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Geleitwort

Die Pionierzeiten des eLearning sind vorbei. Wihrend noch vor ein paar Jahren die
Erstellung von eLearning-Angeboten hiufig ein aufwendiges und unkalkulierbares
Abenteuer war, sehr unterschiedliche didaktische Konzepte miteinander konkurrier-
ten und ganze Konferenzen damit verbracht wurden, die geeigneten Portale, Server und
Autorenwerkzeuge ausfindig zu machen, hat sich die eLearning-Landschaft inzwischen
etabliert. Es gibt Standards — technologische, methodische und didaktische — und das
hat dazu gefiihrt, dass sich Medienautoren und andere Ersteller von Lerninhalten nun
auf ihre eigentliche Aufgabe konzentrieren konnen: die neuen internetbasierten und
multimedialen Technologien lernerorientiert, methodisch sinnvoll und dem Thema
angemessen aufzubereiten.

Das vorliegende Buch beschreibt detailliert den Prozess der Drehbucherstellung fiir
eLearning-Produkte. Es gibt seinen Lesern alles notwendige Wissen an die Hand, das
benotigt wird, um erfolgreiche Drehbiicher zu schreiben. Der Leser spiirt, dass hier eine
Praktikerin geschrieben hat, die ihr Handwerk versteht. Viele Tipps und Literaturhin-
weise ergidnzen die sehr anschaulichen Texte und Abbildungen und ein umfangreicher
Anhang bietet hilfreiche Checklisten und weiterfithrende Informationen an.

Karlsruhe Prof. Dr. Frank Thissen
im August 2004 Hochschule der Medien Stuttgart



Vorwort zur 3. Auflage

Seit dem Erscheinen der ersten Auflage dieses Buches sind schon wieder fast 15 Jahre
vergangen. In einer auf Technik ausgerichteten Branche wie der Weiterbildung durch
das Medium eLearning ist das eine lange Zeitspanne, die Raum fiir zahlreiche Ver-
dnderungen gegeben hat. Diesen Verdnderungen wird in der nunmehr dritten Auflage von
»eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch* Rechnung getragen.

Die umfassendste der technischen Neuerungen im zuriickliegenden Jahrzehnt geht mit
der rasanten Verbreitung von Smartphones einher. Mit deren Siegeszug iiber alle Gene-
rationen und soziale Schichten hinweg wurden unser Alltagsverhalten und die Kultur-
techniken des Lesens und Schreibens, ja des Kommunizierens insgesamt quasi auf den
Kopf gestellt und neu ,erfunden”. Diese Neuorientierung alter Kulturtechniken hat
natiirlich auch Einfluss auf unsere Art und Weise des Lernens. Aus dem eLearning, das
im Prinzip auch Présenztraining mit elektronischen Lehr- und Lernmedien umfasst, hat
sich eine zweite Methode herausgebildet: das mobile Lernen oder ,,Mobile Learning*.
Damit ist das eLearning dort angekommen, wo es schon immer angesiedelt wurde, de
facto aber noch gar nicht war, ndmlich beim Lernen an jedem Ort und zu jeder Zeit. Mit
dieser bahnbrechenden Entwicklung beschiftigt sich das neu hinzugekommene 6. Kapi-
tel ,,Mobile Learning — Konzept und Drehbuch*®.

Neue Entwicklungen zeichnen sich auch im Bereich der ,,Kiinstlichen Intelligenz* ab.
Fiir die Produktion von eLearning-Anwendungen ist dabei ,,Text to Speech® ein relevan-
tes Thema, zu dem Sie in Kap. 3 mehr erfahren.

Seit dem Jahr 2018 gilt EU-weit die Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO), wes-
halb fiir die Arbeit als eLearning-Autor ein Hinweis im Buch aufgenommen wurde.

Wichtige Inhalte, etwa zum Drehbuchschreiben fiir Lernvideos, wurden umfassend
ergédnzt. In einem Kapitel gebiindelt, erfahren Sie nun mehr zu Einsatzfeldern, Planung,
Drehbuch und Projekt- bzw. Produktionsablauf. Dies greift den Trend von Institutionen
und Unternehmen auf, eLearning zunehmend via Lernvideo zu gestalten oder damit
anzureichern.

Nicht veridndert haben sich grundsitzliche Inhalte wie die einzelnen Phasen im Ablauf
eines eLearning-Projekts oder die Berufsbilder der Beteiligten. Auch die didaktischen
Ansitze und wahrnehmungspsychologischen Erkenntnisse sind gleichgeblieben. In ihrer

Vi
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Struktur grundsitzlich gleichbleiben werden auch in Zukunft — unabhingig davon, wie
sehr sich die Technik dndert — die Inhalte rund um das Drehbuchschreiben selbst: das
Erstellen von Bildschirmtexten, Visualisierungen und Aufgaben. Dennoch wurde der
gesamte Text iiberarbeitet und zum Teil neu strukturiert. Weiterhin aktuell bleibt auch die
Neukundengewinnung fiir Medienautoren via Social Media.

Vollstiandig iiberarbeitet und auf den aktuellen Stand gebracht wurden zudem alle
Literaturangaben, Screenshots, Beispiele, Erlduterungen fiir empfehlenswerte Anwender-
software rund um das eLearning sowie Fachbegriffe und sdmtliche Internetadressen
(Hyperlinks). Das Kapitel mit den umfangreichen weiterfiihrenden Informationen wurde
vollstindig aktualisiert. Den Angaben zu Kosten und den Honorarkalkulationen liegen
aktuelle Zahlen zugrunde. Viele Abbildungen haben ein frisches Gesicht erhalten. Das
Glossar und das Inhaltsverzeichnis wurden erweitert, die Checklisten und Tabellen auf
ihre Inhalte und Werte gepriift und aktualisiert. Auf die Checklisten konnen Sie iiber den
im Buch abgedruckten Code online zugreifen.

Aus Griinden der besseren Darstellbarkeit verwendet das vorliegende Buch die
minnliche Sprachform, zum Beispiel ,.der Lernende. Gemeint sind jedoch immer alle
Geschlechter (w/m/d) im Sinne der Gleichbehandlung. Die verkiirzte Sprachform hat
ausschlieBlich redaktionelle Griinde und beinhaltet keine Wertung.

Viel Freude beim Lesen und viel Erfolg beim Entwickeln innovativer und lebendiger
eLearning- oder Mobile-Anwendungen!

Bamberg Daniela Modlinger
im September 2019
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Wie kommt das Drehbuch vom Film zum
eLearning?

Zusammenfassung

Ein guter Film braucht ,,...drei Dinge: erstens ein gutes Drehbuch, zweitens ein gutes
Drehbuch und drittens ein gutes Drehbuch.* So sieht es zumindest Alfred Hitchcock,
denn das Drehbuch erzihlt bereits die gesamte Filmstory. Im Drehbuch steht detail-
liert, wo und wann etwas passiert, was die Personen einer Geschichte sagen und tun,
und wie die Bilder aufeinander folgen.

Die Bedeutung des Drehbuchs fiir einen gelungenen Film kann gar nicht hoch genug
eingeschitzt werden: Es steht am Anfang des Produktionsprozesses und beeinflusst alle
folgenden Arbeitsschritte: Das Drehbuch ist die zentrale Arbeitsgrundlage, ohne die ein
Film nicht gelingen kann.

Genau wie ein Filmdrehbuch muss auch ein Drehbuch fiir eLearning im Detail
abbilden, was wann und wo passiert, wie die Sprechertexte lauten und welche Bild-
schirmseiten aufeinander folgen. Das Drehbuch ist Grundlage fiir die gesamte Produk-
tion einer eLearning-Anwendung und damit Richtlinie fiir Softwareentwickler, Grafiker,
Animatoren und Screendesigner. Den Projektleitern dient es als Handbuch mit dem sie
die Produktion gezielt kontrollieren und lenken.

Die Titigkeit des Drehbuchschreibens fiir digitale Lernmedien ist auflerhalb der
eLearning-Gemeinde kaum bekannt. Wenn ein Medienautor seinen Beruf angibt und
hinzufiigt, dass er ,,.Drehbiicher schreibt, erntet er vom Gegeniiber in der Regel einen
fragenden Blick; nicht selten gefolgt von der Frage: ,,Oh, wie spannend! Sind Sie beim
Film?* Aber auch innerhalb der Branche existiert ein eher verschwommenes Berufs-
bild. Dementsprechend variieren die Berufsbezeichnungen: Neben ,,Medienautor findet
man zum Beispiel Multimedia-Autor, Medienentwickler, WBT-Autor, Drehbuchautor fiir
WBT, eLearning-Autor, Entwickler fiir interaktive Lernmedien, Spezialist fiir Multimedia-
Authoring oder auch Courseware-Designer.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 1
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2 1 Wie kommt das Drehbuch vom Film zum eLearning?

Dieses Buch soll mit dazu beitragen, das Berufsbild des Medienautors fiir eLearning
scharf zu stellen, indem es die Kernbereiche seiner Arbeit beschreibt und seine Tétigkeit
von anderen Berufen abgrenzt. Auch werden die Aufgaben aller an einer eLearning-
Produktion beteiligten Projektmitglieder exakt definiert und ihr Tatigkeitsspektrum so
beschrieben, dass dem Leser klar wird, wer welche Aufgaben im Projektverlauf iibernimmt.

In erster Linie jedoch sollen die nachfolgenden Seiten Medienautoren und Projekt-
leitern als praktisches Handbuch zur Seite stehen. Kernthemen des Buches sind Ent-
wicklung und Schreiben von Konzeptionen und Drehbiichern fiir eLearning. Es richtet
sich damit an alle, die an der Drehbuchentwicklung beteiligt sind: die Auftraggeber in
einem Unternehmen, die Projektleiter einer Multimedia-Agentur und die Medienautoren.
Das Entwickeln von Grob- und Feinkonzepten und das Schreiben von Drehbiichern sind
so umfassend und detailliert dargestellt, dass auch ein Einsteiger nach der Lektiire gut in
diesem Beruf Fuf3 fassen kann. Fiir erfahrene Medienautoren stehen als praktische Werk-
zeuge zahlreiche Checklisten in Kap. 9 bereit. Zum Einstieg in das Buch zeigt ein kurzer
Uberblick die zentralen Phasen, die ein eLearning-Projekt kennzeichnen.
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Wer bezieht Stellung bei der Produktion
von elLearning?

Zusammenfassung

Das Kapitel gibt im ersten Teil einen Uberblick zu den wichtigsten Phasen der
eLearning-Produktion und den jeweils damit verbundenen Anforderungen. Im zweiten
Teil werden all jene Projektbeteiligten vorgestellt, die maBgebliche Aufgaben beim
Erstellen einer eLearning-Anwendung iibernehmen.

Die Produktion von eLearning ist eine Teamarbeit mit vielen Beteiligten, die sehr unter-
schiedliche Berufsbilder aufweisen. Der logisch denkende Softwareentwickler trifft auf
den kreativen, manchmal verspielten Grafiker und der analytisch ausgerichtete, zahlen-
orientierte Versicherungsfachwirt begegnet dem ideenreichen Medienautor mit zumeist
geisteswissenschaftlichem Hintergrund. Die Herausforderung im Projektteam ist, diese
scheinbar gegensitzlichen Naturelle so zu biindeln, dass die besonderen Fihigkeiten
jedes Einzelnen Teil der groen Zahnridder werden, die wihrend einer eLearning-Pro-
duktion unabldssig ineinandergreifen. Dieser Herausforderung stellt sich in der Regel
der Projektleiter einer Multimedia-Agentur. Er sorgt dafiir, dass kein Sand ins Getriebe
kommt.

Die bunte Mischung von Fahigkeiten und Kompetenzen der Projektbeteiligten macht
die eLearning-Welt einerseits so spannend, andererseits auch so anspruchsvoll. Der
Projektleiter muss die auftretenden Krifte so wirken lassen, dass sie mit geringstmog-
licher Reibung beste Ergebnisse erzielen. Dabei hilft ihm ein detaillierter Projektplan,
mit dem er die Produktion {iberwachen und steuern kann. Kreativitit und Ordnung miis-
sen einander nicht ausschliefen, im Gegenteil: ,,Kreativitit heiflt, aus dem Chaos Ord-
nung zu schaffen.” So bringt es zumindest der Osterreichische Journalist Georg S. Troller
auf einen Nenner.

Das vorliegende Buch legt Schritt fiir Schritt die einzelnen Phasen im Produktionsprozess
dar. Mit dem Ziel, die Entstehung eines Drehbuchs fiir eLearning transparent zu machen,

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 3
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4 2 Wer bezieht Stellung bei der Produktion von eLearning?

konzentriert es sich auf die Darstellung der fiir das Drehbuch relevanten Produktionsphasen.
Das nun folgende Kapitel stellt jedoch aus Griinden der Ubersicht kurz den Gesamtprozess
mit allen Phasen dar. Es schlief3t sich die Vorstellungsrunde der ,,Macher* an, die dazu bei-
tragen, lernerfreundliches, lernzielorientiertes und nebenbei auch unterhaltsames elLearning
zum Leben zu erwecken. Es erwartet Sie ein kleines Team, das Sie mit zahlreichen Tipps
und Hinweisen aus der Praxis durch die Drehbuchentwicklung begleitet.

2.1  Projektphasen im Uberblick

Im Folgenden erfahren Sie mehr iiber die Projektphasen einer eLearning-Produktion.
Anhand eines Ablaufdiagramms sehen Sie immer, an welcher Stelle des Herstellungs-
prozesses Sie sich gerade befinden: Das aktuell besprochene Kistchen ist dick umrahmt.
Die fiir den eLearning-Autor relevanten Projektphasen sind zusétzlich grau hinterlegt.

2.1.1 Projektinitialisierung

Der eLearning-Produktionsprozess beginnt mit der Entscheidung im Unternehmen, die
interne Aus- und Weiterbildung durch ein digitales Medium zu stiitzen oder sogar zu
ersetzen. Mit dieser Entscheidung wird auch das Budget fiir das Projekt freigestellt sowie
festgelegt, welche Ausbildungsziele mit dem neuen Bildungskonzept erreicht werden
sollen. Dies ist die sogenannte ,,Projektinitialisierung® (siehe Abb. 2.1), der Startschuss

Projekt-
initialisierung
Briefing Grobkonzept |—— Feinkonzept [—
Drehbuch- ¢ Drehbuch |«
abnahme
; Projekt-
X ——p
— Beta-Version abschluss

Abb. 2.1 Projektphase , Initialisierung*
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fiir das Vorhaben. Ein Mitarbeiter dieses Unternehmens iibernimmt die Verantwortung
fiir das Projekt vom Start bis zum fertigen Lernprogramm: Er ist der Projektleiter.

Um ihn vom Projektleiter einer Multimedia-Agentur abzugrenzen, sei er nachfolgend
Auftraggeber genannt. Der Auftraggeber erstellt ein Exposé, das Ziele und Bedingungen,
aber auch Ideen und besondere Problemstellungen zum Projekt enthilt. Anhand dieses
Exposés sucht er sich eine geeignete Multimedia-Agentur fiir die Produktion der eLear-
ning-Anwendung aus.

Tipp!

Um die Qualitdt von elLearning zu sichern, gibt es ein Referenzmodell mit dem Titel
,PAS 1032 fur die Planung, Entwicklung, Durchfiihrung und Evaluation der damit ver-
bundenen Prozesse und Angebote, abrufbar unter: http://www.beuth.de.

Die Auswahl des Produzenten will gut iiberlegt sein, denn dieser wird iiber meh-
rere Monate, manchmal sogar Jahre hinweg ein enger und wichtiger Geschiftspartner
sein. Bei groferen Produktionen lohnt es sich, das Projekt auszuschreiben und ein
sogenanntes ,,Pitching® zu veranstalten. Das Pitching ist eine Wettbewerbsprésentation,
zu der mindestens zwei Agenturen eingeladen werden. Diese gestalten einen ersten Ent-
wurf dazu, wie sie die Inhalte des vom Auftraggeber vorliegenden Exposés in ein Lern-
programm umsetzen wiirden. Diesen Entwurf stellt das Agenturteam (Projekt- und
Vertriebsleiter, Art Director) dann im Pitching vor. In aller Regel werden dabei Vor-
visualisierungen prisentiert, zum Teil bereits animiert. Man spricht hierbei in der Regel
von einem ,,Prototypen®. Der Auftraggeber kann sich auf diese Weise ein relativ gutes
Bild von der Kompatibilitiit seiner Erwartungen mit dem Angebot der jeweiligen Agentur
machen.

Tipp!
Zur Auswahl des Produzenten, siehe Abschn. 9.1.

Sobald die Entscheidung fiir eine Multimedia-Agentur gefallen ist, legt der dort
zustiandige Projektleiter fest, welche Mitarbeiter seiner Agentur er mit ins Boot holt:
Medienautor(en), Grafiker, Screendesigner, Softwareentwickler, Teamassistenten.

2.1.2 Briefing

Der Auftraggeber bereitet zwischenzeitlich die erste grofe Teambesprechung mit den
internen und externen Beteiligten vor, im Sinne einer ,,Lagebesprechung®. Er legt grobe
Werte fiir die Dauer und Inhalte der Lernanwendung fest und l4dt alle Projektbeteiligten
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ein. In dieser ersten groflen Besprechung geht es um die technischen Moglichkeiten,
wie zum Beispiel Lernplattformen, und um das Design, etwa die Integration eines
bestehenden Corporate Design. Die Multimedia-Agentur nimmt zu diesem Zeitpunkt
eine beratende Funktion ein. In der Berufspraxis wird dieses Treffen zum Projektstart
tibrigens auch als ,,Kick-off-Meeting™ bezeichnet. Die Ergebnisse dieses Kick-off-Tref-
fens fliefen in einen Style Guide ein, der als Basis fiir die weitere Entwicklung des Lern-
programms dient.

An das auf die Rahmenbedingungen bezogene erste Treffen schlieB3t sich das eigent-
liche Briefing an, das sich vor allem mit den zu erstellenden digitalen Lerninhalten
beschiftigt (siehe Abb. 2.2). Hierzu ladt der Auftraggeber den Medienautor, den Projekt-
leiter der Multimedia-Agentur sowie Fachleute aus dem eigenen Unternehmen ein und
bildet mit ihnen das Kernteam der Produktion. In dieser Tagung, deren Dauer sich von
zwei Stunden bis zu zwei Tagen erstrecken kann, stimmt das Kernteam alle im Lern-
programm abzubildenden Lerninhalte ab. Alle Mitglieder des Kernteams erhalten das
Protokoll, das bindend ist fiir den nédchsten Baustein — die Konzeption.

2.1.3 Konzeption

Die Konzeption beginnt mit dem Grobkonzept, das der Medienautor auf Basis des
Briefing-Protokolls und des Style Guides erstellt. Je nach Projektverlauf kann das
Grobkonzept inhaltlich mit dem Exposé bzw. dem Angebot der Multimedia-Agentur
zusammenfallen (zum Thema ,,Grobkonzept® siehe Abschn. 4.1). Erst wenn das Grob-
konzept seitens des Auftraggebers abgenommen ist, schreibt der Medienautor das

Projekt-
initialisierung
Briefing Grobkonzept — Feinkonzept
Drehbuch- | g Drehbuch
abnahme
Beta-Version |——p{ ekt
abschluss

Abb. 2.2 Projektphase ,,Briefing"



2.1 Projektphasen im Uberblick 7

Feinkonzept, das dann eine erste Schleife nimmt: Es wandert zum Auftraggeber und den
dortigen Fachleuten. Eventuell zuriickkommende Korrekturen arbeitet der Medienautor
ein. Erst auf der Grundlage des schriftlich abgenommenen Feinkonzepts wird im néchs-
ten Schritt das Drehbuch erarbeitet (siehe Abb. 2.3, zum Thema ,,Feinkonzept™ siehe
Abschn. 4.2).

2.1.4 Drehbuch und Drehbuchabnahme

Sobald der Medienautor das Drehbuch fertig geschrieben hat, leitet er es weiter an die
Agentur. Der Projektleiter und moglicherweise ein Lektor lesen das Drehbuch griindlich
Korrektur. Es gelangt auf seiner ersten Korrekturschleife zuriick zum Medienautor. Erst
das vom Autor {iberarbeitete und nochmals in der Agentur gepriifte Drehbuch geht an
den Kunden. Dort priifen es der Auftraggeber und die Fachleute auf inhaltliche Richtig-
keit und darauthin, ob der Autor die Inhalte so lernzielgerecht umgesetzt hat, wie es
das Briefing und das Feinkonzept vorgeben. Korrekturen, die an dieser Stelle immer
anfallen, wandern parallel zur Agentur und zum Medienautor (zum Thema ,,Drehbuch-
schreiben® siehe Kap. 5).

Erst wenn das Drehbuch schriftlich vom Auftraggeber abgenommen ist, kann die
technische Produktion des Lernprogramms beginnen. Je nach Umfang des Drehbuchs
kann es Zwischenabnahmen geben. Man rechnet mit maximal 100 Seiten fiir eine
Drehbuchabnahme. Dies spart weitere Korrekturschleifen und damit Zeit und Geld.
Es beschleunigt zudem die Produktion, da die Agentur schon mit der Entwicklung der
Software, mit dem Einlesen von Texten und mit dem Erstellen der Grafiken anfangen

Projekt-
initialisierung

Briefing Grobkonzept |—] Feinkonzept

Drehbuch- g 1 Drehbuch
abnahme
Beta-Version » Projekt-
abschluss

Abb. 2.3 Projektphase ,,Konzeption*
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Projekt-
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abschluss

Abb. 2.4 Projektphase ,,Drehbuch*

kann, wihrend der Medienautor an den nichsten Drehbuchkapiteln schreibt (siehe
Abb. 2.4).

2.1.5 Beta-Version und Projektabschluss

Sobald das vollstindige Drehbuch abgenommen und die Inhalte daraus technisch
umgesetzt sind, steht die sogenannte ,,Beta-Version* des Lernprogramms bereit. Sie ist
vergleichbar mit einem Prototyp beim Autobau und durchlduft nun eine intensive Test-
phase. Als Tester fungieren das Projektteam sowie bewusst heterogen ausgewéhlte Ler-
nende der letztendlichen Zielgruppe des Lernprogramms. Die Tester achten in dieser
Phase vor allem auf technische Fehler. Es kommen aber auch immer wieder inhaltliche
Anderungen oder neue Strukturierungen in der Beta-Abnahme vor (siehe Abb. 2.5).

Nach der Abnahme der Beta-Version durch den Kunden wird das endgiiltige Lern-
programm produziert und ausgeliefert bzw. im Intranet/Internet eingerichtet. Doch —
Halt! — noch ist das Projekt nicht zu Ende. Zu einem ordentlichen Projektabschluss
gehort eine evaluierende Qualititssicherung des Produktionsverlaufs und der Transfer-
leistung, die mit dem neuen Lernprogramm bei den Lernenden erzielt wird.

Tipp!
,Checklisten fur die Evaluation von Produktionsverlauf und Transferleistung”, siehe
Abschn. 10.1 und 10.2
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Abb. 2.5 Projektphase ,,Abschluss*

2.2 Die ,,Macher” stellen sich vor
2.2.1 Medienautor

Der Medienautor wird von Multimedia-Agenturen meist als freier Mitarbeiter fiir ein
Projekt gebucht. Gemeinsam mit dem Projektteam entwickelt er das Konzept und
erarbeitet auf dieser Grundlage das endgiiltige Drehbuch fiir die eLearning-Produktion.
Neben seiner konzeptionellen Titigkeit ibernimmt der Medienautor eine beratende
Funktion: Zu Beginn der Produktion ist er maligeblich an der Entscheidungsfindung
beteiligt, die optimale eLearning-Variante auszuwéhlen (siche Tab. 4.1). Aufgaben und
Funktionen des Medienautors sind ein Kernthema des vorliegenden Buches.

2.2.2 Projektleiter einer Multimedia-Agentur

Der Projektleiter einer Agentur ist fiir die gesamte Abwicklung der eLearning-Produk-
tion verantwortlich. Schwerpunkte seiner Téatigkeit sind Zeitplanung, Teamorganisation
sowie das Erstellen von Produktionsplénen. Dariiber hinaus koordiniert und tiberwacht er
den Projektablauf, kalkuliert und kontrolliert die Kosten.

»Meine betriebswirtschaftliche Ausbildung unterstiitzt mich bei der Kalkulation und
Kostenplanung.* Elke Kast, Senior-Projektleiterin, M.I.T e-Solutions GmbH.
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Nicht selten entwickelt er auch das Grob- und Feinkonzept und nimmt erst fiir das
Drehbuch einen Medienautor mit ins Team. Fiir die Sitzungen beim Kunden braucht
der Projektleiter eine schnelle Auffassungsgabe und eine gute Allgemeinbildung, da
die Themenpalette der zu erstellenden eLearning-Anwendungen ein weites inhaltliches
Spektrum umfasst. Zudem muss er stets auf dem Laufenden sein, was die aktuellen
Entwicklungen im digitalen Sektor und bei den sozialen Medien betrifft. Innerhalb der
Agentur benétigt er ein umfassendes Fachwissen iiber die vielen Sparten der Multi-
media-Produktion. Denn er fiihrt ein Team von Multimedia-Spezialisten so, dass
am Ende ein hochwertiges eLearning-Produkt entsteht, das den Anforderungen und
Anspriichen des Kunden gerecht wird. Dafiir muss ein Projektleiter zudem analytisches
Denkvermogen mitbringen und hohe Beratungs- und Fiihrungskompetenz aufweisen.
Letztlich muss er gleich einem Intendanten im Theater das Kunststiick vollbringen,
Kreativitdt und wirtschaftliches Denken zu vereinen. Aufgaben und Funktionen des
Projektleiters einer Agentur sind Kernthemen des vorliegenden Buches.

2.2.3 Auftraggeber

Bevor ein Unternehmen ein eLearning-Projekt starten kann, muss es einen Mitarbeiter
als internen Projektleiter dafiir festlegen, der fortan als ,,Auftraggeber fungiert. Der
Auftraggeber definiert zu Beginn das Projekt und fiihrt eine Umfeldanalyse durch (siehe
Abschn. 3.1.1 und 4.1.1). Erst dann prézisiert und fixiert er die Projektziele. Im nichsten
Schritt konkretisiert der Auftraggeber die Aufgabenstellung, die mit der zu erstellenden
eLearning-Anwendung verfolgt werden soll. Am Ende steht — als Basis fiir die spétere
Evaluation des fertigen Produkts — die genaue Beschreibung der gewiinschten Projekt-
ergebnisse. Zu den weiteren Aufgaben des Auftraggebers zihlen die Bildung des Projekt-
teams, das heifit die Auswahl der Vertreter aus den Fachgremien der zu vermittelnden
Ausbildungsinhalte, sowie die Auswahl des externen Dienstleisters, also einer Multi-
media-Agentur, die das eLearning-Programm produziert.

,,Obwohl wir ein erfolgreiches Team bei der eLearning-Produktion sind, war es zu Anfang
doch ein Sprung ins kalte Wasser. Einfacher wire es gewesen, wenn wir auf die einzelnen
Projektphasen einer eLearning-Produktion besser vorbereitet gewesen wiren.” Timo Rettig,
Projektleiter eLearning, Versicherungskammer Bayern.

2.2.4 Softwareentwickler

Der Softwareentwickler ist in der Regel Mitarbeiter einer Agentur. Er erstellt nach den
Layout-Vorgaben durch den Screendesigner und nach den Rahmendaten im Grobkonzept
einen Prototyp. Seine Kerntitigkeit besteht daher in der Umsetzung von konzeptionel-
len Vorgaben und Ablaufbeschreibungen in Computerprogramme. Hierfiir muss der
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Softwareentwickler die gdngigen Programmiersprachen beherrschen. Gerade fiir groere
eLearning-Produktionen reicht Standardsoftware in der Regel nicht aus. Hoch quali-
fizierte Softwareentwickler erarbeiten in diesem Fall malgeschneiderte Losungen fiir
den Kunden.

»Bs ist immer von Vorteil, wenn ich mit dem Medienautor besprechen kann, was
programmiertechnisch machbar ist und was nicht; und das, bevor er an die Konzeption
geht. Das spart in der heiflen, immer zeitknappen Produktionsphase viele Umwege.* Giiner
Sakinc, Softwareentwickler der M.I.T e-Solutions GmbH.

2.2.5 Screendesigner

Je nach Grofe der Multimedia-Agentur ist der Screendesigner freier Mitarbeiter
oder fest angestellt. Er gestaltet aus Farben, Formen, Schriften, dem Layout, Bildern,
Tonen, Texten, Videos und Animationen eine lernerfreundliche Bildschirmoberflache.
Dafiir bringt er grafisches Know-how mit sowie fundierte Kenntnisse in der Naviga-
tion multimedialer Anwendungen. Der Screendesigner kennt die gingige Grafik- und
Visualisierungssoftware und weil} sie effektiv einzusetzen. Seine Kernfidhigkeit ist das
Beherrschen der idsthetischen und funktionalen Kriterien der einzelnen Gestaltungs-
elemente, um diese miteinander verbinden zu konnen. Nicht selten fiihrt ein und dieselbe
Person die Titigkeit des Screendesigners und des Grafikers (siehe Abschn. 2.2.6) aus.

2.2.6 Grafiker

Genau wie der Screendesigner arbeitet auch der Grafiker projektbezogen als Frei-
berufler oder in grolen Agenturen als Angestellter. Seine Aufgabe ist das Erarbeiten von
Visualisierungskonzepten. Dazu spricht er sich mit dem Medienautor ab, der den fach-
lichen Inhalt in Form von Scribbles visualisiert und an den Grafiker liefert (,,Scribbles*
siehe Abschn. 5.2.3.1).

,Autoren machen sich zu viel Arbeit, indem sie aufwendige Grafiken erstellen. Einfache,
handgezeichnete Scribbles geniigen einem professionellen Grafiker; das spart Zeit und jeder
konzentriert sich auf das, was er am besten kann.* Christian Ertl, bildersprache.

Fiir das Erstellen der bendtigten Grafiken setzt der Grafiker diverse Werkzeuge ein,
wie zum Beispiel Photoshop, Painter, Illustrator, PowerPoint sowie HTML- oder
XML-Werkzeuge. Zu seiner gestalterischen Téatigkeit gesellt sich die aktive Kommunika-
tion mit dem Medienautor, dem Softwareentwickler sowie dem Screendesigner, um eine
hohe Qualitdt und die termingerechte Fertigstellung des Materials sicherzustellen. In
kleineren Agenturen kann die Funktion des Grafikers mit der des Screendesigners (siche
Abschn. 2.2.5) zusammenfallen.
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2.2.7 Animator

Fiir moderne, interaktive Lernmedien ist der Animator sehr wichtig. Er wertet Grob-
und Feinkonzepte sowie Drehbiicher aus, um daraus Tonmontagen und Bildeffekte fiir
computerfihige Videofilme oder Animationen zu gestalten. Einsatzmoglichkeiten sind
Leitfiguren oder Trailer fiir eLearning-Anwendungen sowie Simulationen, um einen
komplizierten Lerninhalt anschaulich darzulegen (siehe Abschn. 5.3.3, 5.2.2.5 und
5.4.1.7).
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Zusammenfassung

Kap. 3 zum Thema ,Briefing” konzentriert sich auf die Teamarbeit einer eLear-
ning-Produktion. Die Anforderungen, mit denen sich die Beteiligten einer Briefing-
oder Drehbuchabnahme-Sitzung konfrontiert sehen, werden im Detail erldutert. Ein
weiterer Schwerpunkt ist die Beratung des Auftraggebers hinsichtlich der Auswahl
der fiir sein Unternechmen geeigneten elLearning-Variante sowie hinsichtlich der
didaktisch sinnvollen Umsetzung von Lerninhalten. Angereichert ist das Kapitel mit
vielen praktischen Tipps, Berechnungsbeispielen fiir die Kostenkalkulation und For-
mularen fiir die sichere Projektleitung.

Das Briefing ist ein Informationsgesprich, aus dem alle Beteiligten mit einem
Arbeitsauftrag hinausgehen.

Das Briefing ist Dreh- und Angelpunkt fiir die anschlieBende Drehbucherstellung, denn
hier werden die Inhalte festgelegt, die der Lernende spiter in der eLearning-Anwen-
dung bearbeiten soll. Das Briefing ist sozusagen das Handwerkswissen, es ermoglicht
den Informationsaustausch zwischen den Projektbeteiligten und konkretisiert die Auf-
gabenstellung. Es soll eine Plattform bieten, auf welcher der Auftraggeber seine Ziele
und Lerninhalte vermitteln kann. Ergebnis des Briefings ist eine moglichst prizise Auf-
gabenbeschreibung und -zuordnung fiir die einzelnen Teammitglieder. Deshalb ist auch
die Verbindlichkeit der Aussagen von entscheidender Bedeutung. Der Auftraggeber
sollte eindeutig Stellung beziehen und diese idealerweise im Verlauf der Projektarbeit
auch beibehalten. Damit sind zum Beispiel die Zustdndigkeiten im Projekt gemeint: Die

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2020 13
D. Modlinger, eLearning und Mobile Learning — Konzept und Drehbuch, X.media.press,
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Projektleiter des Auftraggebers sollten entscheidungsbefugt sein. Fiir ein erfolgreiches
Briefing bringt der Auftraggeber seine fundierte Sachkenntnis mit ein und der Auftrag-
nehmer, also die Agentur, eine gute Markt- und Umsetzungskenntnis. Dazu gesellen sich
Loyalitdt und Vertrauen sowohl innerhalb des jeweiligen Unternehmens als auch unter-
einander im Projektteam. Richtungsidnderungen wihrend des Projekts (Wechsel der
Zustindigkeiten, Anderung der gewihlten eLearning-Variante oder Ahnliches) sollten
moglichst vermieden werden, denn sie sind meist mit sehr hohem Aufwand verbunden.

Kein Briefing findet ohne Agenda statt. Es ist folglich wichtig, dass alle Beteiligten
gut vorbereitet sind, denn das Briefing, genau wie die Multimedia-Produktion insgesamt,
ist Teamarbeit. Dem Medienautor und den Mitarbeitern der Multimedia-Agentur kom-
men hierbei gleichermallen beratende Funktionen zu. Am Ende dieses Kapitels erfahren
Sie, wie Sitzungen bei der Drehbuchabnahme ablaufen. Diese sind dem Briefing
zugeordnet, da in groBen Projekten die Teilabnahme eines Drehbuchs und das weitere
Zusteuern von Briefing-Inhalten zusammenfallen konnen.

3.1 Vorbereitungen

Eine griindliche Vorbereitung auf das Briefing durch alle Beteiligten erspart Zeit und
damit Geld. Zwei Kerngedanken fiihren durch die Vorbereitung: Lernziele und die Kon-
zentration auf das Wesentliche. Gerade der Auftraggeber sollte sich an dieser Stelle
noch einmal bewusst machen, dass er sich in die Vorbereitungsphase intensiv einbringen
muss, um am Ende ein qualitativ hochwertiges eLearning-Programm zu erhalten. Die
Vorbereitungsphase zeichnet sich mafigeblich durch umfangreiche Analysen aus, deren
Ergebnisse zusammengefasst im Briefing présentiert werden. Das Briefing umfasst folg-
lich nicht nur den Termin der Zusammenkunft selbst, sondern im Besonderen auch die
Vor- und Nachbereitung. Dies wirkt sich entsprechend auf die Angebotserstellung sei-
tens des Autors aus, der in sein Tageshonorar die Vor- und Nachbereitungszeiten mit ein-
kalkulieren muss (siche Abschn. 7.1.1).

3.1.1 Der Auftraggeber bereitet sich vor

Der wichtigste Akteur der Vorbereitungsphase ist der Auftraggeber selbst. Noch vor
dem Briefing hilt er unternehmensintern eine Beschlusskonferenz ab, in der er die Ent-
scheidung fiir die Produktion eines Lernprogramms fillt. Es werden ein (oder meh-
rere) Projektleiter benannt und das Budget festgelegt. Der in der Beschlusskonferenz
benannte Projektleiter nimmt alle Informationen aus der Sitzung auf. Sie sind Basis
seiner Vorbereitung auf das Briefing, das mit der aus einem Pitching hervorgegangenen
Agentur abgehalten wird. Die Konferenz dient aulerdem dazu, das Richtziel des Lern-
vorhabens festzusetzen und die Personen zu benennen, die mit dem Lernprogramm
aus- oder weitergebildet werden sollen, sprich die Zielgruppe zu definieren. Vor der
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Zusammenkunft als Projektteam und dem Projektstart sind zahlreiche Informationen
einzuholen und zu biindeln, um im spiteren Projektverlauf Fehlinvestitionen und Ver-
zogerungen vorzubeugen. Neben der Prédsentation der Ergebnisse aus den nachfolgend
dargelegten Vorbereitungsschritten sollte der Auftraggeber eine Kurzdarstellung zum
Unternehmen fiir alle Projektbeteiligten erstellen. Wichtig sind hierbei Informationen
tiber die eigene Positionierung am Markt, die Kommunikationswege nach auflen und
tibergeordnete Unternehmensstrategien. Der Kurzdarstellung beigefiigt ist eine Liste
der Projektmitglieder aus dem eigenen Haus mit Name, Funktion und Kontaktdaten.
Das Briefing selbst ist dann der beste Zeitpunkt fiir den Auftraggeber, um besondere
Gestaltungswiinsche zu duflern, denn noch hat die Produktion nicht angefangen und allen
Ideen, Besonderheiten und Wiinschen kann hier entsprechender Raum gewihrt werden.

3.1.1.1 Ausgangslage und Problemstellung benennen

An erster Stelle der Vorbereitung steht die Ausgangssituation. Der Auftraggeber legt dar,
wieso er sich fiir die Produktion eines interaktiven Lernprogramms entschieden hat. Was
war/ist die Problemlage? Welches Ziel soll mit der eLearning-Anwendung verfolgt werden?

Um diese Problemstellung benennen zu konnen, muss der Auftraggeber eine interne
Problemanalyse durchfiihren, die folgende Fragen klirt:

e Welches Problem soll mit eLearning gelost werden?
e Ist es tatsdchlich ein Problem, das auf Bildungsdefiziten basiert?

Nur mit einer genauen Definition des Problems ist garantiert, dass die Weiterbildungs-
mafBnahme an sich die richtige Methode zur Losung sein wird. Zugleich verweist die
Definition des zu 16senden Problems schon auf das Richtziel der Lernanwendung, wie es
spéter entwickelt werden wird (siehe Abschn. 4.1.1.4 und 3.2.3). Und das Aufspiiren von
Bildungsdefiziten beinhaltet bereits Hinweise auf die spiter noch einzugrenzende Ziel-
gruppe (siche Abschn. 4.1.1.3).

Die Gegenfrage als Probe fiir eine folgerichtige Definition des Problems lautet:
e Oder ist es ein Problem in der Technik, im Management oder Ahnlichem?

Zeigt sich bei der Gegenprobe, dass das Problem auf technische Unzulédnglichkeiten ver-
weist oder Schwierigkeiten im Management, dann ist eine Weiterbildungsmafinahme und
eine damit verbundene eLearning-Anwendung fehl am Platz.

3.1.1.2 Anforderungsprofil und Richtziel erstellen

Das Anforderungsprofil soll aufzeigen, bei welchen Zielgruppen Kompetenzen aufzu-
bauen sind und in welchem Feld ein bestimmter Bildungs- und Trainingsbedarf via eLe-
arning besteht, zum Beispiel ...
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e ... fiir bestimmte Aufgaben?

e ... bezogen auf finanzielle Folgen, Arbeitsschutz, reibungslose Arbeitsprozesse?
e ... als Bestandteil einer betrieblich einzufiihrenden Weiterbildungsmafnahme?
e ... als Datenlieferant fiir spitere (umfassende) Bildungsmafinahmen?

Zur Beantwortung dieser Fragen kann man Fragebogen einsetzen oder personliche bzw.
telefonische Interviews durchfiihren. Auch eine Online-Befragung ist denkbar. Abhéngig
vom Ergebnis der Problemanalyse sollten eine Stichprobe der Zielgruppe des Lern-
programms oder Fiihrungskrifte befragt werden.

Hilfreich fiir das Erstellen des Anforderungsprofils auf der Basis von Fragebogen oder
Ahnlichem ist das gezielte Eingrenzen der Art und Weise des Weiterbildungsbedarfs im
Betrieb. Nach Niegemann et al. (2008) lassen sich hierfiir verschiedene Bedarfskate-
gorien unterschieden, wie sie Tab. 3.1 auflistet.

Im Idealfall ergeben sich aus der internen Befragung mit Hilfe der Kategorien aus
Tab. 3.1. weiterfiihrende Informationen zu den erforderlichen Lernzielen sowie iiber die
Art und Umstidnde, wie das zu erwerbende Wissen angewendet werden soll. Aus dem
Anforderungsprofil heraus kann nun das Richtziel formuliert werden (zur Formulierung
von Lernzielen, siehe Abschn. 4.1.1.4).

3.1.1.3 Zielgruppe beschreiben

Idealerweise fiihrt der Auftraggeber noch vor dem Briefing eine Zielgruppenana-
lyse durch, wie sie in Abschn. 4.1.1.4 beschrieben wird. In vielen Projekten erfolgt sie
jedoch erst nach dem ersten Briefing und mit Unterstiitzung der beauftragten Multi-
media-Agentur.

3.1.1.4 Lerninhalte analysieren und biindeln
Das Eingrenzen und Biindeln des zu vermittelnden Lehrstoffs bedarf einer sorgfiltigen
Inhaltsanalyse. Eine beliebte Stolperfalle ist dabei, vorhandenes Inhaltsmaterial aus ver-

Tab. 3.1 Kategorien der Bedarfsanalyse

Normativer Bedarf Bildungsziel ist das Erreichen eines nationalen oder internationalen
Qualifikationsstandard bei der Zielgruppe.

Subjektiver Bedarf Es besteht seitens der Mitarbeiter der Wunsch nach Weiterbildung;
der subjektive Bedarf ist diskutierbar.

Demonstrierter Bedarf Mitarbeiter zeigen starkes Interesse an Seminaren o. i.;
Indikatoren: zum Beispiel Wartelisten oder Vorbestellungen fiir
Fachbiicher.

Zukiinftiger Bedarf Beispielsweise besteht fiir die Einfiihrung einer neuen Software

zukiinftiger Weiterbildungsbedarf (hoher Analyseaufwand).

Ereignisorientierter Bedarf | Mitarbeiter sind auf Krisen oder kritische Ereignisse nicht aus-
reichend vorbereitet; Ausloser: oft kritischer Vorfall im Betrieb.




