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ERKLÄRENDE UNTERLAGEN: PUBCODER  
 
Zur Erinnerung: Diese Roadmaps ermöglichen ein besseres Verständnis der Arbeitsabläufe bei 
der Produktion digitaler interaktiver Inhalte durch praktische Empfehlungen und 
Erfahrungsberichte. 
Auf diese Weise wollen wir Lernende und Lehrende beim Lernen, aber auch nach der 
Ausbildung, in ihrem praktischen Arbeitsleben unterstützen. 

 
 

1. Über die Technologie 
 

Die verwendete 
Technologie 
 

The ePub 

Ziele und Ergebnisse Erstellung eines digitalen Buches im ePub3-Format, das dank einer 
Lese-APP auf einem Computer, Tablet oder Telefon verfügbar ist.  

Beschreibung 
 
 

ePub ist ein Format, das die Erstellung von digitalen Büchern, auch 
eBooks genannt, ermöglicht. Das ePub3 (aktuelle Version) 
ermöglicht die Integration von Ton, Video und Interaktionen. Diese 
Art von digitalen Büchern ist auch für Sehbehinderte zugänglich. 
 

Verwendetes 
Medium (Computer, 
Tablet, Handy) 

Dieses digitale Buch ist mit Hilfe einer Lese-APP auf einem 
Computer, Tablet und Handy lesbar. 

Wo wird es 
zugänglich sein (APP, 
Plattform, 
Webseite,…)? 

Dank der Lese-APP ist das ePub auch ohne Internet lesbar. 
Die folgenden APP´s ermöglichen das Lesen des ePub: 

- Apple Books (für Apple-Geräte) 
- Readium (für PC) und 
- Lis-a (für Android-Geräte) 

 

Wie lange hat die 
Entwicklung 
gedauert? 

Ca. 40 Minuten, aber die Entwicklungszeit eines ePubs hängt von 
der Menge der Inhalte ab, die hinzugefügt werden sollen.  

- Herunterladen der Software: 5 Minuten 
- Inhalt finden: 10 Minuten 
- Entwerfen: 25 Minuten 
- Extrahieren: 1 Minute 
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2. Verwendete Software 

 

Name der Software 
 

PubCoder 

Name des Anbieters 
 

Entwickelt von Emmanuel Roc 

Copyright Status (CC, 
Urheberrecht, etc.) 

PubCoder ist ein im Jahr 2013 gegründetes Start-Up Unternehmen 
mit Sitz in Turin, Italien. Es ist eine private Organisation. 

 
Zusätzliche Ressourcen die für die Inhalte verwendet wurden: 

Keine 
 

 
3. Kosten 

 

Kosten für die 
Erstellung 
 

0€ oder 99€ pro Jahr 

Allgemeine 
Gebühren 
 

Es gibt eine kostenfreie download version (für 30 Tage)  
 Unter diesem Link für Windows und für Mac: 
https://www.pubcoder.com/Try-for-Free .  
Ansonst beträgt die Lizenz für PubCoder 99 EUR / Jahr 
 

 
Kosten für etwaige zusätzliche Ressourcen: 

Keine. 
 

 
 
 

4. Produktionsschritte 
 

Designphase 
 

Warum wurde dieser Inhalt 
erstellt? 
 

Das eBook als elektronisches Medium bietet über 
zusätzliche Funktionen, die ein Buch nicht bietet (z.B. 
Ton, bewegte Bilder). Zudem ist es möglich beim eBook 
Links zu anderen, zusätzlichen Datenquellen einzubauen. 

https://www.pubcoder.com/Try-for-Free
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Diese Optionen mache es für die Benutzer lustig und 
unterhaltsam.  
 
Digitale Bücher bieten auch eine Möglichkeit für 
Menschen mit Behinderungen. Einige Funktionen, wie 
z.B. Verändern der Schriftgröße, erleichtert es 
sehbehinderten Menschen ein eBook leicht zu lesen. 
Darüber hinaus sind die eingebauten Audios als 
Unterstützung für Texte oder das Hinzufügen 
verschiedener Videos sehr unterstützend um Bücher zu 
entwickeln die auch an Menschen mit Behinderungen 
anpassbar sind. 
 

Welche Funktionalitäten hat 
es? 
 

Das ePub enthält Text, Bilder, Video, Audio und Links. 

Was ist der Zweck? 
(pädagogische, kommunikative, 
Spiele, etc.) 

Das Ziel dieses ePub ist ein pädagogisches. Die Lehrenden 
müssen sich die Frage stellen, wir eine bestimmte Menge 
an Inhalt an die Lernenden übermittelt werden soll und 
wie die Inhalte im eBook formatiert werden sollen. 
 

 
 
 
 

5. Erstellungsphase 
 

 

Vorbereitung Bevor du die Software verwendest, empfehlen wir die Inhalte 
(Text, Bild, Ton) bereits in einem Ordner vorzubereiten. Jeder 
Inhalt sollte korrekt benannt werden (Bild 1, Bild 2, etc.). Zögere 
nicht auch lizenzfreie Bilder und Audios zu verwenden. Viele 
Inhalte finden sich in den Bild- und Tondatenbanken im Internet. 
 

PubCoder Interface Download: https://www.pubcoder.com/Try-for-Free  
Wenn du PubCoder startest, öffnet sich das Programm auf der 
Homepage, wo du aus verschiedenen Optionen auswählen 
kannst: 

 ein neues Projekt starten 

 ein neues Projekt aus einem InDesign-Layout starten 

https://www.pubcoder.com/Try-for-Free
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 Eine Sammlung von Bildern einfügen, um ein Fotobuch zu 
erstellen. 

 
 

Oben auf der Homepage befinden sich Registerkarten, wo du eine 
Liste über die letzten Projekte und nützlichen Beispielen findest.  
Schließlich gibt es am unteren Ende der Seite einen Reiter, um zu 
den Projekten zu gelangen, die nicht auf der Homepage 
erscheinen. Diese Homepage gibt dir auch Zugang zu 
Informationen über deine PubCoder-Lizenz und Links zu weiteren 
Ressourcen und Hilfestellungen im Internet.  
 

 
 

PubCoder Erstellungs 
Interface 

Auf dieser Seite wirst du die meiste Zeit verbringen: Sie ist 

der Ausgangspunkt für die Bearbeitung der Elemente deines 

Projekts, von den allgemeinen Einstellungen bis hin zu 

Layout arbeiten. 

Die Erstellungsseite ist in 4 verschiedene Teile gegliedert: 

 Die Symbolleiste 

 Der Anzeigebildschirm 

 Die Reiter 

 Die Seiten 

 Bedienung/Controller  
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Oben besteht die Symbolleiste aus verschiedenen Schaltflächen 
zum Exportieren, Vorschau, Hinzufügen von Inhalten oder zum 
Ändern von Einstellungen. 
 

 

 
 
In der Mitte befindet sich der Visualisierungsbildschirm deines 
Projektes: Hier ziehst du deine Inhalte durch Ziehen oder Ablegen 
von Dateien herein und wählst dann die Position dieser Dateien 
(durch zentrieren, ausrichten, vorwärts, etc.)  auf dieser Seite aus.  
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Direkt unter dem Anzeigeschirm befindet sich die Auswahl der 
Seiten. In diesem Bereich kannst du zwischen den verschiedenen 
Seiten deines Projektes navigieren, Seiten hinzufügen oder 
löschen, die Reihenfolge ändern, usw.  
 

 
 
Auf der linken Seite deines Bildschirms findest du 3 Reiter: 
„Objekte“, „Werte“ und „Ebenen“.  

- Im Bereich Objekte kannst du verschiedene Objekte 
hinzufügen (Textblöcke, Bilder, Videos, Audio, 
Schaltflächen, Formen, Animationen, etc.) 

- Im Bereich „Werte“ sammelst du verschiedene 
Ressourcen, die du selbst in den PubCoder hinzugefügt 
hast (Inhalte außerhalb von PubCoder: Bilder, Audios, 
Videos) 

- Im Bereich „Ebenen“ werden die Inhalte aufgelistet, die du 
bereits in deinem Projekt angelegt hast. Hier kannst du 
Inhalte ausblenden, sperren, überlagern oder verknüpfen.  
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Auf der rechten Seite, befinden sich 4 Bedienfelder / Controller: 
„Projekt“, „Seite“, „Auswahl“ und „Interaktivität“.  

- Unter Projekt kannst du die allgemeinen Einstellungen 
zum Projekt vornehmen (Buchumschlag, Metadaten, 
Präsentation, Stil, etc.) 

- Unter Seite werden die Eigenschaften der ausgewählten 
Seite(n) angezeigt 

- Die Registerkarte Auswahl zeigt Details über die 
Eigenschaften des ausgewählten Inhalts an. 

- Unter Interaktivität kann der Verhalten der ausgewählten 
Objekte bestimmt werden.  

 

 
Ein neues Projekt 
anlegen 

Ein PubCoder Projekt besteht aus einer Abfolge von Seiten, 
welche Objekte enthalten. 
Um ein neues Projekt zu erstellen, klicke auf „neues Projekt 
anlegen“ und dann auf OK. Auf der neuen Seite vergibst du einen 
Titel, den Namen des Buchautors, die Maße und die Ausrichtung 
deines Dokuments.  
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Text einfügen und 
bearbeiten 

Einen Textblock fügst du ein, indem du auf Text klickst (im Menü 
Objekte auf der linken Seite). 
Gib einen Titel ein und wähle dann aus der Symbolleiste die 
gewünschte Schriftart, Schriftgröße und Position aus. 
Im Auswahlmenü kannst du die Farbe des Textes ändern und 
einen Schatten hinzufügen. 
Zusätzlich kannst du in der Symbolleiste die Farben der 
Buchstaben ändern, sie fett, kursiv gestalten, unterstreichen, 
Aufzählungen einfügen, usw.  
Insert a first block of text by clicking on Text (in the Objects menu 
on the left). 
 

 
 
Um einen Textblock „scrollbar“ zu machen, verkleinere zuerst den 
Block so weit, dass der ganze Text darin sichtbar ist. Wähle dann 
die Option „Scrollable“ aus dem Menü aus.  
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Die Option “Selektierbar” bedeutet, dass der Text vom e-Book 
Reader ausgewählt (und dann z.B. kopiert) werden kann.  
 

 
 

Bild einfügen und 
bearbeiten 

Um ein Bild ins ePub einzufügen, klickst du auf das + im Menü 
“Werte“, importierst das Bild von deinem PC und ziehst es dann 
auf die neue Arbeitsfläche. Du kannst es dann in der Größe 
verändern und an einer beliebigen Stelle platzieren.  
 

 
 
Um ein Objekt mehr oder weniger transparent zu machen, kannst 
du im Menü “Deckkraft” mit den Optionen spielen. Im PubCoder 
kann ein Objekt eine Deckkraft von 0 bis 1 haben: 0 macht das 
Objekt vollständig unsichtbar, 1 hingegen ist das vollständig 
sichtbare, ursprüngliche Objekt.  
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In unserem Beispiel beträgt die Deckkraft des Bildes 0,3 was es 
ermöglicht, einen Text zu platzieren ohne das Lesen zu behindern.  
 

 
 

Um eine Bildgalerie einzufügen, wählst du die Bildgalerie aus dem 
Menü Objekte und bildest einen Block auf dem Desktop. Mit 
Doppelklick wählst du das gewünschte Bild aus das du einfügen 
möchtest.  
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Einen farbigen 
Hintergrund einfügen 

Wähle aus dem Menü Objekte und dann die Option “Rechteck“ 
und zeichne damit eine Form, welche die gesamte Arbeitsfläche 
bedeck und färbe diese dann unter „Auswahl -> Füllfarbe“ ein.  
 

 
 

Sound einfügen Zum Einfügen einer Audiodatei, wähle “Werte -> Audio“ und füge 
die Audiodatei durch klicken auf das + hinzu. Ziehe die 
gewünschte Audiodatei auf die Arbeitsfläche. Stelle sicher, dass 
die Option „Wiedergabe“ im Menü Auswahl aktiviert ist.  
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Im Menü “Interaktivität” kannst du einstellen, dass das Audio 
startet sobald die Seite geöffnet wird: Laden -> Audio abspielen – 
automatisch. 
 

 
 
Du kannst einer Audiodatei auch eine Stimme hinzufügen, die den 
Text vorliest, der auf dem Bildschirm erscheint. Das ist die Option 
„Vorlesen“ in der Symbolleiste. Diese Option erlaubt es dir Text 
und Audio zu synchronisieren (d.h. SMIL = Synchronized 
Multimedia Integration Language).  

Eine Verlinkung 
einfügen 

Jedes Objekt, das du im ePub einfügst, kann eine Link-Funktion 
haben (wie z.B. ein Hypertext-Link). Du kannst ein Bild einfügen 
und es im Menü Interaktivität anklickbar machen. Wähle dazu 
Tippen -> URL Öffnen und kopiere diese URL (z.B. YouTube 
Videos). 
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Animationen einfügen Die erste Animation, die du ausprobieren kannst, besteht darin 
auf ein Bild zu klicken, damit es auf der ganzen Seite erscheint. 
Dazu musst du dasselbe Bild zweimal in das Ebenenmenü 
integriert und an zwei verschiedenen Stellen auf der Arbeitsfläche 
platziert werden (Tipp: Bild 1 und Bild 2 umbenennen) 
 
So wird das erste Bild, das auf der linken Seite platziert wird (hier 
Bild 1), dasjenige sein, auf das geklickt werden muss, sodass das 
zweite Bild vergrößert erscheinen lässt. Wähle dazu im Menü 
Interaktivität die Aktion: Tippen auf Objekt anzeigen und wähle 
dann das zweite Bild aus (hier Bild 2). 
 

 
 
Gehe jetzt zu deinem zweiten Bild zurück und mache es in der 
Auswahl unsichtbar, indem du auf die Option „Versteckt“ klickst. 
Dazu klickst du auf das zweite Bild und tippst auf „Objekt 
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ausblenden-> automatisch. Damit verschwindet das Bild von der 
Seite.  
 

 
 
Die zweite Animation, die man versuchen sollte, besteht darin, ein 
Bild um sich selbst zu drehen. Das erreichst du mit der Option 
„Rotieren“ im Menü Interaktivität. Wähle dazu einen Winkel von 
180° für eine Dauer von 30 Sekunden. Klicke dann auf Vorschau 
und die siehst wie sich das Objekt um sich selbst dreht.  
 

 
 

Einen Speicher 
(Memory) erstellen 

Zum Einfügen eines Speichers, klicke auf « Memory Game » aus 
dem Bereich der Objekte und ziehe sie mit der Maus auf den 
Bildschirm, um ihn auf deinem Desktop zu erstellen. Mit 
Doppelklick auf das Objekt kannst du die Bilder hinzufügen, die du 
in deinem Speicher einfügen möchtest.  
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Vorschau des ePub Um eine Vorschau für dein Projekt anzusehen, klicke auf 
“Vorschau“ in der Symbolleiste (oder benutze ⌘R am Mac oder 
ctrl + r auf Windows).  
Du kannst wählen, ob du eine einzelne Seite oder das gesamte 
Projekt sehen möchtest und du kannst es im Browser deiner Wahl 
öffnen.  
 

 
 

eBook exportieren Um dein Projekt zu exportieren, klicke einfach auf “Play“ oben 
links auf dem Bildschirm im Exportmenü. 
Das Exportmenü besteht aus 3 Untermenüs, die dir den Export 
ermöglichen:  
- Wähle das Exportformat au (XPUB, EPUB3, iOS App, Android, 
HTML5, KF8),  
- wähle die Seiten, die exportiert werden sollen, aus (alle oder nur 
bestimmte),  
- Definiere den Zielort des Exportes (ein Ordner, eine APP, ein 
Online-shop,...). 
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Das eBook lesen Du kannst dein ePub jetzt mit einem Leseprogramm (eBook 
Reader, Apple Books) öffnen oder das Layout ändern, wenn es dir 
nicht gefällt. Du kannst das so oft wiederholen wie du möchtest.  

 
6. Inklusiver Ansatz 

 
Welche Maßnahmen wurden ergriffen, um diese Software so vielen Benutzern wie möglich 
zugänglich zu machen? 
 

Digitale Buchfunktionen, wie vergrößerte Schrift, Audio, Video sind nützlich um den 
Lesekomfort für Sehbehinderte zu erleichtern.  
 

 
 

7. Best practices 
 

Wird diese Software an 
die Benutzer empfohlen? 
 

Ja 

Erläuterung 
 

PubCoder ist eine Software zur Erstellung von eBooks und 
Anwendungen für Autoren, Illustratoren Verlage und 
Kreativagenturen. Mit dieser Software kannst du digitale 
Dateien anpassen, digitale und interaktive Bücher und 
Anwendungen sowie Inhalte für Webseiten (HTML5) erstellen. 
Es ist dann möglich, sie in ein fixes ePub3 Layout, KF8 fixed-
layout (das Amazon Kindle Format) und als Anwendungen für 
Android, iOS und Windows zu exportieren PubCoder bietet 
eine grafische Schnittstelle, die für Anfänger zugänglich ist, 
aber auch sehr interessante Entwicklungsmöglichkeit für 
Entwickler. 
 

 
Empfehlungen für die Erstellung von Inhalten mit dieser Technologie:  
 

Die Bedienung des Programmes ist auf Anhieb nicht so einfach (insbesondere der Teil mit 
den Auslösern), aber es gibt auf YouTube viele gute Tutorials. Empfehlenswert ist auch der 
Katalog der Möglichkeiten der Interaktionen mit dieser Software. Die Interaktion wird auf 
PubCoder dank verschiedener Aktionen ermöglicht, wie zum Beispiel das Berühren des 
Objektes auf dem Bildschirm, das Ziehen eines Objektes mit dem Finger, etc.  
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Interaktivität wird auch dank den Animationen und Widgets möglich, die in einem 
PubCoder-Projekt eingefügt werden können: ein Objekt ausblenden, es bewegen, drehen 
usw. aber auch Spiele, Farben und Quizze.  
 

 
 


