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Demo zum E-Learning Software Projekt „Vuong-DCP für
Datenkompressionsverfahren“

The Anh Vuong1, Alexander Sang1, Samuel Wolf1, Philipp Thöne1 und Samet Asir1

Abstract: Hinsichtlich der Lehre zur Datenkompression wurde ein Open Source Projekt “E-
Learning Simulator Vuong-DCP” initialisiert. Das Projekt bietet eine Software-Plattform an, die
Datenflüsse bei der Kompression zu visualisieren. Die Codecs (Coder-Decoder) können zum
Experimentieren parametrisiert werden, oder aus verschiedenen Codierungsverfahren
zusammengeschaltet werden. Die Informatikstudenten an der Professur für Graphische
Datenverarbeitung (GDV), Informatik Institut der J.W. Goethe Universität, haben dieses Projekt
mitentwickelt und aufgebaut. Die Ergebnisse der Entwicklung des Projekts werden vorgestellt und
Lerneffekte können damit vermittelt werden.
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Einleitung

In der GDV, Informatik Institut der J.W. Goethe Universität [GDV 18] wird das Seminar
„Aktuelle Themen der angewandten Informatik: Datenkompression“ [Vu18] seit 2004
angeboten. Im Allgemeinen wurde erkannt, dass die Datenkompressionsverfahren zwar
sehr nützlich und bekannt, aber schwierig zu vermitteln sind, weil sie nicht nur Kenntnisse
im Fach Mathematik, sondern auch in Statistik, in Physik, in Physiologie und in
Psychologie erfordern. Daher wurde ein Open Source Projekt „Vuong-DCP“ zur
Visualisierung der Datenkompression initialisiert, um die Lehre zu unterstützen.

Projekt E-Learning Simulator VUONG-DCP

2.1 Projektbeschreibung

Das Projekt soll den Daten-Flow bei der Datenkompression visualisieren, damit die
Lernenden die Verfahren auf tieferen Ebenen verstehen.

 Kompressionsverfahren werden echte Daten (Texte, Bilder, Video) verarbeiten

 Parameter der Verfahren können verändert werden

 Kombinationen von Verfahren werden ermöglicht

 Verschiedene Open Source Codecs werden verwendet

 Analyse der Datenkompressionsparameter werden präsentiert
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 Interface zum E-Learning Programm: Lernbar, Moodle für das E-Learning

 Programmieren in HTML, JavaScript, Java und C++

 Quellcode: https://sourceforge.net/projects/vuong-dcp/

 Lizenzen: MIT, GPL, BSD 2-Clause „Simplified“

2.2 Demonstration bei der DELFI- Tagung 2018

 Entropie-Codec für Textverarbeitung

 Visualisierung und Manipulation vom JPEG-Algorithmus

 Visualisierung der Vektor-Motion in MPEG4

 Animation von LZW-Algorithmus in GIF-Bildern

 Stateless Codec mit Auswahl verschiedener Verfahren

Abb. 1: Screenshot von “Visualisierung Vektor-Motion in MPEG4”
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Konzept eines Gamification-Moduls für das Smart
Learning Projekt: ein „data-driven“ Ansatz

Truong-Sinh An1, Agathe Merceron1 und Majd Edriss1

Abstract: Mit der Smart Learning Infrastruktur wurde ein neuartiges didaktisches Konzept für
Kurse in der Weiterbildung entwickelt. Diese Infrastruktur ist vielfältig anwendbar. Erste Analysen
von Kursen zeigen, dass TeilnehmerInnen, die alle Übungen korrekt abgearbeitet haben, eine
bessere Note erreichen als die Durchschnittsnote. Dieser Beitrag beschreibt ein Konzept für ein
Gamification-Modul, welches mit spielerischen Elementen möglichst frühzeitig dazu animiert, alle
Übungen eines Kurses korrekt und mit Verstand abzuarbeiten.

Keywords: Smart Learning, Learning Analytics, Clustering, Typical Learning Behaviour,
Gamification, Goal setting

Einleitung

Die Smart Learning Infrastruktur wurde im Rahmen des Projektes „Smart Learning im
Handwerk“ für Kurse in der Weiterbildung entwickelt. Die Infrastruktur wurde
unabhängig von einer bestimmten Bildungsinstitution entwickelt und anhand mehrerer
Kurse an der Handwerkskammer Berlin, an der Beuth Hochschule für Technik Berlin und
an der Technischen Universität (TU) Berlin erprobt. Im Projektverlauf entstand der Bedarf
nach Integration von spielerischen Elementen. Die Projektpartner erhoffen sich dadurch
eine erhöhte Motivation der TeilnehmerInnen (TN). In diesem Beitrag wird nachfolgend
das Konzept eines Gamification-Moduls vorgestellt und begründet. Die Begründung
beruht einerseits auf der Lerntheorie „Ziele setzen“ [G15] und andererseits auf der Analyse
der Benutzerinteraktionen in den angebotenen Kursen.

Lernverhaltensanalyse und Konzept eines Gamification-
Moduls

An der TU Berlin wurde mit der Infrastruktur der Kurs „Advanced Web Technologies“
(AWT) im Master-Informatik angeboten. Das gesamte Lernmaterial ist von Beginn des
Kurses an verfügbar, um die Selbstorganisation und das eigene Lerntempo der Lernenden
zu fördern. Im WS 16/17 haben 99 TN den Kurs mit der Smart Learning Infrastruktur
belegt und im WS 17/18 waren es 75. Es wurde untersucht, wie die TN mit dem
Lernmaterial interagieren. Wie in [AKM17] beschrieben, wurden 3 Cluster gefunden. Das
erste Cluster besteht aus TN, die fast alle Übungen korrekt gelöst haben. Das zweite
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Cluster besteht aus TN, die etwa die Hälfte der Übungen lösten, nicht unbedingt korrekt.
Die verbleibenden TN des letzten Clusters haben sich im Laufe des Kurses sporadisch mit
Übungen beschäftigt. Angelehnt an [KPS13] wurde das Lernverhalten des ersten Clusters
completing genannt; diese TN haben in der Klausur eine bessere Note als der Durchschnitt
erreicht. Wegen der nicht allzu hohen Anzahl an gelösten Übungen und der nicht immer
korrekten Lösungen wurde das Lernverhalten des zweiten Clusters weak completing
genannt. Die durchschnittliche Note der Klausur ist etwas weniger gut im Vergleich zum
allgemeinen Durchschnitt. Das Lernverhalten im dritten Cluster wird auditing genannt.
Alle TN, die nicht an der Klausur teilgenommen haben, fallen in dieses Cluster. Die
durchschnittliche Note der TN, die an der Klausur teilgenommen haben, liegt unter dem
allgemeinen Durchschnitt.

Mit dieser Erkenntnis setzt das Gamification-Modul als Ziel, die TN zu animieren,
frühzeitig ein completing Verhalten anzunehmen: Möglichst alle Übungen sollen mit
Verstand korrekt abgearbeitet werden. Dies wird mittels spielerischen Elementen wie
Auszeichnungen implementiert und für das korrekte Lösen von Übungen vergeben. Je
weniger Versuche desto wertvoller die Auszeichnung. Damit wird das Verstehen des
Stoffes vor der Abarbeitung einer Übung ermutigt. Die Lerntheorie des „Ziele setzen“ wird
innerhalb der Smart Learning Infrastruktur in zwei Stufen verstanden. Ein Dozent erstellt
für einen Kurs alle Auszeichnungen - je nach Komplexität und Aufbau des Kurses können
Auszeichnungen verschieden definiert sein. Beispielhaft werden für alle Übungen in
einem Kurs jeweils 3 Auszeichnungen in den Farben Bronze, Silber sowie Gold und deren
Vergabekriterien definiert. Die zweite Stufe, eine weitere Einstellung des Moduls, ist die
Möglichkeit für die TN sich selbst Ziele zu setzen wie in [G15] erwähnt. Ein solches Ziel
könnte z. B. sein: „Ich möchte mehr als 80 % aller Auszeichnungen in Gold“. Dieser
spielerische Ansatz, nach eigenen Zielen, die Auszeichnungen möglichst wertvoll zu
erlangen, animiert die TN alle Übungen nicht zufällig, sondern sorgfältig zu lösen.

Danksagung: Das diesem Beitrag zugrundeliegende Vorhaben wird mit Mitteln des
BMBF unter den Förderkennzeichen 01PD14002B sowie 01PD17002B gefördert.
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