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C.2. Unterstiitzungsszenarien fiir einen verteilten
Autorenprozef
Dipl.-Inf. C. Hiopner
Prof. Dr. D. Ziems

Dipl.-Ing. G. Neumann
Otto-von-Guericke-Universitit Magdeburg

Zusammenfassung

Aus den Erfahrungen bei der Entwicklung eines multimedialen Lernsystems zur
Lagerlogistik werden Anforderungen an eine verbesserte Unterstiitzung aller Phasen des
Autorenprozesses abgehoben. Um die Wiederverwendbarkeit der genutzten
Informationseinheiten und die notwendige Verwaltung und Verfiigbarkeit grofier
Mengen von Informationseinheiten zu erméglichen, wird das Konzept eines
Ressourcenpools und Ressourcenmanagementsystems entwickelt, das geeignet ist,
verteilt arbeitende Autorenteams zu unterstiitzen.

1 Ausgangssituation

Die Entwicklung eines ansprechenden, multimedia-basierten Lernsystems ist oftmals
ein langwieriger und aufwendiger Prozef. Insbesondere dann, wenn der Autorenprozef3
vornehmlich durch die zukimftigen "Anwender "des Lernsystems, ‘die Lehrenden,
getragen wird und diese nur iiber wenig Erfahrung in der Entwicklung derartiger
Systeme verfiigen, kommt der ' Unterstiitzung durch komfortable, einfach zu
handhabende Autorenwerkzeuge grofie. Bedeutung zu. Vor diesem Hintergrund méchte
der Beitrag neue Konzepte fiir einen Qerbesserten Autorenprozefl vorstellen, die auf
Erfahrungen und Erkenntnissen aus der beispielhaften Entwicklung eines multimedialen
Lernsystems fiir die universitire Logistik- Ausbildung basieren,

Diese Entwicklungsarbeiten wurden von Logistikern und Inforrhatikern gemeinsam
betriebenen und waren von vielen Diskussionen und konzeptionellen Uberlegungen
begleitet. Tm: Ergebnis ist mit der prototypischen Implementation eines Moduls zum
Wissensgebiet Lagerlogistik in deutscher und englischer Sprache die erste Komponente
fiir ein multimediales Logistik-Lernsystem entstanden [Neumann 1995]. Der Modul
wurde mit dem Autorensystem Multimedia ToolBook als MS-Windows-Anwendung
entwickelt und ist als Stand-alone-Losung fiir leistungsstarke Multimedia-PC
konzipiert. Er umfaflt systematisch strukturierte Wissensbausteine mit einer
verallgemeinerten Beschreibung der lagerspezifischen Stoff- und
Informationsfluiprozesse sowie Logistikmodellwelten, die als Komplexe von Fakten
und Methoden verallgemeinert und anwendungsbezogen mit Hilfe multimedialer




96

Techniken experimentierfihig demonstriert werden. Dynamische Vorginge, wie z. B.
Ein- und Auslagerungsabliufe, werden mittels Simulation abgebildet und durch
Animationen visualisiert, wobei den Modelldarstellungen der Prozeftypen wahlweise
verschiedene reale technische Auspriigungen als Videosequenzen gegeniibergestellt
werden konnen  (s. Abb. 1). Neben diesen dynamischen Formen der
Wissensprisentation werden auch explorative Methoden der Wissensvermittlung, wie
z.B. rechenbare Formeln, gefilhrte durchgiingige Berechnungsiibungen sowie
umfangreiche interaktive Experimentiermoglichkeiten, angeboten. Das Lernsystem wird
sowohl an der Universitdt Magdeburg als auch in einem europiischen Ausbildungs-
Netzwerk, dem derzeit 25 Universititen und Hochschulen aus 13 Lindern angehéren,
getestet und evaluiert, um Akzeptanzprobleme sowie damit verbundene Erfordernisse
fiir eine Weiterentwicklung des Lernsystems und die Art und Weise seiner Integration
in den AusbildungsprozeB zu erkennen.

Abb. 1: Beispiel fiir die Wissenspriisentation in einem Logistik-Lernsystem

Die Erfahrungen aus der Entwicklung des beschriebenen Logistik-Lernsystems haben
deutlich gezeigt, dal die derzeit verfiigharen Autorenwerkzeuge vielen aus den
Anforderungen an die Entwicklung und Nutzung eines Lernsystems herriihrenden
Wiinschen nur unzureichend gerecht werden. Aus diesem Grund sollen nachfolgend
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Entwicklungsbedarfe und  exemplarische  Losungsanséitze flir  verbesserte
Unterstiitzungsszenarien verteilter Autorenprozesse, also fiir eine effizientere
Vorgehensweise und bessere werkzeugseitige Unterstiitzung von
Lemsystementwicklern und ~autoren, diskutiert werden.

2 Unterstiitzungsbedarf im Autorenprozel}

Die Entwicklung eines Lernsystems ist ein mehrstufiger Prozefl, wobei die einzelnen
Phasen nicht immer scharf voneinander abgegrenzt werden kénnen. Ublicherweise
werden mindestens die folgenden vier Phasen mit ihren charakteristischen Ergebnissen
unterschieden:

o Initialisierungsphase: Idee, Zieldefinition,

¢ Konzeptphase: Concept Map, Drehbuch,

o Realisierungsphase: Lernsystem—Prototyp,

e Evaluierungsphase: getestetes, anwendungsbereites Lernsystem.

Dieser komplexe AutorenprozeB bedarf einer durchgingigen Unterstiitzung durch
phaseniibergreifend verwendbare Autorenwerkzeuge, z. B. in Form abgestimmter
Konzepte (Konventionen) und geeigneter Softwaretools fiir die Beschreibung der
phasenspezifischen Entwicklungsergebnisse.

Dariiber hinaus ist es fur die Entwicklung eines Lernsystems notwendig, dafl
unterschiedliche Kompetenzen, wie z. B. zu Fachwissen, Didaktik, Design oder
Implementierung, interdisziplindr zusammenflieflen. Die Mitglieder eines Autorenteams
kommen demzufolge aus unterschiedlichen Denkwelten und miissen bereits in frithen
Phasen des Entwicklungsprozesses mit den zukiinftigen Nutzern (Lehrende, Lernende)
zusammenarbeiten. Um einen derart kooperativen und arbeitsteiligen Autorenprozefl
reibungsarm und verlustfrei zu unterstiitzen, ist eine gemeinsame Verstindigungsbasis
durchgiingig fur alle Entwicklungsphasen erforderlich.

SchlieBlich ist der Autorenprozef fiir multimediale Lernsysteme erfahrungsgemif sehr
zeit- und kostenintensiv, so daf u. a. nach zweckméfiigeren Organisationsformen zur
Reduzierung des Entwicklungsaufwandes gesucht werden. Eine Moglichkeit hierfiir
besteht in der Erh6hung der eingesetzten Personalkapazititen, wobei die Entwickler
auch ridumlich verteilt arbeiten koénnen, in jedem Fall jedoch eine geeignete
Kooperationsbasis bendtigen. Andererseits konnen die Entwicklungsarbeiten auch
durch die Nutzung wiederverwendbarer Bausteine effektiver gestaltet werden. Dafiir
sind Funktionen zur Ablage, Verwaltung, Recherche und Bereitstellung multimedialer
Bausteine erforderlich.
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3

Gegenwiirtige Unterstiitzungsfunktionen in Autorensystemen

Zwar ist zur Einbindung multimedialer Komponenten in Lernsysteme in den letzten
Jahren eine Vielzahl kommerzieller Autorensysteme entwickelt worden, jedoch weisen
diese beziiglich der im Abschnitt 2 genannten Unterstiitzungsanforderungen noch

immer erhebliche Defizite auf:

Phaseniibergreifende, durchgiingige Unterstiitzung

Autorensysteme sind hauptséchlich zur Unterstiitzung der Umsetzungsarbeiten in
der Realisierungsphase des Autorenprozesses entwickelt worden und enthalten aus
diesem Grund keine Werkzeuge, z. B. zur Beschreibung und Darstellung von
Wissensstrukturen in Form von Concept Maps, die die Konzeptphase unterstiitzen.
Einen Losungsansatz fiir solche Werkzeuge bildet das Konzept des visual authoring,
welches z. B. im Autorensystem Authorware Professional umgesetzt wurde.

Einen weiteren wichtigen Bestandteil des Autorenprozesses bildet die Aufbereitung
multimedialer Informationen in digitale, multimediale Ressourcen, die in der Regel
unter Nutzung spezifischer Werkzeuge (z. B. fir Texterstellung, Bild- oder
Videobearbeitung) erfolgt. Die Weiterverwendung dieser Ressourcen im
Autorenprozefl wird hiufig jedoch dadurch erschwert, dafl die Autorensysteme nur
unzureichend mit komfortablen Schnittstellen fiir den Datenaustausch und
zweckmdfigen Importfiltern ausgestattet sind. Eine grundsitzliche Losung
verspricht hier die Entwicklung von integrativen Autorensystemen, wie sie
ansatzweise bereits fiir die Entwicklung von Stand-alone-Lernsystemen [Kim 1998]
oder einen netzbasierten Autorenprozefl [Hauber 1998] beschrieben werden.
Unterstiitzung kooperativen Arbeitens:

Die  Kooperation  verteilter ~ Entwickler  erfordert eine  geeignete
Kommunikationsplattform in Verbindung mit einem zweckmiBigen Workflow-
Management. Von den Autorensystemen wird die Kommunikation zwischen den
Entwicklern nicht oder nur unzureichend unterstiitzt, da diese bisher nur fiir die
Stand-alone-Entwicklung von Lernsystemen vorgesehen sind. Gegenwirtig werden
sie um Schnittstellen flir die Nutzung der Internetdienste HTTP, FTP und Email
erweitert, so dafl zukiinftig auch das WWW als Kommunikations- und
Informationsplattform genutzt werden kann. Das Beispiel des Autorensystems
Multimedia ToolBook, das ab Version II eine Offnung fiir die Entwicklung WWW-
basierter Anwendungen bietet, zeigt jedoch auch, daB diese Entwicklungen vor
allem auf die Unterstiitzung der Nutzungsphase der entwickelten Lernsysteme und
nicht auf eine Verbesserung der Kooperation zwischen den Autoren in den friihen
Phasen des Entwicklungsprozesses abzielen.
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- Unterstiitzung der Wiederverwendung von Bausteinen:
Zur Wiederverwendung einmal erstellter hypermedialer Informationseinheiten
bendtigt das Autorenteam Werkzeuge zu ihrer Verschlagwortung und Archivierung.
Autorensysteme, wie z. B. ToolBook oder Authorware, verfiigen zwar iiber eigene
Bibliotheken fiir multimediale Objekte, durch die direkte Integration der
Informationen in die entwickelte Anwendung ist jedoch die Separierung von
Bausteinen und deren anwendungsunabhingige, autorspezifische Verschlagwortung
kaum moéglich. Die Entwicklung von Schnittstellen fiir einen Zugriff auf
Datenbanken, wie z. B. der ToolBook Database Connection, zielt wiederum nur auf
die spdtere Nutzungsphase der entstandenen Lernsysteme ab. Erforderlich sind
deshalb separate, muitimediale Datenbanken (im Sinne eines Ressourcenpools) in
Verbindung mit einem Managementsystem fiir den gezielten Zugriff auf die im
Autorenprozef} anfallenden grolen Mengen multimedialer Informationen.
Insbesondere der zuletzt beschriebene Mangel kommerzieller Autorensysteme
beeintrichtigt deren Nutzerfreundlichkeit und die Effizienz im Autorenprozef
nachhaltig, da die Autoren dadurch keine Unterstiitzung bei der Erstellung, Verwaltung
und Wiederverwendung muitimedialer Informationseinheiten erhalten. Vor diesem
Hintergrund soll in den folgenden Abschnitten das Konzept eines hypermedialen
Ressourcenpools in Verbindung mit einem netzbasierten Managementsystem vorgestellt
werden, um die Nutzerunterstiitzung im Autorenprozef3 durch den méglichen Riickgriff
auf bereits existierende Ressourcen grundsitzlich zu verbessern.

4 Ressourcen - wiederverwendbare Bausteine fiir den
Autorenprozefl

Mit der Wissensstrukturierung und -bereitstellung sowie durch seine Einbindung in ein
Lernsystem mit einer interaktiven Prisentationsoberfliche und weiteren Funktionen
entsteht eine Reihe von ganz verschiedenartigen Informationseinheiten und —typen. Um
diese als Bausteine verschiedentlich wiederverwenden zu kénnen, sind die
Informationen konsequent zu separieren und in typspezifischen Dateien
unterschiedlicher Formate abzulegen (Modularisierung). Aus der Verschlagwortung
(Beschreibung) dieser Dateien, die nunmehr abgegrenzte Informationseinheiten zu
einem bestimmten Fachgebiet enthalten, entstehen Wissensbausteine (s. Abb. 2). Diese
werden durch die vom Autor definierten Metadaten charakterisiert. Um den
verschiedenen inhaltlichen Sichten unterschiedlicher Autoren und Nutzer entsprechen
zu koénnen, mufl es moglich sein, einer Datei verschiedene Charakterisierungen
(Sichtbeschreibungen) zuzuordnen. Die daraus resultierende 1:n-Beziehung zwischen
der Datei und ihren Beschreibungen wird letztlich iber einzufilhrende

A R
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Sichtklassifikationen abgebildet. Durch das Vernetzen von Wissensbausteinen eines
bestimmten Sinnzusammenhanges zu Wissenseinheiten entstehen komplexe
Datenstrukturen (Hypermedia-Objekte). Diese logischen Strukturen miissen wiederum
in geeigneter Form beschrieben und als komplexe Wissensressourcen archiviert werden,
um fiir unterschiedliche Anwendungen verfligbar zu sein.

Wissenseinheiten

Verwelse

Datei

Abb. 2: Vereinfachte Darstellung der Objektstruktur im Ressourcenpool
Neben diesen Wissensressourcen, die digitalisiertes, multimedial aufbereitetes
Fachwissen darstellen, enthalten Lernsysteme weitere modularisierbare Bestandteile,
die aus informations-technischer Sicht ebenso als Ressourcen aufgefafit und aufbereitet
werden konnen:

- Didaktikressourcen
(Beschreibungen von methodisch-didaktischen Grundkonzepten (Lehrkonzepten,
Lernstrategien) als  wiederverwendbare  Teile des  Drehbuchs  und
Verstindigungsbasis fiir das interdisziplinidre Autorenteam),

- Layoutressourcen
(typisierte, parametrisierbare Nutzeroberflichen und Bildschirmmasken fiir
unterschiedliche Prisentationsfunktionen und —inhalte),

- Interaktionsressourcen
(separierte Module zum Steuern einer Lernapplikation in unterschiedlichem
Zusammenhang und in unterschiedlicher Form),
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Verwaltungsressourcen

(Module zur Verwaltung des Nutzerstatus, Routinen fiir die Bewertung und
Auswertung der Nutzeraktionen oder festgelegte Interaktionsrestriktionen),
Werkzeugressourcen

(eigenstindige Hilfsprogramme, wie z. B. Formelinterpreter oder Taschenrechner).

Im Autorenprozefl kann der Entwickler eines speziellen Lernsystems auf vorhandene
Ressourcen zugreifen und diese nach inhaltlichen und methodisch-didaktischen
Gesichtspunkten verkniipfen. So entstehen aus der Verkniipfung von Wissensressourcen
mit Layoutressourcen, Interaktionsressourcen und Werkzeugressourcen einzelne
Bildschirmseiten (s. Abb. 3). Diese konnen wiederum unter Nutzung einer
Didaktikressource und ergdnzt um die entsprechenden Verwaltungsressourcen
sequentiell oder netzartig verbunden sein.

Grundsdtzlich  muf dabei zwischen  konzeptuellen, also neutralen,
anwendungsunabhingigen Ressourcenbeschreibungen (Ressourcenkonzept) und ihren
anwendungsabhingigen, moglicherweise variierenden Umsetzungen (z. B. in Form
einer mit einem speziellem Autorensystem erstellte Bildschirmmaske), die ebenfalls als
wiederverwendbare (Software-) Bausteine (Ressourcenumsetzung) abgelegt sein
konnen, unterschieden werden. Um auf diesem Ressourcenvorrat gezielt recherchieren
und sich interdisziplindr iiber Konzepte verstindigen zu konnen, ist es sinnvoll, jeweils
das Konzept und seine Umsetzung separat zu charakterisieren und die zwischen den
Ressourcen bestechenden Beziehungen abzulegen.

Grundsitzlich  muB  dabei zwischen  konzeptuellen, also neutralen,
anwendungsunabhiingigen Ressourcenbeschreibungen (Ressourcenkonzept) und ihren
anwendungsabhéngigen, moglicherweise variierenden Umsetzungen (z. B. in Form
einer mit einem speziellem Autorensystem erstellte Bildschirmmaske), die ebenfalls als
wiederverwendbare (Software-) Bausteine (Ressourcenumsetzung) abgelegt sein
konnen, unterschieden werden. Um auf diesem Ressourcenvorrat gezielt recherchieren
und sich interdisziplinir iiber Konzepte verstindigen zu kdnnen, ist es sinnvoll, jeweils
das Konzept und seine Umsetzung separat zu charakterisieren und die zwischen den
Ressourcen bestehenden Beziehungen abzulegen.
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5 Ressourcenpool und Managementsystem

Mit der Modularisierung der digitalen Informationseinheiten entsteht die Notwendigkeit

der Verwaltung der Datenmengen. Das Archivieren in einer multimedialen Datenbank

(Ressourcenpool) erméglicht

- die wiederholte Nutzung der Informationen zu verschiedenen Zwecken,

- das schnelle und gezielte Zugreifen auf unter bestimmten Aspekten ausgewihlte
Informationen,

- die Informationensbereitstellung fiir unterschiedliche Nutzer,

- das Strukturieren von Informationen (Komposition/Dekomposition) fiir eine
konkrete Verwendung und

- die geordnete Expansion des Informationsbestandes.

Voraussetzung dafiir ist, daB die bereitgestellten Informationen (Ressourcen) geeignet
strukturiert werden. Dabei sind einzelne Objekte (Text, Bild, Ton, Film, usw.), Formeln,
Berechnungsalgorithmen, Simulationsmodelle usw. mit ihren charakterisierenden
Metadaten ebenso zu archivieren wie Kombinationen (Verkniipfungen) dieser Objekte
unter einem bestimmtem Kontext (s. Abb. 2).

Ein Datenbanksystem zur Archivierung und Verwaltung von multimedialen Ressourcen
muf} neben den elementaren Ressourcen auch die Definition von Verkniipfungen der
Ressourcen zulassen (komplexe Ressourcen). Das Konzept objektorientierter
Datenbanksysteme (OODBS) unterstiitzt diese Anforderungen. Die elementaren
Ressourcen, ihre Charakterisierung und entstandene Kombinationen von Ressourcen
werden jeweils als Objekte mit Zustéinden aufgefalit. Es kdnnen Aggregationen (part-of-
Beziehungen) zwischen einfachen Objekten (Unterobjekten) und komplexen Objekten
ebenso abgebildet werden, wie Referenzen zwischen unterschiedlichen Objekten einer
Komplexititsstufe, [Atkinson 1989]

Nach dem vorgestellten Konzept des Ressourcenpools lassen sich somit Informationen
eines oder mehrerer Fachgebiete fiir ganz verschiedene Nutzergruppen (Software-
Entwickler, Autoren von Lernsystemen, Dienstleister fiir Werbung und Prisentation
kleiner und mittelsténdiger Unternehmen usw.) in einer neutralen multimedialen

Datenbank zur Verfligung stellen.
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Autoren Arbeitsplatze (Clients)

| Search and

| Management Index
Management

Abb. 4: Struktur eines netzbasierten Managementsystems mit integriertem
Ressourcenpool

Um auf die im Ressourcenpool archivierten Informationen zugreifen zu kénnen, ist ein
Managementsystem erforderlich, das als Schnittstelle des Ressourcenpools zur
Entwicklungsumgebung (s. Abb. 4) folgenden Anforderungen gerecht werden muf:

- Verwaltung einer Vielzahl von Multimediaobjekten (Text, Bild, Ton, Video usw.) in
unterschiedlichen Datei-Formaten (Fir jedes Objekt miissen sich verschiedene,
beschreibende Attribute definieren lassen.),

- Definition verschiedener Sichten auf die Daten sowie Klassifizierung vorhandener
Sichten, um das Anwendungsfeld der gespeicherten Informationen fiir
unterschiedliche Autoren mit unterschiedlichen Zielstellungen zu 6ffnen,

- Verwaltung der Hypermedia-Strukturen in einem Link Management System,
welches die Verknlipfungen als separate Objekte mit eigenen Eigenschaften
betrachtet (Es sind Uberwachungstools zu schaffen, um Links und Dokumente stets
konsistent zu halten.),

- komfortable und komplexe Recherchefunktionen, um einen schnellen und
nutzerfreundlichen Zugriff auf die Ressourcen zu ermdglichen,

- Definition robuster Sicherheitsfunktionen (Der Zugriff auf den Datenbestand muf}
iiber Firewall, Nutzerautorisierung und Nutzerrechteverwaltung kontrollierbar

sein.),
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Unterstiitzung einer Schnittstelle zu Standard-Browsern, wie Netscape Navigator
oder MS Internet Explorer, um den Zugriff auf die Ressourcen iiber weitverbreitete
Nutzerschnittstellen zu gewéhrleisten,

Mit der Schaffung eines Pools sowohl fiir einfache multimediale Informationen als auch
fiir komplexe parametrisierbare Software-Bausteine wird fiir Autoren der Grundstein
gelegt, im AutorenprozeB auf Vorhandenes zuriickzugreifen und aufwendige
Entwicklungsarbeiten zu Gunsten von Recherche- und Editierarbeiten zu minimieren.
Die Zugriffe auf den Informationsbestand sollen iiber WWW-basierte Recherchetools
(HTML, CGI und JAVA) von den einzelnen Client- Arbeitsplidtzen aus erfolgen. Mit
dem internetbasierten Informations- und Managementsystem Hyperwave [Maurer
1996] steht ein leistungsfihiges Entwicklungswerkzeug fiir die prototypische
Umsetzung der Anforderungen an die Schnittstelle zwischen Ressourcenpool und
verteilt arbeitenden Autoren zur Verfiigung.

6 Ausblick: Umfassende Autorenunterstiitzungsumgebung

Ein Ressourcenpool und ein netzgestiitztes Ressourcen-Managementsystem bilden die
Voraussetzung flir die effiziente Unterstiitzung eines ressourcenbasierten, kooperativen,
verteilten Autorenprozesses in einer komfortablen, benutzerfreundlichen Umgebung. In
dieser Autorenunterstiitzungsumgebung sollen Autoren die Moglichkeit haben, an
ihren Client-Arbeitsplidtzen iiber das Internet auf einzelne Multimedia-Ressourcen
ebenso wie auf ganze Lerneinheiten zuzugreifen, sie nach Ihren eigenen Intentionen zu
bearbeiten, zu nutzen und dann fiir andere Nutzer im Ressourcenpool abzulegen. Dabei
stellt das Internet die notwendigen Kommunikationsszenarien fiir das Autorenteam in
Form von Email, Chat, Internettelefon und Videokonferenz bereit und unterstiitzt das
gleichzeitige Arbeiten mit einer Software als shared application.

Diese Losung muf} durch einen integrierten Autorenarbeitsplatz komplettiert werden,
der alle benétigten Hard- und Softwarekomponenten fiir den Autor zur Verfiigung stellt
und die folgenden Tétigkeiten eines Autors zu unterstiitzt;

- Entwickeln und Strukturieren von Konzepten zur Wissensvermittlung,
Erstellen von multimedialen Ressourcen als Entwicklungsbausteine (z. B.
Digitalisieren von Fotos, Dias, Videosequenzen, Ténen oder Erstellen von Texten,
Animationen, Ubungsaufgaben, Simulationsmodellen),

- Editieren bereits vorhandener Ressourcen zur Verwendung der Daten in anderen
Kontexten,
Beschreiben und Archivieren der neu erstellten oder editierten Ressourcen fiir
weitere Autorenprozesse,
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Prisentieren von Arbeitsergebnissen,

- Kommunizieren innerhalb des Autorenteams, mit anderen Autoren und mit Nutzern,

Um diese Arbeiten besser in einer Umgebung zu integrieren und eine einfache,
nutzerfreundliche Bedienung der unterschiedlichen Autorenwerkzeuge zu erméglichen,
ist auflerdem die Entwicklung von unterstiitzenden Tools (Software-Assistenten)
notwendig. Mit Hilfe dieser Unterstiitzungsfunktionen soll es den Autoren méglich sein,
bedarfsgerecht ihr breites Tatigkeitsspektrum abzudecken.

Ein integrierter Autorenarbeitsplatz kann ein Entwicklerteam nicht im Sinne eines
»Superautors* ersetzen, sondern soll vielmehr die phaseniibergreifende Zusammenarbeit
der verschiedenen Entwickler unter Nutzung des beschriebenen Ressourcenpools mit
seinem Managementsystem als gemeinsame Datenbasis sowie unter Einsatz
phaseniibergreifender Entwicklungs- und Kommunikationswerkzeuge effektiv
unterstiitzen. Diese Konzepte werden derzeit prototypisch umgesetzt und sollen im
Rahmen des eingangs genannten europdischen Netzwerkes von Logistikausbildern zur
Anwendung kommen. Der gemeinsame ressourcenbasierte Autorenprozef} zielt auf die
Erweiterung und landessprachliche Adaption des multimedialen Logistik-Lernsystems
ab, wobei dem Aufbau und der Pflege des Ressourcenpools als zentrale Multimedia-
Datenbank eine Schliisselrolle zukommt.
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