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1 Auswahl der technischen Infrastruktur

Aus der Analyse des Systems sind die folgenden allgemeinen Anforderungen identifiziert
worden. Das System sollte:

1. frei verfugbar sein (OpenSource)

2. benutzerfreundlich sein

3. die Community als integralen Bestandteil ansehen

4. Suchmethoden Volltext-oder Keywordsuche unterstitzen

5. einfache Methodiken zur Content Erstellung anbieten (z.B.: WYSIWYG Editor,
simple Syntax, Eingabe-Templates und so weiter)

6. kollaboratives Arbeiten ermdglichen und damit einhergehende wichtige Methodiken
unterstitzen (Revisionskontrolle, Diff-Funktion)

7. ein User Management-und Control-Modul zur Verfugung stellen

8. eine flexible Art der Verlinkung anbieten.

Das neue System soll vor allem auch den Aspekt der Community mit abdecken. Die
Softwarelosung kann also auch als Community-Web Content-Management-System
Klassifiziert werden. Der erste Schritt des Software Designs besteht damit in der Suche nach
einem geeigneten Open Source Systems das den Anforderungen am besten entspricht.

Hinsichtlich dieses Kriteriums gestaltet sich die Suche schon ein wenig einfacher, denn fallen
insgesamt nur mehr drei Systeme in diesen speziellen Klassifikationsbereich:

1. Weblog-Systeme

2. Community-Content-Collaboration-Management-Systeme (C3MS)

3. Wiki-Systeme

Anders als bei Sprichwort-Plattform, wo die Content-Erstellung auf einer gemeinschaftlichen
Ebene stattfindet (kollaborativ), foérdern Weblogs die individuelle Content-Erstellung.
Weblogs arbeiten also nach dem Kommunikationsschema ,,One-to-Many* wohingegen das
Sprichwort-Projekt vorsieht, das Konzept ,,Many-to-Many* zu unterstiitzen. Genau aus
diesem Grund muss aber gesagt werden, dass der Weblog als geeignetes Konzept fir die
technische Realisierung des Sprichwort-Projektes auszuschlief3en ist.

Bei den Community-Content-Collaboration-Management-Systemen wirde man annehmen,
dass die Entscheidungsfindung abgeschlossen sein midisste, denn erfullen diese Systeme im
Grunde alle gewiinschten Anforderungen. Doch musste festgestellt werden, dass es entweder
nur teure, nicht frei verfugbare Ldsungen in diesem Bereich gibt oder unausgereifte
Portalsoftwareldsungen (siehe beispielsweise PHP-Nuke oder PostNuke) welche in
technischer und sicherheitsrelevanter Hinsicht den Anforderungen nicht gerecht werden
kdnnen.

Somit bleibt also die Frage offen, inwieweit Wiki-Systeme den Anforderungen gerecht werden
koénnen.
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1.1 Wiki Systeme

Heutzutage existieren mehr als 300 Wiki Klone. Sie unterscheiden sich auf technischer Ebene
zumeist in der zu Grunde liegenden Programmiersprache und dem verwendeten Backend fir
das Ablegen von Daten. Aber auch auf Anwenderebene sind nicht alle Wikis gleich, denn
werden zumeist die unterschiedlichsten Zusatzfeatures mit implementiert (oder auch nicht).

Als typische Wiki-Merkmale bezeichnet man den kleinsten gemeinsamen Nenner aller
Eigenschaften, Funktionen und Besonderheiten unterschiedlicher Wiki-Systeme.

Die typischen Merkmale eines Wikis konnen in folgenden Punkten zusammengefasst werden:

1. Wikis laden dazu ein von jedem User benutzt zu werden, sprich jeder hat die Moglichkeit
Seiten frei zu erstellen und diese zu bearbeiten. Des Weiteren sollte das Editieren mit
einem Standard Webbrowser mdglich sein, ohne zusatzliche Software installieren zu
mussen.

2. Wikis fordern eine aussagekréftige thematische Zuordnung zwischen verschiedenen
Seiten durch die einfach und intuitive Art und Weise der Verlinkung.

3. Wikis sind keine sorgfaltig zusammen gestellten Websites. Stattdessen zielen Wikis
darauf ab, den Benutzer in einen stetigen Prozess der Seitenerstellung und Kollaboration
zu involvieren, um das Aussehen und dessen Inhalte stdndig zu verandern.

Eine etwas andere, aber dhnliche Zusammenfassung dessen, was die typischen Merkmale
eines Wikis seien, wird im Buch ,,Wiki -Kooperation im Web* von Anja Ebersbach, Markus
Glaser, Richard Heigl und Alexander Warta, néher erlautert. Die Autoren beschreiben die
Essenz eines Wikis hierbei zusammengefasst wie folgt:

1. Nichtlineare Hypertextstruktur: Wikis ermdoglichen die Entstehung assoziativer Hy-
pertexte mit nicht-linearen Navigationsstrukturen.

2. Einfacher und weitgehender Zugriff: Wiki-Systeme reduzieren das technische Vor-
wissen im Bezug auf deren Benutzung auf ein Minimum.

3. Keine Client-Software: Wiki-Systeme erlauben das Lesen, Schreiben, Navigieren und
das Editieren einer Seite ohne Installation zusatzlicher Client-Software.

4. Soziale Prozesse im Vordergrund: In Wiki-Systemen steht das Diskutieren und Phi-

losophieren (ber Beitrage mehr im Vordergrund als die Erstellung derer.

1.2 Wiki Technik

Auch wenn sich die einzelnen Wiki-Klone funktional teilweise betrdchtlich voneinander
unterscheiden, so unterliegen diese vom technischen Standpunkt aus betrachtet immer
demselben Prinzip.

Wikis sind im Grunde nichts anderes als herkdmmliche Client-Server Anwendungen, welche

auf der Basis des World Wide Web agieren. So beruht jegliche Kommunikation zwischen
Benutzer und System auf dem HTTP-Protokoll mit den dazugehdrigen Request Methoden

[5]



System Design: Projekt SprichWort

GET und POST, wobei die Methode GET dafur verwendet wird, um Daten vom Server zu
laden und die Methode POST, um Daten zum Server zu schicken.

Mdochte man nun als herkbmmlicher Benutzer einen Eintrag auf einem Wiki-System lesen,
werden im Hintergrund folgende Operationen durchgefihrt:

1. Im ersten Schritt wird Uber die Methode GET ein Request an den Server abgesetzt,
welcher Uber die URL erkennt, um welche Seite der Benutzer gebeten hat.

2. Im zweiten Schritt auch Verarbeitungsschritt genannt, generiert das Wiki-System (jetzt
serverseitig) aus dem so genannten Wiki-Text HTML Code.

3. Im dritten Schritt, wird der zuvor erzeugte HTML Code in eine vom Wiki-System zur
Verfligung gestellten Vorlage, auch Template genannt, eingebettet um schlussendlich die
eigentlich Wiki-Seite zu generieren.

4. Im vierten und letzten Schritt wird der zuvor produzierte Code zuriick an den Client
gesendet, welcher dort vom Browser interpretiert und schlie8lich angezeigt wird.

1.3 Charakteristische Wiki Funktionen

Wie die typischen Wiki-Merkmale unabhangig von der Implementierung sind, so verhalt sich
dies auch mit den so genannten charakteristischen Wiki-Funktionen. Beispiele hierfur der so
genannte Wiki-Text, eine einfache Textaufzeichnungssprache um Wiki-Beitrdge zu erstellen,
die enthaltene ,,Edit“ Funktion, mit der Beitrége erstellt und bearbeitet werden konnen, die
Uberblicksseiten ,,History*“ und ,,Recent Changes* sowie die Suchfunktion oder die so
genannte ,,Sandbox*, um nur einige zu nennen.

1.3.1 Wiki-Syntax

Wie schon in Anforderungsspezifikation beschrieben, sollte die Methodik des
Beitragerstellens so einfach wie méglich sein. Wiki-Systeme implementieren deshalb haufig
eine einfach zu lernende Sprache, gerne auch als ,,Wiki-Text* bezeichnet, welche rudimentére
Elemente moderner Textaufzeichnungssprachen in ihrer einfachsten Form unterstiitzt.

Wiki-Text lehnt sich dabei sehr stark an die Mdglichkeiten, die HTML bietet, an. Das hat den
einfachen Grund, dass Wiki-Sprach-Elemente, die so genannten Wiki-Tags, vom Wiki-
System, vor der Ausgabe auf das Browserfenster in HTML konvertiert werden. Das wiederum
bringt naturlich den Vorteil mit sich, dass keine zusatzliche Software installiert werden muss
um einen Wiki-Beitrag zu erstellen.

Die Editierfunktion, auch als ,,Editpage* bekannt, beinhaltet eine Reihe von Elementen mit
denen es mdoglich ist eine Seite einfach zu bearbeiten oder zu erstellen. So finden sich auf
dieser Seite zumeist ein Eingabefeld und eine Menuleiste mit deren Funktionsknopfen es
maoglich ist, Wiki-Code auch ohne syntaktisches Vorwissen zu erzeugen. Aber auch eine
»Preview-Funktion® ist zumeist vorhanden sowie ein ,Save“-Button um Beitrdge
abzuspeichern. Desweiteren bieten viele Wiki Systeme einen WYSIWYG Editor an.
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1.3.2 Suchfunktion

Ein wichtiges Feature, das in jedem Datenbanksystem zu finden ist, ist die Such-Funktionen.
So ist diese wichtige Zugangsmethodik auch integraler Bestandteil eines jeden Wiki-Systems.

Die meisten Wiki-Systeme bieten zusatzlich zu herkémmlichen Methodiken, wie Volltext-
und Schlusselwortsuche noch die Mdoglichkeit an, direkt zu einem Beitrag zu ,,springen”,
ahnlich einem Karteikartensystem.

1.3.3 Verlinkung

Neben der Mdoglichkeit Beitrage frei erstellen zu kdnnen und diese zu editieren ist wohl die
Option Beitrdge miteinander zu verlinken, eine der wichtigsten Funktionen, die ein Wiki zu
bieten hat.

So kann in einem Wiki-System jeder Beitrag auf einen anderen verweisen und eine neue
Hyperlinkstruktur bilden. Die Verlinkung eines Artikels erfolgt hierbei zumeist tiber dessen
Namen und verlangt keine Referenzierung tiber dessen URL. Zudem unterstltzen die meisten
Wikis das Generieren von so genannten WikiWords, oder auch CamelCases genannt. Hierbei
werden Phrasen, welche im eigentlichen Sprachgebrauch auseinander geschrieben werden, zu
einem Wort zusammengefasst. Die Phrase ,,DasIstEinWikiBeitrag* ware hierfir ein gutes
Beispiel, um zu veranschaulichen was konkret damit gemeint ist.

Dartiber hinaus bieten die meisten Wikis so genannte Ubersichtsfelder an, die es ermdglichen
festzustellen, welche Links auf eine soeben betrachtete Seite verweisen beziehungsweise
davon weg zeigen.

Hyperlinks, welche nicht existieren, werden zudem als solche erkennbar gemacht. Zumeist rot
unterlegt, offerieren diese dem Benutzer die Mdoglichkeit, einen Beitrag zu diesem
Link/Thema zu erstellen.

1.3.4 Recent Changes

Eine wichtige und beliebe Anlaufstelle fur den Wiki Benutzer ist die Seite ,,Recent Changes*”,
auf der, wie der Name schon sagt, der Benutzer eine Liste der letzten Anderungen im Wiki-
System vorfindet. Hierbei ist zu beachten, dass diese Liste sich nicht nur Anderungen einer
Seite bezieht wie die Funktion ,,History*“, sondern alle in einem Wiki verfligbaren Seiten. Da
diese Liste uniuiberschaubare Ausmale annehmen wirde, wére sie nicht beschrénkt, wird
zumeist ein definierter Zeitraum herangezogen, um eine obere Schranke einzufiihren und
diese Ubersichtlicher zu gestalten. Neben ,normalen Wiki-Benutzern, welche diese
Uberblicksseite zumeist dafiir verwenden um Uber die neuesten Geschehnisse informiert zu
werden, ist diese auBerdem ein unabdingbares Administratorenwerkzeug, wenn es darum geht
Vandalismus entgegen zu wirken.

1.3.5 Versionskontrolle

Die wohl mit Abstand wichtigste Wiki-Funktion, wenn es darum geht Anderungen an einer
Wiki-Seite zuerkennen, ist die so genannte ,History“-Seite. Auf ihr werden, ahnlich der
»Recent Changes“-Seite, Anderungen, chronologisch sortiert, dem Benutzer dargeboten.
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Zudem stehen dem User zwei wichtige Funktionen zur Verfligung: Die Revisions-und die

Diff-Funktion.

So ist es also dem Benutzer mdglich, nicht nur Anderungen festzustellen, sondern die-se wenn
gewiinscht, auch riickgangig zu machen, wobei die Versionisierung der Beitrdge zumeist bis

zu deren Erstellungsdatum zurtickreicht.

Auch aus dieser einfachen Analyse ist es sofort sichtbar dass ein Wiki System eine gute

technische Infrastruktur fur das Sprichwort Projekt darstellt.

1.4 Vergleich der Wiki Systeme

Im Rahmen dieses Projektes wurden funf bekannteste Open Source Wiki Systeme untersucht
und beziglich der Anforderungen des Projektes Uberpruft. Die Tabelle unten zeigt die

Kriterien die zur Auswahl des JSPWiki Systems verwendet worden waren.

Kriterien Mvsﬁl(i? TWiki Doku
Flex Wiki | JSP Wiki Wiki
Security Features 0 ++ + ++ +
Userverwaltung + ++ ++ + ++
Strukturierung ++ o + ++ ++
Suche ++ + ++ - +
Kommentare, Forumen, Blogs 0 - + + 0
XHTML,CSS, RSS, PDF + - ++ + +
Media (Video, Audio, Flash) ++ - ++ ++ o
Conflict Management ++ 0 0 ++ )
Hersteller Support 0 - ++ o ++
Datastorage 0 + ++ o o
Erweiterbarkeit 0 ++ ++ + 0
Code&Programmiersprache + + ++ o o
Printer Friendly ++ - ++ + ++
Syntax + - + + +
Usability ++ - + - +

(8]




System Design: Projekt SprichWort

2 Design des Gesamtsystems

2.1 JSPWiki 2.8.0

Das JSPWiki folgt dem Model-View-Controller (MVC) Architektur Muster.

Das Model wird durch die wikiEngine und zusatzlichen Hilfsobjekten verwaltet. Durch
verschiedene Manager Objekte wird zum Beispiel der Page Speicher verwaltet. Jeglicher
Zugriff auf Wiki Services erfolgt Gber die WikiEngine.

Die View wird durch mehrere JSP Seiten umgesetzt. Diese befinden sich im /template
Ordner und kénnen, je nach Bedurfnis, angepasst werden.

Der Controller basiert ebenso auf JSP Seiten. Diese befinden sich aber im Top Level
Directory. Der Controller beinhaltet die Logik des Frameworks, wie zum Beispiel das
Editieren oder Loschen von Beitragen. Der Vorteil durch die Verwendung von JSP Seiten im
Gegensatz zu Servlets ist die groRBe Flexibilitdt. So konnen diese Seiten modifiziert werden,
ohne den Code neu zu kompilieren. Noch dazu sind JSP Seiten eigentlich Servlets.

2.2 System Design

Das Design des Gesamtsystems besteht im Wesentlichen von der Installation und
Konfiguration des JSPWiki Systems sowie dessen Anpassung an die Anforderungen der
SprichWort-Plattform. Das Design der einzelnen Komponenten des Systems wird in
darauffolgenden Kapiteln naher erlautert:

1. Kapitel 3 beschreibt das Design der SprichWort-Datenbank

2. Kapitel 4 beschreibt das Design der SprichWort-Ubungen

In diesem Kapitel wird nur kurz das Design des Gesamtsystems beschrieben, das im
Wesentlichen aus einer einfachen Verlinkung der anderen Komponenten besteht. Desweiteren
wird nur kurz angedeutet wie das Gesamtsystem die Community Komponente abdeckt da ein
Wiki System per Definition ein Community System ist.

Schlussendlich wird kurz die Benutzerverwaltung sowie Datenverwaltung inklusive
Versionskontrolle beschrieben.

2.3 Verlinkung der Komponenten

Eine einfache Meniu Struktur bietet einen schnellen Zugang zu allen Bereichen der
Sprichwort-Plattform (siehe dazu Abbildung 1). Dabei werden in jeweiligen Teilen weitere
Strukturierungen vorgenommen wie etwa die dreistufige Struktur der Sprichworter oder
Unterteilung der Sprichworter nach Sprachen (siehe dazu Abbildung 2 bzw. Abbildung 3).
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Home

Projekt

Partner
Ergebnisse
Sprichwort Tagung
Kontakt
Impressum

o Links

SprichWort Datenbank
« Vorwort
* Datenbank
« Bibliographie

SprichwWort Ubungen

* Vorwort
* Ubungen

SprichWort Community

e Lerner
e Lehrer

e Entwickler

« Intern

Abbildung 1: Meni Struktur

SW in Arbeit

Sw fertig fur interne Zwecke

Liste aller Aufgaben (Ubung/Test) in Arbeit

Liste aller Aufgaben (Ubung,/Test) fertig fir interne Zwecke
Liste aller aufgaben (Ubung/Test) fertig

Interne Diskussion

Abbildung 2: Dreistufige Strukturierung der Beitrdge

Bitte wahle die Liste der Sprichwdrter in Deiner Sprache:

« Deutsch
* Slowenisch
* Slowakisch
« Tschechisch
+ Ungarisch

Alternativ kann man die Sprichworter dber die folgenden Listen auffinden:

e Deutsch
o Liste aller Sprichwortkomponenten
o Liste aller Lemmata
o Themenbereiche
o Liste der Schltsselwdrter

+ Slowenisch

+ Slowakisch
o Liste aller Sprichwortkomponenten
o Liste aller Lemmata
o Oberbegriffe
o Unterbegriffe

» Tschechisch

* Ungarisch

Abbildung 3 Strukturierung der Sprichwdorter

2.4 Community Aspekte

Wie oben schon erwdhnt ein Wiki System basiert auf der kollaborativen Arbeit mehrerer
Benutzer bei der Erstellung der gemeinsamen Inhalte. Daher ist ein Wiki System per
Definition ein Community System, das die Entstehung einer Community bestens unterstiitzt.
Desweiteren werden von JSPWiki System Module wie Diskussionsforum, Annotieren und
Kommentieren (siehe dazu Abbildung 4) sowie Moglichkeiten zur Erweiterung der Export-
Formate von den Inhalten zur Verfligung gestellt. Der einzige Community-Aspekt der in der
Anforderungsspezifikation definiert worden ist und nicht vom Haus aus im JSPWiki System
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unterstutzt wird ist das Tagging Modul. Deswegen sollen bei der Sprichwort-Plattform
technische Gegebenheiten geschaffen werden, die es erméglichen externe Tagging Systeme,
wie zum Beispiel deliciuos.com einhzubinden. Nun dies geschieht durch einfache
Modellierung von URLs von den Beitrdgen im JSPWiki System. Jeder Beitrag erhalt eine
eindeutige URL, die dann in weiterer Folge mit Systemen wie delicious.com getaggt werden
kann.

cite Kommentar hinzufiigen Anhiinge Info  HIlE T

Kommentar:

+ Werkzeugleiste

Signatur

Dein Name  Denis Halic Cookies benutzen?
Homepage oder E-Mail

Abbildung 4: Kommentieren der Beitrage

2.5 Benutzerverwaltung

Die Benutzer gehtéren immer einer Benutzergruppe. Es gibt im System 4 Benutzergruppen,

jeweils mit vordefinierten Datenzugangsrechten:

1. Administratoren, die alle Beitrdge editieren kénnen sowie andere Benutzergruppen
modifizieren kdnnen

2. Editoren, die jeweils fur einen Bereich mit dazugehdrenden Inhalten zustandig sind, wie
zum Beispiel die Gruppe der Editoren fir die deutschen, slowenischen, usw. Sprichworter.

3. Studenten, die alle ¢ffentlichen Beitrage ansehen konnen, die Ubungen lésen kénnen und
im Community Bereich alle Beitrdge editieren kdnnen.

4. Anonyme Benutzer, die alle 6ffentlichen Beitrdge ansehen kdnnen sowie alle Beitrdge im
Community Bereich editieren kénnen.

Die Benutzerverwaltung soll mittels eines Benutzerverwaltungtools durchgefiihrt werden
(siehe dazu Abbildung 5).

Gruppenname Editors
Mitglieder

Die Mitgliederliste dieser Gruppe. Trage den vollen Namen oder Wiki-Namen des Mitglieds in einer neuen Zeile ein, gefolgt von einem Zeilenumbruch.

Abbildung 5: Benutzerverwaltung

2.6 Datenverwaltung und Versionskontrolle

Datenverwaltung passiert mittels Server File Systems. Da es sich bei den Inhalten des
Sprichwort-Projektes hauptsédchlich um Text-Dokumente handelt, die zwar eine gewisse
interne Struktur aufweisen (wobei diese Struktur sehr stark von einem Beitrag zum anderen
variieren kann), ist ein relationales Datenbanksystem fur die Speicherung von solchen Daten
nicht geeignet.
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Die Versionskontrolle im File System erfolgt typischerweise mittels eines Revision Control
System wie RCS oder Subversion.

3 SprichWort-Datenbank

Die SprichWort-Datenbank Komponente ermdoglicht es Editoren die Inhalte mittels eines
WYSIWYG Editors einzufuigen. Dabei wird das Datenbeschreibungsmodel als Basis fr eine
Reihe von Vorlagen fur verschieden Sprachen verwendet. Das Erfassen eines neuen
Sprichwortes bedeutet deswegen immer zuerst eine Auswahl der Vorlage zu treffen und in
weiterer Folge die Teile der Vorlage mit den aktuellen Daten zu befiillen (siehe dazu
Abbildungen 6 und 7).

Der Apfel féllt nicht weit vom Stamm

Anzeigen Anhinge Info Bearbeiten Weitere... ¥

- Inhaltsverzeichnis

1 Sprichwort
2 Aquivalente in anderen Sprachen
3 Kompenenten
4 Bedeutung(en)
5 Gebrauchsbesonderheit(en)
6 Varianten
6.1 Formvarianten
6.2 Ersetzung von Komponenten
6.3 Variantenkomponenten
7 Typische Verwendung im Text
8 Belege
9 Weitere Belegsuche im Korpus
10 Ubungen

Sprichwort [zbschnitt bearbeiten

Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm. [Beleg 1]

Aquivalente in anderen Sprachen [:bschnitt bearbeiten)

« Slovenisch: Jabolko ne pade dalet od drevesa.

+Komponenten [abschnitt bearbeiten]

Bedeutung(en) [(abschnitt bearbeiten

werden. Dabei kann es sich sowohl um positive als auch um negative Charakterziige, Verhaltensmuster oder Interessen handeln. [Beleg 2] [Beleg 3] [Beleg 4]

Abbildung 6: Bearbeiten der VVorlage

Bearbeiten Anhdnge Info Hilfe Weitere.
Speichem ‘ | Vorschau | ‘ Abbrechen
Kommentar:
- Werkzeugleiste

@mmm B [Ty XS Se e 2 @oEEEZF D rickgingip & Wiederherstellen

Tab-Vervollstandi {Schliissel t+Tab) Smart Typing Pairs

Ersetze mit Ersetzen! GroB-/Kleinschreibung beachten Regulire Ausdriicke ¥/ Alle ersetzen

!t Aquivelente in anderen Sprachen
# 5lovenisch: [Jabolko ne pade daled od drevesa. | Slowenisch]
# Slovakisch: [Jablko nepadd daleko od stromu. | s1]
# Tschechisch: [Jablko nepadne daleko od stromu. | Cz] $%tip-Kommentar Wortliche Ubersetzung: "Der Apfel fallt nicht weit vom Baum".\\ /%
# Ungarisch: [Az alma nem esik messze a fajatél. | Hul

%£%collapsebox-closed

Abbildung 7: WYSIWYG Editor
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Die weiteren Angaben zum Editieren und Erfassen der Daten befinden sich in verschiedenen
Hilfe-Dateien und Anleitung die im System zur Verfugung gestellt werden sollen. Diese
erklaren in Details die Wiki Syntax, die Text-Formatierung Befehle sowie Mdglichkeiten der
automatischen Verlinkung. Da diese Dateien grof3 im Umfang sind werden sie den Rahmen
dieses Dokumentes sprengen und werden daher nur online zur Verfligung gestellt.

4 SprichWort-Ubungen
4.1 Plugins

Das JSPWiki unterstltzt die Einbindung von Plugins in Wiki Seiten. Diese Plugins
automatisieren Aktionen auf Wiki Seiten, wie zum Beispiel: das Search Plugin.
Die formale Definition eines Plugins zum Einfligen auf einer Seite lautet wie folgt:

[{INSERT <plugin class> WHERE <paraml=valuel>,<param2=value2>,.._}]

Diese Definition kann aber auch verkiirzt werden auf;

[{<plugin class> <paraml=valuel>}]

Ein Plugin setzt sich aus drei Elementen zusammen:
e die Plugin Klasse
e die Plugin Parameter
e der Plugin Body

Durch die Implementation des Interfaces com.ecyrd. jspwiki .plugin.WikiPlugin konnen
eigene Plugins erzeugt werden. Wird ein Plugin in einer Seite eingebunden, so wird dessen
»execute-Methode aufgerufen und die Darstellung und Funktionalitdt der Wiki Seite
entsprechend modifiziert.

4.2 Dynamic styles

Dynamische Styles ermdglichen ein erweitertes Design fiir Wiki Seiten. Diese Styles kénnen
in einer Wiki Seite &hnlich wie Plugins definiert werden und sind eine Kombination aus
JavaScript und CSS. Ein mdglicher Style ist zum Beispiel der slimbox Style. Durch ihn wird
es ermdglicht ein Bild oder ein IFrame in Form der bekannten Lightbox anzuzeigen.

Die Anwendung eines solchen Styles wird mit folgender Syntax durchgefihrt:

%%<style name>

Styles sollten nur die Présentation der Seite beeinflussen.
4.3 Filters

Auch Filter werden durch das JSPWiki unterstiitzt. Diese dienen dazu um den Ein- und
Ausgabeprozess zu manipulieren. Filter kdnnen zu vier verschiedenen Zeitpunkten aufgerufen
werden:
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e vor der Konvertierung von Wiki Syntax auf HTML Code (preTranslate)

e nach der Konvertierung von Wiki Syntax auf HTML Code (HTTP Request — SEND
wurde noch nicht abgesetzt) (postTranslate)

e vor der Speicherung der Wiki Seite im Datastorage-Modul (postsave)

e nach der Speicherung der Wiki Seite im Datastorage-Modul (postsave)

Wird eine Methode des Filters zu einem der vier Zeitpunkte aufgerufen, so werden der
wikicontext Und der content Ubergeben. Der Filter kann dadurch Informationen Uber den
Kontext beziehen oder diesen beflllen. Der content stellt den Inhalt der Wiki Seite zum
entsprechenden Prozessschritt dar.

Durch die Implementation des Interfaces com.ecyrd.jspwiki.Ffilters.PageFilter
kénnen auch hier wieder eigene Filter erzeugt werden.

4.4 Dojo Toolkit 1.3.1

Fur den Einsatz von JavaScript wurde das Dojo Toolkit gewéhlt. Es ermdglicht nicht nur die
dynamische Anderungen von Website Inhalten, sondern bietet auch die Moglichkeit zu Ajax.
Dojo abstrahiert hierzu Uber einen Wrapper die XMLHttpRequest APl und kapselt damit
verschiedene Implementationen. Es erleichtert somit die Entwicklung von Ajax Code um die
Cross-Browser Fahigkeit zu bewahren.

4.4.1 Architektur

Die Dojo Toolkit Architektur besteht aus mehreren Komponenten. Und kann durch eigene
Widget Implementation erweitert werden.

Dijit DojoX your widgets

Util
Core

Base 1

Komponenten Base und Core

Die Komponente Base besteht aus lediglich aus der dojo.js Datei. Dieser Kernel beinhaltet in
einer ultra-kompakten Form, die wichtigsten Features von Dojo. Zu diesen Funktionalitaten
gehoren die CSS-basierten Queries, Event Handling, Ajax oder Klassenbasierte
Programmierunterstitzung.

Die Core Komponente baut auf dem Kernel auf und stellt Funkionalitdten wie erweiterte
Animationen, 1/0 und Drag and Drop zur Verfiigung.

Komponente Dijit

Dijit repréasentiert eine groRe Ul Bibliothek. Die Widgets von Dijit ermdglichen die
Verwendung von Themes und Accesibility Standards und sind einfach zu verwenden. Ebenso
besteht die Mdglichkeit eigene Widgets zu erzeugen.

Komponente DojoX

! http://www.oreilly.de/catalog/9780596516482/toc.html
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DojoX ist eine Sammlung von Subprojekten, die teilweise noch in einer experimentellen
Phase sind. Darunter befinden sich Mdéglichkeiten fir Grid-Widgets, bessere Animationen
und Diagramme.

Komponente Util
Util beinhaltet Werkzeuge wie ein Unit-Test Framework oder verschiedene Build Tools.

4.4.2 Grund der Verwendung

JavaScript an sich ist essentiell um Interaktivitat in die Aufgaben zu bringen. Dojo wurde
deshalb gewéhlt, weil es eine weit verbreitete JavaScript Bibliothek ist und eine groRe
Auswahl an Widgets liefert.

Ebenso unterstltzt es hervorragend Drag und Drop von Objekten. Das ist ein sehr groler
Vorteil, da viele Zuordnungsaufgaben angefordert werden.

Zusatzlich unterstutzt das Toolkit eine Art objektorientiertes Programmieren.

4.5 Abstratkionsschichten

Als die Implementation begonnen wurde, war die Aufgabe ein Template System fur Aufgaben
in Form von Dojo Widgets zu erstellen. Instruktoren hétten Uber diese Abstraktionsschicht
HTML Seiten erzeugt und diese Aufgaben Widgets eingebunden. Nach kurzer Zeit zeigte sich
aber die Komplexitat dieser Erzeugung. Instruktoren brauchten dafur HTML und Javascript
Hintergrundwissen, da viele Einzelkonfigurationen vorgenommen werden mussten.

Aus diesem Grund wurde eine weitere Abstraktionsschicht eingefiihrt. Diese Schicht beruht
auf der Verwendung von den zuvor beschriebenen Mechanismen des Wiki Frameworks.

1. Abstraktionsschicht

<div dojoType="dispue.AssessmentController"™ id="cl'"></div>

<p><b>Aufgabe: </b>Markieren sie die Fehler in den Sprichw&ouml;rtern. <br>
<hr>
<div class="content'">
Die Wasserballer schafften mit psychologischer Hilfe die Olympia-Qualifikation.
Handbal I-Bundestrainer Heiner Brand gilt als Fan der Sportpsychologie.
Als seine Mannschaft Europameister wurde, liel er vor jedem Spiel im
Besprechungszimmer Spriche wie diesen aufhédngen: » Wenn es
eine<div dojoType="dispue.HotspotMarking" controller="cl"
params="{ “params®: [{
"content":"n",
"isCorrect” :true,
"hint":"Hmm. Das passt doch oder?"},
{ “content®:"m",
"isCorrect” :false,
"hint":"Komisch oder?"}
13
isRandomized=true></div>&nbspGlauben gibt, der
<div dojoType="dispue.HotspotMarking"™ controller="cl"
params="{ “params®: [{
“content”:"Berge”,
"isCorrect” :true,
"hint":"Das passt hier her!"},
{ "content”: "Wolkenkratzer"®,
"isCorrect” :false,
"hint":"Das stimmt nicht ganz so!"}

isRandomized=true>
</div>&nbspversetzen kann, dann ist es der Glaube an die eigene Starke.
</div>

[15]



System Design: Projekt SprichWort

2. Abstraktionsschicht

In dieser Abstraktionsschicht kann der Instruktor auf einer Wiki Seite ein Aufgaben Plugin
definieren. Durch diese Abstraktion wird die Verwendung von JavaScript und HTML zur
Ganze gekapselt.

Ein alt bekanntes Sprichwort ist:
[{SpHotspotKennzeichnung
|

inhalt="Eigener Herd ist goldes wert."
korrekt=true

inhalt="Eigener Ofen ist silber wert."
korrekt=false

|

H

4.6 Wiki Seite als Container fir Test / Ubungen und Aufgaben

Das Konzept dieser zweiten Abstraktionsschicht ist nicht nur fir Aufgaben, sondern auch fir
Test und Ubungen gedacht.

Eine Wiki Seite bildet hier, je nach Konfiguration, eine Aufgabe, einen Test oder eine Ubung.
Die Elemente dieser verschiedenen Typen werden iber Plugins hinzugeflgt.

Bereits implementierte Plugins:

SpPhase
SpAnleitung
SpButtons
SpHotspotKorrektur
SpHotspotKennzeichnung
SpHotspotMCQ
SpHotspotLuecke
SpMCQ

SpMemory
SpbndSalat
SpDndListe
SpDndQuelle
SpDndzZiel

Spbnd

4.6.1 Aufgaben erstellen

Der Instruktor 6ffnet den Editor einer Wiki Seite und wahlt, aus der Reihe von Plugins, das
gewdlinschte aus. Es kann somit separat die Anleitung / Instruktion, die Funktionsbuttons, die
Phase und der Aufgabentyp eingefligt werden.

Zusétzlich wird implementiert, dass die Liste der Plugins tber die Werkzeugleiste auswéhlbar
ist. Somit muss sich der Instruktor nicht die ganzen Formen merken.

Bei der Erstellung der Plugins kdénnen auch Parametrisierungen vorgenommen werden. So
zeigt die unten abgebildete Syntax zwei unterschiedliche Darstellungen an.

[16]



System Design: Projekt SprichWort

Die folgenden Abbildungen geben einen Einblick in die Verwendung von Plugins. Die erste
Abbildung zeigt die Anwendung des Wiki Syntax. Die zweite Abbildung zeigt die Ubersetzte
Form dieser Syntax.

Sprich\ghort  Hotspot_SW_kennzelchnen

Bgarbeiten  Anhinge  Info  Hille

: Speicham ‘arschau | , Abbrechan

Kommantar:

* Werkzougleiste

L sehneltvorschau

Diste Seite (Versian-7) wurde 2uletzt e 20.

SFr"C\jwoﬁ Hotspot_SW_kennzeichnen & Wilkommen,

Anzeigen | Anhinge Info
* Home

s Projekt
o Partrer Ein alt bekanntes Sprichwart ist: Eigener Herd ist goldes wert.

s Ergebnisse
e Sprichwort Auswerten Zuriicksetzen Losen
Tagung

Sprichvdrter

Diese Seite (Wersion-7) wurde zuletzt am 20+
* Vorwort

o Datenbank
* Bihliographie

Ubungen
« Ubersicht
e Links

* Kontakt
* Impressum

« MNeuigkeiten
+ Undefinierte
Seiten

* Intern

Schnellnawigation

4.6.2 Wiki Syntax auf HTML und JavaScript Ubersetzen

Die Plugin Erweiterungen verwenden eine spezielle Form der Syntax. Dieser Umstand beruht
auf der Verwendung von mehreren Konfigurationen flr ein Aufgaben Template. Mit der
herkdmmlichen Syntax fir Plugins, kdnnen nur jeweils unterschiedliche Parameter definiert
werden. Durch die Erweiterung in diesem System kénnen aber auch Gruppen von Parametern
mit Ubergeben werden. Zudem werden auch Arrays unterstiitzt, die zum Beispiel bei den
Antworten fir die Multiple Choice Fragen verwendet werden.

Um nicht in den Parsing Prozess fir Plugins des Wiki Frameworks einzugreifen, werden
Filter angewendet, die diese Aufgabe Ubernehmen. Ein Filter zerlegt vor der Erstellung des
HTML Codes die Wiki Syntax und verarbeitet die ibergebenen Parameter. Diese Parameter
werden als Variablen in Wiki Kontext geschrieben. Die Wiki Syntax wird so verandert, dass
lediglich eine spezielle generierte ID dem Plugin Prozess Ubergeben wird. Diese ID verhilft
spater dem Plugin die eigenen Parameter aus dem Kontext zu finden.
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Der Plugin Prozess bindet, somit je nach Plugintyp und Parameter ein JavaScript in die
generierte HTML Seite ein.

4.6.3 Test und Ubungen erstellen

Die Erstellung der Tests und Ubungen wurde bis jetzt nur theoretisch durchdacht. Ein
Instruktor kann auch hier wieder tber den Editor verschiedene Ubungen und Tests erzeugen.
Er bindet einfach die gewiinschten Aufgaben in die Seite (ber eine slimbox ein. Die
Aufgaben werden somit bei der Durchfihrung Uber ein IFrame angezeigt. Werden
Anderungen im IFrame durchgefiihrt, so wird der Hauptframe benachrichtigt und die
Modifikationen durchgefiihrt.

Problematisch ist jedoch die Verwendung von Wiki Styles, da diese nicht daflir vorgesehen
sind. Aus diesem Grund wird wahrscheinlich ein weiteres Plugin implementiert, welches die
Funktionalitat einer Lightbox einbindet.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine exemplarische Prifung und deren HTML
Darstellung.

f_jF,-"cljwm Uebung 1 & wittiommen, Ctiistoph Portsch i
Bearbeiten || Anhange || Info || Hilfe
* Home
+ Projekt Speichem | [ Varschau| [ Abbrechen
* Partner
« Ergebnisse Kommentar:
Tagung + Wer
Sprichwarter
Pitte fuhren Sie folgende Prifung durch:
* Yorwort
* Datenbank 1. nufgabe:
* Biblingraphis 285 linbox-ajax
. [http://localhost/sp/ShowPage. Jsp?page=MCQ_Bedeutung]
Ubungen 33 -
* Ubersicht 2. Aufgsbe:
#%slinbox-ajax
o Links [http://localhost/sp/ShowPage. jsp?page=Memory]
o Kontakt %%
* Impressurm 3. Aufgsbe:
#%slinbox-ajax
* Meuigkeiten [http://localhost/sp/ShowPage. jsplpage=Hotspot Fehler korrigieren]
o Undefinierte Seiten 3%
4. mufgabe:
* Intem 4 linbox-ajax
[http://localhost/sp/ShowPage. jsplpage=Hotspot Fehler kennzeichnen]
Schnellnavigation 2%
5. hufgabe:
235 linbox-ajax
[http://localhost/sp/ShowPage. jsplpage=Dnd sw_auf_hild]
[J schnellvorschau
Diese Seite (Version-25) wurde zuletzt am 18.8
SPH’CITW‘M Uebung 1 & Wilikammen, Chistoph Ponsch 1 (au
Anzeigen || Anhange || Info
s Hore
o Projekt Biitte fihren Sie folgende Prifung durch
s Partner

o Ergebnissa 1. Aufgabe:

« Sprichwort Tagung MCQ_Bedeutung »
2. Aufyabe:

Sprichwarter Memory »
& Varwar 3. Aufgabe:
 Datenbank Hotspot_Fehler_korrigieren »
& Bibliographie 4. Aufgabe:
Hotspot_Fehler_kennzeichnen »
Ubungen 5. Aufgabe:
» Ubersicht Dnd_sw_auf_bild »
o Links Diese Seite (Version-25) wurde zuletzt am 18-Sej

o Kortakt
o Impressum

o Mevigkeiten
* Undefinierte Seiten

* Intern

Schrelinavigation
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4.7 Datenbank

Die Datenbank verwaltet alle Interaktionen des Kandidaten und Bewertungen des Instruktors.
Sie bildet somit den Grundstock fiir die Betrachtung der Ergebnisse und die Dokumentation
derer.

In der Tabelle runAssessment werden alle durchgefiihrten Tests und Ubungen abgebildet.
Dazu wird die Wiki Seite und die Version der Seite gespeichert um eine exakte Zuordnung
auf den Inhalt der Seite zu erzeugen. Zusitzlich wird auch die User ID abgelegt um die Ubung
oder den Test einen Kandidaten zuzuordnen. Der Typ reprasentiert die Unterscheidung
zwischen Ubung und Test.

Die Tabelle runAssessmentitem stellt alle geldsten Aufgaben mit deren Ergebnissen dar.
Auch hier wird wieder eine exakte Zuordnung auf die Wiki Seite und die Version der Seite
durchgefihrt. Zusatzlich werden auch der Status und die Bewertung der Frage angezeigt. Der
Status zeigt an ob die Prifung schon bewertet wurde.

Die Tabelle Response lagert die Antworten des Kandidaten in eine eigene Tabelle aus. Ein
Kandidat kann bei Multiple Choice zum Beispiel mehrere richtige / oder falsche Antworten
auswahlen.

runAssessmentltem

Response
PK | RunAssessmentltemID
» PK |ResponselD
FK1 | RunAssessmentiD il
WikiPage Content
Version FK1 | RunAssessmentlitemID
AssessmentltemID
Question
Score
Status
User
v
PK |useriD P runAssessment
|
PK |RunAssessmentiD
WikiPage

Version

Type
FK1 |userlD

Der Hauptfokus dieser Datenbank liegt auf der Prozessunterstiitzung der Bewertung und der
Speicherung der verschiedenen Punkte. Die Implementation dieser Tabellen ist noch nicht
erfolgt.
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4.8 Aufgabentypen

Nach der Anforderungsanalyse der Fragentypologie, konnten verschiedene Aufgabetypen und
hybride Formen identifiziert werden. Um den Anforderungen gerecht zu werden, wurden
folgende Klassen erzeugt. Das Aufgabengebiet dieser Klassen ist die Interaktion zwischen
Kandidat und Aufgabe zu ermdglichen.

AssessmentWidget
Memory
Frevaluate|)
Hsolve])
Hresal()
HactivateHint()
rrdeactivateHint])
1
| | | o
HotspotMarking MCQBox AssessmentController DndWidget
1
T |
1 HotspotCaorrection HotspotMCQ DndGrid DndList DndSalad DndSource DndTarget
. B

HotspotCloze 1

1 TooltipDialogMCQ

TooltipDialogCorrection

4.8.1 Grundfunktionalitaten der Klassen

Jede Interaktionsklasse (auRer Memory) wird von AssessmentWidget abgeleitet. Die Basis
Klasse definiert finf Grundfunktionen, die von den Ableitungen implementiert werden. Diese
Offentlichen Funktionen setzen sich aus evaluate, solve, reset, activateHint und
deactivateHint zusammen. Wird zum Beispiel ein Button flr die Bewertung erzeugt, so
ruft dieser die evaluate Funktion der Interaktionsklasse auf.

Es besteht aber die Mdglichkeit, dass eine Aufgabe aus verschiedenen Interaktionen besteht,
wie die folgende Abbildung zeigt:

Aufgabe: Markieren sie die Fehler in den Sprichwirtern

Die Wasserballer schafften mit psychalogischer Hilfe die Ohyrpia-Qualifikation. Handball-Bundestrainer Heiner
Brand gilt als Fan der Sportpsychologie. Als seine Mannschaft Europameister wurde, lies ervar jedern Spiel im
Besprechungszimmer Spriche wie diesen aufhangen: » Wenn es einern Glauhen gibt, der Walkenkratzer
wersetzen kann, dann ist es der Glaube an die eigene Starke

Evaluate Reset Solve Activate Hint Deactivate Hint

Ein Button, darf hierbei nicht nur die Bewertungsfunktion eines einzelnen Hotspots aufrufen
sondern muss jeden Hotspot Evaluieren. Abhilfe schafft hier der AssessmentController.
Sobald eine Instanz der Interaktionsklassen erzeugt wird, wird dem Controller eine Referenz
Ubergeben. Der Controller verwaltet diese Referenzen und kann dadurch gesammelte
Evaluierungen erzeugen. Ein Button kommuniziert somit nur Gber einen Controller.

4.8.2 Hotspot

Diese Klassen ermdglichen die Interaktion zwischen einem Kandidaten und einer Hotspot
Aufgabe. Die Basis bildet hier die Klasse HotspotMarking und implementiert damit die
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rudimentdren Mouse Events. Durch dieses Widget konnen Aufgaben wie ,,Sprichwort

kennzeichnen® durchgefiihrt werden.

HotspotCorrection, HotspotCloze und HotspotMCQ bilden eine Erweiterung der Basis,
indem sie bei der Aktivierung eines Hotspots einen Dialog, mit einer erneuten

Interaktionsmoglichkeit erscheinen lassen.

HotspotCorrection deckt die Aufgaben wie ,,Sprichworter korrigieren* ab. HotspotCloze
baut auf dieser Grundfunktionalitat der Korrektur auf und ermdglicht dazu eine Darstellung in

Form einer Lucke.

HotspotMCQ gibt nach der Aktivierung eines Hotspots mehrere Antwortmoglichkeiten vor.

Die folgenden Abbildungen zeigen die jeweiligen Darstellungen der Aufgaben.

HotspotMarking:

Anzeigen Anhinge Info

Ein alt bekanntes Sprichwaort ist: Eigener Herd ist goldes wert.,

Auswerten Zurlicksetzen Losen

HotspotCorrection:

Anzeigen #Anhdnge Info

Der Gedanken versetzt Berge

AL

Korrektur: |gine Korrektur speichearn abbrechen

HotspotCloze:

Anzeigen Anhange Info Bearbeiten  \Weitare,

In der Lucke steht entweder "das ist Bedeutung 1" oder "das ist Bedeutung 2"

Auswerten Zuricksetzen Lésen
Korrektur: speichern

Diese Seite (Vers abbrechen

HotspotMCQ:

Anzeigen Anhange Info

Der Gedanke versetzt Berge

AL n
Korrektur:
Hinweis
Glaube
Riese

speichern abbrechen

4.8.3 Multiple Choice Fragen

Diese Klasse mMcQBox reprasentiert die Interaktion zwischen einem Kandidaten und einer
Multiple Choice Aufgabe. Zurzeit wird nur Single Response unterstiitzt. Das heift, dass ein
Kandidat nur jeweils eine Antwort wéhlen kann. Ziel aber ist eine Multi Response Fahigkeit.
Somit kann ein Kandidat mehrere Antworten auswahlen. Folgende Abbildung zeigt die

Darstellung einer Multiple Choice Aufgabe.

Anzeigen Anhange Info

Klick mal auf die zweite Antwort!
Hinweis
Glaube
Gedanke

Auswerten Zurlicksetzen Ldsen

[21]



System Design: Projekt SprichWort

4.8.4 Drag and Drop

Drag und Drop Aufgaben stellen einen groflen Anteil der Aufgabentypologie dar. Um die
Grundfunktionalitat dieser Interaktionen zu représentieren, wurde die Basisklasse Dndwidget
eingefihrt. Die Klassen DndGrid, DndList, DndSource, DndTarget und DndSalad leiten von
dieser Basisklasse ab. Die Architektur dieser Klassen ist zurzeit noch experimentell und
vermischt teilweise Darstellung und Logik. Aufgrund der unterschiedlichen Anforderungen
der verschiedenen Drag and Drop Aufgaben muss hier noch ein passendes Konzept gefunden
werden. Die folgenden Abbildungen zeigen die jeweiligen Darstellungen der Aufgaben.

DndGrid:

Anzeigen Anhdnge (8) Info

Ein blindes Huhn findet
auch einmal ein Korn.

Eigener Herd ist goldes
wert

Eine Schwalbe macht
noch keinen Sommer.

Ehrlich wahrt am
liangsten.

Einem geschenkten Gaul
schaut man nicht ins Maul

Eine Hand wascht die
I andere.

Einem geschenktem Gaul
sieht/schaut man nicht

Auswerten Zurlicksetzen

Evaluate Reset Solve

DndList:

ins Maul. J {

Eine Krahe
hackt der

anderen kein

% | =
e}

Eine Hand wischt die andere,

Losen

~

Einem geschenktem Gaul
siehtischaut man nicht ins
Mzl

Eigener Herd ist Goldes
weert

Yoller Bauch studiert nicht Eine Hand wascht die
ern. andere

Qn ‘

Activate Hint De
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| 1. Durch Zufall kann manchmal

I Ein hlindes Huhn findet auch einmal ein Korn
etwas gelingen

2. Ein Geschenk solite man nicht

Einem geschenkterr ()1 hemangeln
ins hfaul Einem geschenktem Gaul siehtischaut man nicht ins Maul

= 2 3. Micht zu viel essen bei geistiger
Eing Hand wascht die andere. [ Valler Bauch studiert nicht gern ] Arbeit

Ehrlich wiahrt am langsten |

4. Hilfst cu mir - helf ich dir

4. Ehrlichkett ist auf Dauer am
hesten

6. Micht sofort Schluesse ziehen
7. Es ist wichtig einen Herd zu
haben ;)

8. Sinnesgleichen schont man

Eine Schwalbe macht noch keinen Sommer |

Eigener Herd ist Goldes wert

Eine Krahe hackt der anderen kein Auge aus. |

Solve Activate Hint Deactivate Hint

Evaluate

DndSource und DndTarget:

Anzeigen Anhdnge Info pearbeiten  Weitere.., ¥

Geld allein macht nicht glicklich

(&

Geld allein macht nicht glicklich

1. Die pure Freude Petra Haltmayr hat diesen Blitz-Sieg verdient. Endlich haben sich all die Trainingsstrapazen ausgezahlt, noch dazu in barer Minze, Flr
ihren eineinhalb Minuten-"Flug" mit Tempo 120 Uber die Piste am Lake Lovise gab es immerhin dber 90000 Mark, Doch GlEEHREEEEEER . iel mehr dirfte fir
Petra Haltmayr z3hlen, Asse wie Isolde Kosther und Renate Gotschl hinter sich gelassen zu haben.

2. Jeder Besucher mufl erst einmal an der Palastwache varbei, bevor ihm der Eintritt gewahrt wird. Durch das groBe Tor hindurch und schon steht der
MNeuankdmmling mitten auf dem Bazar. Um sich herum ein Rund mit Zelten und Stuben, dazwischen orientalisch gekleidete Madchen und Jungen. Jetzt ist
- zur Schreibstube, zu den Baumeistern oder lieber in die Schneiderei?

Ausweartan Zuriicksetzen Lizen

DndSalad:

schaut man nicht Einem Gaul ist goldes Bt Eigener Herd ins
hlaul.

(&1

Einem Gaul

1.Eine Schwalbe macht noch keinen Sommer.
2
3

Evaluate Feset Solve Activate Hint Deactivate Hint

4.8.5 Memory

Die Memory Klasse ist unabhdngig von den anderen Aufgaben, da sie ausschlieBlich eine
Interaktion darstellt, ohne Punkte zu vergeben. Ein Memory Objekt kann mit einer
verschiedenen Anzahl von Feldern initialisiert werden. Somit kann der Schwierigkeitsgrad
durch den Instruktor variiert werden. Die folgende Abbildung zeigt die Darstellung eines

Memoryspiels.
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Anzeigen Anhdnge {9) Info
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