COMPUTER & ANWENDUNGEN

Software

die er etwa fiir interessant, verbliif-
fend oder widerspriichlich befindet.

Auf diese Weise gelingt es einem
, die Briicke zwischen Un-

Ein Museums-
Quizsystem

Es wird ein Softwaresystem be-
schrieben, mit dem sich adaptive
Wissenstests fiir Museen in Gestalt
sogenannter Quizspiele erstellen
lassen. Durch Interaktion mit ei-
nem solchen Quizspiel konnen Mu-
seumsbesucher testen, wie viel Wis-
sen nach dem Musenmsbcsmh bei
ihnen ,hi ist.

luhdll\mg und Wissen
schlagen
delt es sich bei einem Museumsbe-
such um eine spezifische Form des
Lernens - das beildufige Lernen.
Das ,mentale Ergebnis“ des Be-
suchs, also das, was der Besucher
aus dem Museum inhaltlich mit-
nimmt, unterliegt dem ,Mitnahme-
Effekt”, also jenem angesproche-
nem Filtermechanismus, und erhebt
damit keineswegs Anspruch auf

Vollstindigkeit.
Nun werde einmal unterstellt, der
her sei daran interessiert, sein

fiir

Mit einem Museumsbesuch ver-
bindet man fiir gewohnlich das Ein-
tauchen in eine bis dahin zumindest
teilweise noch unbekannte The-
menwelt. Um ihre Inhalte anschau-
lich und verstéindlich zu prisentie-
ren, bedient sich eine Ausstellung
in der Regel einer Fiille von
Ausstellungsobjekten, Texten, aber
auch anderen Medien wie Bildern
und Videoaufnahmen. Auf den Be-
sucher wirken somit vielfiltige,
namlich multimediale Informatio-
nen ein, aus denen er — zumeist un-

Nor eine Antwortmagichiel st richl,

Wer hat das Quizsystem erstellt?

Quiz abbrechen

B

94

erworbenes Wissen im Anschluss an
den Museumsbesuch auf dessen Ver-
bleib hin zu testen. Es gehe ihm da-
bei nicht darum, seine Wissensliicken
aufzudecken, sondern darum, eher
spielerisch und unterhaltsam festzu-
stellen, wie tiefgriindig, wie detailliert
er in die Thematik eingedrungen ist.
Motivierend kénnte auch ein Ver-
gleich mit anderen Besuchern sein,
etwa innerhalb einer Schulklasse.

Zu diesem Zweck wurde ein auf
Museen zugeschnittenes, aber den-
noch flexibel einsetzbares Qui:
tem entwickelt, das den Besuchern
ermdoglicht, sich im Frage-Antwort-
Dialog interaktiv mit den Museums-

hinsichtlich Alter, Vorwissen und
Lerneifer” sehr heterogen sind, bot
es sich an, das Quizsystem jeweils in-
dividuell an sie anzupassen, also ad-
aptiv zu gestalten.

Adaptierbarkeit versus Adaptivitit

Dabei ist unter dem Oberbegriff
Adaption die Adaptierbarkeit von
der Adaptivitit zu unterscheiden:

> Bei adaptierbaren Systemen kann
der  Benutzer  Einstellungen
selbst vornehmen, um sie besser
an seine eigenen Bediirfnisse an-
zupassen. Dazu zihlt etwa die
Auswahl eines Farb- bzw. Stilde-
signs, was manche Dialoganwen-
dungen anbieten.

> Demgegeniiber passen sich adap-
tive Systeme automatisch an den
Benutzer an, indem sie ,selbst-
lernend* Informationen iiber ihn
sammeln und so versuchen, seine
Bediirfnisse zu approximieren.
Beispielsweise werden in man-
chen Meniis von Dialogsystemen
diejenigen Optionen mit hoher
Prioritdt angezeigt, die vom Be-
nutzer hduﬁg genutzt werden,
wihrend die restlichen erst auf
direkte Nachfrage erscheinen.

In beiden Fillen werden s

inhalten lerzusetzen. Weil
die Besucher aber beispiclsweise

* Teste dich Quiz

hre Antwortzeit: 18.25  Selunden.

Diese Frage bringt

3.64 .

relevante Verdnderungen bewirkt,
die einmal durch den Benutzer und
einmal durch das System veranlasst
sind. Wihrend im erstgenannten
Fall der Benutzer Wissen iiber das
ystem und dessen Modifikations-
moglichkeiten braucht, ist es im
zweiten Fall das System selbst, das
Wissen iiber die Eigenarten und
Vorlieben des Benutzers bezogen
auf die Anwendung benétigt.

Adaptionsverfahren des
Quizsystems

Im Quizsystem werden die fol-
genden zwei voneinander abhingi-
gen Aspekte adaptiert:

> Schwierigkeitsgrad einer Frage:
Abhingig davon, wie oft mehrere

Eine Musters

ite des Quizsystems.
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