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1 ERKLARUNBUREHGENSTANDIGKEIT

1.1 RTAVAS

Hiermit erklare ich, Rita Vas, dass ich die vorliegende Arbeit
selbstandig erstellt und keine anderen als die angegebenen
Hilfsmttel und Quellen benutzt habeSoweit ich auffremde
Materialien, Texte oder Gedankgange zurtickgegriffen habe,
enthalten meine Ausfuhrungen vollstandige und eindeutige
Verweise auf die Urheber und Quellen. Alle weiterahalte der
vorgelegten Arbeit stammen im urheberrechtlichen Sinn von mir,
sowet keine Verweise und Zitate erfolgen. Mir ist bekannt, dass ein
Tauschungsversuch vorliegt, wenn die vorstehende Erklarung sich

als unrichtig erweist.

Ort, Datum Name, Vorname



1.2 TiLMANDEUSCHEL

Hiermit erklare ichTilman Deuschetlass ich die vodigende Arbeit
selbstandig erstellt und keine anderen als die angegebenen
Hilfsmttel und Quellen benutzt habeSoweit ich auf fremde
Materialien, Texte oder Gedankengange zurlckgegriffen habe,
enthalten meine Ausfuhmgen vollstandige und eindeutige
Verwese auf die Urheber und QuelleAlle weiteren Inhalte der
vorgelegten Arbeit stammen im urheberrdtibhen Sinn von mir,
soweit keineVerweise und Zitate erfolgeMir ist bekannt, dass ein
Tauschungsversuch vorliegt, wenn die vorstehende Erkléarung sich

als unrichtig erweist.

Ort, Datum Name, Vorname



2 ENGLISHNTRODUCTION

2.1 SHORTUMMARY- HISTORY ORADIOPLAYS

Since radio plays were firgieveloped in Germany they have gone
through severalstates.It all started with the famougauberei auf

dem Sendr by Hans Flesch in 1924.

With regard to children as a target groypone can
summarize that radio playfr them were first created at around
the same time Likeradio playsfor adults radio stations have also
broadcast radio plays for childrenOne eample is Walter

Sy 2 | Radlay @éiKasperthichwasfirst broadcasin 19322

Throughout the years new and innovative methods have
enriched this medium. The genre of new radio plays around 1960
profited from the introduction of stereophonicsystems andhe
experimental use of speech and music. Magnificent authors, like
Ernst Jandl and Friederike Mayrocker have enabled new

compositionssuch ag=iinfMann Menscheiin 19683

! Kraft, Wolfgang (verantwortlich fur den Inhalt): Medienpadagogik und Medienkultur: Das
Portal zur Medienbildung: Zauberei auf dem Sender: Das deutsche Horspiel ist achtzig.
http://www.mediaculture-online.de/?id=61102.06.2012; 18:14 Uhr.

2 Theater an der Parkaue: Radau.
http://lwww.parkaue.de/index.php?topic=22&playld=7402.06.2012; 19:16 Uhr.

3Sch‘éitzlein, I%mk:Produktio[lsprozgss lﬂnd Sterepphonie im Hi)‘rspi,el 3 3 o
bCNYy ¥ alyy aSyaOKSyh g2y 9Nyau WFyYyRf dzyR CNASR
http://publikationen.ub.unt
frankfurt.de/frontdoor/deliver/index/docld/10388/file/SCHAeTZLEIN_Stereophonie.pdf

S. 2. Stand: 28.06.2012; 14:42 Uhr.



http://www.mediaculture-online.de/?id=611
http://www.parkaue.de/index.php?topic=22&playId=741
http://publikationen.ub.uni-frankfurt.de/frontdoor/deliver/index/docId/10388/file/SCHAeTZLEIN_Stereophonie.pdf
http://publikationen.ub.uni-frankfurt.de/frontdoor/deliver/index/docId/10388/file/SCHAeTZLEIN_Stereophonie.pdf

By the end of 1950 it was technically possible to distribute radio
plays independetly from radio stations on disc records. But since
they were quite epensive only the educated class was able to
afford it. In 1965 Phillipsdeveloped casettes which were much
cheaper, making it possible to massduce radio play$ The
consquence of his milestone was that with the help of this new
data storage medium a higher percentage of the target grooyld

be included. Cassettes we displaced by CDs and nd@Ds are
beingdisplaced by downloads. One current trend oftdibution is
realized bythe project Horspielpark This is an independent
homepage where producers of radio pleafe able to presentheir
products so aso sell them directlyto potential consumersvithout
having to go throughabels orradio stations® This example shows
that there is a need for new ways of distributiand new forms of
auditive playback mediaOur master thesisovers two areas of
responsibilitiesa new media deiee for audio playbacknked with

an imovative formatof interactive radio plays.TilmanDeuschels

lVgl.:Henrichs, Wibke; Horst, MiriarKinderhorspiele. Entwicklung, Markttbersicht und
Problemfelderhttp://www.hdm -
stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance_hoermedien/kinderhoerspiele.pdf
02.062012; 22:55 Uhr; S. 6

2 Plamper, Paul (Inhaber): Hoerspielpdrip://www.hoerspielpark.de/website/aktuell
27.06.2012; 09:35 Uhr.

3Vg|.:Fischer, StefarBilliger machen sie es nicht: Bezahlmodelle fur Horspiele im Netz.
Artikel in www.sueddeutsche.déitp://www.sueddeutsche.de/medien/bezahlmodele
fuer-hoerspieleim-netzbilligermachensie-esnicht-1.1187049 03.06.2012; 00:21 Uhr.



http://www.hdm-stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance_hoermedien/kinderhoerspiele.pdf
http://www.hdm-stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance_hoermedien/kinderhoerspiele.pdf
http://www.hoerspielpark.de/website/aktuell
http://www.sueddeutsche.de/medien/bezahlmodelle-fuer-hoerspiele-im-netz-billiger-machen-sie-es-nicht-1.1187049
http://www.sueddeutsche.de/medien/bezahlmodelle-fuer-hoerspiele-im-netz-billiger-machen-sie-es-nicht-1.1187049

responsible for the first and Rita Vas for the second afHze
following chapter containsan analysis ofthe current state of
content creation regarding radio plays atite areas in whicltwe
see disadvantage¥Ve will then statethe scope of our projet after
a short excursion intdhow the development of thegame industry
can be seen as precursors for interactive storytelling in audiovisual

media (rv)

2.2 GENRESCONTENT STORYTELLING

The areaof radio plays for children can be classifiedseglifferent
genres. There are the smlled WifinieQwhich are the most
important market segment. Funnies combine humour with
elements of tension and often include adventures. The most
famous areBenjamin Blumcherand Bibi Blockberg Detective
stories are the saand segment which can be represented very well
by TKKGnd Die drei???The third segmenincludesadventure and
fantasy series, likeSailor Moonor Dragon Ball In the fourth
segment we have series for girls and soap operas whieh a
relevant areas on thenarket, examples of which includéanni und
Nanni or Bibi und Tina The fifth segment consists of songs for

children that could be pop music or classical music. And last but not

10
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least the sixth segment consists of radio play productions on the

basis of lassical and modern literature.

The offer of genres might profit by a huge diversibyt
nevertheless someproblems regarding the production have
occured and have increasedAlthough mass production has
enableda broader distribution,it has also led to a depletion of
content. Many radio plays fochildren are produced withia short
amount of time and without much thought for sophisticated
stories. Publishing companies eventgosuch lengths that they no
longer distribute independent radio plays biEmply extract only

the audio track of an animation movie order to sell i

Unfortunately, this process haded to a setback n the
development of radio playroductions. The way astory is told
should fit to the specific madm via a story is told. Aifferent
approachis requiredto create fully immersive mental imagery
when one is producing foa hifi systemas opposed to producing
for a huge screenAfter all the historical developments regarding

the concept or recording techniques within tlaeea d production

lVgI.:Henrichs, Wibke; Horst, MiriarKinderhorspiele: Entwicklung, Markttbersicht und
Problemfelder.http://www.hdm -

stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance hoermedien/léndaberspiele.pdf
02.06.2012; 22:55 Uhr; 8.

2vgl.: Ebd.S. 12 ul3.


http://www.hdm-stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance_hoermedien/kinderhoerspiele.pdf
http://www.hdm-stuttgart.de/ifak/medienwissenschaft/renaissance_hoermedien/kinderhoerspiele.pdf

it is a quite poor continuationf the tradition to take justhe audio
track of a movie and call & radio play. To pauceradio playsn a
way that allows childrento be easilyimmersel into the story is
difficult and timeconsuming, ad even then there is noguarantee

that they really are opeto what they ardlisteningto.

In a fastmoving and loud society one could pay more

attention to cawvey attention. Listening is as important as speaking.

It is obvious that without exception théaies of radio plays
for children are told in a linear way. One could sagt compared
to storytelling in video gameswhich developed muchater ¢ radio
plays suffer from a stagtion in their development. Linear
storytelling might be an appved metha because listeners feel
secure and prefer to listen to a wd&hown story many times.
Children might also beafraidto listen to an unknown radio play on

their own for the first time.

Neverthelesswe see a chance to advance content ahd
way of storytelling. f we look around we can detect that the time is
ripe for anew product development. Adults ofteanderestimate
the abilities of cHdren, especially during infancywhen so many
cognitive skill transformations happenNould it not be worth
producing new kinds of radio plays that appa to preciselythese

abilities and offerseltawareness through interaction possibilities?

(rv)
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2.3 INSPIRATION ESAMEINDUSTRY

There are plentyof examplesof how welldeveloped interactive
stories can be retized. One eample is Fahrenheitby Quantic
Dreamwhich was published in 2005 Fahrenheitis a crime story
which is both an interactive adventure game aad interactive
movie. The user is able to influence the process of the story line via
completingor failing quest. He alsalips into the role of different
protagonists. One main criticism was thalthough interactions
may influence aspects of the current story fragmenew story
fragments have no relation to the content of the previous Gne
Another consequenceof poor storytelling developments that
there isjust one possible happy endingssumingthe game is not

over asaresult of afailure.

Another exanple is the successdfeavy Rairwhich isalso
aninteractivemovieand video gamelt waspublishedworldwide in
February 2010° Whereasthe strongest criticism orFahrenheitwvas
a lack of sustained consequences resulting fintaractive actions,

the develgersof Heavy Rairroncentrated orprecisely this aspect

lVgI.: Quantic Dreanfnttp://www.quanticdream.com/en/game/fahrenheindigo-
prophecy 03.06.2012; 2:28 Uhr.

2VgI.: Nasreddin: Konsum. Sich selbst jagémn://www.grindthatauthority.de/?p=17%
verdffentlicht 17.09.2005. Stand 27.06.2012; 10:46 Uhr.

3VgI.: Quantic Dreaniittp://www.heavyrainps3.com/#/de_DE/home03.06.2012; 13:02
Uhr.


http://www.quanticdream.com/en/game/fahrenheit-indigo-prophecy
http://www.quanticdream.com/en/game/fahrenheit-indigo-prophecy
http://www.grindthatauthority.de/?p=175
http://www.heavyrainps3.com/#/de_DE/home

of interaction In this video gamé is pcssible to rescue characters
in different ways depending on how thearlier interactions were
executed There are also several endings whicldepend on the
percentage of solved or unsolved questsThese outstanding
examplesof interactive stories have achievemmplex interactive

storytellingin combinationwith rich interaction possibilities.

The hour d birth of computer games wad952. At the
Universty of CambridgeA.S. Douglasreated the first graphical
computer game with was a version dficTacToe Sixyears later,
in 1958, William HiginbothanR S @ S t ZehiftsRor g which is

the first video game.

The development of computer games startpt 28 years
later than the development of radio plays. Nevertheless computer
or video games have gone thrduga more rapid and extensive
development than radio playsvith regard to technological and
narrative possibilitieslnspired by the game industry evsee the
chance to exhaust further yet undetected opportunities to create
new forms of interactive radio py& which are both: independent

and strongly driven in an auditive wayv)

1VgI.: Bellis, Marie: Computer and Video Game History. Early arcade machines, the history
of home consoles, and the history oft he video game.
http://inventors.about.com/library/inventors/blcomputer videogames.htr§3.06.2012;

13:38 Uhr.



http://inventors.about.com/library/inventors/blcomputer_videogames.htm
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2.4 RESEARCQUESTION ANSCOPE OF THEROJECT

What are the possibilities anlimitations to create an interactive
radio play? For which tget group should we producdp what

extent, andin what context?

The scope of our master project is to produce an interactive
Gwlk RA2LI | &0 2| &gBiEbetieenNd a@iKlA {eRNE y
supposed to ban innovative hybrid medium, a symbiosis between
a radio play and an electronic play boaMith this standalone
device used as a consolaye want to break up the linearity of
storytelling in traditional radio plays and brirgjories closer to
childrenin a new way: they can slip out of the role of passive
listeners and becomeauthors of the sory in order to influence the
A02NE Q& LINROS&aa | OudrasSidatng &thken Y2 GA y 3

on this play board(rv)

2.5 (CHILDPSYCHOLOGY

Why do we focus othe target group of children between 8 and 11
years of ag@ The initial research phasef our master project
already includes a reference to the child psydgidt Jean Piaget

To round up our research question we will explain in detail why we

want to tie in with his research findings.

1Vgl: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Documentation of Media Project 7 & 9: Queliauil
quantitative Untersuchungen des Spielverhaltens Ablg Zehnjahriger unter
Bericksibtigung der elterlichen Enfliss8, 84.

0 NJ O]



First of all it is important to understand psychological aspelzan
Piaget was the founderof the cognitive developmentheory
regarding cHdren. He distiguishes four main staged childremQ a

cognitive development

1. Sensorimotor intelligence (aged € 18/24 months): The
baby has some hereditary reflexes. Ites by observation
and action.At the age of one it knows about objects even if

theyarenoi @AaA0fS 0aLISNXYIySyOS 2F 2

2. Symbolic thinking (18/24 monthg 4 years): The infant

starts to speak and can handle with imagination and

symbols. Theexond part of this stage iglescriptive thinking

(4 ¢ 7/8 years): The child develops real definitions and

orders a lot of imaginations and events by searching for

coherencies. It also develops an awareness for rsleh as

GLF G2RIFé& A& az2yRveBwheérkiBthe A G A &
g2NI RPég . @& GKS SyR 2F (GKAA adl 38

infantile egocentrisnf.

3. Concrete operations (7/& 11/12 Years)Characteristics of

more than just one object and process can be

1 vgl.:Textor, Martin R.: Kindergartenpadagogi®nline Handbucl Piagets Theorie der
kognitiven Entwicklunghttp://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.htm03.06.2012;
17:04 Uhr.

2vgl.:Ebd

16
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comprehended at the same time and put into dat@nship
with each other. The child thinks in the way of internalized
acting, it can think ahead and navigate its actions in a
reflective way. Logcal conclusions about phenomena

regarding physicalljects are possiblé.

4. Formal operations (from 11/12 yes): The teenager is able
to cope with abstract contents and hypothesis, to analyse

problems theoretically and to rethink scientific questidns.

The third stage ighe crucial factor for the choice of our target
group. Since we will implement interactioropsibilities we want to
convey the ability of reflective actions and thinking ahead.
Interaction in a radio play means firamagining the world
descrbed within the radio play and then imaginingow the
interactions could affect the story line. These dmwo complex
imagination processes required at the same time. Howctar we
go within the production process regarding this ypehological
theory? To what extend are children able ¢dope with interaction
possibilities in a new hybrid form of medi82sidessubstantiating

the reseach question ourobjectives contain an achievement of

lVgI.:Textor, Martin R.: Kindergartenpadagogifnline Handbuclq Piagets Theorie der
kognitiven Entwicklunghttp://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.htn03.06.2012;
17:04 Uhr.

2vgl.: Ebd


http://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.html

both: fully immersive mental imagemgnd auditive based games for
conveying selfawareness.We also want to conveyhe idea of

active listening and paying attentiolVe alsofind it important to

'daMy

GNEB (2 aGNBy3IldKSy G(GKS OKAfRNBYyQa R
arisenabilites of puth y 3 (G KSYa St @S a shpMdelr a2vYSoz2
a strongly visud} driven worldit is also our purpose to get children

focusmore on the audive area.(rv)

2.6 ANALYSIS ABOMPETITORS

We are conviced that the zeitgeistor interactive storytelling in
radio plays has alregdarrived since efforts such &ie Femeiche
have been made. Imspite of a complex pmuction of voice
recording and sound ebign the interaction possibilitiesare still
poor. There is no significant diffence to a traditional linear story.
If one story fragment endshe listener is invited to skip to the next

chapter of his choice.

Tiptoi developed byRavensburgein 2010 is an auddigital
learning system for children. It consists of a pen which has an
optical sensor. This sensor recognizes invisible printed markers in
books or puzes. If the user now touches tbe markerswhich are

covered by relevant illustration®ne can hear aound or a short

1Vgl.:HUbbeker, Michael (verantwortlich fir den Inhalt): Die Femeiche.
http://web.archive.org/web/20110202184713/http://www.diefemeiche.dp11.07.2012;
14:11 Uhr.

18
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narration. h this way children can discover book&rough
interactivity.” On the whole this product still does not cover the
topic of interactive radio plays since it does not contain

dramaturgical elements and referred storytelling.

In 20120,Audiogentmanagedto break throughlinearity by
publishing their interactive audiobook as an application for the
iPhone Raumzeit ¢ Der verbotene Sektor They developed
interactive audiobooks and integrated questsut only with the
help of visuals- and primarily for the target group of adults
IPhones or martphones just haveccurredwithin the target group
of children in the recent past. The online arti€lér Kinder kann ein
Handy nicht genug koénnehy Sabine Schmitshows that older
primary s€ool childrenno longer feel up to date if they have a
simple mobile phoné.lt is assumed that more and more children
aged between 8 and 11 yeamswn smartphones or iPhones.
Nevertheless or objective is not to develop for an already existing

platform. With our standalone device w also want to stay as

lVgl.: Knell , Florian; Otten, Hermann; Schnabel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalthttp://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/index.htmj
27.06.2012; 11:17 Uhr.

2VgI.: Huber, Cornelius (verantwortlich fir den Inhalt): Raumzeit Folge 1: Der verbotene
Sektor HQhttp://itunes.apple.com/de/app/raumzeifolge-1-der-
verbotene/id385556738?mt=8&affld=1879154&igmt=u0%3D403.06.2012; 12:01 Uhr.

3Vg|.:Schnitt, SabineFir Kinder kann ein Handy nicht genug kénnen.
http://www.welt.de/finanzen/verbraucher/article13773933/Fuefinderkannein-Handy
nicht-genugkoennen.htmj 03.06.2012; 11:50 Uhr.



http://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/index.html
http://itunes.apple.com/de/app/raumzeit-folge-1-der-verbotene/id385556738?mt=8&affId=1879154&ign-mpt=uo%3D4
http://itunes.apple.com/de/app/raumzeit-folge-1-der-verbotene/id385556738?mt=8&affId=1879154&ign-mpt=uo%3D4
http://www.welt.de/finanzen/verbraucher/article13773933/Fuer-Kinder-kann-ein-Handy-nicht-genug-koennen.html
http://www.welt.de/finanzen/verbraucher/article13773933/Fuer-Kinder-kann-ein-Handy-nicht-genug-koennen.html

much as possible in the auditive area regarding interaction

possbilities. (rv)

2.7 RESEARCHHASE; WHATDO CHILDRENVANT?

Since our aim is to dewag a new hybrid medium thahergesradio
plays with traditional play board, we had tofirst find out how radio
plays and play boards are regmented in real life; specificalin
family householdsln our initial investigation many questions came
up: What do children think about radio plays? What kind of genres
do they listen to? How often? What are their favourite radio plays?
What are their favourite play boards? How are their playing habits?
In our preliminary research phase we listed four main investigation

blocks:

- How should be the degree of abstraction of tstery?

- What kind of requirements do children and parents have for
aesthetical ssues?

- Which are the most favoured game principles?

- Which are the most efficient communication channels for
advertisement?

Afterwards wemade use ofseveral research methods iorder to
acquire data. Wénad one-on-one interviews with children and their
parents to acquire data in a qualitative way. We interviewed a

school class in order toollectdata in a quantitative way. We also

1VgI:DeuscheI, Tilman; Vas, Rita: Documentation of Media Project 7 & 9: Qualitative und
quantitative Untersuchungen des Spielverhaltens Abftt Zehnjéhriger unter
Beriicksibtigung der dterlichen Einflisse, S:51
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interviewed toy dealers as experts to gathafarmation about the
target group in an indirect investigation. We played different games
with children and observed their behaviour, listened together with
them to audio sam@s andgave them diaries to document their
game habits dung a week. We wantetb find out how wecould

best proceedo develop the radioplayboard.

The research resultsprovide a list of criteria for the
production which we had to take into consideration during the
whole process. To sum it up briefly, we found out thath regard
to the dramaturgy of the story there should be a happy ending,
without anyunresolvedproblems left. An open ending should only
be mplemented tosuchan extent that it tells something about the

sequel.

Fear is also a very important topic. There shouldabeear
boundary to terrifying elements. Children cardentify with the
protagonistsvery intensivelyand if the characters of the story are
kidnapped and locked into a rognthe listeners could be very
terrified by what they imagine Tension or danger shid only be

told in a way thatloes not harm any of the characters

On the whole children have a very cladea of how music
or atmosphere should sound in a stoMye gathered information
about how the voices of the actors should sound, how the

packagingof the story should look like, how the game instructions



should be formulatedand which kind of graphic styles and colour
palettes children preferWith regard tothe gameplay we also
collected criteria that lead to classic games and also those criteria
that causea poor gameplay.With this catalogue of criteria we

were well-preparedto start the next steps(rv)

3 VORSTELLUNG DPROJEKTIDEE

Das Ziel unserer Masterarbeit ist die Produktiamd Evaluation
eines interaktiven Horspies fur Kinder im Alter vo 8 ¢ 11 Jahren.
Mal3gebend fir unsere Zielkzeing ist folgende Fragestellung
inwieweit kann man die Linearitdt von klassischen Horspielen
revolutionieren, um dadwh eine neue Marktpositionierung

definieren zu konnen?

Ein Vergleich zwischen der zeitlichdentwicklung von
Horspielen und Computerspielen zeigt, dass in einer viel kirzeren
Zeitspanne am visuellen Madn weitaus mehr Veranderungen und
Erweiterungen vollzoge worden sind. Das betrifft vor allerdie
Spieldramaturgie, die von linearen Erz&hlstuukin sich immer
mehr dem Standard der interaktiven Erz&hlweise angenahert hat.
Von den einstmal§ A Yy S| NSy > a2 3IA&vzSfigled Sy a Wdz

ausgehend fand um 1980 eine Gradwanderung statt. Mit der

1Vgl: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Documentation of Media Project 7 & 9: Qualitative und
guantitative Untersuchungen des Spielverhaltens Abktt Zehnjéahriger unter
Berlicksibtigung der elterlichen Enflusse.

22



23

Einfuhrung der Henkonsolen in den Markt wurden auchedersten

Veranderungen in der Erzéstruktur verbreitet!

Zork £ von Infocom war dabei maRgeblich an der
Wegbereitung interaktiver Meospiele beteiligt. Als reines
Textadventure Spiel ermoéglichte es den Nutzern, wie beim Lesen
eines Buches, in die Weltinzutauchen, aber gleichzeitig den

Fortlauf der Geschichte durch Texteingaben zu beeinflussen.

Neben Zork 1wurden zu dieser Zeit auch kommerziellere
Videospiele vertrieben, wie zum Beispilper Mariovon Nintenda
Mario, der Protagonist des Spielsnuss in eine Welt viele
gefahrlicheAufgabenbestehen um Prinzessin Peactu befreien®
Auch in diesem Beispiel zeigt sich eine Veranderung des narrativen
Rahmens im Vergleich zu Vorlaufern. Es wird eine
zusammenhéngende Geschichte um die Hauptcharaktere des
Spiels, @hnlich wie in einem Film, erzahlt. Dennoch konzentrieren
sich die Handlung&#éufe von Computerspielen zu dieser Zeit auf

lineare Geschichten.

lVgl.: Digital Racdeurs: In the medium of video games. A Brief History of Storytelling in
Video Gameshttp://digitalraconteurs.wordpress.com/2012/02/29Abrief-history-of-
storytellingin-video-games/ 05.06.2012; 14:06 Uhr.

2 Blank, Marc; Lebling, Dave: Infocom. Zorktip://www.infocom-
if.org/games/zorkl/zork1.htm!05.06.2012; 14:03 Uhr.

3VgI.: Digital Raconteurs: In the medium of video games. A Brief History of Storytelling in
Video Gameshttp://digitalraconteurs.wordpress.con2012/02/29/abrief-history-of-
storytellingin-video-games/ 05.06.2012; 14:06 Uhr.



http://digitalraconteurs.wordpress.com/2012/02/29/a-brief-history-of-storytelling-in-video-games/
http://digitalraconteurs.wordpress.com/2012/02/29/a-brief-history-of-storytelling-in-video-games/
http://www.infocom-if.org/games/zork1/zork1.html
http://www.infocom-if.org/games/zork1/zork1.html
http://digitalraconteurs.wordpress.com/2012/02/29/a-brief-history-of-storytelling-in-video-games/
http://digitalraconteurs.wordpress.com/2012/02/29/a-brief-history-of-storytelling-in-video-games/

Nach und nach ermoglitbn technische wie zum Beispiel die
Einfuhrung der IctPerspektive, und dramatgrsche Neuerungen
mehr Spielund Freiraumn der ErzahlstrukturLetzteres geschieht
durchdie aktive Beeinflussung der GeschiclBeispiele dafur sind,
wie bereits in der englischen Einleitungrwahnt, die Spiele
Fahrenheitund Heavy Rainin denen demMNutzer sich voll und ganz
mit den Protagonisten dentifizieren kann,da er moralische
Bedenken abwagend Entscheidungen trifft, zu denen er einen

emotionalen Bezugufbaut*

Das Computerspielhat in jlingster Zeit seine Gestalt
geardert. Ein Team von Tecblogieexperten ermdglichte es,
Battlefield 3 in einem speziellen 360 Grad Simulator zu spielen. In
dieser Umgebung steuert der Nutzer den Protagonisten im Spiel
durch seine eignen Laufbewegungenauf einem speziellen

Laufband

Die Bewegungen des Spieleverden durch Infrarottracking
erfasst und an die Simulation weitergegeben. So sind
Waffenbewegungen, Springe und schnelle Ausfallschritte eine
direkte Nutzereingabe. Ein Druck auf den Abzug des

Waffeninterfaces gibt den Feuerbefehl.

Lvgl. Miiller, Ror5 | & o a | & DiletmaDALRailroading.
http://edieh.de/2012/rollenspele/dasmasseffect-3-dilemmal/; 16.07.2012; 00:10 Uhr.

2vgl.: Neumann, David (verantwortlich fiir den Inhalt): Battlefield 3.
http://www.battlefield.com/de/battlefield3/videos/; 05.06.2A2; 15:11 Uhr.
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Ebenso empfindetler Speler Schmerdurch die Integratioreiner
PaintballSchussanlagedie ihn von der Richtung beschiel3t, von der
auch der feindliche Beschuss komniler Immersionsgrad wird
folglich durch die interaktiven, technischen Moglichkeiten stark

erhoht. (rv)

Im Folgeden soll das eingefligte Vidéufschluss Ubedie

Funktionsweise des 360 Grad Simulators geben:

Bezuglich unserer Projektidee ist jeslochnicht unsere Intention,
dass Kider in der sensiblePhase @r erwahnten Altersspanndan
einer solcheinnehmenden Weise durdiechnische Hilfsmitteln ein
interaktives Medium eintauchenEbenfalls ist es nicht unséiel,

ein neuesComputerspiebhne Bildzu erfinden. Vielmehr mdchten

" The Gadget Show: Ultimate Battlefield 3 Simulatdieaser Traile¢ The Gadget Show.
http://www.youtube.com/watch?v=nQR49JGyS:104.07.2012; 12:36 Uhr.



http://www.youtube.com/watch?v=nQR49JGySTM
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http://www.youtube.com/watch?v=nQR49JGySTM

wir uns innerhalb eiar vergleichenden Gegeniberstellung von

Computerspielerund Horspielen genau positionieren.

Unsere Untersuchungen der innovativen Erzahlweisen sowie
den bislang technischen Neuerungen von Hoérspielen ergeben, dass
der Immersionsgrad mehr von der individiggl Bereitschaft

abhangt, als von bereitgestellten Hitfitteln.

Im Rahmen unserer Projektidegeht es ebenfalls um eine
Erorterung der Mdglichkeiten zur Immersionserhéhungin
auditiver Medien Interessanterweise ist es im auditiven Bereich
verhaltnism&ig einfach, eine Umgeburap zu gestalten dass sie

ein hohesImmersionspotenzidbietet.

Um 1970 entwickelte die Firm&ennheisedie Kunskopf-
Aufnahmetechnik, die das Anbringen von zwei kleinen Mikrofonen
an beiden Gehorgangen vorsieht. So konnten die
Laufzeitunterschiede der Klangllen genau erfasst werden. Beim
Abhoren der Kunstkopfaufnahme tber einen Kopfhorer sorgen
genau diese Laufzeituntessiede daflir, dass der Zuhorer den

Eindruck erhalter befindesich mitten im Gescheheh.

Walter Adler, ed deutscher Horspielregisseusetzt 2003

einen weiteren Meilenstein in der Geschichte des Horspiels. Er

1VgI. Tischer, Wolfganébtauchen in neue Horwelten.
http://www.literaturcafe.de/html/buecher/verne/ophp/; 05.06.2012; 19:07 Uhr.
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bringt als Regissg Jules Vernes Abenteuerrom&®.000 Mden
unter den Meerenn einer 5.1 Mehrkanalto\bmischung auf den
Markt. Damit eroberten Hospiele und -bicher erstmals 5.1
Soundsysteme. Durch Walter Adlers Inszenierung und den
technischen Moglichkeiten des Mehrkdtamsystems werden die

Klangwelten der Unterwasserwelt gut abgebildet.

Einen erhdhten Immersionsgrad schafft Paul Plamper mit
RUHE 1 einer begehbaren Horspielinstallation, die 2008 im
Museum Ludwig in Kéln uraufgefuihrt wurde. Auf verschiedenen
Tischen geben Lautsprecher eine Restaurantatmosphare wieder.
Diese wird plotzlich von einem Ereignis chachnitten, dassichin
der Horspi¢geschichtedraul3en auf der Stral3@bspielt Es tritt
zunachst Ruhe ein. Vor dem Restaurant spielt sich eine gewaltsame
Szene ab und an den einzelnen Rasattischen wird nun dartiber

gesprochen, ob man sich einmischen solle oder rficht.

Der Immersions@d wird in diesem Beispiel dadurch
erhoht, dass dieuhdrer sich die Gesprachsfetzen an den jeweiligen
Tischen nach Belieben anhoren konnen. Der Fortlauf der

Geschichte kann dadurch zwar nicht aktiv beeinflusst werden, aber

1Vg|. Tischer, Wolfgang: Abtauchen in neue Horwelten.
http://www.literaturcafe.de/html/buecher/verne/ophp/; 05.06.2012; 19:07 Uhr.

2VgI. Professor Konig, Kasper (verantwortlich fiir den Inhalt): Paul Plamper. Ruhel. Ein
Horspiel im Raum von Paul Plamgetp://www.museenkoeln.de/museum
ludwig/default.asp?s=85106.06.2012; 22:48 Uhr.



http://www.literaturcafe.de/html/buecher/verne/ophp/
http://www.museenkoeln.de/museum-ludwig/default.asp?s=851
http://www.museenkoeln.de/museum-ludwig/default.asp?s=851

durch die Auswahl nimmt man 3$liteng zu der Geschichte und

identifiziert sich gegebenenfalls mit den Charakteren.

Bislang gab esm Bereich von Horspiel und Horblichern
keine vergleichbareSinneseizintegration so wie & mit Sehen,
Horen und Fuhlen amBeispiel desBattlefield 3 Simulabrs
demonstriert wurde.Dennoch wollen wir durch neue technische
Kombinationen das Medium Horspiel erweitern und die Verbindung
zum Nutzer revolutionierenim Bereich der H&pielproduktion fur
Kinder fehlte bislang die Mdéglichkeit der Selbsterfahrung klurc
Interaktion am Geschehen. Diese Selbsterfahrung méchten wir bei
Kindern stimulieren, indem wir Intaktionsmaoglichkeiten anbieten
und dafur das traditionelle Spielbrett mit dem Horspiel

verschmelzen lassen.

Nach Jean Piaget durchlaufen Kinder im Alter gova 8¢
11 Jahren ein Stadium, in welchem sie besonders reflektierte
Handlungsweisen erlernen und weiterentwickélBberso entfaltet
sich das Vermdgen ovauszudenken und logische
Schlussfolgerungen Uber Phanomene, die physische Objekte und
konkrete Stuationen betreffen zu zieherf Gerade diese

Entwicklungen méchten wir bei unserer Zielsetzung als Grundlage

vgl. Textor, Martin R.: Kindergartenpadagogik. Online Handbuch. Piagets Theorie der
kognitiven Entwicklunghttp://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.htm05.06.2012;
15:40 Uhr.

2Epd
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betrachten und ein eigens fur diese Zielgruppe zugeschnittenes
interaktives Horspielmedium entwickeln Auf Basis unserer
Projektidee werden wir im Folgenden die Forschungsfrage

definieren und darlegeniv)

4  FORSCHUNGSFRAGE
Im KapitelChild Psychologin der englisclen Einleitungsetzten wir

uns bereits mit der Auswahl der Zielgruppe Kind vanld Jahren
ausenander. Daher mochten wir uns hier auf eine
Zusammenfassung beschrankedean Piagetbeschreibt, dass
Kinder in diesem Alter in der Lage sintehr als nur eine konkrete
Operationkognitivzu erfassemund in einen Kontext zu stelle@as
Kind beherrscht verinnerlichte Handlungen, es handelt
vorausschauend und steuert seine Handlungen auf reflektierte Art.
Logische Schlussfolgerungen anhand von Faktenwisserberads

moglich!

Ausgehend von dieser Beschreibung formten wir eine
Forschungsfrage, die zuglbi den Umfang unserer Masterarbeit
konkretisiert: Was sind die Mdglichkeiten und Grenzen bei der
Produktion eines interaktiven Horspiels fur Kinder im Alter van 8

11 Jahren?

lVgI.:Textor, Martin R.: Kindergartenpadagogifnline Handbuclq Piagets Theorie der
kognitiven Entwicklunghttp://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.ht03.06.2012;
17:04 Uhr.



http://www.kindergartenpaedagogik.de/1226.html

In welche konkreten Teilbereiche sich unsere Forschungsfrage
auffachern lasst,war durch eine umfangreiche Recherchearbeit
Uber die Altersgruppe maoglichdie wir bereits im Wintersemester
2011/2012 durchfihrteh Wir erhoften uns von den zu
untersuchenden BereicmeAufschluss sowohiber die Art und den
Umfang der Horspielproduktignals auch, da es sich um ein
Hybridmedium handeltiiber die Gestaltungdes Spielsund den
Grad der Interaktion zu erhalten Inwieweit lasst sich
beispielsweiselnteraktivitdt im rein auditiven Bereich mit der

Erzahlstruktur vereinen?

Die Basis unserer ritersuchungenbildete eine direkte
Analyseder Zidgruppe. Wie ist das Spielind Hirverhalten der
Zielgruppe? Wie sehr sind heutzutage Horspiele im
Medienrepertoire der Kinder vertreten? Welche Genres werden
haufiger gehort, als andere? Wie oft werden kidiele gehort?
Ebenso umfassen die Fragemch dem Konsumverhalteauch

traditionelle und elektronische Spiele.

Zu unserer Zielgruppe gehdremauch die Eltern, die
letztendlich potentielle Kéaufer é&s Produktssind Auf was kommt

es ihnen beim Kauf eines Ishen Mediums an? Auf welche

! Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Documentation of Media Project 7 & 9: Qualitative und
quantitative Untersuchungen des pi8lverhaltens Acht bis Zehnjahriger unter
Beriicksibtigung der elterlichen Enflisse

30



31

inhaltlichen Kriterien wird dabdiesonders geachtet? Was sdhs
Medium in ihren Augen leisten kdnnen®as sollte bei der
Preissegmentierung beachtet werden Welche

Vermarktungsstrategien sind am wirkungsvollsten?

Beim Sticls 2 Nlia I Ni| G & es Adssentiell, eine
Konkurrerzanalyse durch#iuihren. Welche Unterschiede selh

unser Produkt von anderen abheben?

Um die Mdglichkeiten und Grenzen fir die Produktion eines
interaktiven Horspiels zu erfassen, ist es daher notwendig,
richtungsweisenden Kriterien ithiilfe der soeben genannten zu
untersuchenden Teilbereiche herauszufiltern. In der folgenden
Recherchearbeit werden wir auf diese Teilbereiche eingetnedh
an gegebenen Stellen auf die Ergebnisse der Recherchearbeit

zuruckgreifen(rv)

5 RECHERCHE

5.1 KONKURRENZANALYSE

Der Markt fur interaktive Horspiele wurde bislang nur von weni
Produzenten erschlossen. Nun folgt eine Untersuchumgere
Konkurrenten in Bezug auf die Realisierung der eingebundenen
Interaktivitdat in die Erzéhlweise die Zielgruppe, das

Wiedergabemedium und diVermarktungstrategien (rv)



5.1.1 DiEFEMEICHE

Nonx Parkstudioshaben 2009 das interaktive HOrbucbie
Femeicheveroffentlicht. Man kann als eingreifenderZuhdrer nach
einem bereits gehorten Kapitel das néachstepita mittels Eingabe
auf dem CBAbspielgerat auswahlen. Nonx Parkstudios
produzierten  zielgerichtet far den CBpieler als
Wiedergabemediumum das Produkt anschfiend so einfach, wie
maoglich fir jeden handelsublichen pieler vertreiben zu

konnen?!

LEBERREUTER

Daniel Stenmans
Michael Hobbekes

Gelesen von Manfred Lehmann;
der deutschen Stimme von Bruce Willis

Dadurch, dass bereits inPressetext die Rede von wichtigen
Entscheidungn iiber Leben und Tod fStgehen wir davon aus, dass

die Geschichte nicht fur die Altersspanne unserer Zielgruppe

'+3f oY I N0oSTSNE aAOKEFESE O0OSNIylGs2NEtAOK FNN RS
horbuch.de http://www.offenes-

presseportal.de/vermischtes/die _femeiche interaktivreserbuchde 59157.htm

11.07.2012; 14:02 Uhr.

2Bjld vonEbd.

% vgl.:Ebd.
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gedacht ist, sondern fir Erwadme. Als besonders starke
Vermarkturgsstrategie benutzen sie den Einsatz von Manfred
Lehmanns Stimme, der Synchronstimme vBruce Willis Des
Weiteren wurde im gleichen Jahr der Veroffentlichung eine
Verlosungsaktion als Gewspiel Uber Antenne Niederrhein
unternommen. Der Vertrieb erfotg Uber den Verlag Carl
Ueberreuter Erhaltlich ist das interaktive Horbuch in

Buchhandlungewder online beivww.amazon.ddiir 14,95 Euro?

Fazit: Die Femeichapricht eine andere Zielgruppe an und

verfugt nicht Gber die Bandbreite an Interaktionsmolgkeiten, wie

wir sie fir unser Produkt realesien mdchten.Dawir ein neues und
eigenstandiges Wiedergabemedium entwickeln, werden wir uns in
einer hoheren Preissegmentierung befinden. Der in diesem Beispiel
klassische Vermarktungswegirde fur unsere Zweke nicht in
Frage kommen, da wir ein bisher unbekanntes Medium
produzierenwerden und daher das Medium selbst hervorheben

mdchten (rv)

'+ 3t oY I N6OO6STSNE aAOKIFSE SOERNNPADRRKAT APESANNIREGALYKIE GOY
hérbuch.de http://www.offenes-

presseportal.de/vermischtes/die _femeiche interaktisreserbuchde 59157.htm

11.07.202; 14:02 Uhr.

2VgI.: Die Femeichelnteraktives Horbuch [Audiobook] (Audio CD):
http://web.archive.org/web/2010010406251/http://www.amazon.de/DieFemeiche
InteraktivesDanietStenmans/dp/380008034611.07.2012; 14:07 Uhr.
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http://web.archive.org/web/20100104062751/http:/www.amazon.de/Die-Femeiche-Interaktives-Daniel-Stenmans/dp/3800080346

5.1.2 AUDIOGENT

Audiogent entwickelt interaktive Horspiele fur die Produkte von
Apple wie zum Beispiel denPhoneoder demiPad Im Gegensatz

zu Nonx Park Studiospricht Audiogenteinen grof3eren Markt an,

da sie sowohl in deutscher als auch englischer Sprache produzieren.
Das erste interaktive Horspiel voAudiogent oRaumzeitq Der
verbotene Sektdr erschien 2010 fir 3,99 Ew' als iPhone

Anwendung

DER VERBOTENE

SEKTOR

& \ Geschichte fortsetzen

Neue Geschichte

e
Kapitelauswahl Einstellungen

o Y M

1VgI.: Huber, Cornelius (verantwortlich fir den Inhalt): Raumzeit Folge 1: Der verbotene
Sektor HQhttp://itunes.apple.com/de/app/raumzeifolge-1-der-
verbotene/id3855567387?mt=8&affld=1879154&igmi=u0%3D208.06.2012; 12:40 Uhr.

2Bild von Audiogent: Bild veréffentlichtimbrk y § | NIIA1 St Y a5Fa 11 NbdzOK R
Mandy Hannemanntip://www.news.de/nachrichten/Audiogent/Verdffentlicht
23.06.2011. Stand: 04.07.2012; 14:21 Uhr.
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2011 folgtePerry Rhodam Tamerfiir 4,99 Eurd. Die interaktiven

Horspiele beinhalten zwei Interaktionsmdglichkeiten.

Zum einen kann man nach jedem Geschichtskapitel eine
Entscheidung zu treffen und dafir ein Button mérdiufschrift der
nachsten Handlung dricken. Zum anderen kann man interaktive

Spiele spielen, um die Handlung weiter voranzutreiben. Diese Spiele

lVgI.: Huber, Cornelius (verantwbich fur den Inhalt): Perry Rhodan TAMER: Paket 47
HD.http://itunes.apple.com/de/app/perryrhodantamer-folge-
1/id490396591?mt=8&affl=1879154&igrmpt=u0%3D308.06.2012; 12:41 Uhr.

2Bild von Audiogent: iPhone Screenshdtsp://itunes.apple.com/us/app/perryrhodan
tamer-folge-1/id490399839?mt8; 04.07.2012; 14:25 Uhr.
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basieren mehrheitlich auf visuellen Elementen. Alle Horspiele sind

wahrend der gesamten Spieldauer mit lllagtonen unterlegt:

Aufgrund der StudieMedien im Alltag von Kinderrg
Aktuelle Daten zu Nutzungsgewohnheiten und Endgeraten
Birgit Guth, wird ersichtlich, dass 2011 der prozentuale Anteil der
iPhone Besitzer unter Kindern immer noch sehr gering?istus
diesem Grund gehen wir davon aus, dasgliogentin erster Linie
interaktive Horspiele nicht fur die Zielgruppe Kind, sondern fir
Erwachsene mduziert. Als Vermarktungspldormen nutzt
Audiogentdiverse soziale Netzwerke, wie zum Beispiatebook

oder Twitter". Der Verkauf erfolgt online tiber déxppStore

Fazit:  Audiogent ist durch die realisierten
Interaktionsmoglichkeiten ann&hernd unser Hauptkonkurrent.
Jedoch basieren diese hauptsachlich auf visuellen Elementen. Wir
wollen uns von Audiogent abgrenzen, indem wir die

Interaktionsmoglichkeiten auf rein auditiven Elementen aufbauen.

(rv)

1Vgl.: Huber, Cornelius (verantwortlich fur den Inhalt): Das interaktive Horbuch.
http://www.audiogent.com/?p=interaktivehoerspie{e8.06.2012; 12:42 Uhr.

ZVgI. Guth, Birgit: Medien im Alltag von Kindern. Aktuelle Daten zu
Nutzungsgewohnheiten und Endgeratérip://goo.gl/8clsg 08.06.2012; 12:39 Uhr.

3VgI.: Huber, Cornelius (verantwortlich fur den Inhalt): Audiogent.
http://www.facebook.com/pages/Audiogent/1435168956619408.06.2012; 12:49 Uhr.

4VgI.: Huber, Cornelius (verantwortlich fur den Inhalt): Audiogent.
https://twitter.com/#!/audiogent; 08.06.2012; 12:56 Uhr.
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5.1.3 KWERX

Kwerxist ein interaktives Onlinéiorspiel fur Kinder im Alter von 8
bis 12 Jahren. Es ist seit 2011 online und mdchte auf
abenteuerliche, spielerische ungnterhaltsame Weise Kinder fir

Kunst begeistern.

==

"REY

e
>

A
==

ABENTEUER IV HORSPIELKINO

Die Forderung erfolgte durch die BundesinitiatignNetzfur-
Kinder® Die Seite ist frei zuganglich und jeder Besucher kann sich
die Hbrspiele kostenfrei anhdren.Man kann sich durch
verschiedeneszena klicken und dortineare Horspiele auswéhlen.
Diese Horspiele werdemusatzlichmit kleinen FlasbAnimationen
verbildlicht. Wahrend ein Horspiel abgespielt wird, kann man

einzelne Bildelemente anwéhlen und so zum Beispiel in eine

! Bild von Quotor Design & Media Factory GmbH:
http://www.kwerx.de/hoerspiel/#galerie 04.07.2012; 14:29 Uhr.

2 Vgl.: Hebenstrig, Tanja; Kleinen, Helga; Seiler, Gerhard (verantwortlich fur den Inhalt):
Seitenstarkhttp://seitenstark.de/mitglied/kwerx/kwerx%E2%80%98ie-kunstwerke
08.06.2012; 3:18 Uhr.



http://www.kwerx.de/hoerspiel/#galerie
http://seitenstark.de/mitglied/kwerx/kwerx-%E2%80%93-die-kunstwerke

Detailansicht der aktudén Szene gelangen. Die
Interaktionsmdglichkeiten beziehen sich rein auf die Bildelemente
und haben keinerlei Einfluss auf den Fortlauf des@ichte! Die
Bewerbung des OnlinElorspiels erfolgte beispielsweise durch
diverse Radiosender, wie Deutschlandica und Westdeutscher

Rundfunk®

Fazit:Kwerxrichtet sich zwar an die gleiche Zielgruppe, aber
erflllt nicht den Interakibnsgrad, um Einfluss auf die Geschichte
nehmen zu kénnenFolglichwerden wir uns nicht nur inhaltlich,
sondern auch wiedergabetectsmuh abgrenzen da wir ein

eigerstandiges Abspielgerat entwickelfiv)

5.1.4 YWio

Die FirmaPublic Solutiorentwickelte 2008 eine Konsole mit dem

Namen Yviol dzNJ { G4 SdzSNXzy3 @2y -KohkBléi ( & LIA St
erklart die Regeln der verschiedenen Spiele und agisrtGegen

oder Mitspieler bei Denkund Wirtschaftsspielen. Hierzu erkennt

sie die Zluge der Spielsteine und gelegten Spielkarten, zahlt die

tdzy 108 RSNJ {LIASESNI dzy R OENBIf S0 RA

1VgI.: Kwerx GbR: Kwerx. Die Kunstwerke://www.kwerx.de/hoerspiel/; 08.06.2012;
13:32 Uhr.

2Vgl.: Kwerx GbR: Kwerx. Die Kunstwerken://kwer x.de/eltern/pressef 08.06.2012;
13:35 Uhr.

%+ 3t dY 2A1ALISRAIFIE {(AOK@2NI o, OA24% +SNEAZY ©Q2Y
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Yw&oldid=81583980
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http://kwerx.de/eltern/presse/
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Yvio&oldid=81583980
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Es sind zahlreichgemeinsamdProdukteigenschaftenwschenYvio

und dem Horspielbrett vorhanden. So erfolgt bei beiden Produkten
die Spielanleitung per Sprachausgabe Uber Lautsprecher. Beide
Systeme sind in der Lage den Spielerzug mithilfe eines Spielsteins zu
entdecken und zu Uberprifen. Das Spiel bzwe. @eschichte wird
mittels eines externen Speichermediums eingespielt. Die
Orientierung erfolgt Gber blinkende LEDs und einer graphischen
Landkarte. Dartber hinaus wurden durclfvio nicht nur
traditionelle Brettspiele durch das Hinzufliigen der Konsole
erneuat, sondern Horspiele durch Interaktivitat erweitert. Die
Nutzer konnen die Horspielgeschichte beeinflussen. Was die
Marktpositioniering betrifft, gehtren zur Zielgruppe voivio
sowohl Kinder alsuch ErwachseneDer Preis fiir eirYvio Spiel

Octagoinklusive derYvioKonsole betrug 89,90 Eufo

LAtR 2y, OA2Y OSNI FFSYyfGAOKG Ay 2ytAyS I NIA1LSE ahOdF 32
http://goo.gl/HJY|$04.07.2012; 14:34 Uhr.

2+ 3t Y 2 A1 ALISRAFE {(AOK@#2NI ar abifBadunter SNEAZ2Y @G2Y Hy ®nc OHAM

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Yvio&oldid=81583980

®Vgl.: Papiton: Yvio Octago im Bundle mit Konsole.
http://www.papiton.de/index her.htm Stand 01.07.2012; 18:11 Uhr.



http://goo.gl/HJYjs
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Yvio&oldid=81583980
http://www.papiton.de/index_her.htm

Fazit: Public Solutionswéare heute mit Yvio sicherlich unser
Hauptkonkurrent geworden, wenn die Firma 2010 nicht Insolvenz
angemeldet hatte. Ein Grund fir die Insolvenz kdnnten
beispielsweise die vergleichsweisehen Produktionskosten sein,
die sich im Verkaufspreis widerspiegelda man neben dem
klassischen  Markteinfihrungsprozess  bei  herkbmmlichen
Brettspielen zusatzlich noch aufwendige Audioproduktionen und

Softwareentwicklungen anfalleh(rv)

5.1.5 TipTOI
O(Tipto'®7\é(j S)\y ' dZRAZ2RAIAGE T Sa& [ZéNyé

Das vonRavensburgeentwickelte Tiptoi® besteht zum einen aus
einem Stift, auf dem man divergeudiodateienspeichern und Uber
einen kleinen eingebdan Lautsprecher abspielen kanrzum
anderen aus zahlreich@ Zusatzpodukten, wie Blchem, Puzzles
und Spiela. Der Stift ist mit einem optischen Sensor ausgestattet,
um aufgedruckte Codes in einzelnen Bildern von Bichern zu
erkennen. Wird ein Code erkannt, so wird eine Audiodatei
abgespielt, die ein&urze Geschichte oder ein paar Gerausche uber

das zugehorige Bild enthalten. So gibt es verschiedene

1 Vgl.: Pfister, Alexander: & von Alexander Pfister. Yvi@riinde fir die Insolvenz.
http://alexanderpfister.blogspot.de/2010/04/yvimrundefur-die-insolvenz.html
25.06.2012; 19:35 Uhr.

2VgI.KneII , Florian; Otten, Hermann; Schnabel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalthttp://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/index.htmj
25.06.2012; 19:39 Uhr.
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Erlebnisebenen, um mit dertiptoi® Stift ein Buch zu entdecken.
Der Nutzer kann zum Beispiel im Modus des Entdexk8pielens,
Wissens oder Erzahlens dseich oder Spielinhalte auf interaktive
Weise entdecken. Dabei kann der Nutzer selbstandig interagieren,
da das Lesen einer Spielanleitung durch die auditiven Aowegen

entfallt.

e rung e ST

Starter Set

mit SHH und Spie!

Das audicdigitale Lernsystem .
fur Bucher und Spiele a

Bei der Vermarktung der Produktreihe wird auf hohe
Qualitatssicherung gehtet. So wird potentiellen  Kaufern
beispielsweise kommuniziert, dass es einen Grenzwert bei der
Lautstarkeregelung gibt, damit das Produkt selbst in der hdchsten

Stufe der Lautstarke nicht das Gehdrorgan der Nutzer schadigen

LAtR 02y wl OSyaod2NBSNY 'Y #SNI FFSyGdtAOKG Y MTOMADHAMA
2Af FNASR Wdza i AY o Shegd/gom.bl/E1H] Stayd: 04.07(P@1LS; a438E LIA St & ©
Uhr.

A


http://goo.gl/sj1IJ

kann! Des Weitererkénnen dé aufgedruckten Codes selbst durch
Zerknicken oder Kratzer nicht beschadigt werden. Gerade fur die

Zielgruppe Kinder ist es wichtig, dass Produkte robust’sind.

Ein weiteres positives Merkmal dieser Produktreihe besteht
aus dem inhaltlichen Konzept. Durdie spielerische Nutzung des
Stiftes wird ein Lerneffekt in verschiedenen Themengebieten
gewahrleistet. Darlber hinaus erreichtiptoi® eine breite
Zielgruppe, da inhaltliche Themengebiete aus dem Kindergarten

und der Grundschule vertieft werden.

Eintiptoi® Starterset fur 44,99 Euro beinhaltet eingtoi®
Stift, einen USB Kabel und ein Buch zu einem bestimmten
Themengebiet. Die Audiodateien fur den Stift gibt es Uber den

tiptoi® Managér zum kostenlosen Download auf detomepage.

1 vgl.: Knell, Florian; Otten, Hermann; Schnabel Susanne; Tiesler, Michael (Verantwortliche
fur den Inhalt):
http://web.archive.org/web/20110105223125/http://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi
[fragen-und-antworten/index.htmt 09.07.2012; 19:43 Uhr.

2Vgl.: Knell, Florian; Otten, Hermann; Schnabel SusaFiesler, Michael (Verantwortliche
fur den Inhalt):
http://web.archive.org/web/20110105223125/http://www.ravensburger.defider/tiptoi
[fragen-und-antworten/index.htmt 09.07.2012; 19:43 Uhr.

3VgI.KneII , Florian; Otten, Hermann; Schnabel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalthittp://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/tiptoi-
konzept/index.htmj 26.06.2012; 11:10 Uhr.

*Vgl.Knell , Florian; Otten, Hermann; Schnabel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalt):
http://web.archive.org/web/20101012021237/http://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi
[tiptoi -manager/index.htn/09.07.2012; 19:49 Uhr.
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http://web.archive.org/web/20110105223125/http:/www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/fragen-und-antworten/index.html
http://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/tiptoi-konzept/index.html
http://www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/tiptoi-konzept/index.html
http://web.archive.org/web/20101012021237/http:/www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/tiptoi-manager/index.html
http://web.archive.org/web/20101012021237/http:/www.ravensburger.de/kinder/tiptoi/tiptoi-manager/index.html
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Allein der Stift inkluse USBKabel kostet 349 Euro! Einzelne
tiptoi® Produktebewegen sich in der Preisspanne zwischen 12,99

Euro und 19,99 Euro.

Fazit: Mit Tiptoi® betreibt Ravensburger eine wichtige
Vermarktungsstreegie im Bereich der interaktiven Spiele. In den

Expertengesprachenwurde deutlich, dass Eltern bei einem

padagogischen Mehrwert des Produkts eher zu einer
Kaufentscheidung tendieren. Wir werden den padagogischen Wert
des Horspielbretts testen und gegebenenfalls erweitdnptoi®ist
ahnlich aufgebaut wie das Horspielbrett: Eine Wiedergabekonsole
und dazugehoérige Spiele, die eine separate Preissegmentierung

erfordern. (rv)

5.2 NUTZERINTERVIEWS

Um eine zielgerichtete Produktion des interaktiven Horspiels
gewahrleisten zu  konnen, kategorisierten wir  unsere
Untersuchungszieleder vorangegangenen Recheretbeit wie
folgt: Wie ist der &sthetische Anspruch der Kinder und Elt&hé

hoch sollte derAbstraktionsgrad der Geschichéein? Welches sind

1VgI.KneII , Florian; Otten, Hermann;i®abel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalt):
http://www.ravensburger.de/shop/buecher/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRIC
E AS{09.07.2012; 20:25 Uhr.

2vgl.Knell , Florian; Otten, Hermann; Schnabel, Susanne; Tiesler, Michael
(Verantwortliche fur den Inhalt):

http://ww w.ravensburger.de/shop/buecheri/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRIC
E AS({09.07.2012; 20:25 Uhr.



http://www.ravensburger.de/shop/buecher/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRICE_ASC
http://www.ravensburger.de/shop/buecher/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRICE_ASC
http://www.ravensburger.de/shop/buecher/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRICE_ASC
http://www.ravensburger.de/shop/buecher/tiptoi/index.html?isCategory=true&sort=PRICE_ASC

die beliebtesten Spielprinzipen? Was sid die effizientesten

Kammunikationskanale zur Spielbewerbuihg

Fur die Datenakquise fiuihrten wir sowohl eine quantitative
Datenertebung mittels Befragung einer Schulklassés auch eine
gualitative Datenerhbung mittels Befragung einzelnerikder und
deren Hern durch Furdie Befragung der Schulklassestellten wir
einen Untersuchungsleitfaden, der sich in drei Haepdiche
gliedern lasst: Horen, Sehen unddraktion. Neben Experimenten
hielten wir auch Interviews mit geschlossenen Fragen. Anhand von
Horbeispielen sollten die Kinder nach ihren persénlichen Vorlieben
zwischen méannlichen und weibhen Sprecherstimmen auswahlen
und eine musikalische oder atmosphérische Sequenz zu der
jeweiligen Textstelle einer Geschichte zuordnen. Im visuellen Tell
ging esum die Favorisierung von Fadiptten, Graplikstilen und
Spielverpackngen. Ebenso wichtig war fir uns der Umgang mit
Spielanleitungen. Der interaktive Teil bestand darin, den Kindern
selbst entworfene Aktionskarten mit abgédeten Elementen einer
Geschthte zu gebendamit sie sich eigenstandigber mit den
Aktionskarten als Hilfsmittel, eine Geschichte ausdenken. Anhand
dieses Experiments wollten wir ermessen, inwieweit Kinder
Interesse daran zeigen, eine Geschichte mit eigener Kreativitat zu
entwickeh. Daneben gab es mehrere Feaggen zu den Themen,
Horspiel, Brettspiel und elektronisches Spiel. Somittemlwir die

beliebtesten Genres, die Dauer des Spielens im Allgemeinen, die Art
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und Weise wiesie von neuen Spielererfahren und zu welchen

Anlassea sievon wem Spiele geschenkt bekommenfahren.

Die Untersuchungler qualitativen Datenerhebung beinhalteteils

die gleichen Experimente und Fragestellungen. Hinzu kamen
Spielphasendie sich mit Iériewphasen atvechselten Wir haben

fur diesen Zweckvier Spiele nach den folgenden Spielprinzipien
ausgewahlt: Geschicklichkeitsspiel, Interaktionsspiel, Rollenspiel
und Quizspiel. Wahrend des Spielemtersuchten wir, bei welchen
Spielprinzipien die Kinder mehr Interesse und Begeisterung zeigten
und von welchen Faktoren dies abhéangtDes Weiteren
dokumentierten wir nach der Untersuchungsreihe den jeweiligen
Spielbestand. Im Rahmen der Einzelinterviews wurden auch die
Eltern befragt. Von ihnen wollten wir erfahren, auf was wir als
Geschichtenschreiber addn mussen. Wie hoch darf der
Spanungsbogen sein in der Geschichte? Wo befindet sich die
Grenze zur Angst? Ebenso ausschlaggebend sind die Kriterien auf
die sie beim Kauf eines Spiels, Horspiels oder elektronischen Spiels
achten. Die Befragung der Elteranfi getrennt von den Kindern

statt. (rv)

lVgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beruicksichtigung @#erlichen Einflisse.
01.02.2011. S.-8.



5.3 EXPERTENINTERVIEW

Eine weitere qualitative Danherhebung erfolgte durch die
Befragung von Experten. Hierzu bot sich uns die Méglichikeal
Zimmermann, Spielwarenverkauin und Inhaberin von Magnus
Spiele GmbHn Viernheim zu befragen Da sie bereits zahlreiche
Spieltage mit Schulklassen veranstaltet hatte, konnte sie uns viele
nitzliche Informationen Uber die Verhaltensweisen von Kindern in
dieser Altersspanne mitteilen. Dartber hinaus erlauterte sie uns die
unterschiedlichen Niveaus der kognitiven Fahigkeiten von Kindern.
Ihren Worten nach gébe es nsehiedene Kindertypen, wie zum

SAAaLIAST RAS af{OKIy3aSAaGdSNxsx RAS
Detailgrad in Zeichnungen habem®aneben gibt es Kindedie
verstaikt praktisch und logisch veranlagt sind und durchaus
abstrakte Figuren und Ratsel vorzieHefrau Zimmermann gab uns
ebenfalls Auskunft Uber die gestalterischen Trends auf dem
Spielmarkt. So gehdren heutzutage Figuren mit einem hohen
Detailgrad zum Standd und werden vom Kaufer vorausgesetzt.
Vor einigen Jaten seider Detailgradvon Spielfiguremoch nicht in

dieser Artausgepragigewesenund Spielfigurerhatten einfachere

Formen.? (rv)

1Vgl.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Berticksichtigung der elterlichen Einfliisse.
01.02.2011. S. 89.

2vgl.: Ebd. S.19
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6 LEITFADEN ZUPRODUKTGESTALTUNG

Wir haben die Ergebnisse unserer Ustsuchungsreihen in die
Ausformulierung unserer Produktidee miteinflie3en lassen. Somit
ergibt sich der Aufbau des Podukts dirch Erstellung eines
Leitfadens anhand von Filterungund Kategorisierung der

Ergebnisserv)

6.1 AUDITIVEASTHETIK

Furdie auditiveAsthetik eines Horspiels ist es wichtig, die richtige
Balance  zwischen  Erzdhlung und musikalischer  oder
atmospharischer Unteradung herzustellen. Es sei geradezu
essentiell, ausreichend musikalische Einlagenmplementieren
damit Kinder genigend Zeit halen, Uber das Erzdhlte zu
reflektieren. Anhand der Untersuchungen konnten wir feststellen,
dass Kinder in dieser Altersgruppe eine sehr ausgepragte Erwartung
an untermalende Sequenzeralten. Dabei ist es wichtig, dass diese
Sequenzen die emotionale Atmosphka der jeweiligen Szene
widerspiegeln. Wir werden den ersten Punkt partiell
berticksichtigen, indem wir das Erzahltempiwvas verlangsamen
werden. Da die Dynamik desteraktiven Horspiek von vielen
aufeinanderfolgenden Ratselnd Entscheidungspunkten dg ist

es Voraussetzung, dass Kinder sehr aufmerksam der Erzahlung

lVgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beriicksichtigung der elterlichen Einfllsse.
01.02.2011. S. 93.



folgen, um Ratsel bestehen zu kdénnedu viele egerlckte
musikalische Sequenzen konntamter UmstandenVerwirrung
erzeugen und die Kinder aus dem aufmerksamen Zuhoren rei3en.
Fur die [rstellung der szenenabhéngigen Atmosphare oder
Emotion werden wir ein mummsikalisches Konzept erstellerim
Rahmen unserer Befragundonnten wir Kkeine eindeutigen
Ruckschliisse ziehen, welcher Typus von Sprecherstimmen, ob
mannlich oder weiblich, bevorzugtvird. Wir kdnnen nun
festhalten, dasslasGenus der Sprecherstimme fdire Kinder nicht
ausschlaggebendst. Vielmehr fielen andere signifikante Kriterien
auf, die die Art der Stimme und die Weise des Sprechens betreffen.
Die Stimme sollte nicht nur klarnd deutlich, sondern auch
behutsam seirt. Auf diese Kriterierwerden wir beim Casting der
Sprecher und Sprecherinnen achten und dementsprechend eine

Auswahl treffen(rv)

6.2 VISUELLASTHETIK

Die visuelle Asthetik betreffend ermittelten wir, dass bereits die
Spielverpackung den Spielablauf abbilden solbDes Weiteren
werden Spielverpackungen, die ike Spannung oder Gefahr
zeigen, als langweilig und uninteressant empfunden. Wir stellten

fest, dass sich die farblichen Praferenzen auf Farbharmonien mit

1VgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und giaging Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Berlicksichtigung der elterlichen Einfliisse.
01.02.2011. S. 93.
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sdten Farben beziehen. Besonders grine und blaue Tone eignen
sich in nuancierter Kombination mit Kontrastfarben fur die
Gestaltung des Spielbretts und der Wackung. Der Grajpkstil

sollte dabei klare Konturen und eine klare Bildtieféhaiten !

Die Spielfigy die neben dem Trackball das zweite
Steuerelement Bilet, sollte einen hohen Detailgrad aufweiden
was sowohl auf die Praferenz der Zielgruppe zuriickzufuhren ist, als
auch durch den marktbedingten Trend fur Spiele, auf den uns Frau

Zimmermann im Expertenterview hingewiesen hatrv, td)

6.3 BELIEBTESSSPIELPRINZIP

Fur die Untersuchungsreihe des beliebtesten Spielprinzips lasst sich
zusammafassen, dass Kinder eine Mischung aus Abstraktem und
Schongeistigem bevangen. Wir beobachteten wéahrend der
Spielbbcke in den Einzelinterviews, dass Kinder eine Vorliebe fir
das ErschlieBen verborgener Wege habbn. Experteninterview

mit Frau Zimmermanmerfuhren wir, dass sich in der Altsspanne

unserer Zielgruppe bereits die Gruppe der abstrakt Denkenden und

1Vg|. Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahrigeunter Berlicksichtigung der elterlichen Einfliisse.
01.02.2011. S. 93.

vgl. Ebd.



Schongister entwickelt haben® Daher implementierten wir in das

Spielprinzip verschiedene Ratsahd Aktionskomponenten.

Zusatzlich fanden wir heraus, dass elektronische Spiele fur die
Zielgrpppe von hoherem Interesse sindals traditionelle
Brettspiele’ Sokdnnte manbei der Vermarktung den Fokus auf die
Vereinigung eines Horspiels und die Intgrensmadglichkeiten

mittels Sensoren, namlich defrrackbalund der Spielfigurlegen.

Die Einzelinteriews mit den Eltern ergabemlass die Spiele,
bei denen man etppenweise Teilerfolge erzielen kann, weitaus
beliebter sind, als Spiele die einen verhéltnismalig langen
strategischen Aufbau erfordern. Oinderdas $ielen manchmal
spontan unterbrehen, mochtenwir zusatzlich zu den Teilerfolgen
eine  Speicherfunktion implementieren die man ebeafalls

etappenweise anwenden kanh.

In der quantitativen Umfrage konnten wir einen
Zusammenhang  zwischen  der  Spieldauer und den
Interaktionsmoglichkeiten  ermitteln. Waéhrend Horspiele

wochentlich im Durchschnitt eine Stunde gehirerden, werden

1Vg|.:DeuscheI, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beriicksichtigung der elterlichen Eiréliss
01.02.2011. S. 93

2vgl.:Ebd S. 94.

®vgl.: Ebd.
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Brettspiele 1¢ 3 Stunden und elektronische Spiele sogar 3
Stunden oder noch langer gespiéltDurch die eingefiigten
Ratselkomponenten mochten wir den Iméktionsgrad erhohen
und rechnen bei einem einzelnen Spieldurchlauiit einer

Speldauer von ca. & 1,5 Stunden.

Die Untersuchungsreihe der Einzelinterviews zeigte, dass
Kinder Spielanleitungen nicht lesen. Elektronische Spiele l16sen das
durch interaktive Anleitungen, in denen man die Mdglichkeiten
erproben kann und so auf das Spierbereitet wird”> Aus diesem
Grund haben wir ein Tutorial als erste Sequenz implementiert,
damit der Spieltrieb nicht durch das Lesen langer Anleitungen

gebremst wird(rv, td)

6.4 ABSTRAKTIONSGRAD GERCHICHTE

Der Abstraktionsgrad der Geschichte solliehsim Rahmen des
Alltaglichen aspielen. Aus einem Elterninterview ging hervor, dass
Kinder in einer Geschichte konkrete Bezugspunkte zu ihrem Leben
bevorzugen. Die Umgebung in der sich die Geschichte abspielt,
kann und soll dabei kreativ gestaltet séiDas bedeutet, dass ein

konkreter Bezugspunkt die Suche nach einem Freund odwr e

1Vg|.:DeuscheI, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beruicksichtigung der elterlichen Einflisse.
01.02.2011. S. 94.
2 .

Vgl: Ebd.

®vgl.: Ebd. S. 95.



wichtigen Person sein kann. Die Geschichte ksich dabei aber
auch Dbeispielsweise in iaem marchenhaften oder auch

futuristischen Rahmen abspielen.

Bei der Erstellung adeGeschichte gilt es, stets die Frage nach
der Grenze zur Angst zu beachten. Gefahren, die nicht
lebensbedrohlich sind, werden sogar als anreizend empfunden. Im
Experteninterview erfuhrerwir, dass Kinder die Gefahremdein
Charakter ausgesetzt wird ermessen konnen missen. Am
gunstigsten sei es, nur solche Gefahren einzubauen, die die Kinder
selbst schon @mal erlebt haben, wie zum Beispiel eine leichte
Verletzung die beispelsweise durch den Sturz vom Fahrrad
verursacht wurdé. Auf diese Regeln miissenwir als
Geschichtaschreiber besonders achten. Fur uns bedeutet es in
erster Linie, dass wir keine Szenen entwickeln, die so
furchteinflélRend auf die Kinder wirken, dass diesegkifristig
Angst haben. Wir mdchten mit unserem interaktiven Horspiel nicht
die Entwicklung der Kinder stéren, sondern sie in ihrer Fantasie

fordern und ihr Interaktionspotezial bereichern.

Bezulglich der Dramaturgie ist es ebenfalls wichtig, dass die

Geschichte in sich geschlossen ist und nach dem Spannungsbogen

1VgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Berlicksichtigung der elterlichen Einfliisse.
01.02.2011. S.95.
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die Geschichte nit mit einem offenen Ende abschlie3teDEltern

nach fuhlen sich die Kindemit einer Geschichte, die ein
geschlossenes Ende hat, aufgehoben und sicher. Ein offenes Ende
durfe nur in der Weise vorkommen, dass es Ausblick auf eine

Fortsetzung erlaubt.(rv, td)

6.5 KOMMUNIKATIONSKANAZHERSPIELBWERBUNG

Die Eltern sind Hauptkédufer von Spielen jeglicher Art. Dabei
konnten wir aus der quantitativen Umfrage schlieRen, dass Mutter
haufig spendabler sind als Vater. Als effizienteste Werbekanale
konnten wir Werbespts im Fernsehen und Mund zu Mund
Propagandaus den Gesprachen herausfiltériufgrund der sehr
hohen Preise fiir Wesspots wollten wir uns anfangs auf eine

Onlinekampagne konzentrieren.

Bei einer Onlinekampagne miisa wir jedoch mehrere
Punkte beachte. Aus der InitiativeEin Netz fur Kindegehen
Prufverfahren hervor, dieiren sicheren Surfraum fir Kinder bieten
sollen. Um beispielsweise in die Liste der sicheren Webseiten von
fragFINN e.V.aufgenommen zu werden, muss eine Webseite

verschiedene Kritgen erfullen. DasfragFINNTeam hat hierzu

lVgI.: Deuschel, Tilman; Vas,aRiQualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beriicksichtigung der elterlichen Einfllisse.
01.02.2011. S. 95.
2 .

Vgl.: Ebd.

Vgl Ebd. S. 86.



einen Kritefenkatalod erstellt, aus dem wir nun die fir uns

wichtigsten inhaltlichen Kriterien hervorheben:

- Bezuglichkder Inhalte muss ausgeschlossen werden kdnnen,
dass das Internetamfpot Inhalte enthalt, dienach § 5
JMStV entwicklungsbeeintrachtigend sind.

- Die Seite muss regelmallig vom Anbieter gepflegt oder
redaktionell ketreut werden?

- Im Falle von Werbung missen folgende Kriterien erfullt
o4
sein:

- 5AS yIFIOK 2 ¢ Wa{i+* aWdzZ3SYyR&aOKdzi|
Tel&d K2 LILIA Yy 3 & SYyGakKFftadSySy I VT2 NF
eingehalten werder.

- aLad RAS 2S8NDBdzy3 1fFN g2Y NBRIF
- aLad AAOKSNBSaluSttds- dedraa Sa
handlungshindernde W&ung gibt? (z.B. Pepps, die nicht

geschlossen werden kénneh®

Nicht nur Medienpaddagogen, sondern auch Eltern prifen
Webseiten nach diesen Kriterien. Das Hauptaugenmerk liegt dabei
aber nicht in der Vermeidung von vermeintlich gefahrlichen und

unbekannten Webseiten, sondern vielmehr in der aufklarenden

1Vgl.: Rausch, Jarolimek, Isabell (verantwortlich fiir denlfnhftagFinn. Kriterienkatalog.
http://www.fragfinn.de/kinderliste/eltern/whitelist/kriterien.html; 10.06.2012; 13:53 Uhr.

2VgI.: Rausch, Jarolimek, Isabell (verantiiar fur den Inhalt): fragFinn. Kriterienkatalog.
www.fragfinn.de/download/fragFINN Kriterienkatalog.pd0.06.2012; 13:55 Uhr. S. 2.

3vgl.: Ebd.
4 .

Vgl.: Ebd.
®Ebd.
% mnd.

"Ebd.
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Heranfuhrung von Kindern an die Benutzung des Internets. Das Ziel

ist es, den Kindern adaquate Medienkompetenzen zu vermitteln.

In Schulen werden Kinder an Werbemechanismen
herangefiihrt, indem sie selbst Werbespots entwerfen. Media
Smart hat bereits 2004 Unterrichtgterial entwickelt, das im

Internet bestellt werden kann.

So konnen die Kinder sich meistens gerade dadurch eine
eigene Meinung zu Werbung bilden, indem sie die Mechanismen
dahinter verstanden haben und nicht nur von Familie oder

Freunden abgeschreckterden. Aus der Kinderverbraucheranalyse

ax
N

HaMMm 3ISKOG KSNIW2NE RIaa -obsylBogAaOKSy T
Jahrige (81%) Uber Compuegfahrung verfigen und 4,5 Millionen

(74 %) bereits Online waren. 32% dieser Nutzer sind sogar taglich

AY Ly iSNYSfiBednfiérS&uetatSananhtg Zahl ist fur

uns von hoher Relevanz, da wir unsere Werbung online platzieren

modten.

Wie wird jedoch online Werbung eingesetzt? Welche

etablierten Unternehmen und Pidormen gibt es, an denen wir

' Knecht, Fabian (verantwortlich fir den Inhalt): Wie geféhrlich Werbung fur Kinder ist.
http://www.familie.de/kind/erziehung/artikel/wie-gefaehrlichwerbungfuer-kinder
ist/schulermachenkinderzu-
werbeexpeaten/?satl=nhpgharwgdbstier%2Fstier%2Fjungfrau%2Fskorpion%2Fwasserma
nn%2FkE 10.06.912; 14:29 Uhr.

2 Bauer, Ralf; Hohn, Ingo; Vogt, Nadja: Pressemitteilung. KidsVerbraucherAnalyse
Erstmals mit Daten zu Vorschulkindelmtp://www.egmont-
mediasoldions.de/news/pdf/Pressemeldung KVA%202011; 4@.06.2012; 14:41 Uhr.



http://www.familie.de/kind/erziehung/artikel/wie-gefaehrlich-werbung-fuer-kinder-ist/schulen-machen-kinder-zu-werbeexperten/?sat1=nhpgharwqdbstier%2Fstier%2Fjungfrau%2Fskorpion%2Fwassermann%2F
http://www.familie.de/kind/erziehung/artikel/wie-gefaehrlich-werbung-fuer-kinder-ist/schulen-machen-kinder-zu-werbeexperten/?sat1=nhpgharwqdbstier%2Fstier%2Fjungfrau%2Fskorpion%2Fwassermann%2F
http://www.familie.de/kind/erziehung/artikel/wie-gefaehrlich-werbung-fuer-kinder-ist/schulen-machen-kinder-zu-werbeexperten/?sat1=nhpgharwqdbstier%2Fstier%2Fjungfrau%2Fskorpion%2Fwassermann%2F
http://www.familie.de/kind/erziehung/artikel/wie-gefaehrlich-werbung-fuer-kinder-ist/schulen-machen-kinder-zu-werbeexperten/?sat1=nhpgharwqdbstier%2Fstier%2Fjungfrau%2Fskorpion%2Fwassermann%2F
http://www.egmont-mediasolutions.de/news/pdf/Pressemeldung_KVA%202011.pdf
http://www.egmont-mediasolutions.de/news/pdf/Pressemeldung_KVA%202011.pdf

uns orientieren konnten? Ausngerer Recherchearbeit gingen

folgendehaufigbesuchte Seiten hervor:

1. Wwvv.spielaffe.dé

Spielaffe stellt ein reines Spielportal dar. Man muss sich
weder registreren noch eine Gebuhrrgrichten, um Spiele

zu spielen Das lockt taglich bis zu 1 Mio. Besuchef.bie
Webseite zeichnet sich dadurch aus, dass man lediglich die
Spiele zum Spielen anbietenEs gibt nur wenige
Werbebanner Der Inhalt der Werbung muss agielaffe.de

an strenge Bedingungerinhalten. Zum Bispiel ist es
unterd I 3G 9t SYSYyidiS 6AS al-f {2K2¢
(Klingeltone, Spiele, 0.4.) und Emaldlonnements, sowie
Dating/Erotik, Gewalt, Glicksspiel und andere unpassende
2 SND S Ay riteinziitBnden. Insofern ist Werbung nur

in dezenter Weise lptziert, sodass zum Beispiel Kinder als
Nutzer nicht Gber Werbebanner auf fremde Webseiten

gelockt werden.

1VgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Berticksichtigung der elterlichen Einfliisse.
01.02.2011S. 86.

2VgI.: Ortmann, Yvonne: Eine Million Besucher pro Tag: SpielAffe.de von Kaisergames
zieht ab.http://www.deutsche-startups.de/article preview?id=6306%erdffentlicht
17.012012. Stand: 24.06.2012; 13:16 Uhr.

3 SpielAffe.deTeam: Werbundattp://www.spielaffe.de/Statisch/Werbunp10.06.2012;
16:43 Uhr.
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2. www.mickymaus.dé

Auf mickymaus.dewerden neben den eigenen Produkten
auch Compterspiele durch einen Wibebanner beworben.
Oftmals werden schon in diesen Werbebannern durch kurze
Animationen und Interaktionsnuaichkeiten gezeigt, wie ein
Spiel zu spielen ist. Auf der Homepage selbst sind aktuelle
Printprodukte aufgefihrt aber man hat nicht die
Moglichkeit diese online zu kaufen, sondern wikediglich

auf die ortsnahen Handler verwiesen.

3. www.lustigestaschenbuch.d®

Genausowvie aufwww.mickymaus.dewerden am Rander

Homepage Computerspiele durch Werbebanner beworben.
Die Homepage selbst enthalt alle Produkte und man kann

Uber eine externe Seite/ww.ehapashop.dedie Produkte

online kaufen.

4. www.topmodel.dé

Die Homepage bewirbt vor allem eigene Printprodukte, wie

zum Beispiel Zeitschriften oder Wallpaper. Man kann

lVgI.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Analyse des SpieltagebuRlatimen der
Dokumentation: Qualitative und quantitative Untersuchungen des Spielverhaltens Acht
bis Zehnjahriger unter Berlicksichtigung der elterlichen Einflisse. 01.02.2011.

2vgl.: Ebd.

®vgl.: Ebd.


http://www.micky-maus.de/
http://www.lustiges-taschenbuch.de/
http://www.micky-maus.de/
http://www.ehapa-shop.de/
http://www.topmodel.de/

kostenlose Spiele spielen und in Foren und Communities mit
anderen registrierten Nutzern kommurgézen. Dariber

hinaus gii S& DSGAYYaLIASEtSed ! yiSNI RS
kann man auf die Handlerseite gelangen, um dort Produkte

online anzd OK Il dzSy ® 9& 3A060G F dzOK RSy
aber die registrierten Nutzer kénnen nicht Uber diese
Webseite Produkte einkaufen. Marelgngt allenfalls auf

eine Seite, auf der man die Postleitzahl eingeben kann und
anschlieBend eine Auflistung von ortsnahen Handlern

erhalt. Aber selbst die Handlernamen verfligen nicht Uber

einen Hyperlink. Nur seltenst die dzugehoérige URL

miteingefigt.

Fazit Werbung wird nur in dezenter Weise platziert. Die von uns
analysierten Webseiten haben alle gemeinsam, dass sie moglichst
nur die eigenen Produkte bewerbe&pielaffe.debildet hier eine
Ausnahme, da man auf dieser Website auch durchaus Werbung fur
Produkte findet, diejedochmit den Inhalten der Wehste nichts zu

tun haben (z.B. Werbung fur Zahnpasta oder Flugangebote). Bei
top-model.de mickymouse.deund lustigestaschenbuch.dgeht es
vielmehr darum, die eigenen Produkte mit den Moglichkeiten, die
eine online Plattform zu bieten hat, noch einmal
zusammenzufassen und durch verschiedene

Interaktionsmdoglichkeiten, wie zum Beispiel kostenlose online
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Spiele, Extras, Foren und Conmities, zu erweitern und im

Gedachtnis des Nutzerkreises zu festigen.

Uns sellt sich hier eine wesentliche Frage: Es macht den
Anschein, als wollten die Betreiber der Webseiten diesbssedo
werbefrei wie mdoglich halten, da sie so offenbar von der
Zielgruppe, an dieser Stelle von den Eltern der Kinder, als seritser

und vertraueaswirdiger wahrgenommen werden.

Wie aber hat beispielsweisé&pielaffe einen so hohen
Bekanntheitsgrad erworben, wenn diese online Spielplattform
vorher nicht in Form von Werbebannern auf anderen Homepages
beworben wurde? Die Erfolgsgeschichte \&pielafé zeichnet sich
dadurch aus, dass diese Plattform vor allem durch Mund zu Mund
Propaganda bekannt wurde. Mal3geblich fur den Erfolg waren, dass
sie Spiele kostenlos aoten und man sich vorher nicht registrieren
musste. Darliber hinaus war keine extra Insti@dn erforderlich

und die Spiele waren zu jeder Tagesd Nachtzeit spielbar.

In Anlehnung an die Entwicklung des Bekanntheitsgrades
von Spieleaffe wirden wir uns im Rahmen der
Vermarktungsstrategierauf den Aufbau einer Mund zu Mund

Propaganda fokussien. Daher wirden wir zuné&chst

! KaiserGames: Geschichtetp://www.kaisergames.com/backstage/geschichte
10.06.2012; 18:42 Uhr.



http://www.kaisergames.com/backstage/geschichte

Marketingstrategien fiir denBereich der Printmedierentwickeln

und in erster Linie versuchen, innerhalb der bekannten
Spielmagazine und Spielrezensionen zu erscheinen. Aufgrund
unserer Recherchearbeit wissen wir, dass Elsoh gerne Artikel
Uber neu erschienene Spiele in Magazinen und Fachjournalen
durchleser Dabei achten viele auf Qualitdtsmerkmale, wie zum
Beispiel eine Auszeichnung durch d@eutschen Spiele Préigine
ausfuhrliche Auflistung der vorausgesetztentétren ist auf der
Homepage aufgelistet. Dazu gehéren unter anderem ein
aNOoSNI SdzZaSy RS a dzy R 3 daizept, & dindHz] ( dzNJ& ¢
ansprechende grafische Gesamtgestaltung, kstandlicherText

(...), die Regel soll Lust auf das Spiel machen und die phéces

g A SRS NABas Bnsttetien einer solchekuszeichnungvére
sicherlich fur die Vermarktung des Produktes von grof3em Voirteil.
unserem Fall misste im Vorfeld abgeklart werden, in wie weit
unser Horspitbrett als Hybridmedium in den vorgegebenen

Rahmen passt.

1Vgl.: Deuschel, Tilman; Vas, Rita: Qualitative und quantitative Untersuchungen des
Spidverhaltens Achtbis Zehnjahriger unter Beriicksidniing der elterlichen Einflisse.
01.02.2011. Seite 96.

2vgl.: Metzler, Dominique (verantwortlich fiir den Inhalt): Deutscher Spiele Presis.
Uberblick.http://www.deutscherspielepreis.de/p010.php40.06.2012; 22:45 Uhr.

3VgI.: Metzler, Dominique (verantwortlich fiir den Inhalt): Deutscher Spiele Preis. Historie.
Jury. Kriterienhttp://www.deutscherspielepreis.de/p070.php41.06.201211:29 Uhr.
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Eine der bekanntesten Spielemagazine dtaitplay und Spielbok
Beide Magazine enthalten aktuelle Informationen aus der
Spieleszene und veif@éntlichen Kritiken zu neuen Spieleim
Kapitel der Markteinfuhrungverden wir abschlie3end noch enal
Stellung zu den angedachten Vermarktungsstrategien nehmen und

unsere fortlaufenden Rechercheergebnisse miteinflie3en lassen.

(rv)

7 SPIEE UNDRUNKTIOSWEISE BENTERAKTINE

HORSPIEL
Das Spielbrett ist gragch so aufgebaut, dass es vier verschiedene

Landschaftsereiche gibt: Wald, Steinbruch, Feld inklusive
Waldschwimmbad und Klarwerkowie Stadt mit angrenzendem
Industriegbiet. Innerhalb der Horspiegeschichte wird auf
signifikante Gebaude oder Landschaftsmerkmale Bezug genommen,
sodass die Kindered Geschichte aufmerksam folgen missen. Das
Spiel wird entweder mit einer Sgfigur oder mit dem Trackball
angesteuert. Die Spielfigur wird meendet, um sowohl blaue
Entscheidungspunkte als auch grine Ratselpunkte zu aktivieren.
Diese Punkte sind Steckfte, die in Form von LEDs aufblinken. Der

Startpunkt befindet sich in der Mitte. Bei Spielbeginn startet ein

1VgI.: Schulte, Rolf (verantwortlich fir den Inhalt): Das Spielermagazin. Fairplay.
http://www.fairplay-verlag.def 11.06.2012; 11:17 Uhr.

2VgI.: Nostheide, Jens (verantwortlich fiir den Inha#pielbox. Das Magazin zum Spielen.
All about games in a bokttp://www.spielbox-magazin.de/11.06.2012; 11:18 Uhr.



http://www.fairplay-verlag.de/
http://www.spielbox-magazin.de/

Tutorial, in dem die Erzahlerin die Funktionsweise der
Bedienelemente erklart und den Nutzer dazu einjadin paar
einfache Aufgaben auszufiihreBanachbeginnendas eigentliche
Spiel und die Horspielgeschichteit dem Ziel,die Geschichte zu

einem guten Ende zu fuhren.

49 verschiedene Entscheidungsmd Ratselpunkte sind auf 6

Kreisen, den verschiedenen Leveln angeordnet. Es gibt insgesamt

512 Wege, die jeweils fir sich eine eigenstandige und
zusammenhéngende Geschichte bilden. DAfiteren sind 16
verschiedene Enden moglic® gute Enden und 8 schlechte Enden.
An den blauen Entscheidungspunkten muss auf den Inhalt der
Dialoge geachtet werden, danan an diesenWeggabelungn die
Spielfigur auf den néchsten Steckplatzzem muss. Die griinen
Ratselpunkte beinhalten Aufgaben, die man lIdsen muss. Bevor ein
Ratsel tatsachlich startet, erfolgt noch eine kureimleitende
Geschichtssequenz. Anschlie3enerklart die Erzahlerin die
Ratselaufgabeund die Interaktionsmoglichkeit mit denTrackball

Die Aufgben sind von verschiedener ABei den Ratseln kommt es
entweder auf Geschicklichkeit, Schnelligkeit oder Kombination an.
Die Ratselsequenzen funktioniererein audtiv. Ratsel werden
immer mit dem Trackballgespielt. Da es keine visuellen
Orientierungsmaoglichkeiten gibterklingen wahrend dem Ratsel
auditive Rickmeldungen, dielariiber informieren, ob man beim

Spielenden Trackbalfichtig einsetzt oder niat.
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Je fortgeschrittener die Level, desto schwieriger werden die Ratsel.
Wenn man ein Ratsel gewinntyird man vom Horspielbrett in
Richtung des guten Endegfuhrt, beim Verlieren in Richtung des
schlechten EndesDie Spieldynamik ist jedoch so konzipietass
man zu jedem Zeitpunkind unabhangigles aktuellen Spielstandes

die Moglichkeit hat, das Spiel zu einem guten Ende zu flkiren.

8 UMSETZUNG

8.1 INTERAKTIVEEORSPIEL

Anknupfend an die Zusammenfassung der Ergebnisse der
Recherchearbeit welen wir im Blgenden die einzelnen Phasen

der Umsetzung erlautern und dabei die Zustandigkeitsbereiche
nach auditiver Produktion (Rita Vas) und visueller Produktion

(Tilman Deuschefufteilen.(rv)

8.1.1 KONZEPT FUREINTERAKTIMBESCHICHTE

Um eine effiziente und in siclogische interaktive Dramaturgie
aufbauen zu konnen, ist es zunéchst notwendig, die theoretischen
Anforderungendarzustellen. Unser Ziel isticht, Interaktivitat in

eine lineare Geschichte zu implementieren, sondern umgeketirt, s
viele Geschichtsverzweiggen wie moglich durch Interaktion zu
NEBFfA&aASNBY & [a]dihedrBat za Huichbkechin] Sl (i =
verzweigende Erzahlstrukturen. An mehreren Knotenpunkten
beginnt die Geschichte sich ¢ abhangig von der

Benutzemteraktion ¢ in verschiedene Vanten zu verzweigen. Je



mehr Abzweigungen es gibt, desto mehr Einfluss kann der Benutzer
I dzF RAS DS adwk gelien Slavdn ladsS gass cgerade
dieser Einfluss, dedurch die Abzweigungerermdglicht wird,
immens zur Erhohung des Immemnssgefuhls b#ragen kann.In
unserem Fall konntdie Situation eintreten, dass dieser Einfluss in
nur zwei weiterfihrende Wege resultiert ¢ bedingt durch
Ratselgewinnen oder Ratselverlieren. Darlber hinaus gibt es keine
weiteren Variationen des Gewinnens oder des Meehs. Der

Nutzer kdnnte durch diese Art von Einfluss die konstruierte Welt

der Interaktion als zu kinstlich und einschréankend empfinde

Im Gegenzug gilt jedoch auch zu bedenken, dass d
vermeintliche Limitrung des Einfluschemas durch die besondere
Spieldynamik nicht stark ins Gewiclifillt. Das hangt damit
zusammen, dass in jedem einzelnen Geschidgment, selbst in
einemfortgeschrittenen Spielstadiundie Mdglichkeit lesteht, die

Geschichte zu einem guten Ende zu bringen.

Nach Janet H. Murraysind Einfluss, mmersion und
Transformation die drei wichtigsten asthetischen Kategorien zur

Gestaltung einer interaktiven Dramaturgiémmersion und Einfluss

! Sander, Florian: Interaktive Dramaturgie. Von Aristoteles bis zum interaktiven Drama.
http://goo.gl/PIL5J17.07.2006. S. §10.

2VgI.:Sander, Florian: Interaktive Dramaturgie. Von Aristoteles bis zum interaktiven
Drama.http://goo.gl/PIL5J17.07.2006. S.®
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sind stark miteinander verwoben. Zur Ermdglichung von Immersion
gehort einerseits die Gestaltgneiner Umgebung, die dazu einladt,
in die neue Welt einzutauchen. D&énnen auf der einen Seite
DesignerHarspielproduzenen und Systementwickler bereitstellen.
Auf der anderen Seite ist es jedoch notwendig, dass die individuelle
subjekive Einstellungdes Nutzerszuldsst,dass er sich auf diese

neue Welt einlasst

a¢KS Y2NB NBFfAT SR (GKS AYYSNRAGDS SygJdANp
active we want to be within it. (...) Agency is the satisfying power to
take meaningful action and see the results of our decisions and

OK2ADSa 4

Ist ein gewisser Grad an Immersion erreicht, kann dieser
durch eingebaute Interaktionsmoglichkeitenusatzlich verstéarkt
werden Der Nutzer erfahrtdassseineHandlungenn der Spielvelt

Auswirkungen haben.

Die dritte Kategorie, Transformat, ist laut Michael
Mateas (2004) die poblematischste. Man kann Transformation

wiederum auf drei verschiedene Arten auffasgen:

! Murray, Janet H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyber$p88e.
Chapterp o ! 3 Sy O Btig: Svwiy. @mamn.ae/HamletHolodeckFuture Narrative
Cyberspace/dp/0262631873#reader 0262631:872.06.2012; 22:37 Uhr.

2VgI.: Sander, Florian: Interaktive Dramaturdien Aristoteles bis zum interaktiven
Drama.http://goo.gl/PIL5J 17.07.206. S. 21.


http://www.amazon.de/Hamlet-Holodeck-Future-Narrative-Cyberspace/dp/0262631873#reader_0262631873
http://www.amazon.de/Hamlet-Holodeck-Future-Narrative-Cyberspace/dp/0262631873#reader_0262631873
http://goo.gl/PlL5J

- a¢NIYATF2NXYIFGA2Y & Yl aldzSNI RSo
allows the player to transform themselves into someone

else for the duratia of the exgrienceg!

- dTransformation as variety. The game experience offers a
multitude of variations on a theme. The player is able to
exhaustively explore these variations and thus gain an

understanding of the themé?

- oOPersonal transformation. The ga&rexperience takes the

LX F @8SNJ 2y | 22dNySé 2F LISNA2YI

Die Definition der Maskierungbetrifft auch malgeblich die
Immersion, denn in beiden Fallengeht es darum, durch
Vorstellungskrafteine imaginare Welt zu betreten dnsich sogar

mit einer Figurdentifizierenzu kdnnen

Die Definition der Variation als Mdoglichkeit, ein Thema
besser nachzuvollzieheist mitunter die asthetische Kategorie, die
wir als Medienproduzenten am unmittelbarsten beeinflussen
kénnen, namlich die Bereitstellung  enschedener

Entdeckungswege rund um ein Geschichtsthema. ulmserer

! Mateas, Michael: A Preliminary PoetiasdzNNJ & Qa ! SAGKSGAO /1 GS32NAS& Y
http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/aristotelegrveréffentlicht:
01.05.2004 Stand: 14.06.2012; 14:22 Uhr.
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Horspielgeschichte, eimeDetektivgeschichtewird es nicht nur
einen Antagonisten geben und nicht nur eine falsch verdéchtigte
Person. Der Fall der entfihrten Hunde kaswif verschiedenéArt

und Weise mithilfe mehrerer Charaldre - in diesem Fall mit
mehreren Deuteragonistén und Tritagonistef - aufgedeckt
werden. Eine Analogie aus der Mathematéranschaulicht dieses
Beispielum auf eine Losung zu kommen, gibt es viele verschiedene
Ldsungswege. DasVerstehen dieser Losungswege rundet das
allgemeine Vestehen des mathematisem Problems auf

verschiedenen Ebenamb.

Jedoch hat das zu Anfarngrwahnte Ziel der sich stark
verzweigenden Erzéahlstrulten, bisher in veroffentlichten

Umsetzumenkeinen groRen Anklang gefden:

aLy RSNJ 12YYSNI ASttSy tNI}EAA
Strukturen nicht durchgesetzt. Dies dirfte zum einen an dem
extrem hohen Aufwand liegen, zum anderen aber auch an der

ONB I NIidzy3aKIf GUzya RSNI . SydziT SNOa

lVgI.: Winkenbach, Marion (verantwortlich fir den Inhalt): Duden. Deuteragonist.
http://www.duden.de/rechtschreibung/Deuteragonisl6.06.2012; 16:43 Uhr.

2VgI.: Winkenbach, Marion (verantwortlich fir den Inhalt): Duden. Triteragonist.
http://www.duden.de/rechtschreibung/Tritagoni$16.06.2012; 16:44 Uhr.

®Vgl.: Sader, Florian: Interaktive Dramaturgie. Von Aristoteles bis zum interaktiven
Drama.http://goo.gl/PIL5J17.07.2006. S. 1011.


http://www.duden.de/rechtschreibung/Deuteragonist
http://www.duden.de/rechtschreibung/Tritagonist
http://goo.gl/PlL5J

Die Argumentation, dass mehr Geschichtsverzweigungen mehr
Aufwand verursachenist wirtschaftlich gesehen zwar schlissig,
dennoch liegt gerade in dieser aufwendigen Umsetzung die
Mdglichkeit, unsere Zielgruppe positiver Weisezu errachen. Aus
unserer Recherclabeit ging hervor, dass in dédtersspanne von

8 ¢ 11 Jahrersich bereits zwei Typemerauskristallisierhaben. Die
Schongeister und die abstrakt Denkenden. Erstere Gruppierung
bevorzugt einen hohen Detailgrad. Genau diesen Detailgrad wollen
wir in der auditiven Welt auf die &chichtsfragmente anwenden
und der Zielgruppe anbieten. Im Allgemeinen solldrer beide
Gruppierungen in ihren Bedurfnissen versorgt werden. Den
abstrakt denkenden Kindern méchten wir ebenfalls die Mdglichkeit
eines hohen Immersitsgrades beispielsweise durch Diversitat der

Spielprinzipien in der Réelgestaltung anbieten.
aLYydoSa2yRSNBE {LIASESNI Ffa w%ASEt Il
DSAaOKAOK(HS QRdAzNOKIT dzaLIA St Sy Qo
wollen sie auch alle anderen Teilzweiggkunden, was mit
1 dzy SKYSYRSNI +SNJ 6SA3dzy™3 AYYSNI 80Kg A
Wir sehen jedoch kein Problem das aus vielen

Verzweigungsmaoglichkeiten einer Geschichésultieren kdnnte

! Sander, Florian: Interaktive Dramaturgie. Von Aristoteles bis zum interaktiven Drama.
http://goo.gl/PIL5J17.07.2006. SLO¢ 11.
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Wir fanden heraus, dass Kinder gerne entdecken. Aus diesem
Grund mdchten wir ihnen auf unserem HOrspielbrett viele

Entdeckungsmaglikeiten bieten:

ahyS F2NX 2F 3Sy0Oe y20 RSLISYRSyl

characterstic of digital environments is spatial navigation. The
ability to move through vtual landscapes can be pleasurabfe i

7 A
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Zwar bietet das interaktive Horspielbrett keine komplett
freie auditive Navigation und Erkundung auf dem Spielbrett an, da
in erster Linie Entscheidungen getroffen und Ratsel gelost werden
mussen, um aludas néchste Feld zwelgngen. Dennoch kann man
hier von verschiedenen auditiven Schauplatzen sprechen, die dazu

einladen, Geheimnisse zu liften.

~

a2Syy RAS |1 lyRfdzy3 RN} YI Gdz2NBA &O

nimmt die Aizahl der moglichen Variationen mit dem \&r des
Stucks immer mehr ab. Im Verlauf der Geschichte kristallisiert sich
SAY Qy206SYRAISaA tzergiRBf@ imKiGSinh dza ®

Handlungsverlauf kénnen zu verschiedenen notwendigen Enden

! Murray, Janet H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace.
Chapterp o ! 3 Sy O Btig: Svwiy. @mamn.ab/HamletHolodeckFuture Narrative
Cyberspace/dp/0262631873#reader 0262631:872.06.2012; 22:40 Uhr.
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http://www.amazon.de/Hamlet-Holodeck-Future-Narrative-Cyberspace/dp/0262631873#reader_0262631873
http://www.amazon.de/Hamlet-Holodeck-Future-Narrative-Cyberspace/dp/0262631873#reader_0262631873

fuhren, aber das Potential fir Anderungen schrumpft zum Eride h

AYYSNI YSKNY od3fd alidSFa Hnnnoa

Diese Aussage kann fur den konzeptionellen Teil dieser
interaktiven Horspielgschichte nicht bestétigt werden. In diesem
Fall sind die Einflussmdglichkeiten der Interaktionsmoglichkeiten
relativ konstant gehalten, sodasssie das Potential fur
Geschichtsanderungen nicht reduziert. Es ist vielmehr eine Frage
der Kreatitat, an welchen Stellen man Geschichtsverzweigungen
auf welche Art wieder zusammenfuhren kann, ohne dass es vom
Horer, genauer gesagvom Nutzer, alszu konstruiert empfunden
wird. Eine groRe Hilfe ist hierbei die Gdgiag der fiktiven Orte
oder weiteren Charakteren in der Geschichte. Je mehr Details eines
Ortes oder Wesenszlige eines Charakters dargestellt werden, desto
mehr Mdglichkeiten gibt es, anhand elBer Details den
Handlungsstrangmmer weiterzuentwickeln Allgemein ist dabei
festzuhalten, dass ab Hauptaugenmerk darin liegen sollte
zunachst die gesamte Rahmenhandlung der Geschichte festzulegen.
Dadurch werden Imterher die Entwirfe fur einzelne

daawischenliegende Geschichtsteile vereinfacht.

Wir sehen einen padagogischen Wert in unserem

Horspielbrett bezlglich der Forderung der Reflektion Uber eigene

! Sander, Florian: Interaktive Dramaturgiéon Aristoteles bis zum interaktiven Dram
http://goo.gl/PIL5J17.07.2006 S. 28.
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Handlungen und deren Koeguenzen. Nachlean Piagetist es

hinsichtlich des Alters unserer Zielgrgppdglich, dass man von

bereits partiell verinnerlichten Werten, wie Ethik oder Moral

ausgehen kann.

Das Stadium in der psychologischen Entwicklung, in der

Kinder beginnen das eigene Verhalten zu beurteilen und das wir

ansprechen wollen, wird vodean Piget als autonome Moral

bezeichnet. Die Foérderung der Eigenverantwitichkeit ist unsere

Intention hinsichtlich des padagogischen Mehrwerts:

alLy
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personliche Werte unter den Parametern des

freiheitsgradabhanigen virtuellen Raumes. Die menschlichen

Interaktionsmuster bedingen sich somit aus den Faktoren der

Motivation, welche aus dem erzahlerischen Konflikt resultiert sowie

aus den Faktoren der Identifikation mit dem zu verkdrpernden

Protagonisten. Eigenveramortlichkeit, Emotionen sowie Werte

der Ethik und Moral einer Gesellschaft werden hierbei direkt oder

AYVRANBLG 2ry3sSsel yRG PG

1Vg|. Stangl, Werner: Moralentwickluntgip://arbeitsblaetter.stangt
taller.at/ JUGENDALTER/Moré&ntwicklung.shtml|14.06.2012. 15:40 Uhr.

2 Bhatty, Michael: Interaktives Story Telling: Zur historischen Entwicklung und

konzeptoy St f Sy
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http://arbeitsblaetter.stangl-taller.at/JUGENDALTER/Moral-Entwicklung.shtml
http://arbeitsblaetter.stangl-taller.at/JUGENDALTER/Moral-Entwicklung.shtml

8.1.2 ERSTELLUNG DEETZSTRUKTUR MGRLAGE FUREINTERAKTIVE
GESCHICHTE

Dieses Kapitel widmet sich der Gestaltung einer Vortagederen
Basis das lshuskript spater erstellt wird. Obwohl es unser primares
Ziel ist, das Horspielbrett in seiner Funktion rein auditiv zu halten,
mussten wir dennoch zur Orientierungshilfe mit  visuellen
Elementenarbeiten. Die Landkarte, welche das $imiett darstellt,

ist in vier landschaftliche Themenbereiche eingeteilt. Ein
Themenbereich zeigt einen Walusschnitt. Der néchste Bereich
enthéalt die Darstellung eines Steinbruchs mit Hohlen und der dritte
Bereich zeigt eine Stadtansicht mit angrenzendenfugriegebiet.

Im letzten Themenbereich befinden sich Acker, ein
Waldschwimmbad und das Klarwerk. Auf diese landschaftlichen

Merkmale und Gebaude wird in der Geschichte ausfuhrlich

eingegangen. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass die Kinder

aufmerksamder Geschichte folgen, um eine richtige Entscheidung

an den Weggabelungen treffen zu kdnnen.

Die Schwierigkeit ist hierbei, dass alle Geschichtsfragmente
weitestgehend unabhangig voneinander und dennoch kompatibel
sein mussen. Die einzelnen Geschichtsteiéssen, wie bereits

erlautert, zu denOrten auf der Landkée passen. Es war eine

Herausforderung die Geschichte so zu gestalten, dass es stets einen

logischen Zusammenhang ergibt.

12
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Innerhalb dieser Netzstruktur wurde eine Geschichte fur das
interaktive HOoOrspiel entwickelt. Die digitalisierte Netzstruktur

befindet sichauf dem DatentragenNetzstruktur fir interaktive

Horspielgeschichtle

Bezuglich der formalen Kriterien zur Erstellung der
Netzstruktur last sich sagen, dass die Geschichtspassagen sich
nicht konkret auf die vergangenen Erlebnisse beziehen dirieie
soziale Dynamik oder Stimmung der Gruppe kann jedoch

aufgegriffen werden. Dies werden wir ifnlgenden Kapitehaher

beschreiben.

Die Netzstruktur ist darauf ausgelegem Nutzerin kleinen

Blocken Informationen Uber den Tathergang preiszugeben. Dies

!Bt R a! yFHf238 bSGT a0NHA GdzNJ AY ! dZF o dzd @2y wAdL



geschieht zum einen Uber Entscheidungspunkte, die
Verdachtsmomente entstehen lassen undem Nutzer einen
Hinweis geben. Zum anderen geschieht dies Form von
Informationsgewinn durch das Absolvieren  einer
Interaktionsaufgabe. Da diese konkrete Information nach der
Aufgabe in die Geschichte verwoben werden mussl zugleich
auch wieder Grundige einer Entscheidung des Nutzers bieten, soll
geschiehtdies in einem folgenden EntscheidungspunktDa wir
dadurch jedoch auch einen direkten Bezug zur Vergangenheit
erstellen kann diesnur in Entscheidungspunkte nach Gewinnen
oder Verlieren der vorangmngenen Interaktionsaufgabe

geschehen.

Der inhaltliche Rahmen wurde mit einer Detektivgeschichte
gefullt, in der drei Freunde den Entfihrern von Schaferhunden auf
die Spur kommen miuissen, um ihre Plane zu durchkreuzen. Auf
ihrer Suche nach weiterfihrendemformatioren stof3en sie auf
knifflige Interaktionsaufgaben die sie lésen missen, um der

Rettung der Schaferhunde ein Stiickchen ndherzukommen.

Es gibt zweKriminelle, den Foérster unden Autohandler sowie

zwei falsch verdachtigte Personen, den Laufer unén

Bademeister. Diese vier Personen sind, was ihre Tatigkeit betrifft, in

RSy ©@ASN)] 901 0SNBAOKSY RSa { LIASTt o

Autohandler hat seirAutohausim Industriegebiet, der Laufer joggt
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regelmalig im Steinbruch, den Bademeister findet man im
Waldschwimmbad und der Forster verbringt die meiste Zeit im
Wald. Dazwischen liegefentscheidungs und Ratselpunkte, in
denen diverse Nebenfigurererscheinen die alle bruchstuckhafte
Informationen zu diesen vieverdachtigenPersonen preisgeben
konnen. Nachdem das Spiel in der Mittder Spielflachestartet,
erkunden die Protagonisten, von den Kindern geleitet, mdgliche
Wege von Punkt zu Punkind fuhren dort Gesprache treffen

Entscheidungen unkbsen Interaktionsaufgaben

Bezlglichder Ratselpunkte wurderbereits wahrend der
Erstellung der Netzstruktwrerschiedene Spielprinzipionzipiert
um moglichst alle Favorisierungen und Starken der Nutzer
anzusprechen. Alle Aufgaben habeneinen wichtigen Aspekt

gemeinsam Sie funktionieren auf der auditiven Ebene.

Des Weiteren sollte Reaktionsschnelligkeit gafdert

werdend 9AY . SAALIASE KASNFNNI Add RIFA wNi

In diesem Ratsel muss man genau dann den Trackball schnell
dricken, sobald man die Atmung des naherkommenden Joggers

hoéren kann.

Soundbeispiel: quest e8 Martin_arriving

In einem anderen Ratselwird Geschicklichkeigefordert, wie in
wNiaSsSt HOPM owAOKGdzyd wSAUGOSNBAYGD

Protagoniten, muss auf einen Baum klettern, um ein Gesprach
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Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_e8_Martin_arriving.wav

belauschen zu kénme Dabei muss man den Trackba#dch und

nach aufwarts rollen. Dies darf nicht zu schnell und auch nicht zu
langsam geschehen, da er sonst das Gleichgewicht verliert und aus

dem Baum fdl. Hierbei gibt es neh jeder Bewegung des Trackball
einaudiidSa CSSRoOoFO1X 6AS Tdzy . SA&LASE
die Bewegung zu boell war. In diesem Fall ist diauditive
Ruckmeldung eine Warnung, um dem Nutzer die

Geschwindigkeitsgrenzau sigmlisieren.

Soundbeispiell: guest bl warningl

Sundbeispiel2: quest bl warning4

Letztlich geht es auctlzY Y2 Yo Ayl GA2YyE 6AS AY .S,
/| KE2NYIasSa . NNRad® Ly RASASY wNdGast
ordnen. Die vier Fetzen sind auf die jeweiligen Himmelsrichtungen

in die man den TrackHabllen kann,platziert Wenn der Trackball

nach oben gerolltvird, erklingt Fetzen Nummer 1. Wird nach rechts

gerollt, erklingt Fetzen Numer 2, usw. Durch Rollen kann man sich

die Fetzen, die jeweils aus einem Haupder Nebensatz bestehen,

nochmals anhone. Durch Driicken des Trackisatestatigt man die

Auswahlund somit auch die Reihenfolge der Fetzen. Ziel ist in

diesem Fall, die Brieffetzen in die richtige Reihenfolge zu bringen.

Soundbeispiell: guest e4 frazzlel

Soundbeispiel2: quest e4 frazzle2?
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Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_b1_warning1.wav
Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_b1_warning4.wav
Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_e4_frazzle1.wav
Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_e4_frazzle2.wav
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Soundbeispiel3: guest e4 frazzle3

Soundbeispiel4: quest e4 frazzled

Insgesamt soll der Schwierigkeitsgrad der Ratsel von Level zu Level
steigen, um die Spannung zu erhéhen und mehr Dynamik in das

Spiel zu bringen.

Fur die Zielgruppe ist es von hoher Prioritat, dass d
aktuelle Spielstand gespeichert werden kann. Die Réatsel missen

folglich in dem jeweiligen €chichtsteil abgeschlossen sein.

Daruiber hinaus soll im Vorfeld umstandliches Lesen von
Spielanleitungen umgangen wende Eine Lésung hierzu ist die
Implementieung der Anléung zu den Ratselspielen in den

jeweiligen einzelnen Geschichtstailérv)

8.1.3 ERSTELLUNG DMRANUSKRIPTS

Vor der Erstellung des Manuskrip{siehe DatentragerManuskript

des Hoerspielswaren die Ortean denen sich die &chichte

abspielt, bereits festgelegt. Die nachste Herausforderung bestand
nun darin, verschiedene Informationen Uber di®prache im

Horspielan die Zielgruppe zu vermitteln.


Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_e4_frazzle3.wav
Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.2/quest_e4_frazzle4.wav
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sie wird hérend wahrgenommen. Hierin besteht ein grundsatzlicher

Unterschied zur Schrift LIN} OK'SS GOoddd8 dd

Da die auditive Ebene die einzig#oglichkeit ist,
Informationen zuvermitteln, die sowohl das Spiel vorantreiben als
auch Unterhaltungschakder haben, ist es notwendig, das richtige
Mittelmald zu finden. So wie Menschen im Umgang miteinarider
Gesprache nicht immerdirekt mit ihrem Anliegen beginnenyird
im Manuskript genligend Zeit eingeraumt, unbesonders die
humoristische undronischeAr der Protagonisten durch Witze und
gegenseitigeNeckereienn Gespracherzu bescheiben. Der Dialog
zwischen den Charaktererst nicht als statisches Gesprach zu

betrachten, sondern als Motor der Geschichte:

a5SN) KIFEyRfdzy3daoSadAyyvyenScheénAl £ 23 =
Horspielen mit durchgéngigem Spielgeschehen. Genaugenommen
YNGGS YIy dd@sbestioitényundcd SAaGAYYSYRSYa
Dialog sprechen, denn der Dialog wird nicht nur durch die

Spielhandlung gepragt, sondern kann umgekehrt die Handlung

! Ladler, Karl: Horspielforschung: Schnittpunkt zwischen Literatur, Medien und Asthetik.
YIELAGSE Homdodm a5AS {LINF OKS4GzZ {d ocod
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bestimmen, zumalSprechen stets als ein Akt des Handelns

verstandenweR Sy Y dzi @ a&

Dartber hinaus lasst sich die Dialogform im Manuskript
ebenfalls in die Kategorisierung des narrativen Dialogs einordnen,
da das Spielprinzip darauf flaut, dass die Nutzer mit

Informationen versorgt werden:

a5A8a4aS C2NX¥Y RS& DSaLINNOKa
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Vermittlung eines Gesehens an einen anwesenden Zuhorer
innerhalb des Spiels oder an die Horer des Horspiels. Ein Dialog ist

narrativ, wenn er ausschlie3lich oder Uberwiegend den Zvietk

WPDPPB

SAYS RNAGGS t SNEZY wddd8 1dz AYF2NXYASNBY dd

Die Dialogform im interaktiven Horspiel ist als eine
Mischform zu betrachten. Sie soll sowohl informieren, als auch
durch die Informationen die Haltung vorwarts bringen. Zusatzlich
erfillt sie die Aufgabe,die Charaktere durch Wortwahl und
teilweise wiederkehrende Floskeln oder Kommentare zu
charakerisieren. Die Charaktere sindwenn uberhaupt- nur in
indirekter und reduzierter Weise in ihrem AuReren beschrieben.
Einedetaillierte Beschreibung des Aussetewurde nicht erstellt,

um der auditiven Ebene Vorrang zu gewéhren. Wir mdchten also

! Vielhauer, Annette: Welt aus Stimmen. Analyse und Typologie des Horspigddialo

Kapii St pomodm o5S8SN) KI yRf d3f3a06SadGAYY(iS 5AFt23a {d yn

2Epd., S. 159.



den Kindern genugendrreiraum bieten, sich die Charaktere so
vorstellen zu konnen, wie es ihnen beliebt und ihre eigene
individuelle Fantasies zulasst. Wichtig bei de€Charakteformung
waren die Wesensziige und die Frage, wie man diese Wesenszlige

Uber Sprache zum Ausdruck bringt.

Wahrend die Protagonisten Kai und Johannes sich des
Ofteren uneinig sind, Ubernimmt Tamara die Funktion der
Moderatorin zwischen den haen. Jthannes wird beispielsweise
YAG RSNJ Ct2a{1St o[l aa YkerertNI G§SyH !
was darauf hinweisesoll, dass die zwei Juaigtrotz aller Neckerei
ein eingespieltes Team sind und immer genau wissess der
andere wohl geradedenkt. In Bezug auf Tamara war es uns wichtig,
sie durch ihre Wortwahl als psychisch starkes und tatkraftiges
Méadchen auftreten zu lassen. Ihr selbstusster Charakter soll
zudem durch das Verhaltnis 2:1 der Geschlechter detaBonisten
(zwei Jungen und ein Madeh) unterstrichen werden. Auf eine
auRerliche Beschreibung wurde verzichtet, um den Hoérerinnen und
Horern deutlich zu machen, dass besonders Madchen nicht auf ihr
Aussehen reduziert werden sollen. Inspiration und Bestéatigung bei
diesem Vorhaben war ein Akel von Lisa Bloom einer US
amerikanischen Autorinim Artikel How to talk to little girls
beschreibt sie die immer noch anhaltende kulturgeschlechtliche
Problematik in den Vereinigten Staaten, dass Madchen aufgrund

ihrer Erziehung und ihres Umfelds sdém Glauben unterwerfen,
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ihr Aussehen sei das Wichtigste uddssman sichals Mensch
grofRtenteils daruberdefiniere, wahend das bei Jungen seltener
der Fall set Da dieses Thema in Europa ebenfalls eine nicht
unwesentliche Rolle spielt, standen bei ddfrstellung der
Protagonistin Charaktereigenschaften anstelle von AuRerlichkeiten

im Fokus.

Umgekehrt wurde einer der Protagonisten mit einem
problematischen Erscheinungsbild versehen. Kai tbernimmt hier
die Rolle eines Ubergewichtigen Jungen, der zwas dasamte
Abenteuer mit denbeiden anderen erlebt, aber putuell mit
saner Leibesfille zu kdampfen hafo fallt es ihm zum Beispiel
schwerer Uber Zaune zu klettern. Beim Formen seines Charakters
war es uns wichtig, trotz deseRlens vonSelbstdisziplinn Bezug
auf  Essensaufnahme, einen  selbstbewussten  Charakter
beizubehalten. Dies soll Ubergewichtigkeit nicht entschuldigen
sondern soll durch das Necken des anderen mannlichen
Protagonistenan einengesinderen und sportlicheren Lebensstil

appellieren

Die Antagonisten decken Archetypen voklassschen

Bosewichternab. Der eine nutzt seinen Verstand, um kriminelle

lVgI.: Bloom, Lisa: How to talk to little gitistp://www.huffingtonpost.contlisa-
bloom/how-to-talk-to-little-gir b 882510.htmlverdffentlicht: 22.06.2011Stand:
26.06.2012; 12:51 Uhr.



http://www.huffingtonpost.com/lisa-bloom/how-to-talk-to-little-gir_b_882510.html
http://www.huffingtonpost.com/lisa-bloom/how-to-talk-to-little-gir_b_882510.html

Plane auszufuhren, der andere nimmt die Stelle des naiven Gehilfen
ein, der aus Bequemlichkeit und Opportunismus kriminell wird. Ein
Beispiel @ir den ersten Arcétyp bildet hierbei Joachinder Forster,

der aufgrund seiner Kuhle und Arrogaman cen Protagonisten
gemieden wird Norbet, der Autohandley verkorpert den zweiten
Archetyp IThm wurde von seinem Bruder Arbeit angeboten, die er
jedoch aisschlagt, da er sich alriminelle Art schnelles Geld
erhofft. Von dieser Art der Gegenuberstellung vBisewichten

gibt es im Rahmen der Walt Disney Produktionen mannigfaltige
Beispiele, wie etwain der Zeichentrickfilmproduktionvon 101
Dalmatiner Cmuella De Vil verkorpert dn kihlen und
scharfsinniga Bosewicht die ihre beiderkognitiv eingeschrankten
Komplizen Horace und Jasper herumkommandiert und furdie

Durchfiihrung ihrer Plankenutzt?

Neben den Antagonisten gibt es zw#ilschlicherweise
verdachtigte Personen. Diese werden von den beiden
Deuteragonisten Chlornase, dem disteren und melancholischen
Bademeister und Martin, dem verrickten Laufer, besef2as
Manuskript wurde so verfasst, dass eine Verdachtigung dieser

beiden Charakterermoglidt wird.

1VgI.: Palm, Craig (CEO von Wikia): The Disney Wiki. Horace and Jasper Badun.
Personalityhttp://disney.wikia.com/wiki/Horace and Jasper Bagl4.07.2012; 21:14
Uhr.
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Die Erzahlperspektive wechselt zwischen der narrativen Dialogform
der Charétere und der Perspektive der auktorialen Erzahlerin. Das
ist insofern wichtig, da die Erzahlerin vor jedem Ratselbeginn die
Spielregeln erklart und somit einen Gesamtuldeib vermitteln

soll. Sie ist als mobile und dynamisch integrierte Spielanleitung zu

betrachten und umrahmt die gesamte Geschichte.

In einigen Réatselsequenzen wird die-Rérspektive in Form
eines Monologs eingenommen, beispielsweise, wenn Kai auf der
Poizeistation die Visitekarte suchen muss. Ziel war eie Ratsel
abwechslungsreichzu gestalten, indem manchmal die drei
Protagonisten mit vereinten Kraften oder auch einzélafgaben
l6sen je nach individueller Kompetenz. Das Erzahltempo ist
moderat, daman so den Nutzern die Méglichkeit einrdumt, intensiv
Informationen zu verarbeitenDa die Nutzer auf die Informationen
angewiesen sind, werden sie aufmerksamer und aktiv zuhéren,
weshalb wir bei einem hdheren Erzéahltempo von einer schnellen
Ermidung deZuhorers ausgehermer Nutzer muss sich zudesn

die Interaktionsschemen der Ratselsequenzen gewdhnen:

a{ LINGSaGSya Ay RSY az2yYSyi:

Geheimnis nicht aufklaren, ein Ratsel beim besten Willen nicht zu

%

P

(0p))

P

(0p))



I6sen [...] vermag, wird ihm die Nitfgkeit seiner Macht vor Augen

JSTFNKNI wPdPDPE PA

Wir mochten durch eine Vielzahl von Ratselsequenzen
motivieren und Gefiihl von Aufgehobenhegirmitteln, da stets die
Chance besteht, bei einem anderen Ratsel erfolgreich zu sein. Es ist
wichtig, Ratsel in de Art zu gestalten, dass keine falschen
Erwartungen des Nutzers entstehen. Die Konsequenz der

Interaktion soll sich folglich ihm Rahmen der Erwartungen erfiillen.

a9 N Ydzaa 1 dz3t SAOK RI N} dzF I OKGSy
aufgebaut sind, er ausreichend Clués die Losung der Ratsel in
das Spiel integriert [...] werden. Zugleich muss er nicht nur
sicherstellen, dass das Réatsel in die Spielatmosphéare hinein passt,
sondern er muss die Ratsel ebenso dazu nutzen, um die Geschichte
weiterzuentwickeln und dem Spexl ein AhaErlebnis zu

GSNBOKI FFSy da

Die Ratsel sind fest in die Schauplatze d@sschichte
integriert und tragen zur Bereicherung der jeweiligen
Spielatmosphére bei. So mussenidpgelsweise die Protagonisten
imRatseln 5+ & ! 6f Sy | dzy 3a Y heffahrges,Nidn die | £ R A S

Antagonisten zu verwirren.

! Buschbaum, Felix R.: Virtuelle Helden in interaktiven Welten: Analytisches Erzahlen in

58G6S0GA0S | ROSyGdaNBad YILAGSE .odo a5AS ! dzF3l o685y

290 R® YILAGSE odn a5AS wNiaStadNHz GdzNJ AY 5SGS500
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Soundbeispiel: quest e2 dogOak

In einem anderen Ratsel geht es um einen Wettkampf mit den
Kindern der Bauerin, beietin sich Protagonisteund Bauerkinder
gegenseitig mit rohen Eiern abwerfen muissen. Gewinnen die
Protagonisten, so verraten die Kinder ihnen wertvolle
Informationen Uber das verraterische Vertead des Forsters, der zu

den verdachtigen Personen gehort

Soundbeispiel: quest c4 intro

P
(0p))
Z
[

aCNNJ SAYyS SNF2ft INBAOKS C2NIAOKNBAOGdzy 3
der Spannung und nicht zuletzt fir die Motivation des Spielers ist es

notwendig, dass die Losung der einzelrieatsel fur den Spieler

einen Sinn ergeben. Im Gegenzug erwartet der Spieler daher eine

Belohnung in Form eines Beweisstlicks, einer wichtigen Aussage

2RSNI RAS . SadGNGATdzyd SAYSNI T dzg2N) 3SF¥LaaasSy

Fur den geschichtlichen Inhalturde ein Thema gewdit
das eine durchaus realistische Problematik aus dem Leben darstellt.
Die Rahmenhandlung bildet eine klassische Detektivgeschichte, in
der die Kinder in die Rollder Ermittler schlipfen, umeh Fallder

entfihrten Schaferhunde aufzudecken

! Buschbaum, Felix R.: Virtuelle Helden in interaktiven Welten: Analytisches Erzéhlen in

550SO0GA@S ! RO@Sy(GdaNBad YIFLAGSE odn oaS5AS wNdOGaStadNUzl GdzNJ AY


Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.3/quest_e2_dogOak.wav
Anhang/Audiobeispiele/kapitel%208.1.3/quest_c4_intro.wav

Auf der Basisdieser interaktiven Geschichte sollen weitere
Geschichten folgen koénnen, sodass die Entwicklung einer Serie
gewahrleistet ist. Die Geschichte soll fur beide Geschlechter
ansprechend sein und sowohl die silakt Denkenden als auch
Schongeister unterhaltekdnnen. Aus den Videoanalysen unserer
ersten Recherchearbeit ging hervor, dass die Sprache im
interaktiven Horspiel nicht zu infantil und Gberkorrekt sein darf, da
es sonst fur die Zielgruppe nicht mehr als glaubwirdig erscheint.
Fur den logischen Spielfls wurden an den Entscheidungspunkten
diskussioslastige Dialoge zwischen den drei Protagonisten
eingebaut. Dies war insofern notwendig, da der Nutzer an diesen
Punkten mithilfe der Spielfigur die weiterfihrende, Strecke
beziehungsweise Geschichte, wahleird und seine Entscldung

auf Grundlage von Informationen treffen muss. Fir die Erschaffung
einer solchen Grundlage kann man folglich Diskussionen, die pro
und contra Argumentationen fur die jeweiligen nachsten Strecken

beinhalten, einbauen.

Die Dreiakstruktur' der klassischeDramaturgiewird trotz
Interaktivitdt nicht aufgeldst, sondern im Grunde genommen
beibehalten. Die wiederkehrelen Spannungsbdgen durch

integrierte  Rétsel erweitern den zweiten Bereich der

! Ryssé Dirk: Dreiakter / Dreiaktstruktunttp:/filmlexikon.uni-
kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=241%6.06.2012; 16:21 Uhr.
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Dreiaktstruktur: die Konfrontation. Anhander Entscheidungen
und Interaktionen des Nutzers entscheidet sich, ob sich die
Geschichte am Ende zu einer Komd&die oder Tragddie entpuppt. Mit
anderen Worten: ob die Protagonisten die Entfuhrer der
Schaferhunde schnappen kdnnen oder scheitern werdenSiime

des Konzepts und der interaktiven Netzstruktur soll es jederzeit
moglich sein selbst bei fortgeschrittener Spieldauerden Fortlauf

der Geschiate in eine andere Richtung zu lenken. Inhaltlich
betrachtet kann eine plétzliche Umlenkung optimal mit
dynamischen Szenen herbeigefihrt werden, die auch
Gefahrensituationen beinhalten. Unsere Umfrage ergab, dass die
Zielgruppe sich durchaus gefahrliche und spannende Situationen
wuinscht. Wichtig dabei isegloch, dass keiner der Charaktere, nicht

einmal dieAntagonistenernsthaft zu Schaden kommefnv)

8.1.4 UBERPRUFUNG DBRSCHICHTSSTRANGEKQMPATIBILITAT

Es gibt insgesamt 512 Wege, die jeweils eine zusammenhangende

Geschichte darstellen(siehe Wege im Multiversujn Vor der
Vertonung musste die Kompatibilitat aller Wege geprift werden.
Hierbei war eine der grof3ten Herausforderungen, die Dialoge

adagquat anzupassen.

Unser anfanglicherPlan bestand darin, dass sich die
Protagonisten augéilen, damit jeder einzelne vonlhnen in den

unterschiedlichen Landschafiereichen auf Entdeckungsreise



gehen kann. Diesen Plarerwarfen wir, da eine anschlieRende
Kompatibilitat der einzelnen Geschichtsteile unverhaltnismafig
aufwendig zu erhalten ware.Auch die Konstellation von
Meinungsverschiedenheitenzwischen den drei Protagonisten
stellte uns vor eine grofRe Herausforderundje Kontinuitat
beizubehalten Vor allem an Entscheidungspunktekonnten
disskusionslastige Szenen entstehen, um das Fur und Wieder der

jeweiligen nachsten Escheidungen gegentberzustellen.

Wenn Johannes also an einer Weggabelung fur eine
spezielle Richtung war, musste das inhaltlich insofern
zusammenpassen, dass von einer anderen Seite kommend
Johannes ebenfalls in die gleiche Richtung weiterlaufen wollte.
Zuwem war es wichtig darauf zu achten, dass man keine Objekte
mit sich fuhren kann. Wenn die Kinder zum Beispiel ein Beweisstlick
gefunden hatten, durfte in der nachfolgenden Sequenz nicht mehr
darauf eingegangen werden, da sieedeérum aus einer anderen

Ricitung kommend kein Beweisstlick gefunden hatten.

Im GroRen und Ganzen wurde die Geschichte Zirkel um
Zirkel gescheben. Die einzelnen Zirkel sind Level. Nach jedem
abgeschlossenen Level erfolgte eine Kontrolle ob die

Geschichtsstrange nodtompatibel war@. (rv)

88



89

8.2 PRODUKTION DER INTERXENGESCHICHTE
8.2.1 CASTIN®ERSPRECHER

Der Groldteil der Rollen wurde von Schauspielern des
Schauspielstudioder Technischen Universitat Darmstabésetzt.
Bei der Rollenverteilung war es wichtig, dass die Sprecher, die die
Rdlen der Protagonisten besetzen, mdoglithgping kingende
Stimmen haben, damit die Charaktdte die Horer undHorerinnen

authentischer klingen.

SoundbeispielTamara: ques c4 friends dodged4

SoundbeispielKai: quest ¢3 warning standing around?2

Sourdbeispiel Johannes: quest ¢4 friends strikeb

Die Rolle der Erzahlerin erforderte eine ruhige undma Stimme.

SoundbeispieErzahlerin01 Zusatz

In Bezug aufdie Rolle der Antagosien war zum Beispiel fir den
Forstereine kihle, frostige Stimmeichtig, wahrend Norbert, der
Autohandler eine mdglichst tiefe und naddmmlich klingende

Stimme haben sollte.

Saindbeispiel Joachim, Forster: quest bl success

Soundbeispiel Norbert, Autohandletuest e2 intro

Um die Sprache im Horspiel abwechslungsreicher zu gestalten,

wurde gezielt nach S$echern gesucht, die diverse Dialekte


Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_c4_friends_dodged4.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_c3_warning_standing_around2.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_c4_friends_strike5.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/01%20Zusatz.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_b1_success.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_e2_intro.wav

beherrschen. So wurde die Rolle der Bauerin mit einem Bayerischen

Dialekt versehen.

Soundbeispiel Bauerin: 3A EntscheiduBei der Bauerin

Norbert der Autohandler besitzt einendssischen Dialekt und der

Fahrer einen autheméch auslandischen Akzent.

Soundbeispiel Norberguest e5 dialoque N

Soundbeispiel2 Norberguest e5 dialogue 2 N

Soundbeispiel Fahrequest b3 intro

Durch diese Eirbindung moéchten wir den Kindern verdeutlichen,
dass Dialekte und Akzente zur Normalitat gehéren und Bestandteil
einer Kultur sind.Eine genaue Rollenverteilung findet sich im

Anhangim DokumentAufnahmeplan(rv)

8.2.2 SPRACHUFNAHMEN

Die Sprachafnahmen erfolgten vom 23. Februar bis zum 02. Marz

2012. Im Anhang befindet sich ein deliaitter Aufnahmeplan

(siehe Anhangiufnahmeplai). Alle Sprachaufnahmen wurden im
Radiosudio der Hochschule Dastadt, Canpus Dieburg
durchgefiihrt. Zur Aufzeichnung wurden die Kleinmembran 184
Nieren und Kondensatormikrophone von Neumann verwendet. Da
das Mischpult im Radiostudio nur einen Stereoausgang besitzt,
wurde das Projekt in Multimono erstellt und die ifBimen

dementsprechend in Mono aufgenommen, um sie spater in der
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Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_e5_dialogue_1_N.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_e5_dialogue_2_N.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.1/quest_b3_intro.wav
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Postproduktion im Panorama anordnen zunkén. Die Foley
Aufnahmen erfolgten am 01. Mai 2012. Hierfur wurde ein Nieren

und Kondensatormikrofon MK4 von Schoeps verwen(ie;.

8.2.3 POSTPRODUKTION

Der Schnitt der Sprachaufnahmen der drei Protagonisten erwies
sich als langwriger Prozess Das war nicht nur durch den
verhaltnismalig grolten Leseanteil, sondern auch durch die

Aufnahmesituation im Radiostudio bedingt.

Da wir drei Protagonisten auf zwe&puren aufnehmen
mussten, entschieden wir uns dafir, sie im Panorama gemalf ihrer
Charakterisierung zu verteilen. Kai erklingt von links undadoies
von rechts. Da Tamara haufdgs Modeatorin zwischen den beiden
Jungenfunktioniert, befindet sich ihre 8hme stets in der Mitte.
Das Exportieren entpuppte sich ebenfalls als kompakter
ArbeitsprozessDies bedingt sich durch die Interaktivitat im Dialog
mit der Systemlogik, die auf Nutzereingaben mit Abspielen von
Audiofragmenten reagiert oder von Klangatmbgpen, die
wahrend der Interaktionsaufgabe in einer Schleife wiedergegeben
werden Des Weiterergibt es jeweilseine Einfihrung sowieinen
Ratselstart, Erfolgs und Misserfolgsteil. So entstanden
beispielsweiseR A @S NA Swirdevanm\NdBridAeicherabgekrat & d

Gerausche mit verschiedenen Geschwindigkeiten, vermischt mit



Johannes Grummeln oder freudigen Ausrufen, wenn die Eingabe

des Nutzers Uber den Trackbladirrekt erfolgt ist.

Soundbeispiellquest b3 scratch slow5

SoundbeispielZguest b3 scratch fast12

(rv)

8.2.4 SOUNDDESIGN

Bereits beim Erstellen des Manuskripts achteten wir darauf, dass
wir die klangliche Landschaft, die wir uns zur Geschichte
vorstellten, in das Manuskript einbrachten. Diese Notizen dienten
als Grundlage fur daSoundkonzept, dasnethodisch nach den
verschiedenen Orten der Hoérspielgeschichte erstellirde. Die
detaillierte Ausarbeitung ergab sich aus den konkreten Szenerien.
Wir vertonten dabei nicht jede Handlung, sondern nutzten das
Sound Design zum Formeder Umgebung. So hort man
beispielsweiseNorbert, den Autohéndler nur noch gedampft
fluchen, nachdem die Protagonistenied Autotir hinter sich

geschlossen haben.

Soundbeispiel: quest e5 intro

Bei dieser Gestaltung achteten wir daradie Erwartungshaling
der Zielgruppe zu erfullen und die auditivellikse naturalistisch
abzubilden Gerausche beschreiben diverse Handlungen oder

Vorfalle, wie etwa das Herunterfallenan einem Abhangim
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Steinbruch(Soundbeispielguest d3 fa) oder das Emporklettern

an einer Regenrinne (Soundbeispiel:quest 4 intrg. Gerausche

haben dartber hinaus in den Ratselsequenzen eine besondere
wichtige Funktion, wie das Beispiel degtsels 2.1 im Kapitel Gber

die Erstellung der Netzstruktlaufzeigt.

Das Soundkonzepsowie eine Auflistng aller Gerausche,

befindet sich im Anhan¢sieheSoundlonzegd fur Der erste Fall im

Multiversumund Sound Surcesg. (rv)

8.2.5 MUSIKALISCHINTERMALUNG

Fur das musikalische Konzept wurde ein Leitfaden Bisteer die
Umsetzung der TemypiTonalitaten und Themenargaben fir die
Atmosphare oder Emotionalitaeiner Szene beinhaltet. Ebenso
dient er zurUnterstitzung der Spiellogik und des Spisiéeysiehe

Leitfaden fumusikalische Untermalung Hierzu erfolgte die

Aufnahmeder Horspidmusik mit GitarristBastian Masemam 04.

Mai 2012.

ax2y |11 NRLASE YdzAA|l wddd8 GgANR RIEYyy 1 dz
Musik originér fur ein ganz bestimmtes Horspiel konzipiert worden
ist, [...]. Entscheidend ist in diesem Zusammenhang allerdings, daf3
die Musik in einer Weise auf Text und Inhalt des Horspiels bezogen

ist, die es nicht zulafit, sie anderen Horspielen zuzuordnen, was bei


Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.4/quest_d3_fail.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.4/quest_f4_intro.wav

“einfachen” Szenentrennern oder rein illustrierend untermalender

adzAA]l &4SKN) ¢g2Kfs dzy yAOK(G T1dz al 38y

Gerade die Einleitungsmelodie des interaktiven Horspiels
wuirde sich aufgrund ihres pragnanten Charakters optimalefiie

Serienproduktion eignen.

Soundbeispiel: Einleitungsmeledi

In diesem Fall bilden die Szenentrenner sogenannte
Einleitungssequenzen fir Ratsehd Entscheidungspunkte. Daher
wirden sie zwar nicht als eigenstandige Hoérspielmusik fungieren,

warenabereindeutig fur diese Spielserie zuordenbar.

Soundbeispiel RatseRatsel

Soundbeispiel Entscheidurﬁntscheidunﬁ

Eine ahnliche Wirkung wird durch die Soundeffekte Heida:
Ocarina of Time hervorgerufen. So erklingt beispielsweise ein
schabendes Gerausch, wenn man in die Nahe von Spinnen, den

sogenannten Skullulas, kommt. Findet der Protagohisk eine

! Ladler, Karl: Horspielforschun§chnittpunkt zwischen Literatur, Medien und Asthetik.
YFELAGSE HdomPodPH a5AS adzarildas {d nnod

2 Komponist und Gitarrist: Bastian Méaser.
% Komponist und Gitarrist: Bastian Maser.
4 Komponist und Gitarrist: Bastian Méaser.

5VgI.: Nintendo: The Legend ofld& Ocarina of Timeattp://www.amazon.de/The
LegendZeldaOcarinaTime/dp/B00000DMB327.06.2012; 22:51 Uhr.
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Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.5/Raetsel.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.5/Entscheidung.wav
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neue Schatztruhe, erklingt immer die gleiche kurze Melodie beim

Offnender Truhe.

Nach Karl Ladler wurden die Musiksticke in diversen
Gestaltungsformen eingebettet. So wurden sie beispielsweise als
zeitlicher Einsatz verwendet, da sie entweder das gesamte Horspiel

sowie einzelne Geschichtsfragmente einleiten oder beenden

Soundbeispiel: quest c4 intro

Des Weiteren funktioniert Musik im interaktiven Horspiel als

Untermaf dzy 3d® 906Sy a2 oaAffdzZAGNASNL dzy R OKI NI 1 G4SN
C2NYXY @2y 1'ySh xibtlesNieleAS2eyian, in denen eine

Gefahr bevorsteht, die Protagmten aber noch nichts davon

ahnen. Die Musik wird dann dem Text unterlegt und kindigt die

gefahrliche Situation an. Das st beispielsweise in den

Ratselpunkten der Fall, in denen dgseforinap Schnelligkeit zum

Thema hat

Soundbeispielquest ¢l intro

Gleichzeitig kundigt Musik auch Réatsel an, in denen es um
Kombination geht. In solchen Momenten ist die Hoespiusik von

mystischer Natur.

! Ladler, Karl: Horspielforschung: Schnittpunkt zwischen ltiteredien und Asthetik.
YILAGSE HoOmMPoPH a5AS adaAAldaZ {d® nmd


Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.5/quest_c4_intro.wav
Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.5/quest_c1_intro.wav

Ein Kernbereich des musikalischen Leitfadens beinhaltet die
Funktion als Leitmotiv. Die musikalischen Sequenzen fur die

Einleitung eines Ratsels, fur das Qewen (SoundbeispielErfold

oder Verlieren(Soundbeispiel:Misserfold eines Ratsels bleiben

immer gleiche Gitarrensticke, deren Konzeption einen

ausgepragten Wiedererkennungswert vordiehBesonders fur

musikalische Sequenzen, die ein Réatsel oder eine Entscheidung

einleiten, Gewinn oder Misserfolg ankiindigen sollenllistdies

eine Voraussetzung dairv)

8.3 SPIELBREGESTALTUNG

Das Spielbrett ist als Konsole konzipiert. Die Spiele werd&n m
einem flachenUSB Speicherstift eingefuihrt. Anschlie3end werden
die Audiodateienin einem Installationsvorgangauf die Konsole

kopiert. So kann eine unterbrechungsfreie Wiedergabe

gewabhrleistet werden. Ein Horspiel ist ca. 3 GB dfiol}.

8.3.1 GESTALTUNBERSPIELFLACHE

Die Spielflache zeigt die Erzéhlwelt graphisch. Die Welt ist ein realer

Schauplatz, den die Kindeereitsaus ihrer Umwelt kennen kdnnen
und unterteilt sich in Unterwelten mit den Themen Mensch, Stein,

Natur und Wasser. Um Kontrast zu erzemgeverden die

Unterwelten gemal ihrer Gegensatzlichkeit, Mensch zu Natur, Stein

zu Wasser, gegenuber platziert.
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Anhang/Audiobeispiele/Kapitel%208.2.5/Misserfolg.wav
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Q Startpunkt: Trauerweide

Das Spielbrett stellt eine Landkarte der Geschiclat@nundsoll fur
mehrere Geschichten Gultigkeit haben. Eine Landkarte ist in der
Vogelerspektive dargestellt, um eine Orientierung bieten zu
konnen. Wir wollen die Orientierung tb@rte und Objektebieten,

die in der Geschichte vorkommen, daher mussen diese erkennbar
sein. [&s erfordert jedoch eine seitliche Darstellung. bar zeigt

das Spelbrett eine raumliche Ubersicht der Spielwelt mit seitlich
dargestellten Objekte. Das istzwar perspektivischnkorrekt, aber
durch die Verwendung vorSchatten kbnnen dem Betrachter
Orientierungshilfen geschaffen werdefaleichzeitigverleihen sie

der Welt Tiefe. Die Zielgruppe bevorzugt starke, comichafte

LAER al dzZFGSAfdzyad RSNI {LASE FENOKSG G2y ¢AfYLYy 585d&aOKSt o



Konturert, welche das echnelle Erfassen einzelner Objekte

erleichtert

Zunachst wurde die Zeichnung auf Papier mit einem
weichen Bleistift erstellt, eingescannt und in Photoshop CS 5
gesaubert, korriggrt und anschlieRend koloriert. Dazu wurde ein
Graphiktablet verwendet, sodass die Pinselstarke von der
Druckstarke des Graphikstifts abhangt. Was otle¢éisch als
praktisch erschienzeigte sich nur beim Auftragen der Schatten von
Vorteil. Diese wurden deh das Auftragen von Schwarz mit einem
langhaarigen Pinsel zu 25% Transparenz erzeugt. Die Koloration
wurde mit einem kurzen, breiten Pinsel ausgefuhrt, der sich besser
mit der Maus steuern lies, genauso wie der Dinengras Pinsel, der

vereinzelte Bogensithe auftragt.

Das Bild wrde durch einen Onlineanbieter auf
selbstklebende  mikroperforierte Folie gedruckt. Die
Mikroperforation sorgt dafir, dass keine Blaschen beim Aufkleben
entstehen kdnnenDie Folie ist laminiert, sodass sie festem Abrieb
durch die Spielfigur standhalten kann und wasserabweisende

Eigenschaften erhalt.

1Vgl Deuschel, Tilman; Vas, RitakDmentation Media Project 7 & 9: Qualitative und
guantitative Untersuchungen des SpielverhaltenktAbis Zehnjahriger unter
Berlcksibtigungder elterlichen Enflusse, S..93
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Die untenstehende Graphik zeigt die graphische Ausarbeitung, wie

sie auf die Spieloberflache aufgedruckt ist.

Die Wege zwischen den Steckplatzen sind nicht aufgedruckt, da die
starke Symmetriedie Welt in eine Schablone pressen wirde. Die
Steckplatze selbst sind durch die LEDs in der Spielflache angegeben.
Dazu werden Locher in die Folie gestanzt. Die schwarzen Felder
zeigen Positionen, an denen austauschbare Figuren platziert
werden konnen, welche die unterschiedlichen Enden markieren,

jeweils zwei positive und zwei negative.

P AfR aDNJ LKAAOKS ! dzal NDSAlGdzy3d RSNI { LASE 20 SNFt NOKSa
einer Zeichnung von Aileen MacMahon.
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(td)
8.3.2 GESTALTUNBERSPIELFIGUR

Im Expertengesprach erfuhren wir, dass der TrendSgeelfiguren
von abstrakten zu detailiert ausgearbeiteten Figuren geht.
Besonders SchleicRiguren stehen hier im Fokds.Es gibt
verschiedene Moglichkeiten eine solche Spielfigur zu erzeugen.
Dabei werden wir die teuren Moulding Verfahren aul3er Acht lassen

und uns auf die realistischen Verfahren konzentrierén)

PAfR a{LASEt20SNFf NOKS etskhédl. { G SO LX NGT Sya @2y ¢A
2Vgl Deuschel, Tilman; Vas, RitakDmentation Media Project 7 & 9: Qualitative und

quantitative Untersuchungen des Spielverhaltens Abftt Zehnjéhriger unter
Berlicksibtigungder elterlichen Enflisse, S..10
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8.3.2.1RAPIDPROTAOYPINGQ/ERFAHREN

8.3.2.1.1FDM:FUSEDEPOSITIOMODELING
FDM ist so wie LOM, Laminated Object Manufacturing, ein

Verfahren zur direkten MusterherstellunBabei wird Polyamid 12

in einer Dise (1) geschmolzen und durch eine bewegliche Plattform
(3) in die gewunscht&orm gebracht (2). Der Detailgrad ist nicht
hoch, bedingt durch den Durchmesser der verwendeRatyamid

Schnur Die Kosten dafir sind verhaltnismafig hoch.

(td)

8.3.2.1.2SLSSELEKTIVEASERSINTERN
SLS ist wiel$/, Selective Laser Meltingin Schichtbauverfaien.

Die Infographik zeigt, dass das rechte Pulverbett, indem das Objekt
produziert wird, wahrend der Prozedur nach unten fahrt und mit
neuem Pulver aus dem linkelulverbett versorgt wird, welas

nach oben fahrt. Ein Laser schmilzt das Pulver fest.

LA FBM by Zureks @2 ys. %dzNB |
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/42/FDM_by Zureks.prig.07.2012;
17:25 Uhr.



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/42/FDM_by_Zureks.png

Roller Fabrication

powder bed

delivery
system \ \

Powder

Object being
fabricated

‘ Fabrication piston

Dadurch kénnen sehr hohe Auflésungen und sopartielle CMYK

Powder delivery piston

Farbungn erreicht werden Das Verfahren kann einesehr hohen
Detailgrad erreichensi{ehe Bild. Es ist jedoch teuer und der Druck
dauert mehrere Stunden. AnschlieBend muss das Druckergebnis
gehé&tet werden, da das verschmolzene Pulver keine feste atomare
Struktur aufweist. Dunne Wandstéarken, wie im Bild, sind durch das

Auftragen von Sekundenkleber moglich.

(td)

1 A fS@lective laser melting system schematic d/Ritgrialgeeza

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Selective laser melting system schema
tic.jpg&filetimestamp=200805111824:142.07.2012; 23:13 Uhr.

2 AtR a5NYyyS 2L yRaGNNY Sy SAySa hoeaSl1iSaa
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http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Selective_laser_melting_system_schematic.jpg&filetimestamp=20080511182414
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Selective_laser_melting_system_schematic.jpg&filetimestamp=20080511182414
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8.3.2.1.3STLSTEREOLITOGRAPHIE
STL ist ahnlich wie das SLS Verfahren. Jedoch wird arestete

Pulverbettes ein Bad aus Epoxydharz verwendet, in das die
Produktionsplattform (4) langsam eintaucht, wahrend auf der

Oberseite (2) das Flussigharz (3) mit einem Laser (5) gefestigt wird.
Dieses Verfahren ist im Vergleich zu den anderen schnell und
aulRerst prazise. Durch die Verwendung spezieller Harze kénnen

sehr stabile und transparente Ergebnisse erzielt werden.

LLOG 1

(td)

8.3.2.1.4FAzZIT
FDM ist zu ungenau, STL kann zwar transparente Teile erzeugen,

jedoch nicht partiell, SLS ist in der Lage ein Bauteil paiycizu
erzeugen, eignet siciedoch nicht fur filigrane Details. Aufgrund
der Moglichkeit polychrom zu drucken, wéhlten wir SLS. Da wir

keine Erfahrung bezuglich der Festigkeit des Materials hatten,

! Bild vonLaurensvanlieshouCAD CAM
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei: CAD CAM.png&filetimestamp=2007030
7222459 04.07.2012; 17:58 Uhr.



http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:CAD_CAM.png&filetimestamp=20070307222459
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:CAD_CAM.png&filetimestamp=20070307222459

gestalteten wir die Figur symmetrischit runden Elemente. Wir
vermieden mdgliche Schwachstellen. Dieses Vorgehen steht im
starken Widerspruch zu unseren Rechercheergebnissen, die
belegen, dasslie Zielgruppe Details bevorzugé/ir ziehen jedoch

im Rahmen der Prototypisierurigunktionalitdt vor und werden in
einer weiteren Version unsere Erfahrung des Verfahrens in einen

héheren Detailgrad einflie3en lasséttl)

8.3.2.2BAU DERSPIELFIGUR

Nachdem wir uns fur das SLS Verfahren entschieden, fertigten wir
ein entsprechendes 3D Modell iGoogle SketchUman. Das
kostenloseBasisprogramm bietet die benétigten Funktione3D

Daten zu erstellen.

PAfR af{LASETAIAINE tNRFAf G @2y ¢AfYlIY 58dzaOKSt @
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Wir mochten das Leuchten der LED durch die Figur weitergeben.
Dazu gibt es zwei Moglichkeiten: Die Figur selbst ist diffus
transparent oder hat einen transparenten Teil, der das tLich
diffundiert. Gemald dem Konzept, visuelle Elemente behutsam
einzuetzen, entschieden wir unsnur einen Teil der Figur
transparent zu gestalten. Auch hier gibt eser Mdoglichkeiten:
entweder ist nur der Sockel transparent diffus, oder das Licht
scheint dirch die Mitte der Figur nach oben. Ein vertikal axialer

Hohlraum erhdht die Stabilitat der Figur, daher haben wir uns dafir

entschieden.

LAER a{LASETAIANN2RSEE S | yaAOKG @2y 20S8Syda @2y ¢AfYlYy 5Sdz
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Im Hohlraum lasst ein Acrylglasstab das Licht der LED
durchscheinenDazuist der im Sockel verbaut®agnet ringf@mig.
Wenn de Spielfigur direkt augéine LED gestelkvird, setzt sich die
Figur mitRingmagnet passgenau mit dem Spielbrett Gber die LED.
Der Ringmagnet ist ein axialerNeodymMagnet mit
Nickelbeschichtung. Ein einzelner Magnetitetsine Haftkraft von
0,75 Kg. Nun singh einer Figur drei Stick verbaut, um auf die Hall
Effect Sensoren, die unter S5Smmicklen Acrylglas verbaut sind,

wirken zu kdénnen

Der Fachbereh Kunststofftechnik an der Hochschule
Darmstadt bietet die Mdglichkeit gegen EntgelPrototypen zu
drucken. Das Angebot richtet sich nicht nur an Studenten, sondern
kann auch von Privagssonen und Firmen wahrgenommen

werden. Hier kann man das Druckergebnis mit leuchtendem

Acrylglaseinsatz sehen.

LAER af{ LIASE FAAANI FdZF {LASEtoNBGGa @2y ¢AfYlLYy 58
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Aufgrund eines Datenfehlers des Exportpluginen Google
SketchUpwar es nicht mdglich die Farbinformation korrekt

einzulesen. Wir druckten daher farblg&l)

8.3.3 GESTALTUNG DERLLE

Die Spielhille enthalt die technischen Komponenten, bietet auf der
Vorderseite das Bedienpaneel und auf der Oberseite di

Spielflache. Jeder Abstand und Winkel wurde handvermessen, um
eine prazise Produktion zu gewéhrleisten. Die Hulle ist 37cm breit

42cm tief und 10cm hoch.

1
T = g ‘ i
‘ b‘ . : j.:m“ % JV 23,8mm 4”
Y . ¥ o |
nl E— A
e Y
2
'AtR a{DRJEKNY2RBStfa G2y ¢AfYlYy 5S5dza0OKSt @
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Die Form folgt der Funktion im Sinne der Hitzeresistenz, Stabilitat
und Kogen. Ein Prototypisierungsverfahreturch 3D Druck kommt
daher nicht in Frage, da uns kein Verfahren zur Verfliigung steht,
dass alle diese Kriterien abdeckEine Alternative bietet hier
Acrylglas, denn die Materialeigenschaften entsprechen den eben
genannen Anforderungen. Wir wahlten einen
Zuschneidedienstleister, der EPS Daten als Grundlage fur den
Acrylglaszuschnitt akzeptiert. Das (Boogle SketchUgerstellte
Model wird exportiert und in Einzelteilen auf einer Flache platziert.
Diese EPS Daten werdemveiner Zuschneidemaschine eingelesen,
um die durch die Pfade vorgegebenen Formen von einem Laser in

eine Acrylplatte zu schneidefid)

8.4 GERATETECHNIK

Das Innere des Spielbretts besteht aus einem Mini Compute
einem Mikrokontroller und dennotwendigen Sesoren und

Aktoren. Zwecks experimentellen Aufbaus ist die Geratetechnik mit
Kupferkabeln verbunden. In der nachsten Version wird eine Platine
verwendet werden, um Platz und Gewicht zu sparen und um

Interferenzen der ICs aterringern (id)

8.4.1 KOMPONENTEN

Die verbauten Komponenten werden im Folgenden beschrieben,
eine Beschreibung degesamtenAufbaus findet sich im né&chsten

Kapitel.(td)
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8.4.1.1HALLEFFECTENSOREN

DasDatenblatides SensorBndet sichauf dem Datentrager.

X
SL353 Series '

3 =

R \\\\\\\\ '

Ein Hall Effect Sensor ist in der Lagagnetismus zu messen. Der
Sensor wird an einen Stromkreis angeschlossen und gibt sein
Messergebnis in Form von einer Ausgangsspannung aus, besitzt
also drei Pins. Es gibt drei velngedene Typen von Hall Effect
Sensoren, die sich unterschiedlich verhafteDer Este arbeitet wie

ein Reed Relais, das einen Stromkreis schlie3t, sobald es
magnetische Wirkung ausgesetzt wird. Derwgite gibt de
Magnetstarke linear aus. Derrie funktioniert wie ein Gatter,
dass sich beim Ermitteln von magnetischer Wirkung schlief3t oder
offnet und solange in diesem Zustand bleibt, bis er erneut einen

Wert ermittelt.

! Bildquelle: DatenblattHoneywell (Hrsg.): SL353 Seriéicropower Omnipolar Digital
HallEffect Semor ICsVersionierungsnummer: 005936EN

2vgl.: A. Meyer: A Strange Attraction. Various Hall Effect Sensors.
http://forum.bildr.org/viewtopic.php?p=312:103.07.2012; 22:43 Uhr



Anhang/Datenblätter/Datenblatt%20-%20HallEffectSL353.pdf
http://forum.bildr.org/viewtopic.php?p=3121

Wir mochtenfeststellen ob sich die Spielfigur mit dem Magten
Uber einensolchenSensor befindet oder nichtplglichwéahlten wir

den ersten Typ. Zudem achteten wir darauf, dass wir einen Typ
auswahlten, der omnipolar misst und nur in eine Richtung, nach
oben. So konnen wir sicherstellen, dass keine anderen
Interferenzen die Sensorenebinflussen. Der gewdahlte Sensor
SL353 besitzt einen Schmitt Trigger. Er hat zwei urtiezgdliche
Schaltschwellen, einéir fallende, eine fur steigende Werte. Ein
Beispiel zur Veranschaulichung des Nutzens: Wenn der Magnet sich
zum Sensor bewegt und ca3cm entfernt ist, wird die
Schaltschwelle fur de steigenden Wert Gberschritten.dd Sensor
schaltet die Ausgangsspannung ab urelgtfolglich einen aktiven
Zustand an. Wenn man nun den Magnet wieder entfernt, bleibt der
aktive Zustand solange giltig, e Schwelle fiur fallende Werte
unterschritten wird, sodass der Sensor erst bei einem Abstand von
5cm einen inaktiven Zustand angibt, indem er die
Ausgangsspannung wieder einschaltet. So kann eine unkontrolliert
pendelnde Ausgabe verhindert werden, wasesipositive User

Experience fordert.(id)

1Vgl.: Elekionik-Kompendium.de: Schmiffrigger (nichinvertierender)
http://www.elektronik-kompendium.de/sites/bau/0209241.htn03.07.2012; 22:54 Uhr.
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8.4.1.2DRUCKTASTER

DasDatenblatides Schalterndet sich auf dem Datentrager.

Das ist ein simpleBchalter, der einen Stromkreishéel3t, wem er

gedrickt wird. Er 6ffnesich wieder, sobald man ihn loslasstl)

8.4.1.3MINI COMPUTER

Der Mini Computer erfullt die volle Funktionalitit eines

herkdmmlichen Computers, ist jedoch kleiner.

! Bildquelle:http://de.farnell.com/multicomp/r13-502a05-b/drucktasterschwarz
spst/dp/1634622 03.07.2012; 23:09 Uhr.

“Bildablty2 L¢- ! dzFoldza @2y ¢AfYLYy 585dzaOKSt @


Anhang/Datenblätter/Datenblatt%20-%20Drucktaster.pdf
http://de.farnell.com/multicomp/r13-502a-05-b/drucktaster-schwarz-spst/dp/1634622
http://de.farnell.com/multicomp/r13-502a-05-b/drucktaster-schwarz-spst/dp/1634622

Das Bild zeigt den Aufbau von CPU Board und SATA Festplatte mit
USB Schnittstelle (hier noch mit Linux als Betriebssystem, da sich
Windows XP mit diesem Board nicht auf eine USB Festplatte
installieren lasst). Weitere Peripherie zur Steuerung: USB CD
Laufwerk, Internetanschluss per Ethernet Adapter, Tastatur und
Maus, sowie einen VGA kompatiblen Monitor. Um Windows XP
installieren zu kdnnen, was aufgrund der benétigten Treiber fir den
Audio Chip unerlasslich ist, wurde eine PATA Festplatte, anstelle
der SATA Festplatte verwendet. Die Schnittstelle ist an das breite,
graue Kabel am rechten unteren Bildrand angeschlossen. Da die
Warmeentwicklung in einer geschlossenen Hiulle zu einer
Warmeblockade der CPU fihren konnte, werden wir einen
Passivkuhler tber der CPU montieren und einen Lufter in den

Unterboden einbauen(td)

8.4.1.3.1CPUBOARD
Die Gebrauchsanweisungdes CPU Boardfindet sich auf dem
Datentrager.

Ein CPU Board ist ein Motherboard, welches fest mit der CPU
verbunden ist. Wir wahlten da3etwayJ8F3800 Nano ITX Board.

Die Bezeichnung Nano ITX steht fur die genormte Grol3e.
Untenstehende Graphik zeigt die gangigen MotherboardgréfZen im

Vergleich zu Din A3 und Din A4. Die Einheiten zeigen Millimeter an.
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Anhang/Datenblätter/Gebrauchsanweisung%20-%20JETWAY8F9R2.pdf
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Die Preise stehen im Verhéaltnis zur GroB&hrend ein glnstiges

alAyA L¢. . 2 NR? eth&8ltheB Asti dkostef 66blJ n p €
LINBAAINY&AGATEGS 3 DerpPrifitdhs ginstBdteNR  ™Mn 1 €
Pico ITX Boardbetragt H n i € Stand Marz 2012. Die
Leistungsfahigkeit verteilt sich entgegen der Grol3e uesl [reises.

Da in unserem Fall jedoch Grél3e vor Leistung geht, entschieden wir

uns fur ein Nano ITX Board.

! Bildquelle: GreyCat: Mothertaods form factors.
http://de.wikipedia.org/w/index.php?titte=Datei:Motherboards form_factors.svg&filetim
estamp=200710111642583.072012; 23:21 Uhr.

2 PreisquelleGriemsmann, Borid¥BmITX-NM10 ASRock PV530EX,
http://futurecomp.de/IT-Vollsortiment/MainboardMB-mITX/MBmMITA-NM10-ASRock
PV530ATXV-DDR3::10927.htm03.07.2012; 23:38 Uhr.

3 PreisquelleJetwayJ8F9800, http://www.mini -tft.de/xtc-
neu/product_info.php?info=p20180 Jetwa\3F9800--Mainboard-NanoITX-inkl--AMD-
Ge.html&reflD=113.03.2012 14:25 Uhr.

4 PreisquelleVIA PICO PX 100Q0@&p://www.mini -tft.de/xtc-
neu/product_info.php?info=p20145 VARICGPX10000G-Mainboard-Pico
ITX.html&reflD=103.07.2012; 23:26 Uhr.
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http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Motherboards_form_factors.svg&filetimestamp=20071011164255
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Motherboards_form_factors.svg&filetimestamp=20071011164255
http://futurecomp.de/IT-Vollsortiment/Mainboards/MB-mITX/MBmITX-I-NM10-ASRock-PV530A-ITX-V-DDR3::10927.html
http://futurecomp.de/IT-Vollsortiment/Mainboards/MB-mITX/MBmITX-I-NM10-ASRock-PV530A-ITX-V-DDR3::10927.html
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20180_Jetway-J8F9-800--Mainboard--Nano-ITX--inkl--AMD-Ge.html&refID=1
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20180_Jetway-J8F9-800--Mainboard--Nano-ITX--inkl--AMD-Ge.html&refID=1
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20180_Jetway-J8F9-800--Mainboard--Nano-ITX--inkl--AMD-Ge.html&refID=1
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20145_VIA-PICO-PX-10000G--Mainboard--Pico-ITX.html&refID=1
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20145_VIA-PICO-PX-10000G--Mainboard--Pico-ITX.html&refID=1
http://www.mini-tft.de/xtc-neu/product_info.php?info=p20145_VIA-PICO-PX-10000G--Mainboard--Pico-ITX.html&refID=1

Spezifikationen dedetwayJ8F9I800:

= =2 =4 =4 -4 -2

(td)

133MHz Front Side Bus
64K L1 und 128K L2 Cache

t N1 S33a2NJ!' a5 DS2R

(0p))
X
<
o |
o |

Chipsatz AMD CS5536
SoundchifRealtek ALC655 AC97

12 Volt Versorgungsspannung

8.4.1.3.2ARBEITSSPEICHER
Das Board besitzt einen DEARSGDIMM Steckplatz. Diese Bauart

YA G

besitzt 200 Pole und kann maximal 1GB RAM zur Verfiigung stellen.

Der Front Side Bus (FSB) darf 266, 333 oder maad00 MHz

betragen. Wir verbauten einen PC3200 Speicherriegel mit 1024MB

und 400 FSB. Das folgende Bild zeigt, wie der Arbeitsspeicher auf

der Unterseite des CPU Boards eingesetzt wird.

! Bildquelle:Jetway (Hrsg.): USER'S MANOARMD Geode LX8® AMD CS5536 Chipset
BasedVl/B For AMD Geode LX800 Procesbifd. GOBF3F Rev2.0Seite 10. Marz 2012.
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8.4.1.3.3FESTPLATTE
Wir verwendéen eine laptopspezifische PATA Modifikati eine

ATA44 Schnittstelle. Diese erweitert d&E40-Pin Flachbandkabel
um vier weitere Pins, die fur die Stromversorguibgnotigt

werden?

Wir verbauten eineBMB Cache,5 Zoll Festplattedie zwar
mit 5400 UPMeinen geringen Leseund Schreibzugriffmit 22
db(ay dafiir jedoch auch eine geringe Gerauschentwicklung hat. Die

Speicherkapazitat betragt60GB (td)

8.4.1.4LUFTER

Der Lufter ist eiPArctic Cooling Copper Sile@it Unter maximaler

Drehzahl von 1200 UPM mit 12 Volt erreicht der Kihler eine

1VgI.: Schirmer, NiclKkTA (44) internal pinout
http://pinouts.ru/HD/Ata44Internal pnout.shtmf 04.07.2012; 12:13 Uhr .

% Technische Daten von Amaz@amsung M5P 160GB HM160HC 6,4 cm (2,5 Zall) IDE
Festplatte 5400rpng Produktmerkmale und technische Details.
http://www.amazon.de/Samsund.60GBHM160HGDEFestplatte5400rpm/dp/tech
data/BOOOW42EI0/ref=de _a smt04.07.2012; 12:52 Uhr.

8 Bildquelle: Piefke, Uwéirctic Cooling Copper Silent 2 Rev.2 SE
http://www.hartware.net/review 387 6.htny/ 04.07.2012; 15:41 Uhr



http://pinouts.ru/HD/Ata44Internal_pinout.shtml
http://www.amazon.de/Samsung-160GB-HM160HC-IDE-Festplatte-5400rpm/dp/tech-data/B000W42EI0/ref=de_a_smtd
http://www.amazon.de/Samsung-160GB-HM160HC-IDE-Festplatte-5400rpm/dp/tech-data/B000W42EI0/ref=de_a_smtd
http://www.hartware.net/review_387_6.html

Lautstake von 37,9 db(d) Der Lufter ist entkoppelt, hangend

gelagert.(td)

8.4.1.5STROMVERSORGUNG

Das Horspielbrett bendétigt insgesamt maximal 3,495 Ampere, wie
folgende Aufstellung der Maximalwerte zeigt:

1 CPU Board: 2 A
1 LED 20mA pro Farbe, bei maximal 4 gleitigze80mA

1 Hall Effect Sensor 0,715mA pro Sensor, bei 49 Sensoren:
35mA

Lifter: 110mA
Verstarker: 600mA

Seeeduino Mega: 500mA

== == =a -

TLC5940NT: 25mA pro aktiven IC, 12mA pro wartendem IC,
bei max. 2 aktiven und 8 wartenden ICs: 146mA

1 Trackball: LED 20mA, Hall €eff Sensor: 1mA, bei aktiver
LED und Trackballeingabe tber 4 Hall Effect Sensoren: 24mA

! Piefke, Uwe: Arctic Cooling Copper Silent 2 Rev.2 SE
http://www.hartware.net/review 387 6.html; 04.07.2012; 15:41 Uhr

2Bild von AmazonAnsmann 5111102 ATPS 3615 EU Tisch Ladeger&b\5\iur Mobile
Geratehttp://www.amazon.de/Ansmanfb111102Ladeger%C3%ABNV-15V-
Mobile/dp/BOOOKAMDDII04.07.2012; 12:58 Uhr.
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Die hochste bendtigte Versorgungsspannung betragt 12 Volt, fur
das CPU Board. Um Warmeentwicklung zu vermeiden, Gewicht zu
sparen und einen hoheren Wirkungsgrad zuadtgn, mochten wir

ein Schaltnetzteil, statt eines Trafonetzteils verwenden. Wir
entschieden uns fur ein Tischnetzgerat vABNSMANNvom Typ
ATPS 3615. Die Ausgangsspannung lasst sich Uuber ein
Schiebepotentiometer zwischen 5 Volt und 15 Volt in
Gleichspannng einstellen. Das Netzteil kann bis zu 3,6 Ampere zur

Verfiigung steller.(td)

8.4.1.6 SPANNUNGSWANDLER

DasDatenblatt TS2940nd dasDatenblatt TS7800 Serfindet sich
auf dem Datentrager.

Die Komponenten des Horspielbretts benoétigen vier verschiedene
Gleichspannungen:

12 Volt
1 CPU Board
1 Lufter
10 Volt
1 Verstarker
5 Volt
1 Seeeduio Mega

1 TLC5940

! Technische Daten von Amazémsmann 5111102 ATPS 3615 EU Tisch Ladegerat (5V
15V) fir Mobile Gerate Produktinformation.http://www.amazon.de/Ansmann
5111102l adeger%C3%ASNV-15V-Mobile/dp/BOOOKAMDDIYI04.07.2012; 12:52 Uhr.



Anhang/Datenblätter/Datenblatt%20-%20TS2940%203V3.pdf
file:///C:/Users/Tilman/My%20Dropbox/Master/Doku/Anhang/Datenblätter/Datenblatt%20-%20TS7800CZ%205V%20+%2010V.pdf
http://www.amazon.de/Ansmann-5111102-Ladeger%C3%A4t-5V-15V-Mobile/dp/B000KAMDDM
http://www.amazon.de/Ansmann-5111102-Ladeger%C3%A4t-5V-15V-Mobile/dp/B000KAMDDM

1 RGB LEDs

1 LCD Display
3,3 Volt

1 Hall Effect Sensoren

9 Drucktaster

1 Trackball
Um die 12 Volt Ausgangsspannung des Schaltnetzteils zu regeln,
verwendden wir Festspannungsregler, einen TS7810 zum Regeln
von 10 Volt, einen TS7805 zum Regeln voolbund einen TS2940
zum Regeln von 3,3 Volt. Um hochfrequente Stérungen der 78xx

Serie zu unterdricken, werden Tantalum Kondensatoren mit VIN

und VOUT geerdet, wie in folgendem Schaltplan ersichtlich.

— N ouT
TS78xx

0.33uF GND/TAB 0.1uF
I Tant. Tant.

2

= 1

Der Schaltplan fur die Filterurder 2940 Serie sie¢ andere Faad

Werte vor.

! Bildquelle: Taiwan Semiconduocs (Hrsg.): Datasheet TS7800 seriBsTerminal Fixed
Positive Voltage Regulator, &el. Versionierungsnummer: 2003/12 rev. A
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Vin> 4V 3.3VelA

1 IN ouT 3
TS2940-3.3
+ *cq . ez
0

GND/TAB

ATuF 22uF
Tant. 2 | Tant.

Ein linearer Festspannungigingsregler erzeugt unter Last Warme,
die abgefuhrt werden muss. Da die verwendeten Regler fur
maximal 1 Ampere ausgelegt sind, verwetalewir zwei TS7810
Regler. Beide Regler erhalten ihre Eingapganung vom Netztell,

der eine Regler gibt seine Ausgangsspannung an den Verstarker,
der andere regelt den Strom fir die beiden anderen
Festspannungsregler herunter. Der TS2940 erhalt seine
Eingangsspannung vom  TS7805. Dadurch  wird  die
Warmeentwicklung au  ein  Minimum  reduziert.  Aus
Sicherheitsgriinden sind die Regler auf einem Aluminiumkuhlkorper
befestigt, welcher wiederum im Luftungsom befestigt ist. Die
Festspannungsregler sind notwendig, da die Stromversorgung des
Seeeduino Mega ausschlieRlich fiie &ersorgung der TLC5940NT
ICs verwendet wird, um hochfrequente Stdérungen zu vermeiden,
die durch eine gemeinsame Nutzung auftreten wirden. Die Qualitat

der Filterung des Seeeduino Mega konnte von uns nicht erreicht

! Bildquelle: Taiwan Semicondics (Hrsg.): DatasheeTS298 - 1A Ultra Low Dropout
Voltage RegulatgiSeite 3 Versionierungsnummer: CO7



werden, weswegen wir uns fir diese Koomgntenanordnung

entschieden(id)

8.4.1.7LCD

DasDatenblattfindet sich auf dem Datentrager.

Das verwendete Flussigkristalldisplay kann 24 Zeichen in 2 Linien
darstellen. Es besitzt eine W& Hintergrundbeleuchtung, die
Zeichen werden in schwarz dargestellt. Das Display ist transflexiv,
d.h. es lasst Licht durchscheinen bis zu einer Reflexionsfolie, die
hinter den Flussigkristallen sitzt. So unterstitzen die
Lichtreflexionen die Darstellung sodass auch unter direktem
Tageslicht das Display gut abgelesen wer#dann Der Kontrast

kann Uber einen Trimmpotentiometer eingestellt werden.

Das Displayesitzt einen eigenen Speicherbaustein, einen
CGRAM, idem eigene Buchstaben, Sonderzeichen rodenlaute
gespeichert werden kdénnen. Dazu wird e@irinfache Binarmatrix

erstellt (siehe Graphik

LA tMIDAS MC22405A6\WFPTLW LCD,2X24,FSTN,WEISS LED RB/L %ﬁryell. C
http://de.farnell.com/midas/mc22405a6wptiw/lcd-2x24fstn-weissled-b-I-
5v/dp/20631767in_merch=New%20Produd®4.07.202; 20:51 Uhr.
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CGRAM Data

P6 P5 P4 P3 P2 P1P(

X X x XX xx x3

X
X
X
X
X
X
X
X

Das Display kann im 4 Bit oder 8 Bit Modus betrieben werden. Um
Anschlisse zu sparebetreiben wir das Display im-Bit Modus.

(td)

8.4.1.8 TRACKBALL

Einetechnische Beschreiburfindet sich auf dem Datentrager.

Der Trackballist eine Erfindung voRResearch in Motio@RIM)und

wird in ihren BlackBerriesrerbaut. Dabei handelt es sich um eine
Kunststofkugel, die auf vier axial magnetisierten Rollen (1) liegt.
Diese sind Uber vier Hall Effect Sensoren (2) befestigt. Wenn sich
nun eine Rolle dreht, dann ermittelt der Sensor eine pendelnde

Polaritat. Die Ingenieure voRIM entwickelten den Trackball so,

! Bildquelle: Midas Compontents Ltd. (Hrsg.): Specificdl@22405A6\&, BNMLW, S. 17.

2 Bildquelle: Carey, DaviRIM fields a BlackBerry with consumer appeal EETimes
(Januar 2007), S. 2.


Anhang/Datenblätter/BlackBerryTearDown.pdf

dass durch den Fingerdruck die Steuerkugel nur auf eine Rolle
wirkt, sodass eine Ermittlung von einer positiven Linksbewegung
nicht gleichzeitig eine negative Rechtsbewegung ausfihrt. SMD
LEDs (3) unter der Steuerkugel dienen der Interaktionsgestaltung.

(td)

8.4.1.9LAUTSPRECHER UMBRSTARKER

Um Arbeit zu sparerverbautenwir die ComputerboxerLogitech
Speakers Z2130nd nutzten die Lautsprecher und den IC basierten
Verstarker.Da wir diesen nicht selbst gebaut haben, verfigen wir
leider nicht Uber den Schaltplabie Lautsprecher verfugen uber 2x
25 Watt RMS. Der Verstarker stellt zudem einen
Kopfhoreranschluss zur Verflgung und lasst sich Uber den

Lautstarkeregler ein und ausschaltérl)

! Bild dLogitech Speakers Z180on Logitechhttp://www.logitech.com/de-de/speakers
audio/homepc-speakers/speakerz13( 04.07.2012; 22:02 Uhr.
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8.4.1.10RGBLED

Polychrome Leds gibt es in zwei Ausfihrungen: als RGBB LED und
als RGB LED. Das zweite B steht fur eine zweite Blau LED. Diese
wird bendtigt um ein reines Weil3 zu erhalten. Da wir nur die
Farben Rot, Griin und Blau im Spiel bendétigen, verwemdeir die
kostengunstigeren RGB LEDS. In einem LED Kopf sind drei LEDs

verbaut, die alle die gleiche Anode verwenden.

Red Cathode @
Common Anode @

Blue Cathode @
Green Cathode ©

Auch wenn wir nur die drei Grundfarben des additiven Farbraums
benottigen, mochten wir an dieser Stelle die Mdglichkeit der
Farbmischung mit einer RGB LED erlautern: die -\Reiten
Modulation (PWM). Der Mikidontroller  kann die
Ausgangsspannung nicht variieren, aber er kann sich de&ffdkt
zunutze machen. Der REifekt bezeichnet die Tréagheit des
menschlichen Auges, verursacht durch das Abklingen des Sehstoffs
in der Netzhaut. Wenn nun das menschliche @ugehrere dicht
hintereinander folgendeLichtimpulse empfangt, dann wird der
gleiche Reiz wie bei einem dauerhaften, schwacherem Lichtimpuls

empfangen. Die Frequenz der Impulse wird durch @eny Cycle

1 Bildquelle:Matthew, BecklerFun with an RGB LED.
http://www.mbeckler.org/microcontrollers/rgb led/04.07.2012; 220:09 Uhr
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bestimmt. EinDuty Cyclevon 100% bedeutet ein daueaftes

Einschalten der LED.

signal
50% 10% 90%

_ Du_ty Cycle _ Duty Cycle _ Du‘;y Cy;le

Medium Dim Bright time 2

Durch dieses Verfahren kann man bei eind8iBPWM bis zu 16,78
Millionen Farben erzeugen. Diese Zahl errechnet sich durch die 8

Bit Abstufungen der roten, griinen und blauen LED, &l$6&ben.

(td)

8.4.1.11TLC5940NT

DasDatenblattfindet sich auf dem Datentrager.

Um 147 LEDs, 3 x 49, ansteuern zu kdénnen, verwenden wir LED

Treiber vonTexas Instrument€E£in TLC5940m NT Package besitzt

1VgI. Matthew, Beckler: Fun with an RGB LED.
http://www.mbe ckler.orag/microcontrollers/rgb |led/04.07.2012; 220:09 Uhr.

2Bjld von Ebd.

3 Bildquelle: Texas InstrumenfBLC594Mttp://www.ti.com/product/tlc5940;
12.07.2012; 23:27 Uhr.
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16 Kanale und kann in 1Bit Graustufenskalierung PulWeiten
Modulation einsetzen. Gemald der Rechnung im Kapitel zuvor

entspricht dies 2, also 68.719.476.736, Farben.

Jeder einzelne IC kann Uber einen Referenzwiderstand die
maximale Stromstarke der LEDs an den Kanélen bestimbezu
werden drei Faktoren bendtigt: RIREF, der Referenzwiderstand in
Kilo Ohm,FAKTORein fester Faktor, der laut Datenblatt b8l,5
liegt, und LEDIMAX, die zu berechnende Stromstarke der LED in
mA. Eine ungeféahre Annaherung erreicht man durch eine

Umsellung der Widerstandsberechnungsformel R=U*I:
LEDIMAX EAKTORRIREF

Dadurch ergibt sich bei einem Refagwiderstand von 2 Ohm
eine maximale LED Stromstarke von3laA pro LED. Ein einzelner

Vorwiderstand fur die LEDs ist daher nicht notwendig.

Die ICs kénnen in Reihe geschaltet werden. Die maximale
Anzahl von ICs bedingt sich durch die Qualitat der Entstorfilterung
des Clock Signals. Die Graphik zeigt, wie die Verkettung der ICs
aufgebaut ist. Dabei fallt auf, dass alle Pins pelrgikschaltet sind
bis auf den SIN des =zuséatzlichen ICs, der mit SOUT des

vorhergehenden ICs verbunden ist.

Der TLC ist sowohl in der Lage eine defekte LED oder

defekte LED Verkabelung zu identifizieren, als auch eine



Uberhitzung eines ICs und diese Fehlermeldung iiber ajsen
drain Pin XERR auszugeben. In der Graphik ist dieser Pin nicht

angeschlossen.

Abschliel3end ist Uber den LED Treiber zu sagen, dass es sich
um hochqualitative Komponenten handelt und diese im
Einzelhandel recht teuer sind. Es gibt jedochMi@lichleit jeweils

funf ICs direkt beim Hersteller als Muster kostenfrei zu beziéhen

. oo cobo s000
The 10k pull-up resistor on aal o ot o o000
BLANK turns all outputs off 2 E »9000
while the Arduino resets. MR~ O
TP o ol o o o
. o ™ o a % bo00
If using more than one tic, ao gg 3 O ggg
edit "NUM_TLCS" in tlc_config.h oo cobaoimllooo )
(located in the library folder) p Pl il o000 Channel 17
Qo [e <] g ° 0 00
and delete Tic5940.0 oo oo o‘b-—' coo Channel 16
o O oo oocoo
oo o O o0 oooco
ool cllymmm s Channel 15
Qo o0 a DOoOCO
oo oo a DOOO
oo © © O
ofi=4ll> 0 © ©
Sr poCO
a 2 DOOO
g a 0DOOO
g 0 oo
o O 0 O
oy © © O
@ D000 :
‘ ggg 4 Channel 1
b5 N— 0 0 o e Channel 0
: oooQ0O
fa— oo0ooCOQO [
% oo0QQOO0O L]
d 00000 o0
... oooQ0O
] Q0000 ]
% c0Q00 oo0QoOO0O
. 00000 0000
0

(td)

! Musterbezughttp://www.ti.com/product/tic5940#buy; 09.07.2012; 12:38 Uhr.

2 BjldY ticB940arduindivon acleone http://code.google.com/p/tlc5940arduing/
06.07.2@.2; 20:20 Uhr
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8.4.1.12SFEEDUINMEGA \1.22

Beim Seeeduino Mega handelt es sich um eine unabhéngig von
Arduino verbesserte Version eines Arduino Mega. Die Bauteile sind
ebenfalls hochqu#htiv, jedoch sind alle Pins des Prozessors
ATmegal280 angeschlossen, wodurch sich 70, statt nur 54, digitale
I/O Pins ergeben. Die Benutzung erfordert eine Modifikation der
pins_arduino.datei in der Arduino IFEDiese Versioiist fir nur

ein Drittel des Preises deArduino Mega erhéltlichund ist 30%
kleiner, jedoch voll kompatibel mitder gesamten Arduino
Peripherie. Die Betriebsspannung des Prozessors kann auf 3,3 Volt
oder 5 Volt eingestellt werden, eine sehr wichtige Eigenschaft, da
bei einer geingeren Betriebsspannung zwar die Prozessorleistung
abfallt, dafur jedoch die Interferenzentwicklung auf einem

Minimum gehalten wird. Ein weiterer Unterschied ist die maximale

LATR G{BSBRIAF2Y 2 A1A{@azLio
http://www.seeedstudio.com/wiki/File:Seeeduinmega.jpg 12.07.2012; 23:30 Uhr.

? Modifikation vonRich:seeeduino megal6 exta digital i/a
http://forum.seeedstudio.com/viewtopic.php?p=1918&sid=1305a16440c87281d1c5fdd28
555f69a#p191806.07.2012; 12:57 Uhr
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Stromstarke des 3,3 Volt Pins des Seeeduino Megas, der mit 500mA

das Zehnfachees Arudinos betragt.

ATmegal280

Microcontroller ATmegal280

Operating Voltage 5V/ 3.3V 5V

Input Voltage 7-12v 7-12V

(recommended)

Input Voltage (limits) 6-20V 6-20V

Digital 1/O Pins 70 (of which 14 provide PWM 54 (of which 14 provide PWM
output) output)

Analog Input Pins 16 16

DCCurrent perl/O Pin  40mA 40mA

DC Current for 3.3V 500 mA 50mA

Pin

Flash Memory 128 KB of which 4 KB used by 128 KB of which 4 KB used by
bootloader bootloader

SRAM 8KBe 8KB

EEPROM 4KB 4KB

Clock Speed 16 MHz 16 MHz

Uart Port 3 3

12CPort 1 1

Dimension 7imm*53mm*11.3mm 10Imm*53mm*13.6mm

Power jack 2.54mmJST 2pin 3.5mmDC jack
(3.5mm converter available)

Compatibility Most Arduino Shields, Seeeduino Most Arduino Shields
accessories

Ext/USB powerselect  Auto Auto 1

Das Horspielbrett benétigt im momentanen Design 58 Pins. Da das
Seeeduino Mega momentan der einzige Mikrokontroller ist, der die
setzen wir diese

bendtigte Anzahl Anschlisse bereitstellt,

Komponente ein(td)

8.4.1.13BEDIENPANEEL

Hierbei handelt es sich nicht um eine Komponente, jedoch sind hier

Komponenten verbaut, die im Zusammenspiel eine eigene Funktion

! Tabellevon Redlabs: Megacompttp://www.seeedstudio.com/wiki/File:Megacomp.jpg
09.07.2012; 13:47 Uhr.
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erfillen: die Konsoleneinstellungen. Wenn die Konsole gestartet
wird, dann zeigt das LCD Display ein Menu an, durch das sich der

Benutze mit der Steuerkugel navigieren kann.

Im Meni wirdnochRIF & 22Nl a5+5a adGladdG of LISAOKSNJ

aufgrund einer spaten Konzeptanderungrwendet

2 Bootsequenz

Spiel =tartel

ln:nﬂ:uuunnnu:xnnnuuu::

3 Datentragereingabeaufforderung

Bitte UL einl

4 Spielstart mit vorhandenem Speicherstand

] ]

LAfR a.220a81ljdzSyT 6 @2y ¢AfYlrYy 58dzaOKSt o
2 AfR a5l GSYGNNISNBAY IDéuKhetzF T2 NRSNHzy 3a G2y CAf Yy

S AfR a{LAStadrNI YAG @G2NKIFIYyRSYSY {LISAOKSNEGlI YRa @2y ¢Af Y]
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4 Spielstarbhne vorhandenem Speicherstand

zuruckll +Briel starten

5 Installationsaufforderung

et 1

Eirn Sriel loschen: J-H

9 Loschbestatigung

Sriel wirde 9eldschi

af LAStall NI 2KyS @2NKIYRSYSY {LISAOKSNERIUIlY

N
>x
—
puli

ZAfR aLyadlttlarazyal dFF2NRSNUzy3a @2y ¢AfYLYy 58

w
>x
—
puli

aLyadltfl GAysh@2NBl Y34 G2y ¢ALfYLY 5

*AtR a[l Aa0KFdZFF2NRSNHzy3a G2y ¢AfYlYy 5S85dza0KSt @

o
>x

puli
O

KoSaliNGAIdzydId @2y ¢AfYlFY 5Sdza0OKSt o

(@]}

al | &
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10 Spielzeitanzeige

Die Wireframes zeigen die Vernetzung der Screens, wobei die
Zahlen in der linken unteren Halfte die ID des Screens angeben und
die Zahlen in der rechten unteren Hélfte die IDs der Screens, zu

denen man von diesem Screen navigieren kann.

LAER a{LAStETSAGIYT $A384 @2y ¢AftYlY 58dzaOKSt o
ZAfR a{LMASt LI dzaASNIa 92y ¢AftYlFyYy 5S8Sdza0OKSt o

S AR a{LAStSYRSa @2y ¢AftYly 5S5dzaOKSt @
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Hallo

1 2/5/6/7

Spielverzeichnis
Starte

> 1.

>2.

>3,
2 3/4/6/7

Kein Spiel installiert
Bitte Spiel DVD einlegen

Lege zum Starten eine Spiel DVD ei

3 4/6/7

Neue Spiel DVD gefunden
Installation lauft....

> zurlick

> Speicherstand laden

> Spiel neustarten (Speicherstand
wird Uberschrieben)

4 2/10/3

Spielzeit: 00:13:30
Speicherpunkt: 1/6

10 2/3/1112

Spiel pausiert

1" 10/3

Spiel beendet
Spielverzeichnis wird geladen

Neue Spiel DVD gefunden
Speicherplatz reicht nicht aus
> Ein installiertes Spiel [6schen?
7 8
Intallierte Spiele
Lésche
> zurlick
>1.
>2.
>3.
8 7/9
Spiel XYZ geldscht
9 7/6
1

Die Auswahlmdglichkeiten gehen von oben nach unten, alternative

Pfade sindechts neben dem Hauptpfad eingegliedeiti)

LAER oSRNIRBNMI bl SA3FGA2ZYAYSYNAG

g2y

CAtYFY 58dz
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8.4.2 TECHNISCHERIFBAU

Die Technik des Horspielbretts besteht aus mehreren Modulen: Hall
Effect Sensoren auslesen, RGB LEDs waste LCD ansteuern,

Trackball auslesen und LED ansteuern, sowie die serielle
Schnitstelle zur Spiellogik. Diese Module testeten wir einzeln auf

Steckplatinen und fligten sie dann zusammen.

Zur Dokumentation verwendeten wiFritzing, ein Open
Source Dokumentationsprogramm fur Arduino Designs. In der
Steckplatinenansicht, kann der Nutzeseine Bauteile virtuell
verbinden und sich mit Hilfe einer Autorouting Funktion einen
Schaltplan, sowie ein &tzbares PDF zur Erstellung einer Platine
errechnen lassen. Leider hat sich diese Autorouting Funktion fur
unser Design mit 470 Verbindungen als rakisch erwiesen. Die
Verbindungen werden nicht effizient errechnet und missen daher

von Hand gelegt werden.

Die RGB LEDs sind farbspezifisch mit den LED Treibern
verbunden, sodass ein IC nur eine Farbe ansteuert. Die
verschiedenen FarbhEDs benétigen ein unterschiedliche
Versorgungsspannung. Der TLC kann diese selbststandig anpassen,
jedoch ist diese fur alle 16 Kanéle gleich. Durch die farbspezifische

Ansteuerung, erreichen wir eine gleichmalige Helligkeit aller LEDs.

! Knorig, André (Hrsg.): WELCOMHEom prototype to producthttp://fritzing.ora/;
10.07.2012; 11:01 Uhr.


http://fritzing.org/

Ein IC erzeugt durch schnelle Salva Interferenzen. Wie diese
mit BypassKondensatoren beseitigt werden kdnnebeschreiben
Tamara Schmitz und Mike Wong im EETimes AGkelosing and
Using Bypass Capacitor&in Kondensator besteht aus den beiden
Elektroden und dendazwischen liegende isolierenden Material,
dem Dielektrikum. Fur die Wahl des richtigen Kondensators sind
GroRe, Platzierung, Typ und Packaging des Kondensators

entscheidend.

Der Kondensator muss immer so nah wie mdglich am IC Pin
VCC und GND angebracht werden, da sonst Bandbreite des

Kondensators durch die zuséatzliche Entfernung verloren geht.

Die verschiedenen Kondensatortypen werden in folgender
Tabelle verglichen. Cap Range bezeichnet den Wertebereich des
Kondensatortyps in Farad, ESR (eng. Equivalent SeriesaRes)st
bezeichnet den Serienwiderstand der sich aus Leitungsverlusten
und Umpolungsverlusten zusammensetzt, Leakage ist der Verlust
bedingt durch den Widerstand des verwendeten Dielektrikums,
Voltage Rating empfiehlt die Verwendung des Kondensatortyps in

Bezug auf die Spannung des Stromkreises.

! Schmitz, Tamara und Wong, Mike: Choosing and Using Bypasst@apac
http://eetimes.com/design/analoedesign/4009954/Choosingnd-UsingBypass
CapacitorsPart1-of-3-; 10.07.2012; 12:31 Uhr
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Type Pic Cap ESR | Leakage | Voltage | Temp Gen Notes
Range Rating | Range
@ - polarized
Ceramic p pF - pF low med high -55° to Multipurpose
+125°C Cheap

Mica ’ pF - nF low low high -55° to For RF filters

(silver mica) 0.01-0.1Q +125°C Expensive
. pe Very stable
Plastic few pFs | med med high varies For low freq
Film Cheap
(polyethylene
polystyrene) At
Tantalum L-* uFs high low lowest -55° to Expensive
1 0.5-5.00 +125°C Nonlinear (bad for audio)
OSCON L uFs low low low -55° to Best quality
e w 0.01-0.50Q +105°C Highest price
Aluminum Q high high med low -40° to For low-med frequencies
Electrolytic _. | uFs 0.05-2.00 +85°C Cheap
u = Hold charge for long time -
$ u not for production test

Das Packaging hat einen

ESL (eng. Equivalent Series Inductance L), die Serieninduktivitat, die
sich aus jeglicher Induktivitdt des Bauteils zusammensetzt und
parasitare VWkung auf das Signal hat. Die Hauptquelle ist die Grol3e

und Qualitat der Anschliisse an daglektrikum In der folgenden

Einfluss auf einen weiteren Storfaktor: auf

Tabelle sehen wir den ESL Wert gangiger Pack&iyidgen.

Package | ESL (pH)
0201 400
0402 550
0603 700
0805 800
1206 1250
0612 63 2

! Tabellevon Schmitz, Tamara und Wong, Mike: Choosing and Using Bypass Capacitors

http://eetimes.com/design/analoedesign/4009954/Choosingnd-UsingBypas-

CapacitorsPart1-0f-3-; 10.07.2012; 12:31 Uhr

2Bild von Schmitz, Tamara und Wong, Mikaoosing and Using Byp&3apacitors
http://eetimes.com/design/analoglesign/4009955/Choosirgnd-UsingBypass

CapacitorsPart2-0f-3-; 10.07.2012; 16:52 Uhr.
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0612 (
| 1

Die grof3te Differenz besteht zwischen Packaging 1206 061@.
Die Anschliisse des 1206 haben eine kleinere Auflageflache am

Dielektrikum als das 0612, wie Bild 2 zeigt.

Generell gilt, je kleiner das Package ist, desto geringer sind
die  parasitaren  Wirkungen.  Weitere Faktoren  wie
elektromagnetische  Stérungen, abellange, GroRe  des
Schaltkreises, Fluktuationen im Hausstromanschluss, etc. wirken
sich ebenfalls parasitar aus. Daher ist der Schaltplan als Idealfall zu
betrachten, der auf der Steckplatine funktioniert, jedoch im

verloteten Zustand durch genannte Faken gestort werden kann.

Die GroRRe des Kondensators, also die Menge der Ladung,
die gespeichert werden kann, entscheidet, welche Frequenzen der
Interferenz gefiltert werden kénnen. GrofRe Kondensatoren filtern
tiefe Frequenzen, kleine Kondensatoren filtehohe Frequenzen.
Die Filterung ist dabei nicht selektiv, sondern nahert sich mit
steigender Frequenz linear einer niedrigen Impedanz an. Eine

absolute Filterung ist aufgrund der Resonanz nicht mdglich, es

! Bild von Schmitz, Tamara und Wong, MiRaposing and Using Bypd3apacitors
http://eetimes.com/design/analoedesign/4009955/Choosirngnd-UsingBypass
CapacitorsPart2-of-3-; 10.07.2012; 16:52 Uhr.
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bleibt eine Minimalimpedanz. Nach dieser Sohlesigit die

Impedanz mit zunehmender Frequenz allerdings wieder an,
aufgrund der Serieninduktivitat des Kondensators. Da das gleiche
Packaging verschiedener GrofRen die gleiche Serieninduktivitat
aufweist, wirde man keine Verbesserung der Filterung durch
mehrere Kondensatoren unterschiedlicher Grofl3e erreichen. Die
Graphik zeigt die Impedanz bei steigender Storfrequenz von

Kondensatoren verschiedener Gro3e und gleichem Packaging.

luF  O0.uF  oluF 0805

0603

aouepadury

0402

Red, green, and blue lines
are 3 separate capacitors.

/ Yellow is their parallel
combination.

Frequency 1

Um eine Synergie et Filterkapazitat verschiedeneGrolien zu
erreichen, mussen id unterschiedlich groBen Kondensatoren
zudem auch ein unterschiedliches Packaging aufweisen. Folgende

Graphik zeigt die kombinierte Impedanzkurve.

! Bild von Schmitz, Tamara und Wong, Mikaoosing and Using Byp&3apacitors
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CapacitorsPart2-0f-3-; 10.07.2012; 16:52 Uhr.
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0603

2duepaduw]

0402

Red, green, and blue lines
are 3 separate capacitors.

/ Yellow is their parallel
\ combination.

Frequency 1

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Wahl der richtigen
Filterung eine prazise Vorbereitung bendtigur Kontrolle ist ein
Oszilloskop unerlasslich. Es folgt der technische Aufbau durch die
Steckplatinenansicht. DerSchaltplan findet sich  auf dem
Datentrager (id)

! Bild von SchmitZTamara und Wong, Mik€hoosing and Using Byp&apacitors
http://eetimes.com/design/analoedesign/4009955/Choosirngnd-UsingBypass
Capacivrs-Part2-of-3-; 10.07.2012; 16:52 Uhr.
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8.5 PROGRMMIERUNG

Die Implementation einer Systemlogik und eines Spiels erfordert
prazise Planung im Vorfeld. Eine gut durchdachte
Softwarearchitektur erleichtert die Programmierung wesentlich.

(td)

8.5.1 SOFTWARENGINEERING

DasFlussdiagramnund dasKlassendiagramrfinden sichauf dem
Datentrager

Um eine funktionale Softwarearchitektur zu erarbeiten,
starteten wir mit der Ermittlung der User Stories. Eine User Story ist
eine knappe Anforderungsbeschreibung des Nutzers an das System
in einem expliziten Szenario, z.B.: Der Nutzer mochte einen
Speicherstand laden. Die komplette Anforderungsbeschreibung an
das System wird so Schritt flr Schritt aus Nutzersicht

zusammengestellt.

Die Implementation einer User Story kann in mehrere
technische Aufgaben aufgeteilt werden. So muisste fur das
vorangegangene Beispiel eine Methode geschrieben werden, die
nach abgelegten Speicherstdnden sucht und eine entsprechende
Information Uber das Ergelis an die View weiterleitet. In der View
muss ein entsprechender Auswahlbildschirm bereitgestellt werden.
Der Controller muss die vasiem Nutzer eingegebene Auswahl an

das Model zurtckliefern, um dort weiterverarbeitet zu werden. Die
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Definition aller techischen Aufgaben gibt einen Uberblick tiber den

Programmumfang.

Diese Ergebnisse strukturierten wir in Methoden und
Klassen. Im ersten Schritt erstellten wir dazu ein Flussdiagramm,
um die Nutzerinteraktion und die Systemantwort zu ermitteln. Im
nachsten Suwritt flllten wir diese Interaktionssequenzen mit
Pseudokode in einem Aktionsdiagramm. Der Vorteil des
Aktionsdiagramms gegeniber dem Flussdiagramm liegt in der
Forderung einer anderen Denkweise. Kode, der auf einem
Flussdiagramm basiert, orientiert sich tasker an
Programmierschleifen, was leicht zu unflexiblem Kode und
9 KNYIAILSAGSYT &a23SylryyiasSy af
Strukturierung durch Aktionsdiagramme ermdoglichten wir bereits

eine erste Anndherung an das Klassendiagramm.

In der folgenden Gphik wird ein exemplarischer Ausschnitt

des Aktionsprozesses durch nummerierte Logikblocke angezeigt.

Ein Logikprozess wird durch einen Notizzettel dargestellt. Das
System beginnt bei der Methode:«) und setzt den aktuellen
Zustand auf einen Wartezwstd. Dann erfolgt der Test (1), ob ein
Speicherstand vorhanden ist, wenn ja, dann soll die View darlUber
informiert werden, wenn nicht, dann wird die Spielfigurposition auf

die Startposition gesetzt und das Tutorial (2) gestartet, etc.

LI 3IKSGGA12RS
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start()
State currentState = notYetStartedState;
if (isThereASavegame() ) {
L 1
return; //end the function ... { askForResumePreviousSavegame() ‘H
position=0; 2
playTutorial();
currentState = tutorialState; s
2 o
Zl;i Tutorial() > =
skipTutorialQ; 7
continue(answer){ gameState = waitingForInputState; startQuest(posnhqn){
ot gameState = playingQuestState;
updatel ED(startPosition); playAudio position);//position = AudioID
if (answer=="yes") { 2. .---- "] moveToken(currentPosition); a,y d:" o e s
recoverStateFromFile(); //write position 3 switch(position){

_ case QUEST_PASSTHEALARM:
else( L o Quest gameQuest = passTheAlarm;
position=0; 5 ‘ 3 | //case with all the possible Quests
5 - e
3 7 L gameQuest.start();

5 Rt }
moveToken(currentPosition){ Jaee /5
4, AN
if{ theTokenPosition. validPosition(currentPosition) == false){ proceed(aurrentPosition)(
playAudio(AUDIO_MOVENOTPOSSIBLE);
retum; if{ arrayOfQuestPositions. contains(currentPosition)]{
¥ 3 startQuest{currentPosition);
else{ 3 4 5
updatel ED{currentPosition); et } -
proceed(currentPosition);
s if( arrayOfDedsionPositions. contains(currentPosition)]{
7. AN : startSequence(currentPosition);
win(previousPosition){ 23 A 6.
gameState = winnerState; S e }
switch(previousPosition) olaanmrt J - ) B
e A if( arrayOfEndPositions. contains(currentPosition)]{
if (currentPosition.previousQuestWon == true){ . win(previousPosition);
playAudio(AUDIO_FINALGOOD1)// = AudioID Y 7.
Jelse{ “\ 2 ¥
playAudio(AUDIO_FINALBAD1)// = AudiolD o
} 4 6
quitGame(); L3 £
8. 6.
b3 startSequence(position){
) gameState = playingSequenceState;
5 8 playAudio(position);

8. 3,

quitGame({ ¥

gameState = notYetStartedState;

¥

1

Die detaillierte Ausarbeitung des Aktionsdiagramms fuhrt zu
Methoden- und Klassenstrukturen, die im Klassendiagramm
abgebildet sind. Zur besseren Ubersicht folgt ein komprimiertes
Klassendiagramm, ohne Attribute und nur mit Ooffentlichen
Methoden. Das vollstandige Diagramiindet sich auf dem

Datentrager
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© gameFinished()-void
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8.5.2 SPIELLOGIK

Die Spiellogik ist in Java 6 geschrieben und verwendet verschiedene

Entwurfsmuster (engl. Design Pattern). Das sind bestehende

Losungsmodelle fur héaufig auftretende Anforderungen. Medel
View-Controller (MVQ bezeichnet eine Aufteilung in die
Modellogik, in der die eigentliche Berechnung stattfindet, der View,
in der dem Nutzer Informationen ausgegeben werden, und dem
Controller, der die Schnittstelle zwischen Model und View bildet.
Der Controller nimmt kiee Verarbeitung der Daten vor. Dieses
Muster erleichtert nicht nur die Kodewartung, sondern zugleich
eine mogliche spatere Portierung auf ein anderes System, da das
Model abgekoppelt von View und Controller weiterverwendet
werden kann. Zudem werden Abhgigkeiten verringert Die

folgende Graphik verdeutlicht das Zusammenspiel der drei Module.

D

Controll
.f(o,. Vi ObSQrver
o\ h
Q,QW\\) |
D - J Model
View .

'Bilda a +/ { GvénFMé&ran, Elisath; Freeman, Eric: Head Fitsbesign Patterns.
S. 532.
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Ein weiteres Entwurfsmuster ist ddtate Pattern Da wir eine
Spielkonsole entwickeln, die verschiedene Zustande hat, jederzeit
jedoch die gleiche Eingabe erlait kann, bietet sich dieses

Entwurfsmuster an.

Es gibt den Zustand NotYetStartetState, der den
Wartezustand des Systems direkt nach den Booten beschreibt, den
PlayingSequenceState, in dem das System lediglich Audiodateien
der Entscheidungspunkte anhandsigewahlten Pfades wiedergibt,
den TutorialState, der die spezifische Systemreaktion auf
Nutzerinteraktion beschreibt, den WaitingForinputState, der auf die
Nutzereingabe mit der Spielfigur wartet und diese verarbeitet und
schlie3lich den WinnerState, dier berechnet den vom Nutzer
gewahlten Pfad und spielt das entsprechende Ende ab. Ferner wird
jede Interaktionsaufgabe (Quest) durch einen eigenen Zukta
beschrieben, um die aufgabspezifische Nutzerinteraktion zu
verarbeiten. In der folgenden Graphik rdi die Delegation der
Nutzereingabe an den aktuellen Zustand am Beispiel eines
Kaugummiautomaten erlautert. Der Automat hat, wie unser Spiel,
fest definierte Zustdnde. Wenn der Nutzer den Hebel zur Ausgabe
eines Kaugummis betatigt, wahrend sich der AutonmatZustand
adzy 6 ST I Kf Ga 0STAYRSGZ H6ANR SNJ

Fehlermeldung ausgeben. Wenn sich der Automat jedoch im

wdza i YR aoSTIKfda o0STAYRSOIZI 6ANR

wechseln, indem der Kaugummi ausgegeben wird.



When an attion s talled, itis i
delegated to the curvent state. gymball Machine St

K——ﬁ tumCrank() @

turnCrank() /(\" @
e currant staio

sol|
In this ease the turnCrank()

method is being called when the
mathine is in {'nc HBQM&"{(V
state, so as a vesult the mathine

transitions to the Sold state.

q’”’bollMoc“&

TRANSITION T0 SOLD STATE JJ

Dieses Schema greiftueh beim Horspielbrett. Wir wollen die
Nutzereingabe entsprechend der verschiedenen Zustande anders
verarbeiten. Daflir bendtigt jeder Zustand die gleiche Struktur. Dies
wird Uber die abstrakte Klasse AbstractState und das StateManager
Interface und Statenterface erreicht. Die abstrakte Klasse zwingt
den State Klassen die gleiche Struktur auf. Implementationen von
Methoden konnen erweitert oder Uuberschrieben werden. Ein
Interface enthalt keine Implementation. Dies€éombination ist
notwendig, da nur von egr einzigen abstrakten Klasse geerbt
werden kann, jedoch mehrere Interfaces implementiert werden

konnen.

'Bida { GF 8 t I {oB RyemdnCHKsabEtS; Freeman, Eric: Head EDstsign
Patterns.S. 407.
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Das StateManager Interface enthalt folgenden Kode:

public interface  StateManagerinterface {
public void changeToThisState(Statelnterface
newState);

}

In der Hauptklasse, die das Interface implementiert wird die leere

Methode Uberschrieben.

@verride
public void changeToThisState(Statelnterface
newsState) {
this .currentState.leavingState();
this .currentState = (AbstractState)
newState,

}

this .curr entState.enteringState();

Jedes Malwenn der aktuelle Zustand gewechselt wird, wird die
Beenden Methode des alten Zustands ausgefihrt, der neue
Zustand mit dem State Interface erstellt und anschlie3end die-Start
Methode des neuen Zustands ausgefiuihrtasDState Interface

erzwingt die Erzeugung der Beendend StartMethode rekursiv.

public interface  Statelnterface {

public void enteringState();
public void leavingState();

Die Hauptklasse implementiert einwveiteres Interface, das
UserActionsinterfee, das die Methoden enthélt, die vom Controller
aufgerufen werden und uber die Hauptklasse an den momentan

aktiven State weitergegeben werden.



In einer solchen Struktur ist es notwendig, dass Pointer durch
Ubergebene Objekte gesetzt werden. Beim Erstek@mes neuen
Zustands, werden die bendtigten Objekte Ubergeben und im
Konstruktor des erstellten Objekts nstiper ( parameter ); dem
Superklassenkonstruktor mit der entsprechenden Parameterliste
aufgerufen. So schliel3t sich der Kreis und die Pointer zur

Supeklasse sind im neuen Objekt verfugbar.

Die Objekte mussen aufgrund ihrer MVC Gliederung von
dem Controller tber Anderungen informiert werden. Auch
innerhalb des Models gibt es Objekte, die sich miteinander
verstandigen mochten, z.B. méchte ein Quest lerés, wann eine
bestimmte Audiodatei zu Ende gespielt wurde. Dazu verwenden wir

das bserverPattern.
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! Bildoa h 6 & § NIJ S NbntFredémars Bligabeth; Freeman, Eric: Head EiBesign
Pattems.S. 45.
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Dieses Pattern kann mit der Funktionsweise eines
Newsleterdienstes verglichen werden.Der Interessent, der
Beobachter, registriert sich beim Newsktt dem zu
observierenden Objekt, und wird von nun an Uber alle Aktivitaten
informiert. Zur Laufzeit kann der Beobachter sich auch wieder aus
dem Verteiler entfernen und erhalt zuklnftig keine Informationen
mehr. Auf diese Weise tauschen die Zustande,Aletioplayer und

der Controller Informationen aus.

Die View stellt in diesem Fall das physische Spielbrett dar,
der Controller besteht aus zwei Teilen: Dem Mikrokontroller, der
die Rohdaten sammelt und zur weiteren Bearbeitung aufbereitet
und dem Contro#lr Objekt in der Systemlogik, der eine serielle
Kommunikation zum Mikrokontroller aufbaut. Dazu wird ein Reader
und Writer Objekt genutzt, die Uber einen COM Port mit dem
Mikrokontroller mit Hilfe des Observer Patterns kommunizieren.
Das Reader und WriteDbjekt, sowie der Aufbau der seriellen

Verbindung erfolgt durch die RXTX Bibliothek

Neben der Bibliothek zur seriellen Kommunikation
verwendden wir ein Komplex, bestehend aus der JavaLightWeight

Game (JLWG)iBiothek, die Zugriff auf di®penAL biete und der

1T0nhofer, David: RXTMip://rxtx.qbang.org/wiki/index.php/Main Pagel2.07.2012;
17:20 Uhr



http://rxtx.qbang.org/wiki/index.php/Main_Page

SoundSystem BibliothékDieser Komplex bildet einen Adapter zur
Verwendung der Sound Schnittstelle in Java mit Methoden zur
Berechnung von Audio im dreidimensionalen Raum. Die Java Sound
Bibliothek ist leider fir unsere Zwecke unbrauchbar geleor da
Oracle den Softwaremixer entfernte und diese Bibliothek nun den
integrierten Hardwarenixer nutzt. Dies fuhrt, nebemon Rechner

zu Rechner unterschiedlichem Verhalten der Software, zu einer
Inkompatibilitdt der SoundSystem Bibliothek. Daher greugnauf

die OpenAL Bibliothek zurtick, die mit einem Wav Codec arbeitet.
OpenAL wird unter anderem durch die JLWG Bibliothek zur

Verfligung gestellt.

JLWG Bibliothek

OpenCL
Szl h Nutzt
Ressourcen
OpenGL SoundSystem
7™
A _/
Systemlogik

erweitert

Audioplayer

Der Audioplayer der Systemlogik erstellt eine Instanz der
SoundSystem  Bibliothek und erweitert ihre Metten

entsprechend den individuellen Anforderungen des Horspielbretts.

! Autor der SoundSystem Bibliothekamb, Paul: 3D SoundSystem.
http://www.paulscode.com/forum/index.php?topic=4;12.07.2012; 18:20 Uhr.

ZAtR a! 6KNY3IAI|LSAG RSNI OSNBSYRSGSY ! dzZRA206AGTE A2
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Das Komplettsystem enthalt 8 Packages mit 68 Klassen mit 794
Attributen und 1042 Methoden, insgesamt wurden 16.470 Zeilen

Kode geschrieberitd)

8.5.3 HRMWARE

Die Firmware ist die Softwarejedauf den Mikrokontroller geladen
wird. Sie ist in der Arduino IDE geschrieben, die eine Java Syntax
bereitstellt und den Kode durch einen integrierten Gnu C Compiler

kompiliert, bevor er auf den Mikrokontroller geladen wird.

Die Firmware wurde parallelzum Prototypisieren
modulweise geschrieben und besteht aus folgenden Funktionen:
Auslesen der Sensordaten, Verarbeiten der Sensordaten,
Ubermitteln der Sensordaten, sowie das Auslesen des seriellen
Ports, der Verarbeitung der empfangenen Befehle und der
Ansteuerung der Aktoren. Die GroRRe der Firmware betrZ6898
Bytes von maximal 126976 Byte Speicherkapazitat des

Mikrokontrollers.(td)

8.6 ZUSAMMENFUHRUN®NHORSPIEL UNBPIELBRETT

Die Hardwarekomponenten wurden modular getestet und das
entsprechende Moduin der Firmware erstelltMan siehthier den
Trackball dessen Daten uber den seriellen Port an den Controller
der Systemlogik gesendet werderks hat sich als praktisch

erwiesen die Befehle mit einem dedizierten Bytecode zu ersetzen,



da der serielle Porlangsam reagiert und bei einer grol3eren

Datenmenge fehlerhaft arbeitet.

Die Hardware wurde in einer Steckplatine getestet, bevor sie
verlotet wurde. Da es Unterschiede in der Leitfahigkeit der Platine
und der Verkabelung gibt, ist es ratsam eine R&t@nfertigen zu
lassen, um die Interferenzen gering zu haltBre Kabel wirken hier

wie Antennen und verstarken Interferenzen.

LAER a¢NFOlobtf 12YYdyABRGSNI2BISNBWORY [FADNI NES

2 AtR a{GSOV LA GAYSYl dzFol dzd6 @2y ¢AfYlYy 58dz&OKSt
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Nachdem die Hardware und der Mini Rechner bereit war, bauten
wir die Spielhille aus Acrylglas zusammen. Kleine Korrekturen a
Acrylglas kdnnen problemlos vorgenommen werden. Um
zusatzliche Luftungsloécher zu bohren, verwendeten mit einem
Holzbohrer. Kanten flachten wir mit einer Flachfeile ab, Rundungen
arbeiteten wirmit einer Rundfeilenach. Da die Bearbeitung sehr

einfach ist ist es empfehlenswertien Acrylglaszuschniitn Zweifel

eher zu knapp als zu grof3zugigfertigen zu lassen.

Die  Acrylglasstiicke verklebten wir mit transparentem
Kontaktklebstoff. Wenn das darin enthaltene L&sungsmittel
verdunstet, verkleben die inatt Losung enthaltenen Polymedas
Acrylglas.Um Komponenten zu verkleben, die wieder entfernt
werden missen, verwendeten wir Heil3kleber, der sich durch

erneutes Erhitzen lost.

LAER a! ONBEf IfFal dzZaOKyAGHS 6SNRSY YAG I I NRolNB OSNbdzy RSy a



Je eine RGB LED wurde mit einem Hall Effect Sensor verklebt, dieser

Verbundin der Spielflache verklebt und einzeln getestet.

Die Hardware ist komplett verbaut undum Debuggenein

Lautsprechereinsatz ausgelassen, damit ein Monitor an den VGA

Anschluss des Mini Rechners angeschlossen werden kann. Der

AR a9Ayoldz RSNI wD. [95a4 AY RAS {LASETFENOKS«a
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Mikrokontroller ist an denDebugging Rechner angeschlossen und

wird von der Software gesteuert, die auf selbigem ausgefuihrt wird.

9 NUTZERTEST
Der fertige Prototyp wird von der Zielgruppe getestet. Dies

geschieht durch einen Nutzertest, indem Kinder im Alter velil 8
Jahren @en oder mehrere Durchlaufe mit dem Horspielbrett
erleben. Dabei werden sie in einer offenen Beobachtung gefilmt
und anschlieRend anhand eines Leitfadens befragt, um Thesen zu
testen, die wir zuvor erstellten. Auch den Eltern wird der Prototyp
vorgefuhrtund sie werden in die Befragung mit einbezogBes
Weiteren werden wir Spielefachverkaufern als Experten den

Prototyp ebenfalls vorfuhren, um Ruckmeldung bezlglich der

LAER al | NALASEONBGG YAG 2FFSYSY [Fdzi ALINBOKSNBAYyal G &

g2y



Konkurrenz, Erscheinungsbild und Vermarktbarkeit des Spiels zu

erhalten.(rv, td)

9.1 VORBREITUNG DHPATENAKQUISE

Ein methodisches Vorgehen erleichtert uns die anschlieRende
gualitative Inhaltsanalyse. Nach Mayring enthalt die Inhaltsanalyse
eine  Kommunikationsanalyse die systematisch nach Regeln
durchgefiihrt wird, um Theorien zu falsifizierenit dem Ziel gultige

Ruckschliisse zu ziehén.

Dazu kombinieren wir die Auswertung unserer
Untersuchungsnotizen mit der Auswertung der Videoaufnahmen
hinsichtlich Korpersprache. Widersprichlichkeiten oder
Ubereinstimmung von Wort und Verhalten lassen sith leicht
aufdecken. Wir wahlten die Form der leitfadengerichteten
Befragung, um im Verlauf eines Gesprachs Informationen zu

erhalten.(rv, td)

9.1.1 THESENERSTELLUNG

Die folgenden Thesen stellen unsere Intention mit der Produktion
des Horspielbretts dar und Ben im Nutzertest falsifiziert werden.
Falsifikation, die Widerlegung einer These, ist die einzige

Moglichkeit eine These zu testen. Es sind zwar Verifizierungen von

1Vg|.:Mayring, Philipp: Qualitative Inhaltsanalyse: Grundlagen und Techniken, 4.
Erweiterte Auflagehttp://www.ogg-sg.ch/data/ki/kap6.pdf Kapitel 6.1.3.2 Qualitative
Inhaltsanalyse, Seite 113. Stand: 01.07.2012; 17:30 Uhr.
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Vorhersagen im Rahmen einer These moglich, jedoch sprechen
diese nicht fur die Korrektheder Gesamttheseg w HaBaus allen
empirisch gewonnenen Erfahrungsséatze nur induktiv auf allgemeine

Gesetze der Theorie geschlussfolgert werden Ketdn

Wenn eine These nicht falsifiziert werden kann, muss sie
nicht durch eine bessere These ersetzt werd&/ir begannen die
Vorbereitungen zur Masterthesis mit einer Recherchearbeit, auf
dessen Grundlage wir Thesen erstellten. Diese erweiterten wir im
Produktionsverlauf und stellen sie nun durch die Nutzertests auf
den Priufstand. Im Folgenden sind die 3&® themenorientiert

aufgefuhrt.

9.1.1.1IMMERSION

1) Die Hybridform Spielbrettorspiel schfft einen hohen
Immersionsgrad

a) Durch dieErzahlweise
b) Durchinteraktiorsmdglichkeiten

c) Durch Identifikation mit den Helden aufgrund von
Beeinflussung der Geschichte

2) Der Wechsel an Entscheidungspunkt und Ratselpunkt bedient
Schongeister und Denker

3) Aufgrund der implementierten Réatsel wird das Spiel von dem
Nutzer als abwechslungsreich empfunden

! Friedrich, Jorg: Karl Popper und das Problem der Falsifikation.
http://www.scienceblogs.de/artefakten/2009/05/kartpopperund-dasproblemder-
falsifikation.php verdffentlicht 05.05.2009. Stand: 24.06.2012; 18:01Uhr.
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4)

5)

6)

7)

Das Spielbrett als Landkarte gibt einen Uberblick/Orientierung
uber die Erzahlwelt

Die Kinder finden das Spiel spannend

Die Kinder wirden das Spiel nochmal spielen

a) Um die noch unbekannte Spielwelt zu erkunden

b) Um die Wirkung alternativer Entscheidungen zu erfahren

Steuerung mit Spielfigur und Steuerkugel ist problemlos und
intuitiv

9.1.1.2 AUDITVEASTHETIK

1)

2)

3)

4)

Die Stimmauswahl wirkt fir die Kinder glaubwtirdig in Bezug auf
die Rolle

a) DerProtagonisten

b) DerErzahlerin

c) DerNebenfiguren

d) DemAntagonisten

e) Die Spracheést verstandlich

Die Spracherdlllt ein hohes Niveau

Der musikalische Leitfadedient der Wiedererkennung bei
Interaktionsschemen

Das Sounddesign in Bezug auf atmosphérische Untermalung
unterstitzt die Immersion

9.1.1.3VISUELLASTHETIK

1)

2)

Den Kindern gefallt das Spielbrett
a) In Bezug auf deGraphikstil

b) In Bezug auf di€arbgebung

c) In Bezug auf di€piefigur

Die LED Ruckmeldung sowohl auf dem Spielbrett, als auch an
der Steuerkugel gibt dem Nutzer eine ausreichende
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Ruckmeldung bezilglich der vom  Spiel erwarteten
Nutzereingabe

9.1.1.4SPIELKATEGORISIERUNG

1) Es gibt keingeschlechsspezifisché&utzerzufriedenheit
a) In Bezug auf die Geschichte
b) In Bezug auf die Interaktion

2) Das Alter der Zielgruppe entsprichtl8 Jahre

3) Das Spiel kann von mehreren Nutzern gleichzeitig gespielt
werden

9.1.1.5DRAMATURGIE

1) Die interaktive Dramaturgie schafft mehrere
aufeinanderfolgende  Spannungsien  (Interaktion hier:
Beeinflussung der Dramaturgie durch den Nutzer)

2) Die Anleitungen des Spielprinzips under Ratsel sind
ausreichend

3) Der Informationsgehalt der einzelnen Geschichtsfragmente ist
fur den Nutzer leicht nachzuvollziehen

4) Die Dauer deGeschichtsfragmente ist angemessen
5) Die Nutzer kdnnen der interaktiven Geschichte folgen
6) Die Angstgrenze wurde nicht Gberschritten

7) Die Schwierigkeit der Ratsel ist angemessen

8) Genre der Unterhaltung bzw. Komddie irdv durch
Humorelemente erfullt.

9) Genre ds Abenteuer wird durch Ratsel und Spannung erflllt

10)Nutzer kdnnen sich eine Serienproduktion gut vorstellen

9.1.1.6 MARKETING

1) Kinder wirden keine Veranderung am Produkt vornehmen

2) Eltern wirden ihren Kindern das Produkt kaufen



3) Eltern sehen einen padagogischen MV der Funktionalitat
des Produkts

4) Eltern wirden keine Veranderungen am Produkt vornehmen

(rv, td)

9.2 DURCHFUHRUNEESNUTZERTESTS

Da die Durchfuhrung bereits einfuhrend erlautert wurde, mochten
wir hier nur die Unterschiede in den Befragungen anfihndhr
testeten den Prototypmit den Testpersonenn deren privaten
Haushalten Getestet wurde mit 3 Madchen im Alter von 8 bis 11
und mit einem Jungen im Alter von 12 Jahren. Befragt wurden
Mditter und Vater, als Spieleexperten standen uns Frau und Herr
Zimmemann von Magnhus Spiele GmbH aus Viernheim zur

Verfugung(rv, td)

9.2.1 DATENAKQUISE MKAINDERN

Wir baten die Kinder ihre Einschéatzung auf ein@kala zwischen
zwei Gegensatzen abzubilden, um Tendenzen in der subjektiven

Wahrnehmungeinfangen zu kénnenrv, td)

9.2.1.1PROBANLCL

10 Jahre, weiblich
Hort Horspiele: TKKG, Hanni und Nanni
Spielt Nintendo DS

9.2.1.1.1IMMERSION

1 Hohe Bereitschaft ein Ratsel bereits vor der Anleitung zu
beginnen

1 Sehr behutsame Eingabe mit der Steuerkugel
1 Tutorial sollte Gberspringbar sein

1 Das Spikesollte schneller starten
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Bei wiederholtem Spiel Zusammenfassung der Einleitung

Der 8 Jahre alte Bruder der Testperson unterbrach seine
Hausaufgaben, um der Geschichte zu lauschen

9.2.1.1.2AUDITIVEASTHETIK

T

T
T

Sounddesign des Ratselstarts wird erkannt und ermidglic
Vorbereitung

Anleitungen zur Steuerkugel wurden manchmal nicht
verstanden: Einmaliges Rollen der Steuerkugel statt
dauerhaftes Rollen

Skeptische Haltung der Testperson zu Beginn des Tests,
Auflockerung nach humorvollen Audiopassagen gefolgt von
Lacherund allgemeiner Heiterkeit.

Schwierigkeit mit Orientierung im Panorama bei erstem
Durchgang. Bei zweitem Durchgang problemlose
Orientierung im Panorama.

Die Anleitung bzgl. Trackbalieraktion sollte praziser sein
Sprache wie gesprochenes, nicht gesgenes Wort

Countdown Ticken nicht immer klar

9.2.1.1.3VISUELLASTHETIK

T

Bei Aktionsansagen der Sprecherin wurde nach visueller
Orientierung gesucht. Die LED Animationen begannen nicht
zeitgleich zur auditiven Anweisung.

Animation der Trackball LED wird nicht anmkt.
Problematisches Umfeld, da Mittagssonne LED Licht
unscheinbar machte.

Entfernung zwischen den Stecklochern nicht
nachvollziehbar

9.2.1.1.4DRAMATURGIE

T
T
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Beliebtestes Rétsel: Forster folgen, da einfach

Dialogratsel zu schwierig, da fehlende Hinweise, wie man
gewinnt.



T

T

Lieblingscharakter: Tamara, weil sie die Streitigkeiten der
anderen Protagonisten schlichtet

Witze kommen gut an

9.2.1.1.5MARKETING

1
T

Detektivgeschichte kommt gut an

Wunschdas Spiel erneut zu spielen

9.2.1.2PROBANL?2

9 ¥, Jahre alt, weiblich
Hort Horspiele: Harnirund Nanni, Barbie
Spielt Nintendo DS

9.2.1.2.1IMMERSION

T

Hohe Bereitschaft ein Réatsel bereits vor der Anleitung zu
beginnen

Sehr behutsame Eingabe mit der Steuerkugel
Verstandnis flr Spielprinzip ohne Anleitung

Bei wiederholtem Spiel Zusammenfassung der Eumlgit
sollte jedoch frei wahlbar sein, falls man das Spiel langere
Zeit nicht mehr gespielt hat

Ratsel sollten einfacher sein und es sollte in einem
Spieldurchlauf mehr Ratsel geben

9.2.1.2.2AUDITIVEASTHETIK

T

Sounddesign des Ratselstarts wird erkannt und ermdglich
Vorbereitung

Anleitungen zur Steuerkugel wurden manchmal nicht
verstanden: Einmaliges Rollen der Steuerkugel statt
dauerhaftes Rollen

Wunsch nach mehr auditiver Rtiickmeldung wéahrend einem
Ratsel bezuglich Réatselfortschritts. Beispiel: Erklettern des
Bauns: Reststrecke Uber Lautstarke eines Signals
abschatzbar.
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1 Stimméahnlichkeit zwischen Protagonistin und Tritagonist
fuhrt zu Verwirrung

9.2.1.2.3VISUELLASTHETIK
1 Spielflache gab Orientierung fir die Geschichte
1 Wunsch nach mehr Steckpunkten in den &ufReren Beraiche

9.2.1.2.4DRAMATURGIE

T {SGT G 1 dzZF SAYSNI {1t @2y oafly3agSAtAida
OAYAOKNGT dzy 3. 1 dzNI @2NJ af dzAadGA Ia

1 Dialoge zwischen den Protagonisten wurden positiv
beurteilt.

1 Ratsel wurden als abwechslungsreich empfunden

1 Ratsel gefallen besser als Entscheidungen geme
Interaktion

1 Lieblingscharakter: Tamara, weil sie die Streitigkeiten der
anderen Protagonisten schlichtet

1 Wunsch nach mehr Witzen
1 Manche Passagen waren zu lang

1 Allgemein negativ bei anderen Horspielen, wenn zu viele
Namen und Beziehungen in einer $8hichte genannt
werden.

9.2.1.3PROBANIS

8 Jahre alt, weiblich
Hort keine Horspiele, sondern Tanzmusik
Spiel Nintendo 3DS

Proband 3war bei dem Nutzertest miProband 2anwesend und
testete anschliefRend

9.2.1.3.1IMMERSION

1 Sehr behutsame Eingabe mit der Steuerkugel

1 Hohe Bereitschaft ein Ratsel bereits vor der Anleitung zu
beginnen
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1 Entschied sich gezielt anders d&oband 2 um neue
Geschichtsfragmente zu erfahren

1 Nach Konzentrationsabfall in Zwischenpassage, gesteigerte
Aufmerksamkeit nach Interaktionsratsel

1 Fand dé Ratselanleitungen zu lang, im Video kann man
haufig sehen, dass sie gleich loslegen méchte.

9.2.1.3.2AUDITIVEASTHETIK
1 SoundDesign des Ratselstarts wird erkannt und erméglicht
Vorbereitung

1 Ende der Anleitung wird nicht mit Sicherheit
wahrgenommen, Rickfrage ae Testleiter

9.2.1.3.3VISUELLASTHETIK

1 Findet Spielflachengrafik &sthetisch ansprechend

9.2.1.3.4DRAMATURGIE

1 Lieblingscharakter: Tamara, weil sie die Streitigkeiten der
anderen Protagonisten schlichtet

T {SaT FdzF SAYSNI { {1 ¢l @2y afly
Einschatdzy 3 | dzZF of dzZAdA3add bl OK ! dzF 2
die Werte zu platzieren, wurde die Einschatzung mit 100%
af dzZadA3ad 6ASRSNK2f G

T . ST SAOKySi DSEaOKAOK(GS |fa adlldyy

9.2.1.4PrROBAND!

12 Jahre alt, mannlich
Hort keine Horspiele (mehr)
Spielt Nintendo Wii, Lieblisgpiel: Spiderman 3, besitzt 11 Spiele

9.2.1.4.1IMMERSION
91 Dass Trackball gedriickt werden kann, wurde nicht erkannt
f 58SNJ bdzil SNI SYLWFAYRSG RAS LyGSNI |
die Interaktion sei lineare Sequenzierungsauslésung und

eine Nutzergestaltung im Sinfieeier Exploration finde nicht
statt, jedoch besteht der Wunsch danach.
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o Auf Nachfrage nannte er Konsolenspiele, die eine
solche freie Exploration bedienen, wie z.B.
Spiderman 3 fur die Nintendo Wii. Im Anschluss an
den Nutzertest beobachteten wir ihn bei@pielen
dieses Spiels und kénnen folgende
Beobachtungsnotizen hier wiedergeben:

A Eine Geschichte ist zwar vorhanden, jedoch
steht diese Im Hintergrund (Bedrohung der
Stadt durch rivalisierende Banden, die durch
Spiderman eingeschrankt wird).

A Die Aufgabe d& Spielers besteht im
Laufen/Spinnennetzlianenschwingen  durch
die Stadt und Austragen von Boxkampfen.

A Die Interaktionsaufgaben unterscheiden sich
nur sehr gering: Kampfen und Orte finden.
Der Spieler empfindet die Interaktion mit der
WiiMote und dem Nunchkials intensiv.

A Es gibt nach jeder Aufgabe eine
Erfolgsbestatigung und  Buchung von
Erfolgspunkten auf dem Spielerkonto.

A Der Spieler kann auf einer Landkarte seine
Missionsziele frei wahlen. Jedoch kdnnen
diese nicht direkt aus der Karte gestartet
werden. r Spieler muss zunachst zu dem
Missionsort gelangen und dort einen
Missionsstarttrigger auslosen.

o Er konnte sich eine Ubertragung des oben
beschriebenen Spielprinzips der Missionslandkarte
auf das interaktive Horspielbrett vorstellen. Wichtig
waren ihm déei die Explorationsmdglichkeiten
vieler verschiedener Orte.

o0 Im Nutzertest konnte jedoch die Exploration anderer
Gebiete aullerhalb des Waldes nicht getestet
werden, da diese noch nicht implementiert waren.

1 Anleitungen und vom Spiel erwartete Interaktion radan
von ihm verstanden
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1 Manche Passagen wurden als zu langwierig empfunden und
beinhalteten zu wenig Aktian

1 Keine Bereitschaft das Spiel erneut zu spielen. Begrindung:
Aufmerksames Zuhdren wurde als zu anstrengend
empfunden. Zu lange Dauer bis Aktionshicitkeiten
erreicht werden.

f 5SNJ LYYSNAREA2YAa3dINIR $dzZNRS | dzF ShA:
RSN DSaOKAOKGS RNAYd&G o6Aa aoaAOK aai
RSdzif AOKSNJ ¢SyRSyl 1Tdz aAOK o0AY
markiert

f 1dzF SAYSNI {1t @2y daHldENRSES YRGS
al NJ]ASNYzy3d YAl ¢SyRSyl T dz afly
spannendes Thema sei ein Einbruch, Bankraub oder sonstige
bekannte Straftat. Dabei sei der Einsatz von Waffen nicht
zwingend erforderlich.

9.2.1.4.2AUDITIVEASTHETIK

1 Starkere auditive Rickmeldung UbeRé&tses$ituation
erforderlich

1 Schwierigkeit mit Orientierung im Panorama, da Boxen zu
nah beieinander und kein Stereoempfinden maéglich sei

91 Das Alter der Sprecher der Protagonisten wurde auf 12
geschatzt

9 Die Erzahlerin habe eine deutliche Stimme

9.2.1.4.3VISUELLASTHETIK

91 Der Graphikstil der Spielflachenoberflache wurde als zu
dunkel empfunden. Eine prazisere Linienfuhrung und
Realitatstreue, sowie mehr Details hatten den Stadtbereich
nach seiner Meinung aufgewertet. Zudem sei schwer zu
erkennen welches Gebaude lghes Symbol darstelle, eine
Benennung kdnne hier Abhilfe schaffen.

1 Die Gestaltung der Spielfigur wurde unterschiedlich
bewertet. Positiv sei die abstrakte Gestaltung hinsichtlich
RSNJ ' yiSNBOKSARdzyd Tdz ' yYRSNBY {
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' Y RSNB & ad sigVakie Qidkits BeSohderes. Farbe
konne die Spielfigur aufwerten.

9.2.1.4.4DRAMATURGIE

1 Detektivthema wurde als positiv aufgefasst
Einfachstes Ratsel: Baum erklettern (2.1)
Schwierigstes Ratsel: Joachim verfolgen (4.1)
Lieblingsfigur: Johannes, der Sportliche

Die Anfangssequenz sei zu lang

= =2 =4 -4 =5

Dem Nutzer machten die Entscheidungspunkte am meisten
Spal3

1 Die Ratsel wurden allgemein als zu schwierig eingestuft

9 1dzF SAYSNI { (It} @2y afly3gSAtAIa oO0A& o
alk NJ]ASNHzy3d YAGGAT YAl &8y RSyl 1dz of dzaida
Videoanalyse konnen wir jedoch entnehmen, dass
Langeweile die vorherrschende Empfindung war.

9.2.1.4. 5MARKETING

1 Als besonders positiv wurde die Klinkenbuchse fur einen
Kopfhorer genannt

1 Wunsch nach austauschbarer Spielflache fir andere
Spielwelten

1 Die Spidlache wurde als zu grol3 empfunden. Es wurde der
Wunsch nach einer mobilen Konsole genannt, dessen
Durchmesser ca. 15 cm betragen solle. Dies bedeutet eine
Verkleinerung der Breite um 45,5%udem soll die Hohso
weit wie moglichreduziert werden.

(rv, td)
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9.2.2 DATEBNAKQUISE MIELTERN

Die Eltern waren wahrend den Nutzertests anwesend, sodass sie
die Funktionsweise des Prototypim vollen Umfang erfahren

konnten.(rv, td)

9.2.2.1MUTTER/ONPROBANI

9.2.2.1.1MARKETING
T ol SaSy 6ANR 6SYyA3ISNII RIFKSNJ YN&a
geférdert werden.

f Kind kennt bereits mitiineare DS&4 OKA OKGiSyY a5SN
t AOL&aaza

1 P&adagogischer Wert dein aufmerksames Zuhdren gegeben
T .STFHKfoSNBAGAOKI.FTd RSNJ adzi it SNJ oA

1 Gute Sprache: keine Anglizismen, keine konstruierte
Geschichte

Bezahlbereitscib i RS&a DNRG.OIF GSNBE o6Aa wmnn
Austauschbare Figuren

Prototyp niedrigere Hohe, leichter

== = =2 =2

Mobiler Betrieb des Prototyp mit Batterie oder
Adapterkabel

1 Magnetisches Spielbrett, damit Figur nicht herunterfallt.

9.2.2.2VATER VOIRROBANI?

9.2.2.2.1MARKETING

1 Sieht padagogischeWert des Spiels durch hoheres Niveau
als bei anderen Spielen.

1 Forderung wie bei Lesen eines Buchs
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1 Er kennt den Spielemarkt und die Preise nicht, schatzt den
t NEBA& LINRP {LASEt | dzZF Hpedht 5SSy
schatzen.

1 Der Konsolenpreis sei gebden an das Spieleangebot.
Wenn es viele Spiele gibt, dann kann man mehr verlangen.

9.2.2.3MUTTER VORROBANDB}

Das Spieleverhaltenvon Proband 4habe sich im letzten Jahr
geadndert. So spiele er noch genauso lange interaktive Spiele, dafir
nun eher Konsole also@puter.

9.2.2.3.1IMMERSION

1 Die Steuerkugel sei zu Kklein, was fur die Bedienung
anstrengend sei

1 Gebrauchsanweisungen bei analogen Spielen seien ein
a{ LI G1AfftSNEEX RIFKSNJ gdz2NRSY
Anleitungen als positiv aufgefasst.

9.2.2.3.2MARKETING

1 Durch die Empfelung von Freunden oder Freunden ihres
Sohnes werde sie auf Spiele aufmerksam. Wichtig seien
neben der Mundzu-Mund-Propaganda auch Qualitatssiegel
und Spielerezensionen

1 Der Kauf einer Konsole wurde durch Zusammenlegen
ermoglicht. 236my ne a4 SA Qbar@ende Sk eifR A S
Videospielkonsole

1 Den padagogischen Wert des Horspielbretts sehe sie in dem
aktiven Zuhoéren und dem Foérdern von Phantasie, weniger in
der Qualitat des Sprachniveaug\llerdings sieht sie ab
einem gewissen Alter das Problem, dass dredé& in der
Schule sehr viel Information aufnehmen mussen und dann
fur aktives Zuhoren nicht mehr empfanglich seien.

9.2.2.3.3SPIELKATEGORISIERUNG

1 Nach ihrer Einschatzung kénne man die Altersgrenze fir das
Horspielbrett auf 410 von 811 herabsetzen

(rv, td)
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9.2.3 DATENAKQUISE MISPIELWARENVERKAUFER

Die  Spielwarenvedufer = kommentierten  zundchst da

Erscheinungsbild desPrototyps und nach einem selbst
durchgefiihrten Nutzertest  wurden die Funktion,

Vermarktungsmoglichkeit und weitere mdogliche Funktionen
diskutiert.

Erger Eindruck:
T aCNNJ SAyYy 3y it NRRR E2 GSIKNI 6SA 0 Syidsac
T a2 | Kygeizytyt Ha

9.2.3.1IMMERSION

1 Kombinationsaufgaben mache Kindern viel Spal3 und kénne
die Interaktionspunkte aufwerten

1 Mehr Aktionen, weniger Textpassagen

1 Eine angemessene Immersion ist aufgt der Geschichte
gegeben

1 Die Steuerung durch den Trackball kann noch optimiert
werden durch folgende Punkte:

0 Beschriftung am Trackball: oben, unten, rechts, links

o GroReren Trackball benutzen

9.2.3.2 AUDITIVEASTHETIK

1 Positiv sei die hohe Klangqualitat im Verghezu anderen
Implementationen von audiofahigen Spielen.
Konkurrenzprodukte wi&'vi® odertiptoi® haben eine sehr
geringe KlangqualitatWeiterfihrende Information findet
sich im KapitelKonkurrenzanalyse

1 Die Qualitat der Sprecher wurde hoch eingestuft.
Optimierungsmadglichkeit gebe es bei den Spielend
Ratselanleitungen, da hier mehr Elan die Konzentration auf
die Anleitung vereinfachen konne.

91 Der Lufer wurde als zu laut empfunden
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9.2.3.3VISUELLASTHETIK

1 Die grapnische Gestaltung der Spieloberflache ist ausgereift,
jedoch sind noch folgende Punkte zu berucksichtigen:

0 Zugmoglichkeiten als Wege einzeichnen

0 Stadtbereich sollte mehr Details enthalten und
lebendiger werden, momentan zu dunkel

o Ort von Bild und Gescliite muss eins zu eins
Ubereinstimmen. Wenn in der Geschichte die Kinder
am Fluss stehen, muss der Punkt exakt am Fluss sein.

o0 . SAOKNAFldzyd @2y DSOoNdzZRSy>x 1T . oY ao{ O
Schrottplatz. Die Benennung gibt Charakter und hilft
bei der Orientierung.

o Die Moglichkeit die Spielflache auswechseln zu
kénnen, erhéhe die Anwendungsmaglichkeiten und
kénne einen hoheren Anschaffungspreis
rechtfertigen. Dadurch wird zudem die Bandbreite
des Spieleralters erweitert.

9.2.3.4DRAMATURGIE

1 Ratselpunkte sollten in Aktionspunktembenannt werden.
Ein Ratsel findet nicht immer statt, eine Aktion hingegen
schon.

1 Das Sprachniveau wurde als padagogisch wertvoll
eingestuft

9.2.3.5FIELKATEGORISIERUNG

1 Das Spiel muss eindeutig klassifiziert werden. Dazu gehdéren:

o das eindeutig positionierte pielthema, wie z.B.
interaktives Rollenspiel 0.4.

0 Spieleranzahl

o Altersempfehlung, da jedes Jahr wichtig fur die
Vermarktung ist
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9.2.3.6 MARKETING

1 Interaktive Spiele, die einen hohen p&dagogischen Wert
haben, verkaufen sich besser. Daher sollte der Lerneffekt
starker genutzt und vermarktet werden. Sie sehen bei dem
Horspielbrett einen padagogischen Wert durch das aktive
Zuhoren

1 Geschlechtsunabhangige Produktpositionierung ist von der
Geschichte abhangig, die Detektivgeschichte deckt dies ab

1 Die Spieleexperten seh die Gefahr das Produkt fur die
Heimanwendung bei gleichbleibender Qualitat anzubieten,
da der optimale Preis fir ein interaktives Spiel bein3Q €
liege. Bei diesem Preis kann die bisher erreichte Qualitat
nicht garantiert werden. Daher sei es interessa
Institutionen, wie Kindergarten, Schulen oder Horte direkt
anzusprechen. Hier sei mehr Geld zu erwarten.

T 9Ay S YSyyAS®ng kighzgedignat fur Kinder
unter 3 Jahren verschluckbare Kleintéile 8 SA y2 i ¢Sy RA 3
im Falle die Verantwolithkeit zu regeln.

1 Eine Kennzeichnung mit dem CE Siegel kann selbst
angebracht werden, ist jedoch notwendig laut den
Bestimmungen 88/378/EWG (Sicherheit von SpielZeug)
Dadurch wird die gefahrfreie Verwendung des Spielzeugs fur
eine normale Gebrauchsdauer garamtie Ein Verstol3
dagegen kann zu einem Blgiten Vertriebsverbot fuhren.

(rv, td)

9.3 ANALYSE UNAUSWERTUNG

Im Folgenden werden die Thesen mit den Nutzertestdaten
falsifiziert. Als Ergebnis werden wir Ruckschlusse ziehen und

weiterfihrende Thesen aufstellefry, td)

! Verantwortlich tir den Inhalt: Amt fiir Veroffentlichungen der Européischen Union:
Richtlinie 88/378/EWG des Rates vom 3. Mai 1988 zur Angleichung der Rechtsvorschriften
der Mitgliedstaaten tber die Sicherheit von Spielzeutp://eur -
lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=CELEX:31988L0378:DE2A.06l2012;

13:39 Uhr.
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9.3.1 IMMERSION

9.3.1.1DIEHYBRIDFORPIELBRETHORSPIEL SCHAFFT EINDHEN
IMMERSIONSGRAD

a) Durch die Erzéahlweise
b) Durch Interaktionsmdglichkeiten

c) Durch Identifikation mit den Helden aufgrund von
Beeinflussung der Geschichte

Alle Kinder bestatigten die Moglickik sich mit den Protagonisten
der Geschichte zu identifizieren und damit in die Geschichte
eintauchen zu kénnenDas Thema der Detektivgeschichte wurde
von der Nutzergruppe positiv aufgefasst. Hier zeigte sich jedoch ein
Unterschied. Die weiblichen Testéanden das Thema spannend
und unterhaltsam, wahrend der méannliche Tester sich schwerere
Vergehen der Antagonisten gewinscht hatte. Ob das
geschlechtsspezifisch oder altersspezifisch ist, lasst sich aufgrund
der kleinen Stichprobe nicht ermitteln. Die Spexperten sehen

hier jedoch eher das Alter als das Geschlecht als Ursache an.

Die Kinder hatten ein hohes Interaktionsverstandnis und
empfanden die Anleitung als zu ausfuhrlich. Dies zeigt sich
besonders in derVideoanalyse, wenn Proband & jeder
Atempause der Sprecherin den Finger an die Steuerkugel legt und
ihn wieder zuriicknimmt, wenn sie weiterspricht. Das auf das Spiel
abgestimmte SoundDesign erfillte seinen Zweck. Die Kinder
konnten sich an den Gerauschen flr Ratselstart urehde

orientieren. Der Umgang mit der Steuerkugel war bei den



weiblichen Testern sehr behutsam, der mannliche Tester bediente
die Steuerkugel energther. Die Halfte der Testpersonen bemerkte
nicht, dass die Steuerkugel als Eingabemaoglichkeit gedriickt werden
kann Wir konnten dirch die Videoanalyse beobachten, dass die
alle Tester ihre Eingabe stark an der auditiven Ruckmeldung

orientierten.

Die interaktive Anleitung, welche bei erstmaligem Start zu
absolvieren ist, ermdglichte allen Testern das Interaktionsprinzip
des Horspielketts zu erfassen ohne eine Spielanleitung lesen zu

mussen. Dies wurde als sehr positiv aufgefasst.

Die Spieleexperten gaben uns den Rat die Interaktionen
starker mit Kombinationsaufgaben zu verbindeDies sei bei
Menschenbeiden Geschlechtsind jeglichenAlters ein beliebtes

Spielprinzip.

Jede Interaktionsmoglichkeit steigerte die Aufmerksamkeit
der Tester. BeiProband 3 wurde dies besonders nach den
Interaktionspunkten deutlich. BéProband 4zeigte sich dies nach
den EntscheidungspunktenObwohl in der Videobeobachtung
ermittelt werden kann, dassProband 4 sich beim Spielen
langweilte, bewertete er den Immersionsgrad des Spiels als hoch.
Generell kdnnen wir sagen, dass jede Moglichkeit zur Exploration
die Immersion immens steigert. Es wurde von allentérasder

Wunsch nach mehr Interaktion und kompaktere Erzéhlpassagen
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gedulRert.Dabei aul3erten einige Tester die Idee, man kdnne den

Geschichtsbeginn bei einem erneuten Spielen zusammenfassen.

Proband 4 aullerte Kiritik bezlglich der liaeen
Interaktivitat des SpielsDies mag verschiedene Griunde haben, ob
er freie Interaktivitat von anderen Spielen gelernt habe odein
Alter dies beeinflusse und wenn ja, ob sich dies auch auf die Reife
der Kiritikfahigkeit im Gegensatz zu den anderen Probanden
auswirkte konnten wir nicht ermitteln Wir kénnen jedoch sagen,
dass eine freiere Interaktivitdt ein Mehrgewinn fur das
Horspielbrett wére, da sich, wie zuvor angefihrt, durch Exploration

die Immersion verstarkt.

9.3.1.2DERWECHSEL VOBNTSCHEIDUNGSPUNK DB TSELPUNKT
BEDIEN SCHONGEISTER UNBNKER

Bei der Thesenerstellung legten wir zu Grunde, dass sich bei
Kindern entweder der eine oder der andere Schwerpunkt ausbilde.
Nach unseren Erfahrungeantspricht das nicht den Tatsachen
Daher konnen wir, sowohl wegen der Unscharfder
Unterscheidung zwischen den beiden Typen, als auch wegen der
geringen Stichprobe keine gultigen Ruckschlisse ziehen. Wir
konnen jedoch bestatigen, dass das Spielprinzip hinsichdesh
Wechsels von Entscheidungspunkt und Interaktionspunkt die

Erwartungen beider Geschlechter erfiillt.



9.3.1.3AUFGRUND DER IMPLEMBRRTENRATSEL WIRD DSBIEL VON DEM
NUTZER ALS ABWECHSESREICH EMPFUNDEN

Diese These konnten wir nicht falsifizieren. Gemafd dem einhelligen
Wunsch nach mehr Interaktion und Ratselspald konnen wim d
Ruckschluss  ziehen, dass die Interaktionspunkte einen
maf3geblichen Anteil an deunterhaltsamkeit des Horspielbretts

darstellen.

9.3.1.4DASSPIELBRETT ALSNDKARTE GIBT EINBBERBLICK UBER DIE
ERZAHLWELT

Diese These konnten wir teilweise falsifizieren. DpeelSexperten
kritisierten, dass die Darstellung zwischen Landschaftsmerkmalen
und Orten, auf die die Geschichte einen Bezug nimmt, zu starke
Differenzen aufweise. Das Spielbratit zwar der Orientierung
dienlich, jedoch kann der Effekt durch praziseres#beitung der
graphischen Darstellung noch erhdht werdedudem konnen
eingezeichnete Wege auf der Landkarte helfen die
Zugmoglichkeiten, die durch die LEDs angegeben werden leichter
nachzuvollziehen. Eine gleichmafige Verteilung der Steckpétze

der Gesamtspielflach&dnnte dies ebenfalls unterstitzen.

9.3.1.5DIEKINDER FINDEN DSBIEL SPANNEND

Der éalteste Tester langweilte sich und winschte sich
schwerwiegendere Verbrechen der Antagonisten.
Gewaltanwendung sei niclerforderlich Da wir die These aufgrund

der geringen Stichprobe nicht mit Sicherheit falsifizieren kénnen
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und drei Viertel der Tester das Thema der Geschichte spannend
fand, sehen wir keine Notwendigkeit einer neuen

Thesaaufstellung

9.3.1.6 DIEKINDER WURDEN D&SIEL NOCHMAL SPIELEN

a) Um die noch unbekante Spielwelt zu erkunden
b) Um die Wirkung alternativer Entscheidungen zu erfahren

Obwohl die Kider unterschiedlich reagierten drei Viertel der
Tester wollten das Spiel nochmals spielem{ Ausnahme des 4.
Probanden konnen wir diese These nicht aldsifiziert betrachten.

Wir mussen bericksichtigen, das¥oband 4 nicht mehr zur
Zielgruppe gerechnet werden kann. Dies geschieht nicht, um
Disconfirming Evidence, also thesenwidersprichliche Beweise,
auszufiltern. Vielmehr halten wir die Informationsflutit der
Proband 4von 8 Uhr morgens bis 15:30 Uhr mittags in der Schule
konfrontiert wird, wie uns seine Mutter erzéhlte, dafur
verantwortlich, dass er seine Freizk@ber mit einfachererSpielen
gestaltet. SeineaktuellesLieblingsspielSpiderman 3zeigt Belege

fur diese These: Die Geschichte ist fur das Spiel irrelevant, die
Aufgaben sind von geringer Schwierigkeiiteraktion und
Exploration stehen im Vordergrund/lan kann das Spiel jederzeit
beenden und wieder fortsetzen ohne den roten Faaerverlieren,

da er nicht komplex verwoben ist.

179



Alle Tester zeigten Interesse andere Geschichtsverlaufe zu
erkunden.Proband wahlte bem zweiten Durchlauf einen anderen
Pfad,Proband 3wéhlte einen anderen Pfad afyoband 2Proband

4 winschte sich der Gesichte eine andere Wendung geben zu
kénnen, was immer starker mdglich ist, je weiter man in der
Geschichte voranschreiteDaher sehen wir die These als gultig an
und koénnen bestimmen, dass die Moglichkeit die Geschichte
selbstbestimmt variieren zu konnethe Bereitschaft eines erneuten

Spieldurchlaufs erhoht.

9.3.1.7STEUERUNG MSPIELFIGUR UNSTEUERKUGEL IST PREDBLIOS
UND INTUITIV

Keine Testperson tat sichei der Navigation mit der Spielfigur
schwer Ohne Erklarung stellte jede Testperson die Figur auf die
aufleuchtenden Steckpléatze. InalFdes 2. und 3. Probandezeigte

die Videobeobachtung, dass sie die Funktionsweise bereits vor

Spielbeginrverstanden.

Die Steuerkugel konnte von der Testgruppe nicht intuitiv
bedient werden. Alle  Testpersonen verstanden e di
Richtungssteuerung, jedoch erwies sich die in der Steuerkugel
eingebaute Buttonfunktion als unintuitiv. Daher missen wir die

These aufteilen in

a5AS {0SdzSN¥zy3 YAG RSNI { LIASE FAIdzNJ

welche wir nicht falsifizieren konnten und
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a % Steuerung mit der Steuerkugel ist problemlos untlitiva X

welche wir falsifizieren konnten.

Die Grunddur die Falsifikatiorkdnnen an zwei Stellen ausgemacht

werden:

1) Die Steuerkugel als Eingabegerat ist den Testpersonen
unbekannt Die Funktionsweisales Rollens, konnen sich die
Tester aus der Anleitung und der Kugelform erschliel3en. Die
Funktionsweise des Drickensird zwar in der Anleitung
erwahnt, erschlie3t sich jedoch nicht aus der Form der

Steuerkugel.

2) Die Audioanleitung war nicht prézise genug

Auch wenn die Richtungssteuerung verstanden wird, hatten wir als
Beobachter den Eindruck, dass eine groRRere Steuerkugel mehr
Kontrollsicherheit bei der Bedienung bieten konnte, was eine

bessereJoy of Usaind Usabilityund dadurcheine vorteilhaftere

UserExperienceerzeugt.

9.3.1.8 AUDITIVEASTHETIK

9.3.1.8.1DIE STIMMAUSWAHL WIRKTREDIEKINDER GLAUBWURDIG IN
BEZUG AUF DIROLLE

c) Der Protagonisten
d) Der Erzéhlerin
e) Der Nebenfiguren

f) Dem Antagonisten



Alle Tester empfanden die Stimmen der Protagonisten als
authentisch Auf die Fage, wie alt sie die Protagonisten schéatzen
antworteten sie mit ihrem eigenen AlterDadurch ist die

Identifikation mit den Protagonisten leichter gegeben.

In einem Testdurchlauf gab es eine Verwechslung der
Stimme von Tamara und der Reitlehrerin. Bemetitem Horen,
wurde dem Tester der Unterschied jedoch deutlich. Davon
abgesehen sind die Stimmen gut voneinander abgegrenzt. Es gibt
zwar 21 Rollen, diesetreten jedoch nicht alle in einer
Geschichtsvariation auf. Die wichtigen Rollen, die die Geschichte
vorantreiben, also die Protagonisten, Antagonisten und
Deuteragonisten sind angemessesoneinander abgegrenzt.Die
Doppelbesetzungen  von Tritagonisten gibt es nur in
unterschiedlicherLaufichtungen, sodasaiemals eine Doppelrolle

in einer Geschichtsvatian auftritt.

Die Erzahlerinwurde sehr gutaufgefasst. Die Kinder fanden
sie natiurlich und vom Erzahltempo angenehm. Bpeeleaperten
kritisierten, dass es der Betonung bei démleitungen an Elan
fehle. Gerade hier sei dies sehr wichtig, um die Auksa@mkeit zu

unterstitzen.

Die Antagonisten erzeeg eine glaubwirdige Atmosphéare

182



183

9.3.1.8.2DIESPRACHEST VER®NDLICH UNBRFULLT EIN HOH¥ISEAU

Die Mutter vonProband 1favorisierte im Besonderen das hohe
Sprachniveau und die Verwendung von Fremdworten, uem d
Wissenshorizont zu erweitern. Wir achteten darauf keine
Anglizismen zu verwenden, was ebenfalls positiv von allen Eltern
aufgefasst wurdeDie Kinder selbst empfanden die Sprache als
natirlich und konnten der Geschichte muhelos folgen. Gerade die
Spielexperten lobten die klare und verstandliche Qualitat der
Sprachaufnahmen.

9.3.1.8.3DER MUSIKALISCHEITFADEN DIENT DAREDERERKENNUNG BE|
INTERAKTIONSSCHEMEN

Die Videoaufnahmen zeigen deutliche Reaktionen der Tester auf
die wiederkehrendenAudioeinspielungen bdnteraktionsschemen

zu Ritselstart, Ratselendedurch Gewinnen oder Verlierersowie

die Zeitangabedurch das UhrentickenAuch auf die einzigartigen
Audioeinspielungen, wie z.B. das Klettergerdusch von Johannes,
wenn er bei Interaktionspunkt 2.1 einen Bawrklettert, zeigen die
Tester deutliche ReaktionenVir konnen diese These also nicht
falsifizieren.

9.3.1.8.4DASSOUNDDESIGN INBEZUG AUF ATMOSPHARME
UNTERMALUNG UNTERSZUDIHMMERSION

Wir schéatzen den Immersionseffekt durch damosphéarische
Untermalungals sehr hoch einProband 2betonte, dass sie sich

dadurch immer bewusst war, in welchem Teil der Welt sie sich



gerade befindeDadurch wird also eistarker Bezug zur Landkarte

geschaffenAuch diese These konnten wir nicht falsifizieren.

9.3.1.9VISUELLASTHEIK

9.3.1.9.1DENKINDERN GEFALLT O®$ELBRETT

a) In Bezug auf den Graphikstil
b) In Bezug auf die Farbgebung
c) In Bezug auf die Spielfigur

Die Spielfigufanden die Testpersonen gut, wobei jedoch deutlich

wurde, dass sie sich eine bessere Ausfihrung winschen: mehr
Detailund FarbeWir halten die Unterthese c) nicht fur wiederlegt,

wissen aber, dassine moglicheneuen Thesewie:a 54 S YA Y RSNJ aA
@2y RSNJ { LA Sf, Fdurehdanbered 8ebBathiuigSnNIi &
falsifiziert werden wirde. Obwohl die Spielfigur nicht den kritische
Angelpunktder User Experiencédarstellt, halten wir es fur eine
Verbesserung derselben flaunerlasslich die Ausarbeitung der

Spielfigurzu verbessern.

5AS CINbp3ISodzy3 RSa {LAStoNBGIA Tt
a ¢ dzy R S NBeDStddiaieieh jedoch wde vonProband 4und

den Spieleexperten mit den gleichen Argumenten kritisiert: er sei

zu leblos. Die Unterthese b) ist somit falsifiziert. Ebenso wurde die
Unterthese a) widerlegt. Der Graphikstili misse noch genauer

ausgearbeitet werden, praziser seinndider besser gefalle.
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9.3.1.9.2DIELEDRUCKMELDUNG SOWOHIFAREMSPIELBRETALS AUCH
AN DEFSTEUERKUGEL GIBT O¥WIZER EINE AUSREINBERUCKMELDUNG
BEZUGLICH DER VORIEL ERWARTETENTZEREINGABE

Wir machten keine gegenteilige Beobachtung. Die Tester bediente
das Spiel entsprechend korrekt mit der Spielfigur. Kein Tester stellte
die Figur auf einen Steckplatz, der nicht verfugbar war, obwohl das
Spiel diese falsche Eingabe mit einem entsprechenden Kommentar
verarbeitet hatte. Sie orientierten sich auch, soferdie
Lichtverhaltnisse dagulie3en an der LED der Steuerkugel, welche

Eingabebereitschaft signalisiert.

9.3.1.10SPIELKATEGORISIERUNG

9.3.1.10.1ES GIBT KEINE GESCHHESSPEZIFISOHETZERZUFRIEDENHEIT

a) In Bezug auf die Geschichte
b) In Bezug auf die Interaktion

Unterthese a) kann nicht falsifiziert werden. Alle Tester der

Zielgruppe fanden die Geschichte gut bis sehr gut. Auch die
Spieleexperten schatzten das Thema der Detektivgeschichte
anhand ihrer Erfahrung auf dem  Spielemarkt als

geschlechtsunspezifisch ein.

Unterthese b)kann nicht eindeutig falsifiziert werden. Zwar fehle
dem mannichen Tester mehr Freiraum zumdorieren, jedoch ist
dies aufgrund seines Hintergrundsd der zu geringen Stichprobe
keine eindeutige FalsifikatiorDie Spieleexperte schatzen Ratsel

und Interaktionsaufgaben als geschlechtsunspezifisch ein, da auch



andere interaktive Spiele mit &hnlichen Aufgaben fur beide

Geschlechter entwickelind verkauftwerden.

9.3.1.10.2DASALTER DERELGRUPPE ENTSPRIBHT JAHRE

Die Tests mit Kindern innerhalb des Zielgrupgeers verliefen
positiv, weswegen wir die These nicht falsifizieren kdnnen. Jedoch
gaben uns die Spieleexperten den Rat, désslie Altersspannéer
Spielkategorie jedes Jahr zéhle. Auch die Mutter fvaband 4
schatzte die Altersempfehlung geringeineDaher stellen wir die

Theseneuautt 5 & ! £ G§SNJ RSN %A SahrahiNHzLILIS

Als Beleg des zunachst recht jung wirkenden Eintrittsalters
sehen wir die Fahigkeit von Kleinkindern auf Smartphones Ratsel zu
l6sen?

9.3.1.10.3DASSPIEL KANN VON MEHEEMRUTZERN GLEICHZEITIG
GESPIELT WERDEN

Diese These konnen wir eindeutig widerlegen. Zwar kann das
erspielte Horspiel von mehreren gleichzeitig gehort werden, jedoch
ist nur ein Spieler aktiv am Geschehen beteiligt. Eine Kooperation

ist zwar bei Entscheidungspkien maoglich, jedoch nicht bei der

(p))

Interaktionseingabe. Daher stellen wir die These neua@u: | & { LJA S

ist fir einen Spieler und mehrere Zuhdoxer

! Hofkens, Kirstin: iPhone Puzzles fir 3 bis 5 Jahrige.
http://www.iphonekinderapps.de/appsfuerkinder/iphonrpuzzlesfuer-3-bis-5-jaehrigef
28.06.2012; 14:58 Uhr.
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9.3.1.11DRAMATURGIE

9.3.1.11.1DIE INTERAKTNDRAMATURGIE SCHAFFHHRERE
AUFEINANDERFOLGENBPENNUNGSBOGEN

Interaktion meint an dieser Stelle dieBeeinflussung er
Dramaturgie  durch  den  Nutzer. Wahrend langerer
Geschichtspassagen zeigt die Videobeobachtung bei allen Testern
einen Konzentrationsabfall. Sobald eine Interaktionsmaoglichkeit
gegeben ist, konnte man eine Konzenioassteigerung
wahrnehmen.Die Kohé&renz dieses Ruckschlusses basiert auf der
Annahme, dass Konzentration und Unterhaltung miteinander

korrelieren.

Dariiber hinaugeilten uns zwei der Probandinnen mit, dass
ein groBer Anreiz fur sie darin bestiinde, aktivemfluss auf den
Geschichtsverlauf nehmen zu konnen, anstatt nur passiv

zuzuhoren.

Da die Giltigkeit dieser These nicht widerlegt ist, kann uns
ihre vermehrte Anwendung helfen, das Spiel zu verbessern
hinsichtlich der Steigerung des SpielspalRes: meherdition ¢
mehr Spal3.

9.3.1.11.2DIEANLEITUNGEN DEBIELPRINZIPS UND ®R SEL SIND
AUSREICHEND

Die Thes&ann nicht falsifiziert werdenedochkdnnen wir in den
Videoanalysen beobachten, dass die Anleitungen zu den einzelnen

Ratselspielen oft zu ausfuhrlich eill werden. Die Erklarungen



sollten kompakter formuliert sein da sich sonst eine leichte
Ungeduld bei den Probanden bemerkbar madkasfihrlichkeit ist
nicht notwendig. Wir haben beobachtet, dass alle Tester durch
Ausprobieren die Regeln erlerneNichtslestoweniger wurden alle
Anleitungen auf Anhieb verstanden, sodass wir davon ausgehen,
dass die Kinder das Horspielbrett ganz unabhangig von elterlichen
Erklarungen spielen kdnnten.

9.3.1.11.3DERINFORMATIONSGEHALRIENZELNEN
GESCHICHTSFRAGMENSITEAUR DENUTZR LEICHT NACHZUVQEHEN

Alle Tester bestatigten, dass sieBezug auf die Informationsdichte
der Geschichte problemlos folgen konntekile Tester konnten die
sozialen Beziehungen zwischen den Protagonisten, Antagonisten
und Deuteragonisten nachvollzieh. Die gehdrten Inforrationen

wurden bei Entscheidungspunkt@amgewandt.

9.3.1.11.4DIEDAUER DERESCHICHTSFRAGMENTEANGEMESSEN

Das reine Geschichtsfragment ohne Anleitung wurde als
angemessen von den Testern empfunden. Die Anleitungen und der

Start jedoch sid laut Expertenevaluation zu ausfuhrlich.

Bei einem erneuten Durchlauf startet der Spieler immer mit
dem gleichen Geschichtsfragment, daher ist dieses mit Uber sieben
Minuten Spielzeit deutlich zu lan@ie These ist damit falsifiziert,
statt sie jedoch ne aufzustellen werden wir sie jedoch mit einer

Uberarbeiteten Version erneut testen.
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9.3.1.11.5DIENUTZER KONNEN DERHRAKTIVESESCHICHTE FOLGEN

Proband 1, 2 und 3nachten den Anschein, als konnten sie der
Geschichte muhelos folgen. Im Gesprachsverlauf besgtsith,
dass sie genau wissten, won es in jedem einzelnen

Geschichtsteil ginge.

Proband 4hatte zwar ebenfalls keine Schwierigkeiten, dem
interaktiven Inhalt zu folgen, dennoch gab er an, dass es ihn
anstrenge, durchgehend und aufmerksam der Geschichte
zuzuhoren. Mogliche Grinde dafir fuhren wir im Kapitélie

Hybridform SpielbretiHorspiel schafft einen hohen

Immersionsgra@n.

9.3.1.11.6DIEANGSTGRENZE WURDEHVIOBERSCHRITTEN

Diese Thesednn nicht falsifiziert werderKeiner der Tester zeigte
angstliches Verhalten wahrend dem Test. Gegenteilig wurde
ermittelt, dass die Zielgruppe die Geschichte spannend .fand
Aufgrund des Wunschs des mannlichen Testers nach mehr
krimineller Energie der Antagonisten gehen wir davon dass das
Spannungspotential bis zur Angstgrenze noch nicht ausgeschopft

ist.



9.3.1.11.7DIE SCHWIERIGKEIT DRRTSEL IST ANGEMESSEN

Aufgrund eines Hardwarefehlers, die Steuerkugel lieferte beim
Nutzertest niedrigere Werte, waren zwei von vier moglichen
Interaktiongunkten nicht zu gewinnen. Daher kdnnen wir keinen

allgemeirmgultigen Rickschluss zu dieser These ziehen.

Wir konnen jedoch die Aussagen zu den Kkorrekt
funktionierenden Interaktionspunkten auswerten. Didester
bewerteyy LYy G SNI | GA 2y & LIBE deieS mantniaht o SA Y T I
viele Fehler machen kanmnd sie sichin einem grof3ziigigen

Zeitrahmen erfillerassen

Interaktionspunkte, dieeine direkte Fehlerrickmeldung
gaben, wurden nicht explizit als schwer eingestuft. Die
Videobeobachtung zeigt, dass eine schmeRickmeldung des

Systems auf Eingaben fir einen angenehmeren Joy of Use sorgt.

Interaktionspunkte, die stete Aufmerksamkeit des Spielers
fordern, wurden als schwer eingestuftt So z.B. der
Interaktionspunkt 4.1 bei dem die Protagonisten einen
Antagonisten anhand seines Pfeifens im Panorama verfolgen
muissen. Wenn man unkonzentriert ist und die Spur verliert, dann

hat man auctsogleichdie Aufgabe verloren.
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9.3.1.11.8GENRE DEEINTERHALTUNG BZKOMODIE WIRD DURCH
HUMORELEMENTE ERFULLT

Die Zielgruppe bewertete die @eOKA OK(G S I £ &
Verzerrungseffekte durch Erwartungserfullung der Testenden
gegenuber den Testleitern waren im Fallen Proband egeben,
jedoch konnte Kkeiner der Tester ein spontanes Lachen
unterdriicken Wir sehen daher nach wir vor die Thesegdlitig an.

9.3.1.11.9GENREABENTEUER WIRD DURRMTSEL UNBPANNUNG
ERFULLT

Wir konnten ermitteln dass die Zielgruppe die Interaktionspunkte
positiv bewertete und die Geschichte spannend fabdamaturgie
und hteraktionskonzept unterstitzen das Abenteuererlebnis
Proband 1kommentierte das Interaktionskonzept als positives
Immersionserlebnis, da man aktiv zum Abenteuer beitrage und
nicht nur passiv konsumiere.

9.3.1.11.10NUTZER KONNEN SICNEESERIENPRODUKTION GUT
VORSTELLEN

Diese These konnten wir nicht falsifizieren. Enigester schlugen
von sich aus vor, austauschbare Spieloberflichen zu verwenden,
damit verschiedene Welten erkundet werden konnen. Als
besonders positiv wurde das Konsolenkonzept aufgefasst: Das
einfache Austauschen des Spieldatentragers. Die Zielgruppeeko

sich weitere Abendeuer von Kai, Tamar und Johannes vorstellen.

af dzadA3ao



9.3.1.12MARKETING

9.3.1.12.1KINDER WURDEN KEMERANDERUNG ARRODUKT
VORNEHMEN

Die Tester nannten eine Bandbreite von Komparativen zur
Verbesserung des Horspielbretts: leichter, runder, heller, kleiner,
etc. Daruber hinaus wirden sie eine Mehrspielerfunktion
begrifRen, was die Spieleexperten ebenfalls anmerk2amit ist

die These eindeutig falsifiziertm KapitelAusblickwerden wir im

Detall auf die einzelnen Kgparative eingehen.

9.3.1.12.2ELTERN WURDEN KENERANDERUNGEN ARRODUKT
VORNEHMEN

Nach unseren Beobachtungesind die Eltern mit ihren Kindern
einer Meinung Sie wirden daher exakt die Eigenschaften des Spiels
verandern, die zuvor ihre Kinder genannt hatté&wuchdiese These

ist falsifiziert.

9.3.1.12.3ELTERN WURDEN IHREINDERN DABRODUKT KAUFEN

Die Falsifizierung hangt vdRahmenbedingungerwie Preis,Alter

der Kinder, finanzielle Situation, padagogischem Spielwert, etc. ab,
sodass keine allgemeingultige Aussage aseati These getroffen
werden kann. Nach Durchsicht der Kommentare der Eltern
kommen wir zu dem Schluss, dass das Proélikden Heimmarkt
wenig Aussicht auf Erfolg hat. Dies bedingt der Preis, den die Eltern

nicht bereit sind zu zahlen, der jedoch durche dihohe
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Komponentenqualitat bedingt istm Kapitel10.3 Markteinfuhrung

werden wir auf das Thema Marketing néher eingehen.

9.3.1.12.4E.TERN SEHEN EINEWRBOGISCHENERT IN DER
FUNKTIONALITAT DEBRODUKTS

Die Eltern sehen insbesondere einen Mehrwert in der hohen
Sprachqualitat und in der Férderung des aufmerksamen Zuhdrens
und Phantasie Die Spieleexperten betonten, wie wichtig es sei,
interaktive Spiele fur Kinder im Lernspiglegmentzu platzieren,

um die natdrliche Abwehrhaltung der Eltern gegenuber

elektronischen Unterhaltungsmedien zu Gberwinden.

Die These ist nicht falsifiziert, jedoch sehen wir noch
Potential zur padagogischen Mehrwertgenerieruiige Evaluation
gibt Hinweise darauf, dasssich de Interaktionspunkte zur

Wissersvermittlungund damit zum spielerischen Lernen eignen

(rv, td)

9.4 BEURTEILUNG

Der Nutzertest lieferte viele wichtige Daten, die zur Verbesserung
des Produkts dienlich sein kdnnen. Die Tester zeigtege re
Beteiligung und kommentierten ahnliche Aspekte. Daher
betrachten wir ihn tickwirkend als erfolgreh. Die Erfahrung der
Spieleexprten konnte die Nutzertestevaluation ebenfalls mit

wichtiger Information bereichern.



Im Hinblick auf die Thesenevaluatiomissen wir feststellen, dass
das Ungleichgewicht der weiblichen und méannlichen Tester, sowie
das Alter des mannlichen Testers ein Problem darstellt. Die Daten
des méannlichen Testers sind zwar im Sinne eines User Centered
DesignAnsatzes dem nutzernahen uwh frihen Testen, relevant,
jedoch konnen sie nicht zur gultigen Falsifikation der Thesen

herangezogen werden.

Zudem wurde @ Interaktionsfreiheit der Tester durch die
nicht finalisierte Implementation aller Interaktionspunkte
eingeschrankt, was die Thes#rerprifung ebenfalls erschwerte
So konnten die Tester nur in geringem Rahmen frei wahlen, was das

DSTNKf RS& awlAftNRFRAY3Ia SSNEGOGNNJ GS

Wir erhofften uns im Rahmen der Untersuchung einen
Marketing Experten des Spielemarkts befragen zu kénnen, der uns
durch unsere Kontakte mit den Spieleexperten vermittelt wurde:
der Geschaftsfuhrer des Abacus Verlags. Aus Desinteresse seitens

der Verlagsfuhrung kam hier kein Kontalgstande.

(rv, td)
10 AuUSBLICK

10.1 ReEsSWEE

Wir messen den Erfolg der Umsetzung anhand der Ziedeyid uns
zu Beginn des Masterprojektgesetzt hatten. Davon haben wir das

Wichtigste erreichtDie vollstandige Horspielproduktion urainen
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lauffahigen Prototyp der sowohl auf unserer Idee als auch auf
unseren Retercheergebnissen basiert und demMutzatest

ermoglichte

Hinsichtlich  unserer  Forschungsfrage nach den
Maoglichkeiten und Grenzen der Produktion eines interaktiven
Horspiels kdnnen wir zusammenfassend sagen, dassadisierbar
ist, rein auditive Elemente zu einem interaktiven Medium zu
gestdten und zusammendiihren. Die Grenze zeichnete sich
dadurch ab, dass ein Minimum an visuellen Elementsgrien sie
noch so reduziert in ihrer Art nétig sind, um den Nutzern
Orientierungshilfen  im  Spielverlauf zu  schaffen.  Eine
Herausforderung bei der dstaltung des Hybrides zwischen
Horspiel und Spielbrett, war die Kreatiaginer ausgewogene,
inhaltlichen Balance zwischen den Charaktereigenschaften dieser
beiden unterschiedlichen Medienformen Dies betrachten wir
jedoch nicht als Grenze, sondern alsnesi neuen und
eigenstandigen Bereiather Gestaltungan, derzukinftig noch mehr

erkundet werdensollte.

Einanderer essentieller Gestaltungsbereicter in Betracht
gezogenwerden konnte, ware das Einbinden groRemauditiver
Explorationsmdglichkeiten uheineweitest gehendd.oslosung von
vorgegebenen Wegen im Spi®ie Nutzertests zeigten, dass die

Zielgruppe das Bedirfnis nach rein auditivem Explorieren hat.



Verglichen der Analyse der Entwicklung von Computerspielen
mutmalen wir, dass dieser nachstech8tt, ein weiterer
Meilenstein in @r Entwicklungvon interaktiven HoOrspielen sein

konnte.

Nach fast zwei Jahren Forschung und Entwicklung blicken
wir heute auf ein Projekt, das die Menschen begeistert, sobald wir
ihnen vom Konzept und den Funktionsweisarzahlen. Das betrifft
nicht nur Laien, sondern auch Experten in der Spielad
Technikbranche.  Daher mochten wir die  Umsetzung

weiterverfolgen und verbesseriy, td)

10.2 BEWALTIGTHERAUSFORDERUNGEN

Der Prototyp wurde nicht vollstandig implementiert anfgd
verschiedener technischer zu bewaltigender Hurden, die imir
Folgendennaher erlautern mochten. Anschlielend werden wir
bezugnehmend auf die Evaluation die geplanten Verbesggm
am Prototypauflisten. im Kapitel der Markteinfuhrungverden wir
darauf eingehen wie wir unsere gewonneneKenntnissdiber die
effizientesten Vermarktungsstrategien weiter zu verwerten

gedenken (rv, td)

10.2.1 INSTALLATION DBBTRIEBSSYSTEMS

Das Mini ITX System im Horspielbrett hat vier USB und eine PATA
Schnittstelle. Die Feglatte sitzt an der PATA Schnittstelle. Geplant

war die Betriebssystemsinstallation per USB. Dief$ jedoch das
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BIOS nicht zu. Eine USB Installation von WinPe, eine USB Derivat
von Win XP, schlug fehl und eine neuere Windows Version kam
aufgrund der eingschrénkten Leistungsfahigkeit des Systems nicht

in Frage. Verschiedene Linux Derivégfien sich zwar tber USB
aufspielen, jedoch gab es hier aufgrund von
Treibereinschrankungen nicht die Madoglichkeit zuverlassige
Audiowiedergabe zu gewahrleisten. Die Wwdg lag in der
Installation einer BIOS Version, die USB Installationen erlaubte,

sodass Win XP aufgespielt werden konijie)

10.2.2 RAUSCHEN DERUTSPRECHER

Die verwendeten Lautsprecher zeigten bei Inbetriebnahme mit dem

Zielsystem ein starkes Rauschen. Winrken den Fehler in einem

mangelhaften Audiotreiber ausmachen. Der verwendete Soundchip

wSEFEGS1T '/ Qpr Aad @2y YNGIGAISNI vdzZ € AGNQG
mitgelieferten Treibern mangelhafDer Audio Controller ist ein

AMD 2093 und der verwendete AC97 Codecdist ALC655Der

'/ Qpt ¢NBAOGSNI +tSNARAZ2Y .pddbmndndconn f1 4GS

10.2.3 MAGNETISCHETERFERENZ OBRITSPRECHER

Der Magnetismus der Lautsprecher wird durch die
dahinterliegenden Kabel aufgefangen, die sich wie Antennen
verhalten. Die so erzeugte InterBnz store dielCsund brachte die
serielle Kommunikation vollstandig zum Erlieg€aher mussten

wir Bleche mit Eisenferritanteilan der Lautsprecherrickseite

P
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montieren. Dadurch werden die magnetischen Feldlinien gedammt.
(td)

10.2.4 OBSERVERATTERNPROBLEM INAVAY

Das verwendete Observer Pattern wurde in Java 6 getestet und
zeigte einwandfreie Funktionalitat. Auf dem Zielsystem verweigerte
das Observer Pattern jedoch den Dienst. Nach eingehender
Problemanalyse stellten wir fest, dass der Grund eine
unterschialliche Javaversion auf dem Zielsystem war, dort war Java
7 installiert. Nach einem Downgradeuf Java Gunktionierte die

Systemlogik einwandfreitd)

10.2.53D SOUNDKOMPLIKATIONEN

Die verwendete 3D SoundSystem library kann die JavaSound library
und die OpenAllibrary einbinden. Wir implementierten zunachst
auf Grundlage der JavaSound library, jedoch stieRen wir bald auf
Inkompatibilitidten dieser Bibliothek mit der SoundSystem library.
Seitdem es keinen Softwaremixer mehr in der JavaSound library

gibt, kann esz Problemen in der 3D Berechnung kommen.

Wenn sich eine Soundquelle im dreidimensionalen Raum
vom Zuhorer entfernt, dann sollte die Lautstarke logarythmisch
abnehmen. Eine Bewegung der Queflach links und rechtsn
Relation zum Zuhorer, sollte ein Pagiverursachen. Beidé®nnte

mit der JavaSound library nicht erreicht werden
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Die Alternative, OpenAL, erzeugte zwar auch Komplikationen,
jedoch konnten diese umgangen werdenDas Panning

funktionierte, die Lautstarkenanpassung leider nicht. Daher
schrieben wir eine zusatzliche Methode, die eine lineare
Lautstarkenanpassung anhand des Parameters der Entfernung

zwischen Quelle und Zuhérer vornimrtitd)

10.2.6 BENTSTORFILTERUNGS/SEMNG

Das Seeeduino Mega bietet Entstorfilterung von hoher Qualitat,
stellt allerding nur 500 mA zur Verfugung. Die Entstorfilterung der
Versorgungsspannung des Netzteils ist leider zu ungenau, um die
verketteten ICs zu betreiben, deren Kommunikation selbst
Stérungen verursacht. Daher bauten wir eine eigene
Entstorfilterung mit Hilfe vonTantalum Kondensatoren, gemaf

dem Schaltplan der Festspannungswandlend entstorten die

TLC5940NTs mit Hilfe von Keramik und Tantalum Kondensatoren
verschiedener Packagings. Letzteres zeigte sich als sehugdit

arbeitsintensive Herausforderung von 56 Arbeitsstundemn)

10.2.7 GEPLANTNWERBESSERUNGEN

Wir haben aus den Evaluationen eine Liste maoglicher

Verbesserungen fur das Produdtigeleitet.

10.2.7.1DRAMATURGIE

1 Die Ritselanleitungen kdnnen kompakter und préaziser
formuliert werden.

1 Die einfuhrende Anleitung kann tUberspringbar sein



9 Der Start der Geschichtkann in einer Zusammenfassung
abgespielt werden

1 Die Geschichtsteile kbnnen kompakter gestaltet sein
1 Ratselpunkte werden zu Interaktionspunkten umbenannt

91 Die Exploration de Geschichtswelt kann freier sein. Der
Nutzer kann nach dem Abspielen von Entscheidungspunkten
beispielsweisedurch Eingabe auf einenTouchpad die
Umgebung nach Hinweisen absuchen, diehtig fur die
Entscheidungsfindung sindln diesem Sinne kann ein
komplexer auditiver Schauplatz auf der Flache des
Touchpad abgebildet werden.

91 Der Inhalt der Geschichte kann mehr Spannungselemente
und mehrinteraktionsmaoglichkeitetbeinhalten

1 Die Interaktionsaufgaben koénnen  Uber auditive
Ruckmeldung beziiglich der Entfang zum Interaktionsziel
ein besseres Nutzungsgefuhl vermitteln.

1 Die Dichte der verwendetenGerdusche kann erhoht
werden, um die auditiven Schauplatze authentischer zu
gestalten

1 Die Interaktionspunkte konnen Ratsel mit Lerneffekt
beinhalten, um den padaggpschen Wert des Hdorspielbretts
Zu erhdhen.

10.2.7.2TECHNIK
91 Das Spigkannschneller starten
1 Die Interaktionseingabe kann durch externe Eingabegerate

erfolgen. Wir stellen uns dazu ein Gamepad mit Touchflache
VOor.

9 Der Lufter kann durch Passivkihler an der
Konsoénunterseite ausgetauscht werden

1 Um eine hohere Lautstarke ohne Storgerdusche zu
erreichen, kann der verfugbare Innenraum mit Damoies
ausgefullt werden
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1 Die Abschirmung mit Blechekann durchAnbringen eines
Magneten auf dem Lautsprecherringmagnatisgéauscht
werden Dadurch wird Platz eingespart und der gleiche
Effekt erzielt.

1 Es kann ein anderes CPU Board verwendet werden, das
weniger kostet und weniger Platz einnimmt

1 Es kann eine Speicherkarte statt einer Festplatte verwendet
werden, um Platz im Géluse zu sparen

1 Es kann eine Platine statt Kabel verwendet werden, um
sowohl Platz und Gewicht zu sparen, als auch eine stabilere
Verwendung zu gewabhrleisten.

10.2.7.3GRAPHIK

1 Die Spielfigurkann detaillierter ausgearbeitet werden, um
die Phantasie des Spielers arzgen

1 Die Spielflache kann hinsichtlich Lebendigkeit durch
hoheren Detailgrad, erhdhte Prazision des Duktus und
gro3ere Farbenvielfalt im Stadtbereich aufgewertet werden

1 Die Spielflache und die Geschichte konnen sich starker
aneinander orientieren, soda der Spieler immer exakt dort
steht, wo die Geschichtstattfindet.

1 Die Gebaude kénnen benannt werden, um Orientierung zu
bieten.

1 Die Spielhille kann verkleinert werden, um den
' Y T2NRSNYzy3Sy oalfSAYSNE SAOKGSNE Y204
werden. Dies ist von deverbauten Technik abhéngig.

1 Die Steckplatze kénnen homogener auf der Spielflache
angeordnet sein

Fur den verbesserten Prototyp wirden wir hinsichtlich eines
Mehrspielermodusund eines Spielmodus fur Blindgn Konzept
entwickeln und die neue Version mjtingeren Kindern in der

Altersspanne von vier bis elf Jahren testén, td)
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10.3 MARKTEINFUHRUNG

Elektronische Spiele fur Kinder sind auf dem Vormarsoth sie
werden ausgezeichnet,oswie jungstSchnappt Hubj Kindergpiel

des Jahres 2012Der Verlag Ravaburger verlegt auch andere
elektronische Spiele und zahlt seinen Autoren dafir drei bis funf
Prozent pro verkauftem Spiel. Wir méchten das Nutzungsrecht am
Horspielbrett an einen solchen Verlag veraul3ern, verbunden mit
der Mdglichkeit es fur den Verlag werzuentwickeln. So
profitieren wir von der Erfahrung des Verlagsn Spiel richtig zu
positionieren und zu vermarkten und wir bringen unser Wissen

Uber Interaktionspotentiale fur Kinderspiele ein.

Wir fassten diesen Entschluss aufgrund des beliebten
Denkfehlers nur die Uberlebenden einer bestimmten Branche
wahrzunehmenund diese als Gesamtmengazusehen Um dem
zu entgegnen hielten wir unsvahrend unserer fortlaufenden
Rechercheverschiedene gescheitertednternehmungenvor Augen,
wie z.B. ds Scheiternder Firma PublicSolutions die Yvio
konzipierte, implementierte und vermarkteteDer Spieleautor
Alexander Pfister sieht den Grund des Scheiterns nicht bei

PublicSolutionsondern bei dem Produkt selbst: es kein Markt fur

! Bogen, Steffen: Kinderspiel des Jahres 2012 Schnappt Hiubil/www.spiel-des
jahres.com/cms/front content.php?idcatart=1230&id=759.06.2012; 19:59 Uhr.
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ein hochpreisiges Spielangebotrilanden’ Das verdeutlicht die
Risiken der erfolgreichen Positionieruiaher sehen wir davon ab

uns selbststandig zu machen und auf eigenes Risiko das Spiel
weiterentwickeln undzu vermarkten.Unsere Kenntnisse uber die
effizientesten Vermarktungsstraggen mochten wir
gewinnbringend in eine Zusammenarbeit mit einem Verlag

miteinflie3en lassen(rv, td)

10.3.1 KOSTENAUFSTELLUNG PESTOTYSP

Die Gesamtkosten dd3rototypsbelaufen sich au$73,05Euro und
setzen sichwie folgt zusammen

Quantitat  Beschreibung Slickpreis
50 Hall Effect Sensoren nxT
1 Drucktaster MZ M
1 Nano ITX CPU Board (zxgrsand) 1412 y d
1 DDRLGBRAM (zzgl. Versand) onzp
1 HDD SATABROGB (inkl. Versand) ppZd
1 HDD PATA 120GB (inkl. Versand) ppZn
1 5 Ringmagnete (»t. Versand) yZao
1 LCDO(zzgl. Versand) 24.58¢€
1 Trackball mit Breakoutzzgl. Versand) 16,72¢
1 Dritte Hand nxo
8 Stiftleiste nxm
8 Buchsenleiste MZp
1 Steckbrickesammlung nn
3 Lochrasterplatine nXH
1 Widerstandssortiment 17,
100 100 Ohm Einzelwiderstand nNZnw
50 56 Ohm Einzelwiderstand nxznoao
1 USB Speicherstift (zzgl. Versand) T2y
1 Klebefoliendruck (zzgl. Versand) HMZH
1 Spielfigur Prototypisierung yZmMm
6 Tantalum Kondensator MZ H

1 Pfister, Alexander: YvipGriinde fiir die Insolvenz.
http://alexanderpfister.blogspot.de/2010/04/yvimrundefur-die-insolvenz.html
29.06.2012; 20:22 Uhr.
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[N NN N

(td)

Spannungsregler

Keramik Kondensator
Schrumpfschlauch
Acrylglaszuschnitt (zzgl. Versand)
Acrylglasstab

Lautsprecher (zzgl. Versand)
Gesamtkosten
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12 APPENDIX

Dokumente, die mit hemmlichen Methoden nicht gedruckt
werden kdnnen, da Ihre GroRRe keine sinnvolle Platzierung innerhalb
der Druckversion dieser Arbeit erlaubt, finden sich ausschlief3lich in
digitaler Form auf dem beigefligten Datentrager. Dies betrifft

Dokumente groRRer Din A

12.1 PROJEKTPLARTAVAS

A) Vorbereitung der interaktiven Erzahlstruktur

Aufbau interaktive Erzahlstruktur 20. Feb 12

Prifung auf Kompatibilitat der einzelnen 23. Feb 2

Geschichtsfragmente

Manuskript 20. Februar 201223. Februar 2012
21. Februar 201223. Februar 2012

B) Horspielpoduktion

1.) Sprachaufnahmen

Casting 21. Feb 12

Aufnahmeplan 20. Feb

Equipment und Studioreservierung 20. Feb 12

Recording 24.Februar 201202.Marz2012
Postproduction 03. Marz 2012 27. April 2012
Mastering/ Export 28. April 2012 29. April 2012
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2.) Foley Recording

Soundkonzept

Materialbeschaffung

Recording

Sound Dsign / Postproduction

3.) Musikaufnahmen

Konzept fir musikalische Untermalung
Recording

Postproduction

Mastering/ Export

4.) Zusammenbringen von Sprache+
Atmos/Gerausch+Musik

Mastering/ Export

C) Wissenschaftliche Validierung
Vorbereitung der Thesen flr
Datenakquise

Organisation der Probanden
Durchfuihrung der use tests
Auswertung der use tests

D) Dokumentation
Literaturrecherche

Verfassen der Dokumentation

E) Vorbereitung der Pr&ntation fir das
Kolloquium

23.
28.
01.
05.

April 2012 27. April 2012
April 2012 29. April 2012
Mai 12

Mai 2012 07. Mai 2012

02. Mai 12
04. Mai 12
09. Mai 2012 10. Mai 2012
10. Mai 12
14.Mai 2012 25. Mai 2012

25. Mai 2012 27.Mai 2012

01.Juni 2012 15.Juni 2012

01.Juni 2012 15.Juni 2012
18.Juni 201222.Juni 2012
25.Juni 2012 29.Juni 2012

01. Juni 201205. Juni 2012
01. Juni 201219. Juni 2012
nach dem 20. Juli 2012

12.2 NETZSTRUKTUR MGRLAGE FUR DIE INAIERVE

HORSPIELGESCHICHTE

DieNetzstrukturfindet sichin digitaler Formauf demDatentrager.

12.3 MANUSKRIPDER ERSTRALL IMMULTIVERSURIDIE

ENTFUHRTEND

DasManuskriptfindet sich in digitaler Form auf dem Datentrager.


Anhang/Netzstruktur%20fuer%20interaktive%20Hoerspielgeschichte.pdf
Anhang/Manuskript%20des%20Hoerspiels.pdf

12.4 PROJEKTPLANLMANDEUSCHEL

Mi 02.05.1 -
2 10.Jun ‘12 17.Jun '12 24 Jun '12 01.Jul '12 08.Jul '12 , Heute @
T S S ] et stellen
12 Fr20.07.12 Sl
Vorgangsname . Daver _ Anfang .. Fertig . Vorganger _ | Ressourcenname _ |\ 5 [Don 03 Mai [Sam 05 Mai [Mon 07_Mai [Mit 09_ Mai [Fre 11 Mai [Son 13 Mai [Die 15_Mai [Don A7_Mai [Sam 15 Mai [Mon 21_Mai =
stellen c,c,c,c,c,G,Q_c,c_G,G_G,Q_G,Q_G,Q_G,Q_c,c@
1 |-/ Spielbrett 32 Tage? Do 03.05.12 Fr15.06.12 v
2 LCD Bug beheben 1 Tag D0 03.05.12 Do 03.05.12 —1
3 Drucktermin 1 Std. Fr04.05.12 Fr04.0512 =
vereinbaren
4 Boxen zerlegen 1Tag S0 06.05.12 Mo 07.05.12
5 6 Tage Di08.05.12 Di15.0512 4 [
6 Figur sdubern 2 Tage Mi 16.05.12 Do 17.05.12 =——1
7 Halleffect Firmware 1 Tag Fr18.05.12 Fr18.05.12 ——— |
8 LEDs loten 2 Tage Mi23.05.12 Do 240512
9 LED Firmware 2 Tage Mo 21.05.12 Fr25.05.12
10 Figur drucken 2 Std. Mi23.05.12 Mi23.0512 63
11 TLCs léten 55Tage Mo28.0512 Mo 04.06.12
12 Spielflache drucken 0,5 Tage Mo 04.06.12 Mo 04.06.12
13 Casing bauen 2 Tage Di220512 Mi06.0612 =
14 Hardware einbauen 3,5 Tage Do 24.056.12 Fr08.06.12
15 Quest 3 Tage Mo 11.06.12 Mi13.06.12
16 LCDBugll 2Tage? Do 1406.12 Fr15.06.12
beheben
17 Usetest 5 Tage Mo 18.06.12 Fr22.0612 115
18 |~ Doku 20,25 Tage Mo 25.06.12 Fr 20.07.12
19 Doku schreiben 10 Tage Mo 25.06.12 Fr06.07.12 17
20 Doku Korrektur 1Tag? S00807.12 So08.07.12
Lesung
21 DokuLayoutund 5 Tage Mo 09.07.12 Fr13.0712 20
Format
22 Doku Druck 4,25 Tage? Mo 16.07.12 Fr200712 21
23 Abgabe 0 Tage Fr20.07.12 Fr2007.12 22
Il
4 m; y |4 []

et |

#* Neue Vorgange : Manuell geplant
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Do03.05.12

ai '12

13 i

'12

nfan [ S

5010.06.12f

10. Jun '12

T Fertig stellen

o

@ |~ >

Vorgangsname

- Spielbrett
LCD Bug beheben
Drucktermin
vereinbaren
Boxen zerlegen

Casing Model
aktualisieren

Figur saubern
Halleffect Firmware
LEDs loten

LED Firmware
Figur drucken
TLCs loten
Spielflache drucken
Casing bauen
Hardware einbauen
Quest

LCD Bugl
beheben
Usetest
- Doku
Doku schreiben
Doku Korrektur
Lesung

Doku Layout und
Format

Doku Druck
Abgabe

Dauer . |Anfang .
32 Tage? Do 03.05.12
1 Tag Do 03.05.12
1 Std. Fr04.05.12
1 Tag So 06.05.12
6 Tage Di 08.05.12
2 Tage Mi 16.05.12
1 Tag Fr18.05.12
2 Tage Mi 23.05.12
2 Tage Mo 21.05.12
2 Std. Mi 23.05.12
55Tage Mo28.0512
0,5Tage Mo04.068.12
2 Tage Di22.05.12
3,56Tage Do240512
3 Tage Mo 11.06.12
2 Tage? Do 140612
5 Tage Mo 18.06.12
20,25 Tage Mo 25.06.12
10 Tage Mo 25.06.12
1 Tag? So 08.07.12
5 Tage Mo 09.07.12

4,25 Tage? Mo 16.07 12

0 Tage

Fr20.07.12

Fertig
stellen

Fr15.06.12
Do 03.0512
Fr04.05.12

Mo 07.05.12
Di15.05.12

Do 17.05.12
Fr18.05.12
Do 240512
Fr25.05.12
Mi23.05.12
Mo 04.06.12
Mo 04.06.12
Wi 06.06.12
Fr08.06.
Mi 13.06.

1
1
1
Fr15.06.1

2
2
2
Fr22.06.12
Fr 20.07.12

Fr06.07.12
So 08.07.12

Fr13.07.12

Fr20.07.12
Fr20.07.12

Vorganger _ |Ressourcenname _ ||

Sam 16. Jun

Son 10. Jun |Die 12. Jun [Don 14. Jun
0 [ o [ o T o | o [ 0o |

-
E
Fr20.07.12 ol
-
@

[Son 24. Jun | Die 26. Jun [Don 28. Jun [Sam,
[ o T o [ o T o [ o J o [ @

6,3

1

o

17

20

21
22

4

(]

o4

eit |

#* Neue Vorgange : Manuell geplant
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