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Gruf3wort

Der Multimedia Transfer (MMT), bundesweit der gréfite Nachwuchswettbewerb
for Informationstechnik und Multimedia, zeichnete zum zehnten Mal kreative
junge Menschen fir die Entwicklung innovativer Multimedia-Produkte aus.

Die Wettbewerbsbeitrdge entstanden im Rahmen von Diplom- und Studien-
arbeiten sowie von Dissertationen. Ausgezeichnet werden IT-Ldsungen in den
Kategorien Lernsoftware, Tools, Creative Design, Hot Trends, Women'’s Special,
mobile Internet-Anwendungen, E-Business und Barrierefreiheit.

Ziel des internationalen Wettbewerbs ist es, persénliche Kontakte zwischen
Studierenden, jungen Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern, Absolventin-
nen und Absolventen sowie inferessierten Wirtschaftsunternehmen zu férdern:
Junge Autorinnen und Autoren haben die Chance, von ihnen entwickelte IT-
Lésungen zu prdsentieren, um Partner aus der Industrie fir deren Vermarktung
oder Weiterentwicklung zu gewinnen. Unternehmen erhalten direkten Zugang zu
neuen Produkten, interessanten Ideen und fahigen Nachwuchskréften. For viele
Teilnehmerinnen und Teilnehmer war der Wettbewerb Bestétigung der eigenen
Leistung und ein wichtiger Schritt zur Griindung einer wirtschaftlichen Existenz
oder zu einer Karriere in der IT-Branche.

Der MMT hat sich den thematischen Entwicklungen im IT-Bereich angepasst
und zunehmend gesellschaftspolitisch relevante Themen aufgegriffen: hervorzu-
heben sind die Kategorien ,Women’s Special” und seit 2004 ,Barrierefreiheit”.

Die Bilanz des Wettbewerbs kann sich sehen lassen:
e ca. 3.000 junge Menschen haben mit rund 1.400 Projekten teilgenommen;
« Uber 200 Projekte standen nach einem Auswahlverfahren im Finale des Wett-
bewerbs;

« Geldpreise in Hshe von 126.500 Euro und viele attraktive Sachpreise wurden
vergeben.

Dieser Wettbewerb hat dazu beigetragen, das Bewusstsein des akademischen
Nachwuchses fir die Neuen Medien zu schérfen. Er hat auBerdem bewiesen,
dass die jungen Wettbewerbsteilnehmerinnen und -teilnehmer die Herausforde-
rungen der Zukunft mit groBem Engagement angehen.

Als Schirmherr des MMT gilt mein besonderer Dank dem Rechenzentrum der
Universitét Karlsruhe (TH) als Veranstalter dieses Wettbewerbs sowie den wei-
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Gruf3wort

teren Partnern, Férderern und Sponsoren. Dank ihrer gemeinsamen Initiative
entstand mit dem MMT eine attraktive und wirkungsvolle Plattform fir die neue
Multimedia-Generation.

¥ S
Professor Dr. Peter Frankenberg
Minister fur Wissenschaft, Forschung

und Kunst des Landes Baden-Wirttemberg



Vorwort und Dank

Softwarewettbewerbe haben am Rechenzentrum der Universitét Karlsruhe (TH)
eine lange Tradition. Schon seit Anfang der 90er Jahre werden sie mit grofiem
Erfolg durchgefihrt. So stammt beispielsweise auch der internationale ,Euro-
pean Academic Software Award - EASA” urspringlich aus der Ideenschmiede
des Karlsruher Rechenzentrums. Im Jahre 1995 wurde erstmalig der Hoch-
schulwettbewerb Multimedia Transfer durchgefihrt. Ziel dieses Wettbewerbs war
es, Software- und IT-Know-how von Studierenden, Hochschulabsolventen und
Nachwuchswissenschaftlern auf einer Plattform darzustellen, die den aktuellen
Wissensstand der deutschsprachigen Hochschullandschaft reflektiert. Dieses
Wissen sollte anschlieBend der Wirtschaft zugénglich gemacht werden: einerseits
in Form von Technologie, andererseits als Human Capital.

Seit vielen Jahren z&hlt der Multimedia Transfer nun zu den renommiertes-
ten Talentbdrsen im deutschsprachigen Raum. In diesem bundesweit gréBten
Wettbewerb fir den Multimedia-Nachwuchs haben in den letzten Jahren rund
dreitausend junge Wissenschaftler und Wissenschaftlerinnen IT-Lésungen in den
Sparten Lernsoftware, Tools, Creative Design, Hot Trends, Women’s Special,
mobile Internet-Anwendungen, E-Business und Barrierefreiheit erarbeitet. Die
besten Off- und Online-Projekte — von einer hochkarétigen Jury aus Wissenschaft
und Wirtschaft in einem aufwéndigen Verfahren ermittelt — wurden auf der seit
1992 jahrlich in Karlsruhe stattfindenden, internationalen Bildungsmesse ,Learn-
tec” ausgestellt und mit Sonderpreisen pramiert. Dabei erwies sich fir manche
Gewinnerin und manchen Gewinner der Multimedia Transfer als Sprungbrett zu
einer erfolgreichen Karriere. Viele der Preistréger sind inzwischen so weit in der
Branche etabliert, dass sie sogar selbst als Nachwuchspreisstifter fungierten. Und
hier liegt der besondere Erfolg dieses einmaligen Wettbewerbs: der Multime-
dia Transfer erméglichte in einer zukunftsrelevanten Schlisseltechnologie den
aktiven Wissenstransfer zwischen dem akademischen Nachwuchs und Entschei-
dungstréigern aus der Wirtschaft. Die jungen High Potentials konnten einerseits
ihr Know-how unter Beweis stellen, wéhrend die Wirtschaft ihnen andererseits die
Méglichkeit bot, dieses Wissen direkt in die Unternehmen zu transferieren. Dass
die Verbindung zwischen Wissenschaft und Wirtschaft ein solides, professionelles
und gleichzeitig auch kooperatives Fundament fir beide Seiten darstellte, zeigte
sowohl die hohe Anzahl der Teilnehmer als auch die langjdhrige Unterstitzung
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Vorwort

des Wettbewerbs von Seiten so renommierter Firmen wie Commerzbank, Ener-
gie Baden Wirttemberg und IBM Deutschland. Gemeinsam mit der Universitét
Karlsruhe (TH) und dem baden-wirttembergischen Ministerium fir Wissenschaft,
Forschung und Kunst machten sie diese fir den Hochschulnachwuchs so wich-
tige Veranstaltung erst maglich.

Die fortschreitende Entwicklung der Informations- und Kommunikationstech-
nologien werden die Arbeitswelt, den Handelsmarkt und dartber hinaus das
Alltagsleben der Menschen umwilzend verdndern. Damit wird die Gesellschaft
immer neue Wege der Wissensvermittlung erfahren. Mit Hilfe von Multimedia
verschwimmen Unterschiede zwischen geschriebenem und gesprochenem Wort,
Bild und Film. Informationsangebote lassen sich nach Bedarf zusammenstellen,
Sprachbarrieren verschwinden. Aber auch umgekehrt wird die Rechnereingabe
mit Tastatur und Maus durch Sprache, Gestik und Mimik ergénzt werden.

Préisenzlernen wird in zunehmendem Mafe durch entferntes Lernen und
verteiltes Gruppenlernen ergénzt, Lernformen, die gerade fur ein lebenslanges
Lernen unerldsslich sind. Die Multimediaféhigkeiten werden das Versténdnis der
zu vermittelnden Materie férdern. Auch die Auswirkungen des ,Elektronischen
Handels” bekommen wir zunehmend zu spiren. Er wird sicherlich unsere klassi-
schen Handelsformen umkrempeln, nicht zuletzt weil der Kunde etwas gewinnt,
was er bisher nicht besaf3: Markttransparenz und damit einen gewissen Einfluss
auf die Preisgestaltung. Generell nimmt also die Bedeutung von Multimedia in
Wirtschaft und Wissenschaft stetig zu. Dieses gilt insbesondere fir den Aus- und
Weiterbildungsbereich; hier scheint sich ein grofier, attraktiver Markt zu 6ffnen.
Aber auch unser Multimedia-Transfer-Wettbewerb hat gezeigt, dass sich der
Nachwuchs in beeindruckender Weise auf den Weg macht, die Herausforderun-
gen der Zukunft aktiv anzugehen und auch zu meistern.

Daher sei an dieser Stelle den Partnern und Férderern des Multimedia Trans-
fers fur die finanzielle Unterstitzung und thematische Mitgestaltung sowie der
Learntec-Bildungsmesse als Gastgeberin fir die Preisverleihung ganz herzlich
gedankt. Unser Dank gilt insbesondere auch den zahlreichen als Sponsoren mit-
wirkenden Firmen, den Nachwuchspreisstiftern sowie unseren Medienpartnern.
Als ,Schirmherr” férderte das Land Baden-Wirttemberg — in den letzten Jahren
vertreten durch das Ministerium fir Wissenschaft, Forschung und Kunst — unseren
Wettbewerb, bei dem wir uns ebenfalls ganz herzlich fur die erfolgreiche Zusam-
menarbeit bedanken méchten. Dariber hinaus danken wir den Juroren aus
Wirtschaft und Wissenschaft fir ihr bereitwilliges Engagement und die hervor-
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ragende Arbeit, die sie in den letzten Jahren geleistet haben, insbesondere aber
for ihre BemGhungen, zu einer méglichst objektiven Beurteilung zu kommen. In
diesem Zusammenhang richtet sich unser herzlicher Dank auch an die in den
einzelnen Jahren uns zur Seite stehenden Leitern der Jury Dr. Ridiger Weif3 (der
leider viel zu frih verstorben ist), Prof. Dr. Lars Wolf, Dr. Klaus Hanauer und Prof.
Dr. Hannes Hartenstein. ,Last but not least” gilt unser Dank allen weiteren Betei-
ligten, besonders aber den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern der Multimedia
Transfer-Projektgruppe fir die erfolgreiche Durchfihrung der Wettbewerbe, allen
voran Frau Barbara Plesch, Herrn Markus Wehrum, Frau Anne Habbel, Frau
Vera Keplinger und Frau Petra Bock.

Prof. Dr. Wilfried Juling
Prof. Dr. Adolf Schreiner
Universitat Karlsruhe (TH)
Rechenzentrum






Die Intention des Multimedia Transfer

Ein Wettbewerb entsteht, wenn mindestens zwei Parteien in der gleichen Sache
miteinander konkurrieren. Die grundsétzliche Wettbewerbssituation bildet das
Leben selbst, in dem durch den Kampf um die Selbsterhaltung die Vermehrungs-
féhigkeit des an seine Umgebung am besten angepassten Lebewesens durch
Evolution optimiert wird. (Wikipedia, die freie Enzyklopddie)

In diesem Sinne sah sich der Initiator mehrerer Softwarewettbewerbe, Professor
Dr. Adolf Schreiner, Anfang der neunziger Jahre gezwungen, der Softwarepro-
duktion im eigenen Land auf die Beine zu helfen. Etwa 80 Prozent der in Deutsch-
land eingesetzten Software wurde importiert und nur 20 Prozent im eigenen Land
erzeugt. Angesichts dieser Situation befirchtete Professor Schreiner, dass unsere
Volkswirtschaft im ndchsten Jahrhundert nicht zu den Technologiefihrern der
weltweiten Guterproduktion zéhlt, sondern allenfalls zu deren Montierern und
Handlangern gehért.

Dies veranlasste die Akademische Software-Kooperation (ASK), eine Pro-
iektgruppe am Rechenzentrum der Universitét Karlsruhe (TH) unter der Leitung
von Professor Schreiner, der Softwareproduktion an den Hochschulen in diesem
Lande mehr Schwung zu verleihen. Die Gberall an den Hochschulen vorhan-
dene Softwareentwicklung sollte gebindelt und Uber die eigenen Institutsgrenzen
hinaus ohne grofien Autwand fur Dritte verfigbar gemacht werden. Um sich in
der bewegten Szenerie der expandierenden Softwarewelt Gberhaupt Gehér zu
verschaffen, schuf die ASK 1989 den Deutschen Hochschul-Softwarepreis, for
dessen Ausrichtung sie den Wissenschaftsminister gewinnen konnte. Aus diesem
Preis entwickelte sich spéter der European Academic Software Award, EASA, der
die europaweit entstandene Resonanz ausdriickte.

Der Kreislaufprozess der in den Universitéten statifindenden Softwareerzeu-
gung krankte an der Perfektionierung und erreichte nicht richtig das Stadium
der Vermarktung und somit auch nicht das eines weiteren Gebrauchs. Hoch-
schulsoftware blieb also in groBem Mafle ,hausgemacht” und nur fir Insider
nutzbar. Um diesen Sachverhalt zu éndern, initiierte die ASK 1995 die Multime-
dia-Transfer-Bérse. Damit sollte in einem ersten Versuch die an den Hochschulen
entwickelte Software der Wirtschaft oder anderen Partnern angeboten werden.
Dahinter stand der Gedanke, dass diese Unternehmen die Software gegebenen-
falls weiter entwickeln, perfektionieren, vermarkten oder direkt anwenden.



Die Intention des Multimedia Transfer

Diese erfolgreiche Kooperation zwischen zwei unterschiedlichen Partnern hat
sich bewdhrt: Theorie und Praxis haben in den Wettbewerben eine verlassliche
Platform gefunden, um sich zu begegnen und auszutauschen. Verschiedene,
noch heute an anderen Institutionen erfolgreich laufende Wettbewerbe wie der
EASA und der Cyber One stammen neben dem Multimedia Transfer urspringlich
aus der Feder der ASK.

Den Nachwuchs férdern

Professor Dr. Wilfried Juling Gbernahm die Leitung des Rechenzentrums der Uni-
versitét Karlsruhe (TH) im Jahr 1998 und damit auch die Verantwortung fir die
Fortfihrung des Multimedia Transfers. Unter seiner Leitung entwickelte sich der
Wettbewerb zum bundesweit gréfiten und etabliertesten seiner Art. Im Bereich
Informationstechnik (IT) und Multimedia konnten junge Talente ihre im Rahmen
von Diplom- und Studienarbeiten sowie Dissertationen erarbeiteten IT-Lésungen
in unterschiedlichen Kategorien einreichen. Natirlich verfolgte der Wettbewerb
das Ziel, Wissen aus den Hochschulen in die Unternehmen der freien Wirtschaft
zu Ubertragen und dabei gleichzeitig den wissenschaftlichen Nachwuchs zu fér-
dern. Dass dieses hervorragend gelungen ist, zeigte die positive Resonanz auf
den Hochschulwettbewerb. Wie zahlreichen Gespréchen mit ehemaligen Teil-
nehmern zu entnehmen ist, war der Multimedia Transfer — und insbesondere die
Messeprdsentation auf der Learntec — héufig die Initialzindung fir Firmengrin-
dungen und Kooperationen.

Auswahl der besten Wettbewerbsbeitrége

Wann ist ein Wettbewerb fair bzw. unfaire Im ersten Fall werden die spezifischen
Regeln des jeweiligen Wettbewerbs gegeniber allen Teilnehmen gleichermafien
zuverldssig durchgesetzt und enthalten auch keine Benachteiligung oder Bevor-
zugung einzelner Teilnehmer oder -Gruppen. Bei einem unfairen Wettbewerb
werden die Teilnehmer durch die Regeln oder die Wettbewerbsleistung unter-
schiedlich behandelt, oder es gibt Méglichkeiten zur unentdeckten Regelverlet-
zung so dass effektiv unehrliche Teilnehmer bevorzugt werden. (Wikipedia, die
freie Enzyklopadie)

Qualitét hatte sich die ASK von Anfang an auf die Fahnen geschrieben. Und
so legte Harald Hanke, Mitarbeiter bei Professor Schreiner, zum Multimedia
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Transfer 99 seine Dissertation zum Thema ,Qualitétsmanagement bei Software-
wettbewerben, Empirische Untersuchungen und weiterfihrende Konzepte” vor.
Diese Arbeit wertete das bisherige Material des Multimedia Transfers empirisch
aus und lieferte Methoden fir die Qualitétssteuerung kinftiger Wettbewerbe.

Bewdhrt hatte sich beim Multimedia Transfer ein mehrstufiges Auswahlver-
fahren. Die Einreichungen wurden von mehreren Jurorenteams anhand von vor-
gegebenen Kriterien bewertet. In der Regel beteiligten sich durchschnittlich 55
Juroren pro Jahr an der Auswertung (siehe teilnehmende Juroren im Anhang).
Besonderes Augenmerk fiel auf die von den Autoren im Teilnahmefragebogen
angegebenen persénlichen Féhigkeiten, die sich im eingereichten Beitrag aus-
dricken sollten. Nach der zweistufigen Vorauswahl wurden die Autoren der 20
bis 25 besten Einreichungen zum Finale und zur Présentation am Multimedia
Transfer Gemeinschaftsstand im Rahmen der Learntec, der jéhrlich in Karlsruhe
statfindenden Messe fir Bildungs- und Informationstechnologie, eingeladen.
Die Auswahl der Preistréiger fand im so genannten Finale einen Tag vor Eréff-
nung der Learntec statt.Bei der Auswahl wurden folgende Kriterien beriicksich-
tigt: Innovation: Neue Ideen und Techniken hinsichtlich des Themas oder der
Realisation, Multimedia: Zweckméfiger Einsatz der verwendeten Medien, Effizi-
enz: Ginstige Relation zwischen Entwicklungsaufwand und Ergebnis, Benutzer-
freundlichkeit (Orientierungs- und Navigationshilfen, Online-Hilfen, Ubersicht-
liches und lesbares Design der Benutzeroberfléiche, Fehlermanagement). Bei
Lernsoftware: Didaktische Kriterien (z.B. Antwortalternativen, Lernzielkontrollen,
individuelle Gestaltung von Lernumfang, -weg, -tempo, Motivation des Lerners),
Einsatz von auf dem Markt verfigbaren Standards (z.B. im Hinblick auf Schnitt-
stellen, Datenbanken) sowie leichte Installierbarkeit und Programmstabilitét bei
Offline-Anwendungen.

Vorstellung der besten Wettbewerbsbeitrége

Nach zehn erfolgreichen Durchgéngen endet der Multimedia Transfer. Der vor-
liegende Band zeigt die Entstehung und die Evolution des Wettbewerbs von 1995
bis 2005 auf. Es werden alle Uber die zehn Jahre prémierten Projekte sowie die
Entwicklung des Multimedia Transfer in seinen unterschiedlichen Phasen doku-
mentiert.

Zum Erfolg beigetragen haben u.a. die vielen Sponsoren aus der Wirtschaft
sowie das baden-wirttembergische Wissenschaftsministerium. Aufgrund der
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erfolgreichen Teilnahme am Multimedia Transfer konnten sich zahlreiche Finalis-
ten bzw. Sieger in der Branche etablieren. Auf diese Weise entstand die Tradition
der Nachwuchspreise, d.h. zusétzlich zu den Sponsoren vergaben ehemalige
Teilnehmer einen Preis. Diese Nachwuchspreise sollten die néchste Multimedia-
Generation motivieren und gleichzeitig zeigen, dass eine Bewerbung beim Mul-
timedia Transfer der erste Schritt zur Karriere sein kann.
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Kosten-Nutzen-Orientierung und die Frage nach herausragenden
Innovationen

Junge Talente motivieren, neue Formen des multimedialen Lernens entdecken
und erproben sowie Medien- und Interaktionsexperimente férdern — das waren
seit 1995 die priméren Ziele des Wettbewerbs Multimedia Transfer. Der For-
schungsnachwuchs sollte dazu bewegt werden, sich an die Praxis multimedia-
ler Softwaregestaltung zu wagen. Guter Software und deren Schépfern sollte
dadurch der Weg in Markt und Wirtschaft geebnet werden.

Von 1995 bis 1998 stieg die Anzahl und Variationsbreite der eingereichten
Multimedia-Anwendungen immens. Auflerdem verbesserte sich nach einhelligem
Urteil aller Juroren die Qualitét deutlich. Wahrend anfangs computertechnische
Themen den Schwerpunkt bildeten, gab es spdter vermehrt Arbeiten aus geistes-
wissenschaftlichen und kinstlerischen Gebieten. Festzustellen war, dass sich das
Interesse der Studierenden ebenso wie das ihrer Dozenten an Multimedia erheb-
lich intensiviert hatte. Dies galt auch fur die Wirtschaft: Vertreter der Wirtschaft
stellten sich zunehmend als Juroren zur Verfigung. Daneben engagierten sich
von Jahr zu Jahr mehr Wissenschaftler als Jurymitglieder.

Teilnahmeberechtigt waren Studierende und Wissenschaftler (bis einschlief3-
lich Dissertation) an Hochschulen, Forschungseinrichtungen und &ffentlichen
sowie privaten Ausbildungs- und Weiterbildungseinrichtungen in deutschsprachi-
gen Landern. Bei Autorenteams musste der Kern des Teams aus Hochschulange-
horigen bestehen.

1995 legten die Veranstalter noch besonderen Wert darauf, dass die einzurei-
chende Software wirtschaftlich einsetzbar war und den Stand der auf dem Markt
gdéngigen Technik Ubertraf. Spétere Kriterien verlangten, dass sich multimediale
Anwendungs- oder Ausbildungssoftware, Multimedia-Werkzeuge sowie WWW-
Anwendungen aus allen Fachbereichen durch Originalitét und Praxisndhe aus-
zeichneten. Die Software konnte als Prototyp oder als - nahezu - markireifes Pro-
gramm vorliegen. Bei Prototypen mussten wichtige Funkfionen des Programms
bereits realisiert worden sein. Wurde die Software in Kooperation mit Firmen
erarbeitet oder durch andere Institutionen materiell, personell oder finanziell
geférdert, mussten die entsprechenden Anteile an der Entwicklung angegeben
werden. Software, die bereits auf dem Markt vertrieben wurde (aufler im Eigen-
verlag), war von der Teilnahme ausgeschlossen.
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Die ,Auftaktphase”

Zu folgenden Einreichungsthemen konnten multimediale Anwendungen einge-
reicht werden:

o Animation und Creative Design

o Multimedia-Anwendungen als verteilte Applikationen
o Multimediagestitztes Distance Training

o Multimediale Lern- und Informationssoftware

o Virtual Reality-Projekte
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Das virtuelle Labor

Garrit Skrock und Frank Meier, Studenten an der Universitét Bielefeld, erhielten
for ihre Diplomarbeit beim Multimedia Transfer 1995 den ersten Preis von der
SAP AG, Walldor.

Betrachtet man den menschlichen Lernprozess in erster Linie als aktive Ausei-
nandersetzung des Individuums mit seiner Umwelt, dann kénnen Simulationsum-
gebungen als ein effektives Medium zum Wissenserwerb eingesetzt werden. ,Das
virtuelle Labor” erméglicht es dem Anwender, den komplexen Verlauf einer DNA
Sequenzierung auf realitédtsnahe Art und Weise in allen Einzelheiten durchzu-
fohren. Innerhalb dieser simulierten Laborwelt bekommt der Lerner einen Ein-
blick in die reale Welt der Laborarbeit, indem er mit typischen Laborgerdten
und Gegensténden hantiert. Mittels einfacher
Drag&Drop-Mausinteraktion hat der Anwen-
der die Méglichkeit, die auf dem Bildschirm
abgebildeten Gegenstdnde zu manipulie-
ren und deren Funkfionalitét zu erforschen.
Zusétzlich veranschaulichen eine Reihe von
Videoclips den Arbeitsverlauf in der tatséchli-
chen Laborwelt. Die Systemantworten, die den
Anwender Gber die Qualitét seiner Aktionen
informieren sollen, werden textuell sowie audi-
ovisuell unterstitzt. Das regelbasierte Simula-

tionssystem ermdglicht es dem Benutzer, sich

Abschétzen der DNA Menge - auf Video oder virtuell.

explorativ und/oder instruktiv dem Sachverhalt
zu néhern.

Die virtuelle Laborumgebung ist in drei Arbeitsbereiche unterteilt

Bereich der Isolierung: Dieser Laborabschnitt betrachtet den Arbeitsverlauf zur
Extraktion der DNA aus der Zelle. Bereich der Aufbereitung: Dieser Laborab-
schnitt betrachtet den Arbeitsverlauf zur chemischen Aufbereitung der DNA hin
zum sequenziertauglichen Molekil. Bereich der Sequenzierung: Dieser Laborab-
schnitt betrachtet den Arbeitsverlauf zur Sequenzanalyse der aufbereiteten DNA
mittels dem AlLFexpress Sequenzier System. Die ,Virtuelle Labor”-Software bietet
eine Reihe innovativer Aspekte: Sie vereint eine multimedial unterstitzte Ausbil-
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dung im Bereich der molekularen Genetik mit
der Instruktion konkreter Handhabung techni-
scher Laborgeréte. Bekannte Interaktionspara-
digmen aus der Computerunterhaltungsbran-

“

che (Videospiele) werden zur Durchfihrung der

I
gy &' l{'rM'l’ll!\Li'L‘l"iLl N va Experimente im ,Virtuellen Labor” herangezo-

gen.
Laborexperimente im Bereich der Biologie

s 1.,

und Chemie stellen in Bezug auf Reagenzien

und Apparaturen einen enormen Kosten- und
Ergebnis der DNA Sequenzierung. Umweltbelastungsfaktor dar. Dariber hinaus
kommt es durch unsachgeméfe Handhabung
der teils hochgiftfigen Substanzen und der komplexen Gerédte immer wieder
zu schweren Arbeitsunféllen. Eine konsequente Lésung dieser Probleme kann
eine virtuelle Laborumgebung wie das genbiologische Lernlabor leisten. Dabei
kénnen global Ressourcen finanzieller, kologischer und personeller Art einge-
spart werden. Nicht zuletzt dirften Lehrmittel dieser Art auch fur Hersteller kom-
plexer Laborgerdte interessant sein.

Geschdaftssprache Deutsch

Dr. Martin Hahn, Ingetraud Tosch und Frank Felsmann, Institut fir Interkultu-
relle Kommunikation, Universitét Jena, erhielten beim Multimedia Transfer
1995 einen von der SAP AG, Walldorf gestifteten Férderpreis. Das Programm
,Geschéftssprache Deutsch” dient der Verbesserung und Vertiefung von Fremd-
sprachenkenntnissen im Bereich des Wirtschaftsdeutschen bei Mitarbeitern klei-
nerer und mittlerer Unternehmen im Ausland. Neben Deutsch gibt es auch Versi-
onen fir Wirtschaftsdénisch, Wirtschaftsfranzésisch und Wirtschaftsspanisch. Das
Programm verknipft mehrere Symbolsysteme - Sprache, Standbild, Video und
Text - sowohl in visueller als auch in auditiver Form. Die Interaktivitét ist eine
besondere Starke der Applikation. So kann zum Beispiel die eigene Sprachein-
gabe gespeichert und dann mit einem Muster verglichen werden.
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KREAKANUJI

Gertrud Kemper und Ralf Jedermann, Pddagogisches Seminar, Universitét zu
Kaln, erhielten beim Multimedia Transfer 1995 ebenfalls einen von der SAP AG,
Walldort gestifteten Férderpreis. Bei dem Beitrag ,KREAKANJI“ handelt es sich
um ein multimediales Lernprogramm fir jopanische Kaniji-Schriftzeichen.

Die Arbeit zeichnet sich besonders durch ein ausgekligeltes, neuartiges,
lernpsychologisches Konzept aus. Eingebaute Kreativitdtsférderung und auto-
matische Analogiebildung sind beispielhafte Bestandteile, die das Erlernen der
schwierigen Schriftzeichen erleichtern. Das Programm kann fir das Selbststu-
dium und in Kleingruppenarbeit eingesetzt werden.

Nutzungssimulation

Almut Bouchon und Kora Kimpel, Institut fir Medienwissenschaft und Film,
Hochschule fir Bildende Kinste Braunschweig, wurden beim Multimedia Transfer
1995 fir ihre Diplomarbeit ausgezeichnet. Die Arbeit mit dem Titel ,Nutzungs-
simulation” demonstriert Multimedia in der Schule der Zukunft - ein Raum- und
Hardwarekonzept, das Computer in zukiinftige Unterrichtsszenarien integriert.

BioComputing-Kurs

Das Autorenteam unter der Leitung von Georg Fillen, AG Praktische Informa-
tik, Universitét Bielefeld, erhielt beim Multimedia Transfer 1997 den Hauptpreis,
gestiftet von der Bausparkasse Schwdabisch-Hall, fir die beste Arbeit auf dem
Gebiet des Distance-Training. Der Beitrag ,BioComputing-Kurs” kam im Rahmen
der ,Virtual School of Natural Sciences” zum Einsatz und erlaubt Einblicke in die
virtuelle Universitat. Fir die Teilnahme sind lediglich ein PC und ein Internet-
Zugang erforderlich.

Im ,VSNS BioComputing-Kurs entsteht eine neue Form des Lehrens und
Lernens - international, interdisziplingr, interaktiv und mit multimedialer Unter-
stitzung. Der Kurs wurde 1995 entwickelt und 1996 bereits ein zweites Mal
durchgefihrt. Er wird Uber das Internet angeboten und richtet sich an Wissen-
schaftler im Uberschneidungsbereich von Molekularbiologie, Biomedizin und
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Informatik. Bisher haben 71 Studierende und Forscher aus aller Welt von ihrem
Arbeitsplatz aus an diesem Kurs teilgenommen. Dabei wird ein groBBer Wirkungs-
kreis bei minimalen Kosten erreicht, da ausschlieBlich etablierte Technologien
eingesetzt werden: HTML, Java, CGl-Formulare und ein textbasiertes virtuelles
Konferenzzentrum erfordern lediglich einen WWW-Browser und Telnet. Fir eine
Neuauflage des Kurses steht das gesamte Kursmaterial einschlieBlich Sitzungs-
protokollen, Hypertext-Lehrbuch, Gastvorlesungen, Aufgaben und Lésungen im
WWW zur Verfigung. Dazu kommen kleinere Applikationen zur interaktiven Ani-
mation und Visualisierung wichtiger Algorithmen und Datenstrukturen sowie ein
Glossar.

Die Ergebnisse des Kurses wurden ausfihrlich dokumentiert: Die Auswertung
der Evaluationsbégen der beiden bisherigen Kurse, die Kommentare der Teilneh-
mer, Protokolle der Planungsentscheidungen sowie wissenschaftliche Verdffentli-
chungen tber den Kurs sind im WWW verfigbar.

Dariber hinaus ist eine Ubertragbarkeit des Kurses gewdhrleistet: Die didak-
tische, organisatorische und technische Ausfihrung hat Pioniercharakter fir eine
Vielzahl &hnlicher Unternehmungen. Die spezifische Kombination aus interakti-
ven und multimedialen Konzepten kann auch auf weniger stark wissenschaftlich
ausgerichtete Ausbildungssituationen transferiert werden — speziell dort, wo die
Nutzung verteilter Ressourcen wesentlicher Inhalt der Ausbildung ist. Das Projekt
wurde vom Stifterverband fir die Deutsche Wissenschaft geférdert.

Konfiguration:

MAC OS 7.0.x, MS-Windows 95, OS/2 Warp 3, Unix, VAX/VMS, Internet-
Anschluss und installieter WWW-Browser (Netscape / Internet Expl. 2.0 oder
héher) sowie Telnet.
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CINDERELLA

Ulrich Kortenkamp, Technische Universitat Berlin, erhielt beim Multimedia Trans-
fer 1997 den Multimedia-Innovationspreis gestiftet vom Studwestfunk, Baden-
Baden. Bei ,CINDERELLA" handelt es um ein in ,Java” geschriebenes Programm
zum interaktiven Umgang mit Geometrie. Es dient einerseits als mathemati-
sches Experimentierlabor und andererseits als Instrumentarium fir automatische
Beweise mit dem Computer.

Mit Hilfe der Maus kénnen auf dem Bildschirm geometrische Konfiguratio-
nen, wie zum Beispiel Figuren aus der Elementargeometrie, konstruiert werden.
Hierbei entsteht nicht nur eine Zeichnung: Durch Bewegen der Basiselemente der
Konstruktion kann das Bild mathematisch konsistent verandert werden. Dadurch
ist es mdglich, mathematisch korrekte Zeichnungen zu erstellen und spater nach
dsthetischen Aspekten nachzubearbeiten, das heift, es kénnen Gbersichtliche,
aber dennoch komplexe Figuren erstellt werden. Geometrische Zusammenhénge
werden spirbar erfahren, auch im spielerischen Experiment.

4CINDERELLA" legt dabei einen Schwerpunkt auf mathematische Korrektheit
und Konsistenz. Mittels verschiedener, gleichzeitig aktiver Zeichenoberfléchen
kann ein und dieselbe Konfiguration unter unterschiedlichen Aspekten betrachtet
werden. Méglichkeiten des automatischen Beweises geometrischer Séitze kom-
plettieren das Leistungsspektrum von ,CINDERELLA’. Das Programm ist einsetz-
bar in Lehre und Forschung an Universitdten wie auch an Schulen. Durch die
Nutzung der Neuen Medien, die intuitive Bedienung und die ausgereifte techni-
sche Handhabung Ubertrifft die Applikation frihere Ansétze deutlich.

Konfiguration

Linux, MS-Windows 95, MS-Windows NT, SUN Solaris 2.3, Unix , Java-fahiger
WWW-Browser (zum Beispiel Netscape / MS IE).
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DCSS Digital Communications Simulation System

Das Autorenteam unter der Leitung von Prof. Dr.-Ing. Horst Friedrich Réder, Insti-
tut fur grafische Datenverarbeitung, Fachhochschule Darmstadt, wurde mit dem
Forderpreis des Multimedia Transfer 1997 von der Gunther-Schroff-Stiftung for
die ,Beste Multimedia-Software” ausgezeichnet.

Die Arbeit ,DCSS (Digital Communications Simulation System)” ist das Ergeb-
nis systematischer, wohl geplanter Institutsarbeit, hervorgegangen aus 24 Diplo-
marbeiten. Der Beitrag deckt ein ganzes Lehrgebiet mit Ubungen, Abfragen,
Simulationen sowie Experimentinstrumentierung ab und dies in Form von Texten,
Videos, Animationen und Demos. ,DCSS” ist eine Mikrowelt fir simulierte, digi-
tale Kommunikationssysteme (Richtfunk, Satellitenfunk, Mobilfunk, einschliellich
der Messtechnik) mit grafischer Benutzerschnittstelle. Es gestattet, Modelle von
komplexen, digitalen Telekommunikationssystemen im Dialog mit dem Rechner
aufzubauen und Simulationen durchzufihren.

Im ,DCSS” kann der Datenstrom am Ausgang eines Blocks auf unterschied-
liche Weise grafisch dargestellt werden, auch Fehlerraten kénnen gemessen
werden. Dariber hinaus verdeutlichen Animationen einige Verfahren. Der Benut-
zer kann mit den vorgegebenen, elementaren Ubertragungseinheiten Systeme
erstellen und deren Funktionsweise analysieren. Er kann konfigurierte Ubertra-
gungsstrecken speichern beziehungsweise laden, alle Vorgénge aufzeichnen
und seine Mafinahmen und Ergebnisse durch Texte, Sprachausgabe oder Video
kommentieren. Auch lassen sich mit dem ,DCSS”-Wizard leicht neue Funkti-
onseinheiten erstellen. Er erzeugt automatisch den Visual C++ Code, der die
Verbindung zum Hauptprogramm herstellt. Das System wurde im Rahmen des
EU-Projekts COMETT Il geférdert.

Konfiguration

IBM-kompatibel, 16 MB RAM, 10 MB HD, Auflésung: 1024x768, 2 MB, Dru-
cker, Soundkarte mit Lautsprecher, MS-Windows 95, MS-Windows NT.
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PHANOMEN ZEIT

Harald Fetzer, Phil. Dipl.-Informatiker, Absolvent der Fachhochschule Furtwan-
gen im Fachbereich Medieninformatik, wurde fir seine Diplomarbeit mit einem
Forderpreis von der Gunther-Schroff-Stiftung beim Multimedia Transfer 1997 for
die ,Beste Multimedia-Software” ausgezeichnet.

Der Wettbewerbsbeitrag ,PHANOMEN ZEIT“ war zum Zeitpunkt der Einrei-
chung das Konzept fir eine multimediale CD-ROM zum Thema ,Zeit, Geschichte
und Technik der Uhr” in Zusammenarbeit mit
dem Deutschen Uhrenmuseum in Furtwangen.
Die Arbeit erlautert das Phénomen ,Zeit” leicht
verstandlich in Form von Worten, Bildern,
Musik, Sprechtexten und Animationen. Das
Thema ist informativ und zugleich unterhaltsam
aufbereitet, ein so genanntes ,Edutainment.”
Die CD-ROM beinhaltet die philosophische
Entwicklung des Zeitversténdnisses des Men-
schen (3000 v. Chr. bis heute), eine Taxonomie

der Zeitmesser (Elementaruhren, mechanische

Uhren, elektromechanische und elektronische
Uhren, Quarzuhren, Atomuhren), die Funkti-

onsweise der Zeitmesser und ein Fachlexikon.

Im Detail wird die Technik der Zeitmessung beschrieben.

Dank der Unterstitzung durch den Multimedia Transfer konnte das Konzept
realisiert und die CD-ROM produziert werden. Es wurden ca. 2500 Exemplare
in 13 Léndern verkauft. Im Deutschen Uhrenmuseum wurde die Anwendung in
Form einer Touch-Screen-Lésung fir computerunerfahrene Museumsbesucher
ein Publikumsmagnet (mehr dazu unter www.phaenomen.de).

Konfiguration

Systemvoraussetzungen der CD-ROM sind 8 MB Arbeitsspeicher, eine 8 Bit
Grafikkarte, eine 16 Bit Soundkarte, ein 2-fach-Speed CD-ROM Laufwerk, eine
Maus und Windows 3.1 oder héher.
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Web Publishing

Das Autorenteam unter der Leitung von Christian Langenbach, Lehrstuhl fir Wirt-
schaftsinformatik I, Universitét Erlangen-Nurnberg, erhielt fir seine Diplomar-
beit beim Multimedia Transfer 1997 den Sonderpreis fir die beste studentische
Lernsoftware von der a.i.m. GmbH, Minchen.

MWeb Publishing” integriert als WWW-basiertes, interaktives Tutorial eine
Vielzahl der im Umfeld der universitéren Lehre zum Thema ,Présentationsmég-
lichkeiten im World Wide Web” zur Verfigung stehenden Materialien - neben
Videoaufzeichnungen relevanter Lehrveranstaltungen sowie den zugehdrigen
digitalisierten Tafelbildern und Overheadfolien auch Inhalte von Multimedia-
Présentationen, Skripten, Lehrbuchabschnitten sowie Ubungsaufgaben. Dariber
hinaus sind zusétzliche Computeranimationen und externe Ressourcen ebenso
eingebunden wie textuelle, visuelle und akustische Erléuterungen. Vermittelt
werden Potenziale und Perspektiven des WWW, Argumente fir Présentationen,
Informationen zu deren Durchfihrung sowie grundlegende Kenntnisse in HTML,
Java, JavaScript und VRML. Die Implementierung des Tutorials in HTML, Java
und JavaScript bietet als Key-Features eine benutzerfreundliche, dynamische und
stets verfigbare Navigationskomponente mit spezifischen Funktionalitéten, Ori-
entierungshilfen in Form von Kapitel- und Gesamtinhaltsiibersichten, die jederzeit
eingeblendet werden kénnen, sowie ein Interaktionsmodul in Form eines ,HTML-
Testeditors”. Des Weiteren werden Lernfortschrittskontrollen auf der Grundlage
von Freitext- und Multiple-Choice-Fragen angeboten, eine interaktiv zu bear-
beitende Fallstudie als Ubung, eine Online-Hilfe und ein Glossar, die jederzeit
erreichbar sind sowie die Maglichkeit zur individuellen Gestaltung von Lernweg,
-umfang und -geschwindigkeit.

Es handelt sich um eine technisch sehr gelungene Arbeit, die sowohl Innova-
tive wie auch Standard-Techniken geschickt zum Einsatz bringt, insbesondere fir
Abfragen, Ubungen und Auswertungen.

Konfiguration

80486 PC / SparcStation 5 (Unix), 16 MB RAM, 150 MB HD, 2 MB, Modem fir
Online-Nutzung und CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte optional, MAC OS 7.0.x,
MS-Windows 95, SUN Solaris 2.4.
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CHAMP

Die Autoren, eine zehnkopfige, studentische Arbeitsgruppe der Staatlichen
Hochschule fir Gestaltung Karlsruhe (MK-Film), des Instituts fir Rechnerent-
wurf und Fehlertoleranz, Universitét Karlsruhe (TH) und des Zentrums fir Kunst
und Medientechnologie Karlsruhe (ZKM), wurden mit dem Preis des Multime-
dia Transfer 1998, gestiftet von der Medien- und Filmgesellschaft MFG sowie
der MILIA, fur die beste interdisziplindre Arbeit aus Baden-Wirttemberg ausge-
zeichnet.

,CHAMP - the Catal Hoyik Archaeology and Media Programme” - ist ein
interdisziplinéres Projekt der genannten Hochschulen unter Beteiligung der Uni-
versity of Cambridge, das auf eine vollsténdige Dokumentation der archéologi-
schen Ausgrabungen von Catal H8yik in Zentralanatolien abzielt. Videovirtuelle
Rekonstruktionen archéologischer Daten werden erstmals digital integriert. Dar-
Uber hinaus werden verschiedene Medien, wie CD-ROM, WWW sowie Realzeit-
rechner zusammengefihrt. In der Hochebene von Konya, 250 km sidéstlich von
Ankara, liegt mit Catal HéyUk eine der wichtigsten archdologischen Fundstétten
der Welt. Die Kunstgegensténde von Catal Héyik erméglichen einen direkten
Blick zuriick ins Neolithikum, als Menschen erstmals begannen, in Stédien zu
leben. Bis heute wird Catal Hoyuk als die dlteste und mit mehreren tausend
Einwohnern auch als die gréfite neolithische Stadt, die je gefunden wurde,
angesehen. Grofles Interesse hat Catal HéyUk jedoch durch die mit ausgefeilter
Technik hergestellten Kunstwerke hervorgerufen, die in komplexen Wohnanlagen
ausgegraben wurden. Des Weiteren handelt es sich um die erste feste Ansied-
lung, die mit entfernten Regionen Handel trieb. Erste Metallarbeiten tauchen in
Catal Hoyik ebenso auf wie Grofiviehhaltung. Neben den Kunstobjekten ist die
offensichtliche Bedeutung der Frauen in der Gesellschaft ein weiterer Aspekt, der
international grofBe Beachtung findet.

Ziel von ,CHAMP” ist es, Video, Audio, virtuelle Rekonstruktion und arché-
ologische Daten erstmals digital zu integrieren. Dies soll sowohl das wissen-
schaftliche Verstdndnis fur den archéologischen Ort vertiefen als auch einer
breiten Offentlichkeit den Zugang zur anatolischen Kulturgeschichte ermagli-
chen. Dabei werden neue Formen von Langzeitdokumentation und Virtuellem
Museum’ entwickelt, wobei das Datenmaterial in verschiedenen neuen Medien
(CD-ROM, Internet, Real-Time-Machines) verfigbar ist. Die multimediale, nicht-
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lineare Dokumentation von Catal Héyik ist ebenfalls als CD-ROM, im Internet
und in Real Time laufféhig.

Das aus deutschen Studierenden bestehende Dokumentationsteam machte
an der Grabungsstétte Aufnahmen und wahlte Szenen aus der téglichen Arbeits-
routine aus, die fir die Wissenschaft oder Allgemeinheit interessant sein kénn-
ten. Gruppendiskussionen am Grabungsort oder einzelne Statements zum
Grabungsfortschritt und zur Laborarbeit wurden auf Video aufgenommen, um
Fortschritte, spezifische Probleme und Fragen durchschaubar zu machen. Noch
vor Ort wurden diese Videos digitalisiert, in kurze Clips gefasst und mit Key-
Words versehen in einer Datenbank gespeichert. Ein weiterer Typ visueller Daten
besteht aus der virtuellen Rekonstruktion der Héuser Catal Héyiks innerhalb
eines 3-D-Modells des mehrschichtigen Ortes. Diese Art der Darstellung erlaubt
sowohl das wissenschaftliche Studium von Entwicklungen und Interaktionen an
der historischen Stétte als auch die ErschlieBung der Grabung fir ein breites,
nichtfachliches Publikum.

Die multimediale Prasentation des Datenmaterials stellt eine allgemein
zugéngliche Quelle unterschiedlich einsetzbaren, digitalisierten Inhalts dar.
Das ,Infotainment’ fur die breitere Offentlichkeit basiert auf dreidimensionalen
Rekonstruktionen. Nutzer und Nutzerin kénnen sich dabei im virtuellen Raum
nicht nur in drei Dimensionen bewegen, sondern auch die Zeitebene wechseln.
Obijekte kénnen im virtuellen Raum unter den Koordinaten ,gegriffen” werden,
unter denen sie urspriinglich gefunden wurden, sie sind drehbar und man kann
nach Details suchen. Zudem ist der Zugang zu allen Daten méglich, die zu
diesem Objekt gesammelt wurden, wie zum Beispiel zu Beschreibungen, Videos,
Diskussionen und Vortrégen. Ein immer tieferes Eindringen in die komplizierte
Welt der Archdologie erméglicht zuletzt den direkten Zugriff auf die wissenschaft-
liche Datenbank an der Universitét Cambridge. ,CHAMP” wurde von der Euro-
pdischen Gemeinschaft im Programm INFO2000 und vom Deutschen Akademi-
schen Austauschdienst (DAAD) mit dem Programm ARC unterstitzt.

Konfiguration:

Pentium (PC) / PowerPC (Mac), CD-ROM, 16 MB RAM, Internet: 34 MB, kein
Festplattenplatz notwendig, CD-ROM-Laufwerk zum Betrieb der CD-ROM,
MacOS 7.5 7.6, Windows?5 / WindowsNT, Netscape Navigator 3.1.1 / Nets-
cape Communicator 4 mit QT/QTVR-Plugln und CosmoPlayer 1.0.
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Cosi fan tutte interaktiv

Das Projekfteam der Fachhochschule Nirberg, Fachbereich Gestaltung, erhielt
fir die gemeinsame Studienarbeit beim Multimedia Transfer 1998 den Preis fir
besondere Leistungen auf dem Gebiet der Animation, gestiftet von der a.i.m.
GmbH, Minchen. Bei diesem Beitrag handelt es sich um eine interaktive CD-
ROM zu Mozarts Oper Cosi fan tutte, inspiriert von Monty Python, Mr. Bean,
Wallace & Gromit, den Marx Brothers und anderen Koryphéen des abendléndi-
schen Humors. Diese Arbeit besteht aus einem Feuerwerk an Gags, Ideen, Kre-
ativitéit sowie schrégem Humor. Schéne Animationen aus einem Puppentheater
ebenso wie Kostproben der schlechtesten Mozartinterpretin aller Zeiten und bio-
grafische Einblendungen von Mozart gestalten die Arbeit unterhaltsam und sehr
lehrreich. Der Benutzer empféngt durch einfaches Mausklicken wohl dosierte,
optische und akustische Reize.

Konfiguration

Mac, Power-PC, mindestens 601-Prozessor/100MHz, Hauptspeicher 24 MB,
Festplattenplatz 10 MB, 4-Fach-CD-ROM, Mikrofon, Mac-OS 7.53 oder héher,
Quicktime.

Das Virtuelle Museum

Detlef Wydra, Fachbereich Grafikdesign, Fachhochschule Dortmund, erhielt
beim Multimedia Transfer 1998 den Preis fir eine herausragende Anwendung
der virtuellen Realitét im kulturellen Bereich, gestiftet von der EDV-Systeme
Thoma GmbH, Kaiserslautern.

,Das Virtuelle Museum” stellt einen neuen Ansatz zur Présentation musea-
ler Kunst auf CD-ROM und im Internet dar. Die Gegensténde kénnen aus frei
gewdhlten Perspektiven betrachtet werden. Eine besondere Neuheit ist, dass in
einer virtuellen Nachbildung eines realen Museums virtuelle Probehéngungen fir
die Bilder realer Ausstellungen vorgenommen werden kénnen. Das Programm
zeichnet sich nicht nur durch sein hervorragendes Design, sondern auch durch
den hohen Erlebniswert fir den Besucher, den méglichen Einsatz als Planungse-
lement fir Museumsgestalter sowie eine allgemein offene Systemarchitektur aus.
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Durch den dreidimensionalen Nachbau eines realen Museumsgebdéudes werden
Museen in die Lage versetzt, ihre Sammlungen beziehungsweise ihre aktuellen
Ausstellungen zeitgleich zur Ausstellungseréffnung multimedial auf CD-ROM
und im Internet zu présentieren.

Besucherinnen und Besucher kénnen im Walkthrough” (Durchgang) das
Museum von innen und auBen begehen, es aus jeder beliebigen Perspektive
betrachten, sich die ausgestellten Bilder betrachten, die Plastiken interaktiv
drehen oder in Bewegung setzen, im Museumsshop einkaufen oder eine Gruf3-
E-Mail aus dem Museum verschicken. Natirlich erhalten die Internetbesucherin-
nen und -besucher auch alle gewiinschten Informationen Uber die ausgestellten
Werke und die ausstellenden Kinstlerinnen und Kinstler sowie die Offnungszei-
ten des realen Museums und die Anfahrtsméglichkeiten.

Die rasante Entwicklung von Virtual Reality im Internet erméglicht auflerdem
die Darstellung des Museums als so genannte Multiuser-Welt. In einer Multiu-
ser-Welt werden Besucherinnen und Besucher durch so genannte Avatare (3D-
Personen) représentiert, die von den jeweils anderen gesehen werden. Dadurch
besteht die Méglichkeit der Kommunikation der Besucher untereinander durch
Texteingabe Uber die Tastatur beziehungsweise direkt Gber ein Mikrofon und
einen Lautsprecher. So kénnte zum Beispiel eine Ausstellung in Tokio, die sonst
vermutlich nicht zu erreichen wire, besucht werden und das sogar mit der Aus-
sicht auf verbalen Austausch Uber die ausgestellten Werke mit anderen Internet-
besuchern aus der ganzen Welt. Wenn die reale Ausstellung dann auch noch mit
einem Computer-Terminal ausgestattet wére, kénnten die Besucher im Internet
zudem mit den Besuchern vor Ort kommunizieren.

Konfiguration:

Pentium 100 MHz, Hauptspeicher 16 MB, Festplattenplatz 7 MB, CD-ROM-Lauf-
werk (mindestens 4-fach); Soundkarte empfohlen, MS Windows 95, MS Windows
NT 4.0, Netscape Navigator 3.01, Netscape Communicator, SGI CosmoPlayer
1.0.2, MS Internet Explorer 4.0 mit Intervista-Plugin.
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Interaktiver Lehrplan/Strémungslehre

Eva Herz, Danjiela Djokic und Gétz Waibel, Fachbereich Visuelle Gestaltung,
Fachhochschule fir Gestaltung in Schwébisch Gmiind, erhielten fir ihre gemein-
same Studienarbeit beim Multimedia Transfer 1998 den Preis fir die beste
Nachwuchsarbeit aus Baden-Wirttemberg im Bereich Lernen, gestiftet von der
Medien- und Filmgesellschaft MFG sowie der MILIA.

Mit dem Beitrag kann der Studierende schnell Ergebnisse aus Windkanalver-
suchen erfassen. Das Programm bietet einen direkten und schnellen Vergleich
zwischen verschiedenen physikalischen Faktoren wie Strémungsbild und Kréfte-
verteilung auf Tragfléchen. Es veranschaulicht mathematische Zusammenhénge
und besticht durch seine leichte Handhabung. Neben den technischen Aspekten
fallt insbesondere der didaktisch gelungene Aufbau dieses Lernprogramms auf.
Das Projekt ,Interaktiver Lehrplan/Strémungslehre” ist integriert in ein Gesamt-
konzept fur einen interaktiven Lehrplan. Es dient dem Lehrpersonal der Fach-
hochschulen als Anschauungsmaterial, um komplizierte Sachverhalte unter Ein-
satz der Neuen Medien zu vermitteln. Es kann auch vom Studierenden selbst zur
Vertiefung des Unterrichtstoffes benutzt werden. Entscheidend dabei ist, dass hier
die Interaktionsméglichkeit der Neuen Medien nicht nur darin besteht, vorge-
fertigte Programmstrukturen zu durchlaufen. Nicht das Umsetzen von Informati-
onen auf den Bildschirm, sondern die Méglichkeit, selbst aktiv in Prozesse ein-
zugreifen, sie zu steuern und zu bestimmen, ist maflgebend bei diese