wird der Ler-
nermodus eingestellt, die Eingaben werden zwischengespeichert. Die MMGenPlayer-
Simulation wird beendet, wenn in den Autorenmodus 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, méglich ist auch ein Wechsel-
laufwerk wie ein Stick). Wenn als Benutzername ,Gast’ eingegeben wird, werden die Ler-
nerdaten im Projektverzeichnis abgelegt.

Das gewahlte 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
schliel3en.
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9 Einarbeitung in MMGen und Hilfestellungen
9.1 Schriftiche Dokumentation

Im Handbuch werden alle Funktionen der MMGen-Standardversion detailliert anhand des
Beispielprojekts D1 beschrieben.

9.2 Hilfesystem

Entpacken Sie das Hilfe-System in den Ordner ,MMGenHilfe’ auf C:

Bei MMGen steht ein Hilfesystem zur Verfigung, das tber den Menipunkt ,MMGen — Hilfe*
oder Uber die Funktionstaste F1 aufgerufen wird.

Uber 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.

Uber den Suchen-Button konnen Begriffe in der angezeigten Liste schnell gesucht werden.
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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, Projekthname mmgenbhilfe.prj)
und l&sst sich bei Bedarf durch Sie als Autor andern und erweitern.

9.3 Technische Angaben zu MMGen und MMGenPlayer

MMGen und MMGenPlayer laufen auf den Windows-Betriebssystemen Windows 2000, XP,
Vista und Windows7. Die Installation erfolgt Uber MMGenSetup.exe (Autorentool) bzw.
MMGenPlayerSetup.exe (Player).

Als minimale Bildschirmauflésung an ihrem Monitor ist 1024 * 768 notwendig. Fir das Erstel-
len wird eine noch héhere Auflosung empfohlen, damit neben dem Projektfenster in den zwei
maglichen Auflésungen 800 * 600 und 1024 * 768 noch andere Fenster dargestellt werden
kénnen, ohne standig die Fenster verschieben oder minimieren zu missen. Ein Wide
Screen-Monitor wird dringend empfohlen.

Als Audioformate werden wav, mp3 und wma unterstitzt, Videoclips missen in den Datei-
formaten avi, mpg und wmv vorliegen. Texte kdnnen 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 fur die Anzeige des Windows MediaPlayers zu installieren.

Zur Verwendung des RealPlayers:

Zur Wiedergabe von Real-Audio/Videodateien missen 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 fir Mozilla/Firefox
automatisch installiert.
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