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Zusammenfassung

Diese Bachelorarbeit beschreibt die Konzeption, Implementierung und Evaluie-
rung eines kollaborativen Multiplayer-Games fiir Kleinkinder fiir mobile Gerite.
Das Ziel dieser Bachelorarbeit war es, herauszufinden in wie weit sich mobile Ge-
rite wie etwa Tablet-PCs und Smartphones fiir das Zusammenspiel von Kindern
eignen. In diesem Rahmen wurden die fiir die Entwicklung eines solchen Spiels
relevanten Aspekte recherchiert und darauf aufbauend ein Spiel entwickelt, wel-
ches anschliefend von Kleinkindern getestet wurde.



Abstract

This thesis describes the conception, implementation and evaluation of a collabo-
rative multiplayer game for preschoolers for mobile devices. The main object of
this thesis is to find out, if mobile devices like smartphones and tablet computers
are suitable for the interaction of children. In order to develop this kind of game
relevant aspects were researched. On this basis a game was designed which was
finally tested by preschoolers.
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1 Einleitung

1.1 Ausgangspunkte
1.1.1 Technik und mobile Gerite

Technik hat eine immer groere Bedeutung in unserem Alltag. Egal ob auf der Ar-
beit, zu Hause oder unterwegs, Computer und mobile Gerite wie Smartphones oder
Tablet-PCs lassen sich aus unserem tiglichen Leben nicht mehr wegdenken. Die
zunehmende Verbreitung l4sst sich unter anderem durch die stindige Verbesserung
und Weiterentwicklung von immer schnellerer, besserer und giinstigerer Hardware
erkldren. Aktuell 14sst sich gerade im Bereich der mobilen Geréte eine stark zuneh-
mende Tendenz erkennen. Laut aktuellen Statistiken [|Gerl 1] nutzen und besitzen
in Deutschland 76% der Bevolkerung ein Smartphone. Mobile Gerite wie Handys
sind heutzutage mehr als einfach nur Telefone, sie bieten eine Vielzahl an Funk-
tionen, Applikationen und Spielen und lassen sich somit an die Bediirfnisse der
Nutzer gut anpassen.

1.1.2 Kinder und Technik

Die weite Verbreitung mobiler Gerite fiihrt dazu, dass auch Kinder bereits in frii-
hem Alter in Kontakt mit diesen Technologien kommen und lernen mit ihnen um-
zugehen. Der Begriff ,.digital natives* entstand 2001 durch Marc Prensky, und be-
zeichnet Personen einer Generation, die mit den neuesten digitalen Technologien
aufwachsen. Fiir Menschen, die erst spit als Erwachsene mit digitalen Techno-
logien in Kontakt kommen, wird der Begriff ,,digital immigrant* benutzt. Kinder
zeigen, im Gegensatz zu Erwachsenen, oft einen recht unbefangenen Umgang mit
neuen Medien und Technologien. Ihre von Geburt an vorhandene Neugierde fiir
ihre Umgebung und dort enthaltene Objekte fiihrt dazu, dass Kinder diese durch
Spielen versuchen zu entdecken.

1.1.3 Kinder und Spielen

Spielen ist ein Teil des natiirlichen Entwicklungsprozesses von Kindern. Kinder
spielen um zu erforschen, zu lernen und ihre bereits vorhandenen Fihigkeiten
zu verbessern. Sie spielen alleine, mit Erwachsenen, mit anderen Kindern und in
Gruppen. Zudem kann zwischen einer Reihe von Spielformen unterschieden wer-
den. Die Art und Weise des Spielens entwickelt sich im Laufe des Alterwerdens
und wird immer komplexer.

Eine wichtige Phase in der Entwicklung der Kinder ist die Kleinkinderzeit. Die
Kinder gehen in den Kindergarten und kommen in Kontakt mit Gleichaltrigen. In
dieser Zeit lernen sie, Kontakte zu kniipfen und zu pflegen und mit anderen, ins-
besondere Gleichaltrigen, umzugehen und zu spielen. In vielen Kindergérten spie-
len Medien zunehmend eine Rolle, da oftmals bereits ein Computer zum Spielen



und Lernen vorhanden ist. Der frithe Kontakt mit Gerédten wie Computern soll den
Kindern eine gesunde Medienkompetenz vermitteln und sie beim Verstehen von
Mediengestaltungen fordern. Sie sollen bereits friih einen kritischen Umgang mit
Medien erlernen. [SGO7, S.18]

Der Einsatz von Medien wie Computern in Kindergirten dient verschiedenen Zwe-
cken. Er kann zum Spielen, Lernen oder Informieren eingesetzt werden. Diese Sys-
teme stellen meist jedoch nur Software bereit, die von einem Kind einzeln genutzt
werden konnen. Meist kann nur ein Kind die Software aktiv nutzen und weitere
Kinder konnen zuschauen. Jedoch entwickelt sich gerade im Kindergartenalter das
Zusammenspiel mit anderen Kindern. Da es noch wenige Erkenntnisse gibt, in wie
weit sich Medien, insbesondere mobile Gerite, fiir das Zusammenspiel von Kin-
dern eignen, soll in dieser Bachelorarbeit herausgefunden werden, welche Faktoren
es bei der Konzeption und Entwicklung von kindgerechter Software zu beriicksich-
tigen gilt.

Gerade bei Klein- und Vorschulkindern wird meist von den Eltern Wert auf alters-
gerechte Anwendungen und Spiele gelegt. Erwachsene sollten sich in der Pflicht
fiihlen, Kindern bei der Benutzung von Medien zu unterstiitzen, da gerade der frii-
he Umgang von Kindern mit Medien oftmals durchaus kritisch beobachtet wird.

Trotzdem sehen viele Menschen auch das Potential und die vielfiltigen Einsatz-
moglichkeiten der neuen Medien und Technologien fiir Kinder als Lernobjekt und
auch als Lernmittel.

1.2 Ziel

Da generell digitale Spiele oftmals als isolierende Tétigkeit angesehen werden, gibt
es gerade bei Kindern die Befiirchtung, dass digitales Spielen immer 6fter die nor-
male Form des sozialen Spielens ersetzt. [SK06, S.120 fff.] Daher soll ein Spiel
entwickelt werden, welches sich zu zweit miteinander spielen ldsst und die soziale
Interaktion zwischen den Spielern fordert.

Im Folgenden wird auf die Zusammenhinge der verschiedenen Thematiken, also
Kleinkinder, mobile Gerite und kollaborativen Spiele und auf relevante Arbeiten
eingegangen. Es werden die Vor- und Nachteile untersucht, die der Einsatz von
mobilen Geréten als Multiplayer-Spielgerit bei Kleinkindern auf deren soziales
Verhalten hat. Es soll recherchiert werden, welche Punkte bei der Erstellung eines
Multiplayer-Spiels fiir Kleinkinder relevant sind und diese dann in die Konzepti-
on des Spiels miteinbezogen werden. Zudem soll herausgefunden werden, in wie
weit es gelingt, dass das Spiel die Zusammenarbeit der Kinder anregt und die Kin-
der dazu bringt, beim Spielen miteinander zu agieren um gemeinsam das Ziel des
Spiels zu erreichen. Dabei sollen verschiedene Level unterschiedliche Arten von
Zusammenarbeit erfordern um ein vorher festgelegtes Ziel erreichen zu konnen.



Das Endresultat soll die Entwicklung eines Spiels fiir mobile Gerite sein, bei dem
die Klein-/Vorschulkinder nicht gegeneinander, sondern zusammen spielen miissen
um Erfolg zu haben. Dabei soll das Spiel so konzipiert werden, dass es die soziale
Interaktion der Kinder fordert. Wihrend der Entwicklung und der anschlieenden
Evaluation sollen die allgemeinen Anforderungen an die Spielentwicklung fiir mo-
bile Endgerite und speziell fiir die Altersgruppe der Klein- und Vorschulkinder
recherchiert, analysiert und gegebenenfalls angepasst werden.



2 Kinder

2.1 Entwicklung

Die Entwicklung vom Séugling zum Erwachsenen ist ein langer Prozess, der bei
jedem Kind unterschiedlich verlduft. Gerade in den ersten sechs Lebensjahren ge-
schieht die Entwicklung in grofen Schritten. Die Entwicklung erfolgt nicht nur auf
der physischen Ebene, auch soziale und emotionale Fahigkeiten entwickeln sich.

Kinder in diesem Alter lernen sehr schnell und nutzen sdmtliche Sinne um ihre
Umgebung zu erforschen, sei es durch tasten, schmecken, fiihlen oder riechen. Sie
lernen Beziehungen zu kniipfen und zu pflegen, entwickeln sprachliche Fahigkei-
ten und lernen so, ihre Gedanken, Gefiihle und Erfahrungen den Menschen in ihrer
Umgebung mitzuteilen.

Durch Interaktion mit anderen Menschen und Gleichaltrigen lernen sie zum einen
Probleme zu 16sen, als auch Muster und Beziehungen zwischen Objekten zu erken-
nen und zu verstehen. Die soziale Entwicklung wird von einer Reihe von Faktoren,
wie beispielsweise dem sozialen Umfeld, also Eltern, Geschwister, Beziehungen,
beeinflusst. [KeulO), S.30] Zudem lernen Kinder, Zeichen zu erkennen und zu ver-
stehen, was fiir die Nutzung von Medien eine wichtige Fihigkeit ist.

Da es keine allgemeingiiltige Vorgabe fiir die Differenzierung zwischen Klein- und
Vorschulkindern gibt und die Einteilung je nach Bereich variiert, wird die Eintei-
lung aus der Entwicklungspsychologie iibernommen, in der das Kleinkind-Alter
Kinder im Alter von 2-3 Jahren beschreibt. [KeulO, S.8]

In dieser Phase erweitern die Kinder ihre motorischen Fahigkeiten und die geistige
Aktivitét steigert sich. Es erfolgt eine Verbesserung des sprachlichen Ausdrucks
und eine sich langsam entwickelnde Unabhingigkeit. Kinder lernen alleine zu es-
sen, sich selber anzuziehen usw. Kinder diesen Alters erkennen Titigkeiten, ihr
Eigentum wieder und bekannte Orte und kénnen diese benennen.

Als Vorschulkinder wird die Altersklasse von 4 bis 6 Jahren bezeichnet. In die-
ser Phase werden zuvor erlernte motorische Fahigkeiten wie malen, zeichnen oder
werfen langsam perfektioniert. Die sprachlichen und kognitiven Fihigkeiten ent-
wickeln sich weiter. [Bau03|] Kinder im Vorschulalter verstehen Regeln und kon-
nen Gesten und Emotionen deuten. Die soziale Umgebung entwickelt sich, Kinder
lernen mit anderen Kindern zu kommunizieren und zu spielen. [Keul0} S.30]

2.2 Warum spielen Kinder?

Spielen ist nicht nur eine spaflige, unterhaltende und spontane Aktivitdt von Kin-
dern, sondern tragt viel zur deren Entwicklung bei.
Es gibt eine Reihe von unterschiedlichen modernen und klassischen Theorien, die



beschreiben warum Menschen und insbesondere Kinder spielen. Auf einige wird
im Folgenden kurz eingegangen.

Ein klassischer Ansatz ist die Kraftiiberschuss-Theorie, die auf das spate 19. Jahr-
hundert zuriick geht und das Spielen als ein Bediirfnis beschreibt, welches durch
iberschiissige Energie entsteht. Die Theorie baut darauf auf, dass Menschen eine
gewisse, endliche Menge an Energie zur Verfiigung steht, welche sowohl fiir die
Arbeit als auch das tigliche Uberleben benotigt wird. Da Erwachsene mehr Ener-
gie fiir Arbeiten bendtigen, haben sie weniger Energie zu Verfiigung zum Spielen.
Kinder haben also viel iiberschiissige Energie, da sie, anders als Erwachsene, diese
nicht zum Arbeiten benotigen. Also kann diese iiberschiissige Energie dann in das
Spielen umgesetzt werden.

Moderne Ansitze erkldren den Sinn des Spielens eher auf der psychologischen
Ebene. Nach Gregory Bateson (1976) wird das Spielen als wichtig fiir die psycho-
logische Entwicklung und dem Erlernen von Kommunikation und Metakommuni-
kation gesehen.

Ein weiterer moderner Ansatz von Jean Piaget (1962) beschreibt das Spielen von
Kindern als wichtig fiir deren kognitive Entwicklung, da das symbolische Spiel die
Entwicklung von geistigem Vorstellungsvermogen und abstraktem Denken fordert.
[VHO3| S.100]

Neben diesen verschiedenen in den Theorien genannten Griinden gibt es noch wei-
tere Griinde, warum Kinder spielen. Dabei ist die Neugier ein wichtiger Faktor.
Kinder haben ein natiirliches Interesse fiir ihre Umgebung und sind schnell in der
Lage sich neue Fahigkeiten und Wissen anzueignen. Diese Neugier fiihrt zu ,,Spiel-
handlungen®.

Spielen ist also ein wichtiger Prozess sowohl in der kognitiven als auch in der
motorischen Entwicklung von Kindern. Das Spielen hat eine biologische, entwick-
lungstechnisch gesehen wichtige Funktion, welche stark mit Lernen verkniipft ist,
da durch das Spielen die Entdeckung von Neuem und das Wiederholen von bereits
Bekanntem bis zur Beherrschung gefordert wird.

Spielen hat neben Lernen noch viele andere Funktionen. Es hilft Kindern, Kon-
takte zu kniipfen und bietet ihnen die Moglichkeit, sich mit anderen zu messen. Es
hilft ihre Sinne zu erproben, Probleme zu 16sen, bzw. Fiahigkeiten zur Problemlo-
sung zu entwickeln. Spielen bietet Kindern eine Moglichkeit zu entspannen, Dinge
zu bauen und zu konstruieren oder auch eine Gelegenheit in andere Welten einzut-
auchen und in eine andere Rolle zu schliipfen.

Beim selbstindigen Spielen erwerben Kinder die Grundlagen von Selbstreflexi-
on, abstraktem Denken und entwickeln komplexe Kommunikationsfiahigkeiten. Sie



lernen mit ihren Emotionen umzugehen und erforschen die Rollen und Regeln ei-
ner funktionierenden Erwachsenen-Gesellschaft.

Es gibt also eine Reihe von Griinden, warum Kinder spielen. Fiir die Art des Spie-
lens, welches in den unterschiedlichsten Formen geschehen kann, gibt es keine all-
gemeingiiltigen Einteilungen, da die meisten Spiele mehrere Formen abdecken. So
kann beispielsweise das Funktionsspiel genannt werden, welches bereits bei Sdug-
lingen auftritt: durch beriihren, fithlen und in den Mund stecken lernt das Kind sei-
ne Umgebung und vorhandene Objekte kennen. Weitere Formen des Spiels sind das
Entdeckungsspiel, Wahrnehmungsspiel, Informations- oder Lernspiel, Konstrukti-
onsspiel, Rollenspiel und Regelspiel. [KrelOQ]]

Da Technik eine immer grofliere Rolle im tdglichen Leben spielt, erfolgt auch zu-
nehmend die Integration von digitalen Technologien und Medien in den Alltag von
Kindern und in deren Spiel.

2.3 Kinder und Medien

Medien spielen mittlerweile auch im Alltag von Kindern eine grof3e Rolle, da sie
in jedem Haushalt in unterschiedlichen Formen verfiigbar sind.

Wenn auch der Alltag von Klein- und Vorschulkindern weniger von Technik und
Medien geprigt ist als der von dlteren Kindern, spielen laut einer Studie von 2003
16% der 4 bis 6jdhrigen tdgliche digitale Spiele. Diejenigen Kinder, welche digita-
le Spiele spielen, tun dies etwa eine Stunde pro Tag. [RVWO03, S.10]

Der Umgang mit den einzelnen Medien ist unterschiedlich in den verschiedenen
Entwicklungsstufen, was mit der Wahrnehmung, Verarbeitung und dem Verstind-
nis des Inhalts zu tun hat. Im Sduglingsalter reagieren Kinder auf akustische und
optische Reize. Sie registrieren Medien zunédchst unbewusst, da sie oft indirekt mit
Medien in Kontakt kommen, beispielsweise wenn die Eltern beim Fiittern Fernse-
hen schauen.

Im Kleinkindalter, wenn das Kind langsam das Bediirfnis entwickelt die Bedeu-
tung von Medien zu entdecken und verstehen, veridndert sich auch der Umgang
mit den Medien. Die geistige und soziale Entwicklung des Kindes fiihrt dazu, dass
es beginnt sich mit Medien auseinander zu setzen und auch das Bediirfnis zu ent-
wickeln, diese selber bedienen zu wollen. Auch das Verstdndnis von Inhalt, haupt-
sdchlich von einfachen Handlungen und Funktionen entwickelt sich. Zudem lernen
Kinder zwischen gezeichneten und echten Menschen zu unterscheiden. [KeulO), S.
271ff.] Ihr Versuch, den Inhalt und die Bedeutung zu verstehen, geschieht meist,
indem Kinder versuchen, einen Bezug zu ihrer Realitét zu finden.

Mit zunehmendem Verstindnis der Medien entwickelt sich bei Kindern das Be-
diirfnis, Medien und deren Inhalt selbst zu bestimmen. Gerade bei Kleinkindern



sind die Medien jedoch meist fremdbestimmt. Das hei3it, dass die Eltern bestim-
men, zu welcher Art und Weise Kinder Zugang zu Medien haben. Auch die Nut-
zungszeiten der jeweiligen Medien werden meistens von den Eltern bestimmt. Dies
fiihrt dazu, dass bei der Konzeption und dem Entwurf von Medien nicht nur Riick-
sicht auf die Priferenzen der Kinder genommen werden muss, sondern dass die
Erziehungsberechtigten ebenfalls beriicksichtigt werden miissen.

Neben den vorhandenen Medien hat auch das Nutzungsverhalten der Menschen
in der Umgebung einen groBen Einfluss auf das Medienverhalten der Kinder. Dazu
zihlen Eltern/Erziehungsberechtigte und, wenn vorhanden, &ltere Geschwister so-
wie auch Freunde. [FMO04, S.454] Daneben gibt es noch weitere Aspekte wie den
kulturellen Hintergrund, also die soziale und ethnische Herkunft, Normen, Werte
und das Bildungsniveau der Eltern, die sich auf das Medienverhalten der Kinder
auswirken und ihren Umgang mit den Medien beeinflussen.

Eines der ersten Medien mit denen Kindern in Kontakt kommen, sind in der Re-
gel Biicher. Meist werden zusammen mit den Eltern gemeinsam Bilderbiicher an-
geschaut, wodurch das Symbolverstindnis erweitert und die Sprachfdhigkeit der
Kinder gefordert wird.

Mit zunehmendem Alter entwickelt sich nicht nur das Kind sondern auch das so-
ziale Umfeld. Durch den Kindergarten kommen neue Kontakte und auch Freunde
hinzu. Dadurch bekommt das Kind Zugang zu anderen Medien, die moglicherwei-
se zu Hause nicht vorhanden sind. Im Laufe der Zeit kommen Kinder so nach und
nach mit weiteren Medien in Kontakt.

Die Technik, also Medien wie Fernsehen, Computer und das Internet, hat einen
groflen Einfluss auf die Art der Spiele und Spielvorlieben von Kleinkindern. Bei
der Wahl der Medien fiir Klein- und Vorschulkinder gibt es einige Faktoren, die zu
beriicksichtigen sind, da deren kognitive und motorische Fahigkeiten anders ausge-
pragt sind als bei Erwachsenen. Sie bendtigen auch gegebenenfalls Unterstiitzung
beim Umgang mit Medien durch Erwachsene.

Nach einer Studie unter 4-6 Jahrigen Vorschulkindern hat die Nutzung von auf
die Altersklasse abgestimmten Technologien einen positiven Einfluss auf deren so-
zialen und kognitiven Fahigkeiten. Setzt man voraus, dass der Computer und die
Programme so aufgestellt und konzipiert sind, dass mehrere Kinder diese zusam-
men aktiv nutzen und sich austauschen konnen, fordert die Nutzung dieser Tech-
nologien die Interaktion zwischen den Kindern. [AGO1} S.35]

., Two themes of concern run through this literature. The first is
socialization and language opportunities. The environment should be
set up to maximize social interaction of young children at and around
the computer (this will be a familiar note to those who have follo-
wed research on television viewing). Equal access can be a challenge,



one that requires careful and creative planning, monitoring and inter-
vention. Providing ample space around the computer learning center
and grouping chairs together will enable children to work together.
[AGO1} S.35]



3 Digitale Spiele

Es existieren eine Reihe unterschiedlicher Definitionen aus verschiedenen Blick-
winkeln fiir den Begriff digitale Spiele. Im Folgenden wird sich auf die Definition
von Ernest Adams aus Fundamentals of Game Design bezogen. [AdalQ, S. 3ff.]
Dieser beschreibt das digitale Spiel als eine Art spielerische Aktivitit in einer vor-
gestellten Realitét, in welcher der oder die Spieler versuchen mindestens ein be-
liebiges, nicht triviales Ziel unter Beriicksichtigung gewisser Regeln zu erreichen.
Die zentralen Faktoren werden im néchsten Abschnitt kurz erlautert.

Als spielerische Aktivitdt wird eine Form von Selbst-Unterhaltung beschrieben,
an welcher der Spieler selbst aktiv teilnimmt. Im Gegensatz zu Formen der Un-
terhaltung wie etwa das Lesen eines Buches, kann der Spieler interaktiv eingreifen
und hat somit die Moglichkeit auf den Handlungsverlauf Einfluss zu nehmen. Spie-
len beinhaltet die Freiheit, wenn auch durch den Rahmen des Spiels beschrénkt, zu
entscheiden, ob man handeln mochte und in welcher Form dies geschehen soll.

Die vorgestellte Realitit oder auch der Magic Circle nach Johan Huizinga (1971)
ist die fiktive Welt im Kopf des Spielers.

Der Magic Circle beschrinkt einfach die Grenzen zwischen einer Handlung in der
realen Welt und deren Bedeutung in der vorgestellten Realitédt des Spiels. Jedes
Spiel muss ein nicht triviales Ziel haben, oft gibt es sogar mehrere, dem Hauptziel
untergeordnete Ziele. Das Ziel des Spiels muss jedoch nicht unbedingt erreichbar
sein, solange das Spiel dem Spieler einen Anreiz bietet, es trotzdem zu versuchen.
Das Ziel oder die Ziele werden durch die Regeln des Spiels festgelegt. Selbst das
kreative Spielen hat ein Ziel, auch wenn es nur darum geht, etwas zu erschaffen.

Die Regeln, welche aus Definitionen und Anweisungen bestehen, und das Ziel des
Spiels befinden sich im Magic Circle. Das Gewinnen an sich befindet sich jedoch
auch in der realen Welt, da es die Moglichkeit gibt, mit einem Sieg im Spiel einen
Preis im realen Leben zu gewinnen. Ein besonderer Fall ist der Profisport. Hierbei
geht es oftmals jedoch nicht mehr um das Spiel an sich, da es einen extrinsischen
Anreiz gibt.

Die festgelegten Regeln geben dem Spieler einen Rahmen, welche Aktionen mog-
lich und erlaubt sind, und helfen, das Ziel des Spiels zu erreichen. Durch sie werden
die Herausforderungen definiert.

Einige Punkte, die die Regeln festlegen, sind die Bedeutungen und Beziehungen
von Symbolen im Spiel, die moglichen Herausforderungen und Aktionen, die Ent-
wicklung der Handlung, die (Teil-)Ziele, die Endbedingungen und Metaregeln.
Metaregeln bestimmen, wann die Regeln geédndert oder aufler Kraft gesetzt wer-
den diirfen. Diese Regeln sind willkiirlich und werden durch den Game-Designer
festgelegt. [AdalOl S. 3ff.]



Digitale Spiele basieren auf Interaktivitit. Der Benutzer ist aktiv an der Gestal-
tung seines Unterhaltungserlebnisses beteiligt. Er erwartet, dass auf jede seiner
Eingaben und Aktionen eine visuelle oder akustische Reaktion erfolgt.[KIi06, S.
711f.] Der Benutzer soll zu jedem Zeitpunkt das Gefiihl haben, dass er die Kontrol-
le iiber das Spiel hat. Wichtig dafiir sind Reaktionen des Spiels auf eine Eingabe
des Benutzers, der so genannte 1-/O-Loop.

3.1 Gameplay

Was bedeutet Gameplay und wodurch entsteht es? Nach Adams besteht Gameplay
aus Herausforderungen, die bewiltigt werden miissen, um das Ziel des Spiels zu
erreichen und Aktionen, die erlaubt sind um diese Herausforderungen zu bewil-
tigen. Sowohl Herausforderungen als auch Aktionen werden in den Regeln des
Spiels festgelegt. Die Regeln miissen diese Herausforderungen und Aktionen je-
doch nicht eindeutig beschreiben.

Als Herausforderungen werden jede Art von Aufgaben bezeichnet, die nicht tri-
vial zu 16sen sind und physischen oder mentalen Aufwand benétigen. Sie konnen
wiederum aus kleineren Herausforderungen bestehen.

In den Regeln wird vorgeschrieben, welche moglichen Aktionen es gibt. Dabei
wird festgelegt, welche dieser Aktionen der Spieler wann und wie ausfithren kann
und welche nicht verfiigbar oder erlaubt sind. Zudem existieren auch Aktionen, die
keinerlei Auswirkungen auf den Spielverlauf haben und nur zur Unterhaltung des
Spielers dienen.

Die Definition von Adams bildet die Grundlage fiir das Game-Design, da dieses
sich aus Herausforderungen und Aktionen zusammensetzt. [AdalQl S. 9ff.]

3.2 Verschiedene Arten von Spielen

Nach dem Klassifizierungsschema von José P. Zangal [Zag06] werden Spiele grund-
sdtzlich in drei Hauptkategorien unterteilt: in kompetitive, kooperative und kolla-
borative Spiele.

Als kompetitiv werden Spiele bezeichnet, bei denen die Spieler gegensitzliche
Interessen haben und jeder sein eigenes Ziel verfolgt, welches das des anderen
ausschlieBt. Aktionen und Strategien wirken gegen die Mitspieler.

Bei kooperativen Spielen haben zwei oder mehr Spieler Interessen, die weder
komplett gegensitzlich noch komplett gleich sind und es Situationen gibt, die eine
Zusammenarbeit erfordern. [Zag06, S.2] Von dieser eventuell zeitlich beschrank-
ten Zusammenarbeit profitieren beide Parteien, wenn auch moéglicherweise in un-
terschiedlichen Formen und Maf3en.
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Unter kollaborativen Spielen, welche als Spezialfall kooperativer Spiele gesehen
werden, versteht man die Zusammenarbeit aller Spieler auf Grund eines gemeinsa-
men Ziels. Konsequenzen auf Handlungen des Einzelnen, wie etwa Belohnungen
oder Bestrafungen, haben Auswirkungen auf alle beteiligten Spieler. Auch im Falle
eines Sieges oder einer Niederlage betrifft dies das komplette Team.

Oft lassen sich Spiele nicht hundertprozentig in eine Kategorie einordnen, da sie
meist Mischformen der verschiedenen Spieltypen sind.

3.3 Kollaborative Spiele

Zangal [Zag06[ hat in ,, Collaborative games: Lessons learned from board game *
die Eigenschaften kollaborativer Brettspiele untersucht und die wichtigsten Punk-
te dann auf digitale Spiele iibertragen, um herauszufinden wie man kollaborative
Spiele zu einem unterhaltsamen und interessanten Spielerlebnis macht.

Die Studie wurde an Brettspielen festgemacht, da nur wenige elektronische kolla-
borative Spiele existieren, welche sehr komplex und somit schwierig zu analysieren
waren.

Bei der Analyse von Brettspielen hat er vier Punkte festgelegt, die wichtig fiir
kollaborative Spiele sind und die beachtet werden miissen. Zangal hat diese dann
anschlieend auf Computerspiele tibertragen:

1. Um das Problem des Wettkampfverhaltens in den Griff zu bekommen, sollte
eine Spannung zwischen dem Nutzen fiir den Einzelnen und dem fiir das
Team vorhanden sein.

2. Einzelne Spieler sollen Entscheidungen treffen diirfen ohne die Zustimmung
des Teams zu benotigen.

3. Die Spieler miissen die Auswirkungen ihrer eigenen Aktionen verfolgen
konnen.

4. Fihigkeiten sollen variieren und die Verantwortung im Team verteilt werden
um so zu vermeiden, dass ein Spieler sdmtliche Entscheidungen fiir das Team
ibernimmt.

Um ein optimales Ergebnis bei einem kollaborativen Spiel zu erzielen, miissen alle
Spieler bestmoglich zusammenarbeiten. Dabei ist die Kommunikation zwischen
den Spielern ein wichtiger Punkt. Bei der Ubertragung auf den Computer gibt
es einen Vorteil, was die Kommunikation angeht: Die Spieler miissen sich nicht
zwangsliufig im selben Raum befinden um miteinander spielen zu konnen, da die
Kommunikation auch iiber das Netzwerk stattfinden kann.

Im Falle eines kollaborativen Spiels fiir Klein-/Vorschulkinder wird dieses jedoch
wieder schwierig, da die Kinder dieser Altersgruppe im Regelfall noch nicht lesen
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konnen und somit die Kommunikation iiber das Netzwerk nicht iiber Chats sondern
nur iiber Sprachiibertragung stattfinden konnte. Ziel des zu entwickelnden Spiels
ist jedoch, die soziale Interaktion der Kinder wihrend des Spiels zu férdern. Da
fiir Kinder bei der Kommunikation Mimik, Gestik und auch Emotionen eine wich-
tige Rolle spielen, welche bei einem Szenario mit einer rdumlichen Trennung und
Kommunikation mittels Sprachiibertragung zum Teil verloren gehen wiirden, wird
sich bei der Konzeption des Spiels auf ein lokales Setting beschrinkt.

Betrachtet man die oben genannten Schwierigkeiten und iibertrégt diese auf Com-
puterspiele, muss beachtet werden, dass die Spieler einzeln nicht in der Lage sein
diirfen, das Spiel zu gewinnen indem sie sich beispielsweise einen besonders star-
ken Charakter aussuchen.

Der zweite Punkt, dass Spieler einzeln Entscheidungen treffen diirfen, ist bei Com-
puterspielen ebenfalls gegeben, da jeder Spieler eine eigene Figur steuert und oft-
mals auch eine rdumliche Trennung vorhanden ist. Somit ist es fiir den Einzelnen
moglich, Entscheidungen auch alleine zu treffen. Gerade in Computerspielen ist es
wichtig, dass die Spieler die Auswirkungen ihrer Aktionen auf die Mitspieler und
auf den Verlauf des Spiels auch auf lange Sicht betrachten und verstehen konnen.
Dies konnte unterstiitzt werden durch das Vergeben von Bonuspunkten fiir beson-
deres Verhalten wie beispielsweise Aktionen wie den Mitspielern Feuerschutz ge-
ben.

In kollaborativen Computerspielen ist meist die Verteilung der Fihigkeiten gege-
ben, da jeder Charakter unterschiedlich ist und verschiedene Eigenschaften hat und
diese Fihigkeiten gegebenenfalls den Anderen zur Verfiigung stellen kann.

Bei der Beobachtung von kollaborativen Brettspielen hat Zangal drei besondere
Schwierigkeiten ausgemacht, die bei dem Design von kollaborativen Spielen be-
achtet werden miissen:

1. Den Spielern miissen ausreichend Griinde fiir die Zusammenarbeit geboten
werden.

2. Um das Spiel ansprechend zu gestalten wird ein befriedigender Ausgang des
Spiels benétigt.

3. Damit das Spiel auch nach mehrmaligen Spielen noch Spall macht, miissen
die Herausforderungen und Spielerfahrungen variieren.

Neben motivierenden Griinden fiir die Zusammenarbeit, welche Zangal als Schwie-
rigkeit beim Design von kollaborativen Spielen ausgemacht hat, haben Computer
den Vorteil, dass sich differierende Handlungsabliufe des Spiels einfacher realisie-
ren lassen.
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3.4 Flow

Neben den Griinden, die in dem Kapitel ,,Warum spielen Kinder?* erwéhnt wur-
den, gibt es noch weitere Motivationen, die Menschen zum Spielen bringen. Wei-
tere Aspekte konnen Beschiftigung/Unterhaltung, Langeweile oder Entspannung
sein. Ein meist positiv empfundener Effekt, der beim Spielen auftreten kann, ist
das Flow-Erleben.

Das Flow-Erleben beschreibt ein Modell zur Beschreibung intrinsischer Motiva-
tion. [Dit12] Intrinsische Motivation ist das Bestreben, etwas zu tun, weil die Ta-
tigkeit an sich SpaB3 macht. Im Gegensatz dazu steht die extrinsische Motivati-
on, welche das Ausfiihren einer Titigkeit bezeichnet um ein Vorteil zu erreichen.
[CAAST]

Beim Flow-Erlebnis fiihrt eine Person nach einer inneren Logik vollig vertieft flie-
end aufeinander folgende Handlungen aus.

Die Voraussetzungen fiir ein optimales Flow-Erlebnis wurden von Rheinberg fol-
gendermaflen zusammengefasst:

Die Handlungsanforderungen sind klar und benétigen keinerlei Erklidrung. Die
Herausforderungen bewirken einen Zustand optimaler Beanspruchung, sie diirfen
weder zu leicht, noch zu schwer sein, sondern miissen im Bereich des Machbaren
liegen um einen Zustand automatischer Konzentration und einen fliissigen Hand-
lungsablauf zu erreichen. Oftmals geschieht ein Verlust des Zeitgefiihls, da der
Spieler komplett mit seiner Tétigkeit verschmilzt.[RVEQ3]]

3.5 Flow bei Kindern

Dass auch Kinder eine Art Flow-Zustand erreichen konnen zeigt sich in Situatio-
nen, in denen Kinder vertieft mit ihren Spielsachen spielen und keinerlei Reaktion
auf Zurufe von aullenstehenden Personen zeigen. In der abschlieenden Evaluation
soll herausgefunden werden, ob sich dieser Flow-Zustand auch bewusst herbeifiih-
ren ldsst und durch digitale Spiele erreicht werden kann.

Anders als bei Erwachsenen ist es jedoch schwieriger Kinder zu befragen, so ist der
von Rheinberg entwickelte Fragebogen fiir Kinder eher ungeeignet, da die Fragen
nicht so gestellt sind, dass ein durchschnittliches Kindergartenkind sie verstehen
kann. So kann in der abschlieenden Evaluation des entwickelten Spiels nur be-
schrinkt durch Beobachtung festgestellt oder beurteilt werden, ob die Kinder sich
in einem Flow befinden.
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4 Game Design

Was im Allgemeinen unter einem digitalen Spiel verstanden wird, wurde bereits
im vorherigen Kapitel erldutert. Zunédchst werden die grundlegenden Aspekte des
Game Designs beschrieben und dann wird anschlieend bezogen auf die fiir das zu
entwerfende Spiel relevanten Aspekte, wie der mobile Kontext und die Zielgruppe
eingegangen.

4.1 Allgemein

Als Game Design wird die theoretische Konzeption eines Spiels bezeichnet. Dazu
gehort der Entwurf von grundlegenden Elementen wie Konzept, Funktionen und
Gestaltung. Das Aussehen von Spielwelt und Charakteren wird festgelegt und die
Funktionsweise und die Regeln beschrieben.

Beim Game Design gibt es eine Reihe wichtiger Faktoren, die beriicksichtigt wer-
den miissen. Zunichst spielt die Zielgruppe eine grofle Bedeutung. Das heilit es
gilt das Alter und das Geschlecht mit in die Konzeption einzubeziehen. Bei der
Konzeption gilt es diese Faktoren an die Interessen und Vorlieben einer bestimm-
ten Zielgruppe anzupassen und dabei gegebenenfalls auch ethische und psycho-
logische Aspekte zu beachten. Die Gestaltung des Schwierigkeitsgrads muss an
Zielgruppe angepasst werden.

Auch die Zielplattform spielt beim Game Design eine wichtige Rolle, schlieflich
muss das Spiel an diese angepasst werden. Hier soll ein Spiel fiir mobile Gerite
entwickelt werden.

4.2 Bestandteile eines Spiels

Die Hauptbestandteile eines Spiels sind das Gameplay, welches aus Aktionen
und Herausforderungen besteht, die Kernmechanik, die Benutzerschnittstelle,
die Shell Meniis und die Gamestruktur.[Adal0, S.37-44]

Der Gameplay Modus bestimmt fiir den jeweiligen Teil des Spiels das Gameplay,
also die momentan ausfithrbaren Aktionen. Dies ist wichtig, da nicht alle Aktio-
nen jederzeit ausfiithrbar sein miissen, bzw. dies nicht immer Sinn macht. Zusétz-
lich werden in der Benutzerschnittstelle die zu verwendenden Interaktions- und
Kameramodelle festgelegt. Die Benutzerschnittstelle ist die Schnittstelle zwischen
Kernmechaniken und den Spielern und besteht hauptsichlich aus dem Kameramo-
dell und dem Interaktionsmodell. Die Benutzerschnittstelle hat neben der Unter-
haltungsfunktion auch eine Unterstiitzungsfunktion. Hier werden die Eingaben des
Benutzers in Grafiken auf dem Bildschirm umgewandelt. Sie priasentiert dem Spie-
ler die Spielwelt in Form von Herausforderungen, Geschichte des Spiels, Bild- und
Soundausgabe. Die Benutzerschnittstelle vermittelt zwischen der Kernmechanik
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und dem Spieler. Die Kernmechanik ist die algorithmische Umsetzung des symbo-
lischen und mathematischen Modells des Spiels. In dem Modell werden die Regeln
fiir das Spiel, also Herausforderungen, Aktionen und Bedingungen fiir Sieg oder
Niederlage definiert. Die Shell Meniis dienen den Eingaben fiir das Spiel, welche
keine direkten Einwirkungen auf das Spiel haben und bieten Platz fiir das Haupt-
menii, Einstellungen etc. Alle Komponenten zusammen und deren Beziehungen
ergeben die Gamestruktur. In der Gamestruktur wird festgelegt, wann der Modus
gewechselt wird, da das Spiel sich immer genau in einem Modus befinden kann.

4.3 Design von Spielen fiir mobile Geriite

Bei der Konzeption von Spielen fiir mobile Gerite gilt es einige Faktoren zu be-
riicksichtigen. Aspekte wie etwa Nutzung und Wahrnehmung differieren im Ver-
gleich zu anderen Plattformen. Auch unterscheidet sich die Nutzungsdauer. Spiele
fiir mobile Gerite dienen oftmals nur der kurzweiligen Unterhaltung. Das bedeu-
tet, dass die Spiele jederzeit unterbrechbar und auch nur fiir kurze Zeit spielbar sein
miissen. Mobile Gerite sind in vieler Hinsicht durch die Hardware eingeschrénkt.
Sie haben nur eine geringe Displaygrofle, einen begrenzten Speicherplatz und eine
beschrinkte Soundausgabe. Zudem muss beachtet werden, dass die Anwendung
auch auf verschiedenen mobilen Geriten laufen konnen muss, da sich Faktoren
wie Displaygrofle, vorhandener Speicher und Funktionen stark unterscheiden und
somit die Spielerfahrung auf unterschiedlichen Geréten variiert. Nach Studien von
[DHCO8, S.1] gibt es kein Spiel bzw. Designmodell, welches am besten fiir alle
mobile Gerite passt. Auch die eingeschrinkten Steuerungsmoglichkeiten miissen
beim Design von Spielen fiir mobile Geréte beriicksichtigt werden, da es in der
Regel keine zusitzliche Hardware wie Controller gibt, sondern die Steuerung nur
iber das Display geregelt wird.

4.4 Design von Games fiir Kinder

Wie bei allen Medien (Biicher, Filme, Fernsehen usw.) unterscheiden sich auch
Spiele fiir Kinder von denen fiir Erwachsene. Da beim Game Design die Zielgrup-
pe eine grofie Rolle spielt, gilt es beim Design von Kinderspielen andere Faktoren
zu beriicksichtigen als bei Spielen fiir Erwachsene.

Kinder haben andere Vorlieben, Interessen und Féahigkeiten, die sich je nach Alters-
gruppe stark von denen der Erwachsenen unterscheiden. Auch andere motorische
und kognitive Fahigkeiten sind dabei zu beachten. Zusitzlich muss auf die Auf-
merksamkeitsspanne, die bei Kindern kiirzer als bei Erwachsenen ausgeprigt ist,
Riicksicht genommen werden, was bedeutet, dass die Lange des Spiels angepasst
werden muss. So ist es beispielsweise sinnvoll kiirzere Level mit mehr Zwischen-
schritten zu entwerfen. Die linguistischen Fahigkeiten sind bei Kindern noch nicht
ausgeprigt und miissen insbesondere beim Design von Meniis oder auch Anwei-
sungen beriicksichtigt werden.
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Kinder lassen sich in verschiedene Gruppen wie Klein- und Vorschulkinder ein-
teilen, von denen jede andere Interessen und auch Fertigkeiten hat. Somit muss
auch das Alter der Kinder beriicksichtigt werden, da éltere Kinder oft fiir Spie-
le, die fiir jiingere Kinder sind, Verachtung empfinden. Kinder sind von klein auf
darauf getrimmt, dass sie sich nicht wie ein Baby benehmen sollen. [Adal0, S. 621]

Folgende Punkte sollen beim Erstellen von Spielen beachtet werden: die senso-
rische Fihigkeiten wie die Hand-Augen-Koordination ist evtl. nicht vollstindig
entwickelt. Zusitzlich muss die kognitive Belastung beriicksichtigt werden. Auch
wenn Kinder in der Lage sind, die gleichen Aufgaben 16sen zu konnen, sollte die-
ses in einem weniger komplexen MaB geschehen. Hiufige Belohnungen und Riick-
meldungen werden benétigt, da Kinder weniger Geduld als Erwachsene besitzen.
Generell gilt es bei Spielen, dass auf jede Aktion, Handlung ein Feedback erfolgen
muss, welches fiir den Spieler nachvollziehbar mit der ausgefiihrten Handlung ver-
kniipft ist. Gerade bei Kindern, die meist etwas ungeduldiger sind als Erwachsene,
ist ein zeitnahes Feedback wichtig um das Interesse zu erhalten. Das bedeutet nicht,
dass nach jeder Aktion ein Lob kommen muss. Es sollte jedoch ausreichende und
verstiandliche Informationen iiber den aktuellen Status geben.[AdalOl S. 621ff.]

Fiir Kinder ist es noch relativ schwierig, wichtige Details von unwichtigen zu un-
terscheiden. Deshalb sollte auch bei der visuellen Gestaltung auf eine simple und
fokussierte Umsetzung geachtet werden.

Bei der sprachlichen Umsetzung gilt es zu beachten, dass der benutzte Wortschatz
altersgemal angepasst und nicht zu herablassend ist. Von Vorteil sind kurze Sitze.

Ein weiterer Aspekt ist der Inhalt, der an die Altersgruppe angepasst werden muss.
Bei Kinderspielen ist die Tatsache nicht zu vernachlissigen, dass die Eltern auch
mit einbezogen werden miissen, da diese in der Gruppe der Klein- und Vorschul-
kinder meist diejenigen sind, die die Anwendungen und Spiele fiir Kinder auswih-
len. Es geht also nicht unbedingt darum, was Kinder wollen, sondern was Eltern
denken, was Kinder wollen. Deshalb muss das Spiel auch die Eltern ansprechen
und fiir diese akzeptabel sein. [AdalOl S. 76ff.] Der Inhalt des Spiels sollte The-
men betreffen die Kinder interessieren. Beispielsweise hat Essen einen hohen Stel-
lenwert im tdglichen Leben eines Kindes. [AdalO, S. 622].

4.4.1 Seven Kisses of Death

Carolyn Handler Miller hat eine Liste mit sieben Punkten entworfen, die bei der
Entwicklung von Kinderspielen von Erwachsenen als wichtig erachtet werden, je-
doch meist eine abschreckende Wirkung auf Kinder haben. Diese so genannten
., The Seven Kisses of Death* sollen bei der anschlieBenden Konzeption des Spiels
beachtet werden. [Mill2]]
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4.5

»Death Kiss #1: Kids Love Anything Sweet™: Dass Kinder alles Siile mo-
gen, trifft wohl auf das Essen zu, bezogen auf Unterhaltung mdgen Kinder
lieber Absurdes und Licherliches. Auch Unheimliches hat in gewissem Ma-
e eine anziehende Wirkung auf Kinder.

,,Death Kiss #2: Give ’Em What’s Good for ’Em*: Kinder bekommen im-
mer das, was gut fiir sie ist. Wenn es aber um die Unterhaltung geht, kann
auch ein Lerninhalt durch Humor und interessante Charaktere fiir Kinder
ansprechend verpackt werden.

,,Death Kiss #3: You Gotta Amuse ’Em“: Kinder mogen es unterhalten zu
werden, aber Spiele ohne richtigen Inhalt sind nicht zufriedenstellend.

,Death Kiss #4: Always Play It Safe!*: Um Kinder vor Gewalt, Sex und
Kontroversen zu schiitzen geht der Inhalt oft in das andere Extrem. Auch
ohne physische Gewalt kann der Inhalt fiir Kinder spannend und herausfor-
dernd gestaltet werden.

,,Death Kiss #5: All Kids Are Created Equal®: Kinder unterschiedlicher Al-
tersstufen haben verschiedene Fiahigkeiten und Vorlieben, die es beim Game
Design zu beriicksichtigen gilt. Das Spiel und der Inhalt muss auf eine ge-
naue Zielgruppe angepasst sein.

»Death Kiss #6: Explain Everything®: Kinder sind neugierig und haben im
Gegensatz zu Erwachsenen kein Problem damit, durch ,,trial and error den
richtigen Weg herauszufinden, sodass es ist nicht nétig ist alles zu erklédren.

,,Death Kiss #7: Be Sure Your Characters Are Wholesome*: , Bekommli-
che* stereotype Charaktere sind langweilig, weil sie keine Kanten und Ma-
cken haben. Einzigartige, vielfiltige und individuelle Charaktere sind viel
interessanter.

Design-Fazit

In Anbetracht der Zielgruppe miissen also bei der folgenden Konzeption eines kol-
laborativen Multiplayer-Games fiir Kleinkinder verschiedene Punkte beachtet wer-
den. Es muss also nicht nur auf die kognitiven und motorischen Fihigkeiten der
Zielgruppe Riicksicht genommen werden.

Auch das Design des Spiels sollte den oben genannten Punkten entsprechend an-
gepasst werden. Zusitzlich soll auch der mobile Kontext beriicksichtigt werden.
Es gilt ein ausgewogenes Level zwischen Unter- und Uberforderung zu finden, um
die Kindern gegebenenfalls in ein Flow-Erleben zu versetzen.
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5 Konzept

In den vorherigen Kapiteln wurden die Bestandteile eines Spiels und die wichtigs-
ten Elemente fiir das Gameplay erldutert, welche in diesem Kapitel in ein konkretes
Konzept umgesetzt werden.

Zunichst wird auf einige verwandte Arbeiten eingegangen, die dem geplanten
Spiel beziiglich eines oder mehreren Aspekten dhneln.

Im darauf folgenden Schritt wird dann das Konzept fiir das Spiel Pirat und Papa-
gei auf Schatzsuche erldutert und die Grundelemente des anschlie3end prototypisch
umgesetzten Spiels erklirt.

5.1 Verwandte Arbeiten

Wenn man das folgende Gesamt-Konzept betrachtet, gibt es momentan keine be-
kannten kollaborativen Spiele, die fiir Klein- und Vorschulkinder konzipiert und
fiir mobile Gerite entwickelt wurden.

In den nichsten Abschnitten werden jedoch einige Spiele vorgestellt, die zumindest
einige der Aspekte beinhalten.

5.1.1 Thematisch relevante Arbeiten

Thematisch betrachtet ist The Curse of Monkey Island ein gutes Beispiel fiir eine
verwandte Arbeit. Das Piraten-Abenteuer-Spiel erschien 1997 und wurde als drit-
ter Teil der Monkey-Island-Serie entwickelt. The Curse of Monkey Island ist ein
Point-and-Click-Adventure, hat jedoch nur einen Einzelspieler-Modus.

Mit der Maus wird die Hauptfigur Guybrush durch das Spiel gesteuert. Die ge-
driickte linke Maustaste auf einem Objekt 6ffnet das Menii in Form einer Miinze
mit drei Icons: Adler, Totenkopf, Hand. Der Adler bietet die Moglichkeit, mit dem
Objekt oder einer Person zu sprechen, der Totenkopf steht fiir das Untersuchen von
Objekten und die Hand fiir das Benutzen des Objekts. Gleichzeitig gibt es eine Art
Schatztruhe, die mit der rechten Maustaste gedffnet werden kann und in der Ob-
jekte gesammelt werden kdnnen.

In einem Intro wird die Vorgeschichte erzihlt: Guybrush Threepwood treibt auf
dem Meer und schreibt in seinem Logbuch. Er wird von LeChuck gefangengenom-
men, als er ein Gesprich mitbekommt, bei dem herauskommt, dass Elaine immer
noch in ihn verliebt ist. Er kann sich befreien und macht Elaine einen Heiratsan-
trag mit einem verfluchten Ring aus LeChucks Schatz, durch welchen Elaine dann
verflucht wird und zur Statue erstarrt. Nachdem diese Statue gestohlen wird, macht
sich Guybrush auf den Weg um Elaine wiederzufinden und den Fluch aufzuheben.
Dabei muss er die unterschiedlichsten Hindernisse bewiltigen und Ritsel auf drei
verschiedenen Inseln 16sen.

3Quelle: eigener Screenshot

18



Ich bin Guybrush Thru:u:pwood wer hist du? 1 )

Du machst mir keine Angst, du'schmutziger Pirat!
Hallo. Ahm. Bitte tote mich nicht.

Aaah!

Ich verkaufe diese feinen Lederjacken.

Bist du nicht ein billchen kurz geraten fiir einen Piraten!

Abbildung 1: The Curse of Monkey Islandlﬂ

Das Spiel ist ab 12 freigegeben und aufgrund der vielen Dialoge ist es zumindest
fiir die Altersgruppe der Klein- und Vorschulkinder nicht geeignet, da die wenigs-
ten Kinder in diesem Alter schon lesen konnen. Auch wenn Monkey Island sich
an eine andere Zielgruppe richtet, ist die Thematik dhnlich. Da der Soundtrack von
Monkey Island gut zu dem entwickelten Spiel passte, wurde dieser fiir die Evalua-
tion des Spiels verwendet.

5.1.2 Kollaborativ & Genre

Ein relativ bekanntes Beispiel, welches sowohl in das angezielte Genre gehort als
auch kollaborativ ist, ist das 1995 von Infogrames Entertainment erschienen Ac-
tion Game Asterix und Obelix fiir das Super Nintendo (SNES). Dabei handelt es
sich um ein Side-Scrolling Spiel.

Neben der einfachen Singleplayer Funktion ldsst sich das Spiel auch zu zweit spie-
len. Dabei steuern zwei Spieler die beiden Charaktere Asterix und Obelix gleich-
zeitig durch unterschiedliche Level in verschiedenen Léndern, bei denen jeweils
nur eine begrenzte Zeit zur Verfiigung steht.

Ziel des Spiel ist es, Gegenstidnde wie beispielsweise Miinzen einzusammeln, die
teilweise in Steinen versteckt sind und aufgebrochen werden miissen, Romer zu
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verpriigeln und Wildschweine aus dem Weg zu schlagen.

Zu Beginn des Spiels wird die Story als Text angezeigt: Mit Ausnahme eines klei-
nen Dorfes, welches gegen die Romer rebelliert, ist Gallien von diesen besetzt.
Cisar hat einen Zaun um dieses Dorf bauen lassen um den Bewohnern zu zeigen,
dass sie nicht frei sind. Deshalb unternehmen Asterix und Obelix eine Rundreise
durch das romische Reich um César zu beweisen, dass sie sich nicht einsperren
lassen. Es gibt 24 Level, die auf die bereisten Linder aufgeteilt sind und 16 Bo-
nusrdume. Erst nachdem alle Level in einem Land absolviert wurden, gibt es ein
Passwort als Zugang fiir das nichste Land.

Das Besondere an diesem Spiel, der Multiplayer-Modus, bietet die Moglichkeit das
Spiel auch gemeinsam zu spielen. Dabei miissen Asterix und Obelix sich zusam-
men durch die Level kdmpfen. Ein ausfiihrlicher Testbericht beschiftigt sich mit
den Vor- und Nachteilen des Multiplayer-Modus[GAM10]]: Durch das Zusammen-
spiel werden gewisse Aspekte des Spiels einfacher, wie beispielsweise das Ein-
sammeln aller Objekte in der festgelegten Zeit. Ein weiterer Vorteil ist es, dass
eine Figur, nachdem sie gestorben ist, wieder an derselben Stelle im Spiel einstei-
gen kann wie der Mitspieler und das Level nicht von vorne beginnen muss. Jedoch
gibt es auch Schwierigkeiten beim Zusammenspiel, da die Anzahl der Objekte, wie
etwa Leben, die gleiche ist wie im Singleplayer-Modus und so eine gute Kommu-
nikation zwischen den beiden Spielern erfordert.

Abbildung 2: Asterix und Obelix

5Quelle: www.gamefaqgs.com/snes/575724-asterix—and-obelix/images/
screen—>5
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5.1.3 Mobile Geriite

Ein Kinderspiel fiir mobile Gerite (Android) ist Tappy Escape - Jump & Run, ein
One-Touch-Adventure-Spiel im Side-Scrolling-Stil.

Es geht darum, Tappy zu helfen, vor Sir Bobcat zu fliechen. Auf der Flucht miis-
sen Friichte eingesammelt und Hindernissen und Gegnern ausgewichen werden.
Spezielle Gegenstéinde, die eingesammelt werden konnen, verleihen bestimmte Fa-
higkeiten. Beispielsweise konnen bestimmte Objekte die Spielfigur verlangsamen.

Abbildung 3: Tappy Escape - Jump & Runﬂ

5.2 Spielprinzip

Im vorherigen Kapitel wurde auf wichtige Punkte und Schwierigkeiten bei der Ge-
staltung von kollaborativen Spielen eingegangen, die Zangal bei der Untersuchung
von Brettspielen extrahiert und auf digitale Spiele iibertragen hat. Neben diesen
Aspekten sollen bei dem folgenden Konzept von ,,Pirat und Papagei auf Schatzsu-
che* auch die ,, The Seven Kisses of Death“ von Carolyn Handler Miller beachtet
und umgesetzt werden.

5.2.1 Allgemein

Das Hauptziel ist es, ein unterhaltsames und ansprechendes Spiel fiir mobile Gerite
zu entwerfen, das von zwei Klein- bzw. Vorschulkindern gemeinsam gespielt wer-

"Quelle: eigener Screenshot
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den kann und welches die Interaktion zwischen den beiden Spielern unterstiitzt und
fordert. Mit diesem Spiel soll gezeigt werden, dass Medien, insbesondere Compu-
terspiele, auch fiir soziale Téatigkeiten wie etwa Spielen genutzt werden kdnnen.
Dabei stand es nicht im Vordergrund Lerninhalte in das Spiel einzubauen, sondern
es geht im Wesentlichen darum, die Kinder zur Interaktion zu motivieren.

Die beiden Spieler sollen jeweils einzeln ihre Entscheidungen treffen und deren
Konsequenzen fiir das Team reflektieren kénnen. Aktionen, wie etwa das Einsam-
meln eines Objektes oder die Kollision mit einem Gegner, sollen in ihren Konse-
quenzen fiir beide Spieler nachvollziehbar sein und auch Auswirkungen auf beide
Spieler haben, wodurch das Zusammenspiel gefordert werden soll. Das Spiel soll
so konzipiert werden, dass es nicht moglich ist, das ein Spieler dieses alleine ge-
winnen kann sondern dass die Zusammenarbeit der beiden Spieler fiir einen Sieg
benétigt wird.

Der Schwierigkeitsgrad soll so angepasst sein, dass das Spiel spannend und inter-
essant ist, jedoch nicht iiberfordert um die Spieler so gegebenenfalls in ein Flow-
Erleben zu versetzen und dieses zu halten. Die Level werden so angeordnet, dass
der Schwierigkeitsgrad in jedem Level steigt. Durch mehr Objekte oder Objekte
an schwer erreichbarer Positionen und Gegner in hoheren Level wird die Span-
nung erhoht und die Spieler werden stédrker gefordert.

Nach Carolyn Handler Millers Death Kiss #5 sollten Spiele fiir Kinder an die Vor-
lieben der Zielgruppe angepasst werden. Dies ist ein relativ schierig umzusetzender
Punkt, da das Spiel sowohl fiir Mddchen und Jungen gedacht ist und die Interes-
sen in dieser Altersgruppe stark variieren konnen. Im Gegensatz zu beispielsweise
Feen und Prinzessinnen sind Piraten jedoch eine Thematik, die meist beide Ge-
schlechter interessiert.

5.2.2 Konzept

Das Spiel Pirat und Papagei auf Schatzsuche ist ein Jump&Run Game im Side-
Scrolling-Stil mit zwei Hauptfiguren. Fiir die zwei Hauptfiguren, den Piraten und
den Papagei gibt es jeweils eine separate Steuerung.

Der Pirat und der Papagei haben eine Schatzkarte gefunden und miissen auf dem
Weg zum Schatz in neun Level diverse Hindernisse bewiltigen. Das Ziel des Spiels
istes, das die beiden Spieler alle Level gemeinsam erfolgreich absolvieren um dann
im letzten Level den Schatz zu finden. Dabei miissen der Pirat und der Papagei
zusammenarbeiten, da ein Level erst dann als erfolgreich beendet gilt, wenn alle
Objekte in dem jeweiligen Level gefunden und auch eingesammelt wurden. Es gilt
sich jedoch auch in Acht zu nehmen vor moglichen Gegnern oder Hindernissen, die
je nach Level variieren. Die beiden Spieler haben zusammen zu Beginn des Spiels
drei Leben. Diese werden durch Herz-Icons visualisiert, von denen dann eins ver-
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schwindet, falls der Pirat beispielsweise mit einem Gegner zusammen stoft.

Ein Aspekt, der eine gewisse Spannung in das Spiel bringen soll, ist die Zeitleiste.
Nach Handlers ,, Death Kiss #4* ist es auch ohne Gewalt méglich, ein Spiel sowohl
spannend als auch herausfordernd zu gestalten. Die ablaufende Zeit soll die Kinder
motivieren und anspornen.

Ahnlich wie die Weltkarte bei Super Mario (Abbildung@) wird die Level-Ubersicht
von Pirat und Papagei auf Schatzsuche auch in Form einer Karte angezeigt. Auf
der Schatzkarte gibt insgesamt 9 Level, die nacheinander durchgespielt werden
konnen. Das nichste Level wird erst nach erfolgreicher Beendigung des vorheri-
gen Levels freigeschaltet.

Abbildung 4: Super Marioﬂ

Da Spiele fiir mobile Gerite oftmals nur der kurzweiligen Unterhaltung dienen,
kann das Spiel jederzeit unterbrochen werden. Das Spiel wird mit einem Klick auf
Return pausiert und kann mit einem erneuten driicken von Return weitergefiihrt
werden. Zudem sind die Level relativ kurz gehalten, so dass bei einer Unterbre-
chung nicht von ganz vorne begonnen werden muss.

8Quelle: |http://images.wikia.com/mario/de/images/d/d2/Super_Mario_|

World_Map.png
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Abbildung 5: Schatzkarte (teils freigeschaltet)

Im Hauptmenii gibt es auch die Highscore-Anzeige (Abbildung [f). Dort werden
nicht nur die Bestzeiten angezeigt, falls ein Level nicht erfolgreich beendet werden
konnte, wird die Anzahl der bereits eingesammelten Objekte in den Highscores
verewigt. Da im Kindergartenalter noch nicht alle Kinder die Zahlen lesen bzw. sie
dies nur in begrenztem Umfang kdnnen, wurde neben den Bestzeiten der einzelnen
Level eine zweite Skala eingefiihrt. Bei den einzelnen Level wird die jeweilig beste
Zeit durch drei Sterne visualisiert. Ein Stern heif3t das Level wurde geschafft, zwei
Sterne bedeuten, dass das Level mit einer guten Zeit absolviert und drei bedeuten,
dass das Level sehr gut absolviert wurde. Fehlende Zeit und Sterne bedeuten, dass
das Level noch nicht erfolgreich beendet wurde. In den Optionen findet sich neben
dem Deaktivieren des Sounds auch ein Button zum Zuriicksetzen der Highscores.

In Abbildung |’Z| sieht man die Hilfeseite, auf welcher die Story erklart wird.

5.2.3 Hauptfiguren

Die zwei Hauptfiguren des Spiels, der Pirat und der Papagei, sind separat steuer-
bar. Es wurde durch einfache und bunte Gestaltung versucht, zwei Charaktere zu
erstellen, die interessant sind und bei Méadchen und Jungen gleich gut ankommen.
Am unteren Bildschirmrand befinden sich die beiden Steuerungen. Rechts ist die
Steuerung des Papageis, welche in rot bzw. bunt gehalten ist. Auf der linken Sei-
te unten befindet sich die Steuerung des Piraten in einem Grauton. Diese farbli-
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Abbildung 6: Highscores
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Abbildung 7: Hilfe
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che Anpassung der Steuerung an die Spielfigur soll zusammen mit dem jeweils in
die Steuerung eingebauten Symbol der Spielfigur den Kindern die Zuordnung der
Spielfiguren vereinfachen.

Beide Spieler steuern also jeweils eine Figur, welche sich in verschiedenen Ei-
genschaften unterscheiden. Der Pirat kann laufen und springen um Objekte ein-
zusammeln oder Gegnern und Hindernissen auszuweichen. Der Papagei hingegen
kann frei durch den Raum fliegen und Objekte einsammeln, die fiir den Pirat nicht
erreichbar sind. Da fiir das Spiel das Zusammenspiel der beiden Spieler benotigt
wird, wurden die Objekte unterteilt. Der Pirat kann nur grau-blinkende Gegenstin-
de einsammeln und der Papagei alle Objekte, die bunt blinken. Wenn beide Figuren
alle Gegenstinde einsammeln konnten wire es moglich das Spiel auch alleine zu
gewinnen.

Abbildung 8: Hauptfiguren: Pirat und Papagei

5.2.4 Objekte

In dem Spiel gibt es eine Reihe unterschiedlicher Objekte, die der Pirat und der
Papagei einsammeln kdnnen. So muss der Papagei das Obst in Form von Bananen,
Apfel, Trauben, Ananas, Kokosniissen und der Pirat alle Miinzen und Diamanten
in unterschiedlichen Farben finden und einsammeln um das Level erfolgreich zu
beenden. Die Objekte des Piraten glitzern in grau und die des Papageis, wodurch
es fiir die Kinder einfacher sein soll, diese den Spielfiguren zuzuordnen. Diese nor-
malen Objekte werden in einer Schatztruhe gesammelt, die die Kinder jederzeit mit
einem Klick 6ffnen konnen um nachzugucken, welche Objekte sie bereits einge-
sammelt haben und welche noch fehlen. (Abbildung ??)

Zusitzlich gibt es eine Punkteanzeige oben rechts, die die Anzahl der bereits einge-
sammelten und die Gesamtanzahl der zu findenden Objekte in dem aktuellen Level
anzeigt.
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Abbildung 9: Sammelbare Objekte

Neben den normalen Objekten wie Bananen oder Diamanten gibt es noch Zusatz-
Objekte, welche besondere Eigenschaften haben.

Es gibt zwei Arten von Pilzen, die griinen und die roten. Wenn der Pirat einen roten
Pilz eingesammelt hat, wird die Steuerung von dem Papagei und dem Pirat solange
vertauscht, bis der Papagei den griinen Pilz gefunden hat und so die Steuerungen
wieder zuriick getauscht werden.

Ein weiteres Zusatz-Objekt ist der Zaubertrank. Der Zaubertrank ist das Gegenmit-
tel, falls der Pirat aus Versehen die Schildkréte beriihrt und dadurch beide Spiel-
figuren langsamer werden. Der Papagei kann dann den Zaubertrank einsammeln,
welcher dafiir sorgt, dass sich beide Figuren wieder mit normalem Tempo bewegen
konnen.

Abbildung 10: Objekte mit besonderen Eigenschaften

5.2.5 Gegner

In dem Spiel konnen nicht nur unterschiedliche Objekte, sondern auch verschiede-
ne Hindernisse und Gegner auftreten.

Es gibt zwei verschiedene Tiere als Gegner: die Schildkréte und das Krokodil. Die
Schildkrote bewirkt, dass sich, falls der Pirat ihr nicht rechtzeitig ausweichen kann,
sowohl Pirat als auch Papagei fiir kurze Zeit nur langsam bewegen konnen.

Das Krokodil, welches sich auf dem Boden bewegt kann dem Piraten bei Beriih-
rung ein Leben abziehen.

Carolyn Handler Millers Death Kiss#4 besagt, dass Kinder nicht iiberbehiitet wer-
den sollen. Mit den hier vorgestellten Gegnern wurde versucht, das Spiel spannen-
der zu gestalten ohne jedoch Gewalt in das Spiel einzubauen.
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Abbildung 11: Gegner

5.2.6 Hindernisse

In dem Spiel gibt es verschiedene Hindernisse, die die Spielfiguren bei der Bewil-
tigung der Level hindern sollen. Die Hindernisse, in Form von Affen und Hasen,
springen durch die Gegend und lassen sich schieben. Sie ziehen jedoch keine Le-
ben oder Punkte ab, sondern dienen einfach nur der Unterhaltung und hindern die
Spieler daran Objekte einzusammeln. Somit haben sie keine aktive Funktion, die
sich direkt auf das Spielgeschehen auswirkt.

Obwohl die Hasen eigentlich nicht richtig in eine Piratengeschichte hineinpassen,
wurden sie in das Spiel mit eingearbeitet, da Kinder Spall an Absurdem und L&-
cherlichem haben (Death Kiss#1).

Abbildung 12: Tierische Hindernisse

Zudem gibt es noch Hindernisse in Form von Wasser und Feuer. Der Papagei kann
nicht schwimmen und muss aufpassen, dass er nicht ins Wasser fillt, da die Spieler
sonst ein Leben abgezogen bekommen.

Im letzten Level gibt es Feuer, vor dem sowohl Pirat als auch Papagei sich hiiten
miissen, da sie sonst ein Leben verlieren.

(WYORWL  PROTITR  DPVISWIRYTVY

Abbildung 13: Landschaftliche Hindernisse: Feuer und Wasser

5.2.7 Hilfsmittel

An einigen Stellen gibt es Objekte, die nur schwer fiir den Pirat erreichbar sind.
Dort gibt es dann ein Trampolin, damit der Pirat hoher springen kann. Mit einem
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Trampolin gelingt es dem Pirat leichter auf hoher gelegene Vorspriinge zu springen
oder Gegnern auszuweichen.

hdhcdidabiddattrihbidid biaadidalidhiddnrdinid

Abbildung 14: Hilfsmittel

5.2.8 Level

Anhand der folgenden Screenshots soll ein Eindruck des Spiel vermittelt werden.
Es gibt insgesamt inklusive Testlevel 10 Level. Diese sind auf zwei Inseln angeord-
net. Auf der ersten Insel befinden sich die einfacheren Level und auf der zweiten
die schwierigeren. Das Testlevel lasst sich nur iiber die Hilfeseite starten.

Das Spiel ist so aufgebaut, dass es immer zwei Level gibt, die optisch dhnlich
sind jedoch unterschiedliche Schwierigkeitsgrade haben. Das einzige Level, wel-
ches nicht doppelt vorkommt, ist das finale Level, welches in einer Hohle spielt.

Auf ein aufwendiges Tutorial wurde verzichtet, da Kinder Spall daran haben Sa-
chen selbststindig zu entdecken und auch kein Problem haben, damit zu scheitern
und etwas erneut zu versuchen (Death Kiss #6).

Die Abbildung T3] zeigt einen Ausschnitt von Level 1, welches auf einem Schiff
spielt.

Abbildung 15: Screenshot Level 1: Schiff
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Die Abbildung [I6] zeigt in einem Screenshot von Level 6 die geoffnete Schatztru-
he. Ebenfalls in dieser Abbildung ist das Krokodil zu sehen.

Abbildung 16: Screenshot Level 6: ge6ffnete Schatztruhe und Krokodil

Im Screenshot von Level 7 (Abbildung[T7) sieht man die Schildkrote und oben den
Zaubertrank, welchen der Papagei einsammeln kann.

In Abbildung [I8]ist ein Screenshot von Level 8 mit vertauschten Steuerungen zu
sehen. In diesem Level gibt es zwei Pilze, welche beim Einsammeln die Steuerun-
gen von dem Pirat und dem Papagei vertauschen.

Abbildung [T9) zeigt einen Screenshot von dem letzten Level. Hier wurde versucht,
durch eine etwas diisterere Gestaltung des Levels und dem Lava als Bedrohung, et-
was Unheimliches in das Spiel einzubauen, da dieses auf Kinder eine faszinierende
Wirkung hat, wie bereits in den Seven Kisses of Death erwihnt wurde (Death Kiss
#1).

Die Abbildung [20] zeigt den Screen, welcher bei erfolgreicher Beendigung eines
Levels angezeigt wird. Unten sieht man die Symbole fiir das ,,ndchste Level®, ,Le-
vel wiederholen® und ,,Zuriick zum Menii*“. Der Pokal in der Hand des Pirats wird
nur dann angezeigt, wenn eine neue Bestzeit erreicht wurde.
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Abbildung 17: Screenshot Level 7: Schildkrote und Zaubertrank

Abbildung 18: Screenshot Level 8: vertauschte Steuerung
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Abbildung 19: Screenshot Level 9: Hohle mit Lava

Abbildung 20: Win-Screen: neuer Highscore
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6 Implementierung

Bevor mit der eigentlichen Entwicklung begonnen werden konnte, wurden zu-
nichst einige Uberlegungen zur Auswahl der passenden Game Engine aufgestellt.
Die Wahl der richtigen Game Engine spielt durchaus eine grofle Rolle, da sie die
wichtigsten Funktionen fiir die Umsetzung des Spiels zur Verfiigung stellt. Ein
Spiel basiert auf dem Konzept, welches sich aus Story und Charakteren zusam-
mensetzt, Grafiken/Animationen und Musik bzw. Soundeffekten.

Nachdem die Auswahlkriterien anhand des Spielkonzepts festgelegt wurden, konn-
ten verschiedene Game Engines einer genaueren Betrachtung unterzogen werden.
Neben der Zielplattform (Android) und Darstellungsform (2D) spielten auch Be-
kanntheitsgrade, Erweiterungen (Physik-Engine) und das Budget eine Rolle.

Folgende Game Engines wurden fiir die Entwicklung des konzipierten Spiels in
die ndhere Auswahl gezogen:

UNITY 3D: Die kostenlose Version der Unity Engine bietet zwar einen grof3en
Funktionsumfang, eine komfortable Oberfliche und die Moglichkeit Spiele pro-
blemlos auf andere Umgebungen zu portieren, enthilt jedoch in der kostenfreien
Version keine Lizenz fiir Android. Aufgrund des eingeschrinkten Budgets wur-
de sich gegen diese Engine entschieden, da eine Android-Erweiterung nicht in
der kostenlosen Version enthalten ist. Zudem besteht nicht die Notwendigkeit, das
Spiel fiir andere Umgebungen portieren zu miissen, da mit Android bereits ein
grofer Markt abgedeckt ist.

BLENDER: Die freie Blender Game Engine bietet ebenfalls einen groflen Funkti-
onsumfang. Das Ausschlusskriterium war jedoch, dass der benotigte Blenderplayer
zum Abspielen eines Beispiel-Spiels nicht auf allen Testgerdten lief und dort auch
nur sehr umsténdlich gestartet werden konnte.

AndEngine: Die dritte Game Engine, welche in die engere Auswahl gezogen
wurde, ist die kostenlose AndEngine. AndEngine ist eine 2D-Game Engine und
basiert auf Java. Zudem gibt es eine Vielzahl niitzlicher Erweiterungen, die zusitz-
liche Funktionen in die Engine integrieren, wie etwa die bendtigte Physik-Engine.
Zudem ist die Engine relativ weit verbreitet, im Playstore von Google ldsst sich
neben einigen mit dieser Game Engine entwickelten Spielen auch eine App finden,
welche viele der Grundfunktionen in diversen kleinen Beispielen zeigt. Somit war
es bereits vor der eigentlichen Entwicklung moglich, einen guten Uberblick von
dem Funktionsumfang der Engine zu bekommen.

Nach Uberpriifung der drei Engines auf ihre Funktionen und Lauffihigkeit iiber-
priift, wurde sich fiir die AndEngine entschieden, da sie genau die Funktionen bie-
tet, die fiir die Umsetzung des konzipierten Spiels benétigt werden. Die kostenlose
2D-Engine stellt grundlegende Funktionen fiir Animationen und Sound zur Ver-
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fligung, ist schnell, bringt unter anderem eine Physik-Engine als Erweiterung mit
und basiert auf Open-GL.

Ein weiterer Vorteil war die Verfiigbarkeit der Beispiele, die die Grundfunktionen
der Game Engine anschaulich zeigen und so einen guten Einstieg in den Umgang
mit der Engine moglich machten.

6.1 Grundbegriffe

Im Folgenden werden fiir das bessere Verstdndnis kurz einige der Grundbegriffe
der AndEngine erldutert.

BaseGameActivity: Die BaseGameActivity verbindet die AndEngine mit dem
Androidsystem. Sie enthélt eine Engine und verwaltet die Inhalte, die gezeich-
net werden sollen. Die Klasse ist fiir die Darstellung des Fensters zustdndig, im
Gegensatz zu einer klassischen Activity wird der Aufbau der Seite nicht in einer
XML-Datei festgelegt.

Engine: Die Engine verwaltet die fiir das Spiel benotigten Optionen (Sound, Multi-
touch) und die jeweils aktuelle Szene. Sie ist fiir die Verarbeitung der Benutzerein-
gaben und der Aktualisierung der Entities zustiandig.

Camera: Die Kamera bestimmt den Bildausschnitt, den der Spieler zu einem be-
stimmten Zeitpunkt sehen kann. Es gibt verschiedene Kamera-Typen, die beispiels-
weise Funktionen zum Zoomen oder Verfolgen eines Entities bieten und beweglich
sein konnen.

HUD: Das HUD (heads-up display) ist ein Teil der Szene, welcher fest im Bild-
schirmausschnitt verankert ist und nicht mit der Kamera mitbewegt wird.

Scene: Ein Spiel besteht aus verschiedenen Szenen. Diese konnen verschiedene
Level oder Meniis zeigen.

Layer: Eine Szene kann aus verschiedenen Schichten bestehen, die von hinten
nach vorne erzeugt werden, wodurch ein rdumlicher Eindruck entsteht.

Entity: Entites sind Grafik-Komponenten, die gezeichnet werden konnen wie Li-
nes, Sprites, AnimatedSprites, Scenes, Shapes oder Text.

Sprite/AnimatedSprite: Ein Sprite ist die visuelle Reprédsentation eines Charak-
ters oder Objekts im Spiel. AnimatedSprites sind wie der Name schon sagt, ani-

mierte Sprites. Die Sprites konnen miteinander interagieren.

TextureAtlas: Eine Textur ist eine Bilddatei, die aus beliebig viele TextureRe-
gionen bestehen kann. Zur Verbesserung der Performance konnen mehrere Bildda-
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teien in einem TextureAtlas gespeichert werden. Zu beachten ist, dass die Seiten-
langen von einem TextureAtlas 2er-Potenzen sein miissen.

TextureRegion: FEine TextureRegion legt den Bereich von einem TextureAtlas fest
in den ein oder auch mehrere Bilder (fiir Animationen) fiir das Aussehen eines
Sprites geladen werden.

Body: Ein Body ist die physikalische Représentation eines Sprites. Es gibt ver-
schiedene Korperformen: Linie, Kreis, Rechteck, Polygone. Bodys werden vor al-
lem fiir die Kollisionsdetektion benétigt.

PhysicsWorld: Eine PhysicsWorld ist die Simulation des physikalischen Verhal-
tens von Bodys, sie legt die physikalischen Eigenschaften fiir die Welt und die in
ihr enthaltenen Objekte fest.

Bodytype: Es existieren drei verschiedene Arten von Bodys, die unterschiedliche
Eigenschaften mitbringen. Statische Bodys haben keine Masse, keine Geschwin-
digkeit, kdnnen jedoch manuell bewegt werden. Sie kollidieren nicht mit anderen
statischen oder kinematischen Bodys. Bei dynamischen Bodys kann die Masse und
Geschwindigkeit vom Programmierer festgelegt werden. Sie kollidieren mit allen
Arten von Korpern und reagieren auf physikalische Krifte. Kinematische Bodys
haben keine Masse konnen jedoch eine Geschwindigkeit haben. Sie kollidieren
nur mit anderen kinematischen Bodys.

PhysicsConnector: Fiir die Erweiterung Box2D muss eine Verbindung zwischen
einem Sprite und ihrem jeweiligen Body hergestellt werden. Ein PhysicsConnec-
tor verbindet die Grafik mit ihren physikalischen Korper, was die Grundlage fiir
die Verwaltung durch die Physik-Engine darstellt.

Fixture: Eine Fixture definiert die physikalischen Eigenschaften eines Bodys (Dich-
te, Elastizitit und Reibungskoeffizient). Uber die Fixture kann auch gepriift wer-
den, welche Korper gerade miteinander kollidieren.

TMXTiledMap: Eine TMXTiledMap ist eine Karte, die aus verschiedenen Schich-
ten bestehen kann. Dabei wird zwischen Objekt- und Kachelebenen unterschieden.
In den Kachelebenen wird das Aussehen durch verschiedene Tilesets sowie in den
Objektebenen werden verschiedene Eigenschaften festgelegt. Diese Eigenschaften
konnen im Code iiber die ObjectGroupProperties oder ObjectProperties abgefragt
werden.

Touch-Events Fiir das Menii und die Steuerungen werden Touch-Events verwen-
det.
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6.2 Umsetzung

Nachdem die theoretische Konzeption des Spiels abgeschlossen war, wurde ein
Klassendiagramm (siehe Abbildung[2T)) entworfen, welches im Laufe der Entwick-
lung leicht verdndert und angepasst wurde.

Anschlie3end erfolgte schrittweise die Entwicklung des konzipierten Spiels.
Zunichst wurde ein einfaches Programm entwickelt mit dem Piraten und dem Pa-
pagei, die separat steuerbar waren.

Nach und nach wurden dann Funktionen wie die Kollisionserkennung, Benut-
zung von Auto Parallaxe Backgrounds, Einbindung der Physik-Engine, der TMX-
Erweiterung und Soundeffekte hinzugefiigt.

6.2.1 Wichtige Elemente des Spiels

Anhand von Abbildung [22] soll der Aufbau der Oberflidche und Inhalt eines Le-
vels gezeigt werden. Die Abbildung zeigt einen Screenshot des zweiten Levels.
Zur besseren Orientierung wurden die Elemente der verschiedenen Ebenen farbig
durchnummeriert.

Das Level ist aus verschiedenen Ebenen aufgebaut.

Die vorderste Ebene(rot) ist das HUD. Dazu gehoren:

e die Steuerungen der beiden Spielfiguren unten links [1] und unten rechts
[11].

e die Zeitleiste oben [5].
e die Lebensanzeige oben links [4].

e die Punkteanzeige oben rechts [8]; hier wird angezeigt, wie viele Objekte
bereits eingesammelt sind und wie viele insgesamt in dem Level zu finden
sind.

e die Schatztruhe oben in der Mitte [6], welche mit einem Touch gedffnet oder
geschlossen werden kann.

Im Hintergrund sieht man einen Auto Parallax Background, der aus drei Bildebene
besteht, dem Hintergrundbild (Himmel und Sonne), der Mitte (Wolken) und dem
Vordergrund (Landschaft), der von rechts nach links lauft.

Dazwischen ist die Insel angesiedelt, welche als TMXTiledMap in den Code gela-
den wird, auf deren Ebene sich der Pirat [2] und Papagei [9] (griin) bewegen.

Das ein Trampolin[10], welches der Pirat nutzen kann um Objekte zu erreichen,
die er sonst nicht einsammeln kdnnte (gelb), gehort auch zu dieser Ebene, .

Auch Objekte, die der Pirat einsammeln kann [3] und Objekte die der Papagei
sammeln kann [7] sind hier angesiedelt. Eine Ubersicht aller Spielelemente der

36



AnimatedGamePlayer
-body: Body
-direction: boolean
-firstX: boolean
-firstY: boolean
+isBlockedLeft: boolean

b

AnimatedSprite

AnimatedGameObject

-animateSpeedDefault: int
-animateSpeedNormal: int
-animateSpeedSlow: int
-animating: boolean
-body: Body

+isDead: boolean
+getBody(): Body
+resetAnimationSpeed():
+stopAnimation(): void

void

AnimatedGameCharacter

-animateSpeedDefault: int
-animateSpeedNormal: int
-animateSpeedSlow: int
-animating: boolean
-direction: boolean
-moveY: float

-moveX: float

-body: Body
-speedDefault: int
-speedNormal: int
-speedSlow: int

isDead: boolean

+changeDirection(b:boolean): void
+getBody(): Body
+setDirection(b:boolean):
+resetSpeed(): void
+resetAnimationSpeed(): void
+stopAnimation(): void
+setSlow(): void
+getDirection(): boolean
+setDead(boolean:b): void
+setMoveX(f:float): void
+turn(b:boolean): void
+moveUp(f:float): void

void

+isBlockedRight: boolean
-isAnimating: boolean

+standing: boolean

+moving: boolean

+jumping: boolean
-animateSpeedDefault: int
-animateSpeedNormal: int
-animateSpeedSlow: int
-speedDefault: float
-speedNormal: float

-speedSlow: float

+speedNormalY: float
+changeDirection(b:boolean): void
+getBody(): Body
+setDirection(b:boolean):
+getDirection(): boolean
+resetSpeed(): void
+resetAnimationSpeed(): void
+stopAnimation(): void
+setSlow(): void
+setAnimation(b:boolean)
+isFirstx(): boolean
+isFirstY(): boolean
+setFirstX(b:boolean)
+setFirstX(b:boolean)
+changeDirection()
+changeDirectionPapagei()
+getBlockedRight(): boolean
+getBlockedLeft(): boolean
+setBlockedRight(b:boolean)
+setBlockedLeft(b:boolean)
+resetBlocked()

+turnRight ()

+turnLeft()

void

A

:J -standing: boolean
-moving: boolean

+jump ()

= = = =|+jumpLeft(): void
+jumpRight(): void
+moveLeft(): void
+moveRight(): void

- D +CATEGORYBIT_WAND :

AnimatedPirat

-jumping: boolean

-isLanded: boolean

+setLanded(b:boolean): void
+setMove (b:boolean): void
+setSlow(): void

+stand(): void

GameData

+CAMERA_HEIGHT: int

>{+CAMERA WIDTH: int

+FIXTURE_DEF: FixtureDef
+BODEN_FIXTURE_DEF: FixtureDef
+CATEGORYBIT_MONSTER: short
+CATEGORYBIT_BODEN: short
+CATEGORYBIT_OBJECT: short
+CATEGORYBIT_PLAYER: short

| short
+MASKBITS_BODEN: short
+MASKBITS_MONSTER: short
+MASKBITS_OBJECT: short
+MASKBITS_PLAYER: short
+MASKBITS_WAND: short
+MONSTER_FIXTURE_DEF: FixtureDef
+0BJECT_FIXTURE_DEF: FixtureDef
+PLAYER_FIXTURE_DEF: FixtureDef
HWAND__FIXTURE_DEF: FixtureDef
+BODEN_FIXTURE DEF: FixtureDef

PiratUndPapageiActivity

GameSettings

-activeBackground: String
-activelevel: String
-resultPoints: int
-resultTime: int

-time: float

-life: int
-defaultTimeEasy: int
-defaultTimeHard: int
-defaultlLevel: String
-defaultlevel: String
+getActivelevel(): String

+getBackground(): String
+getDefaultlife(): int
+getFinishTime(): int
+setFinishTime(): void

+getTime(): int

+setTime(): void
+resetPoints(): void
+setDefaultTimeEasy(): void
+setDefaultTimeHard(): void
+getResultPoints(): int
+setResltpoints(i:int): void
+setSound(b:boolean): void

Abbildung 21: Ubersicht der Klassen

+createMainCharacters(): void
+loadMenuResources(): void
+loadLevelResources(): void
+loadGameResources ()

+loadGameoverWinResources(): void
+loadHighscoreResources(): void
+checkCollision(x1:Fixture,x2:Fixture): void
+createGameObject(): void
+createGameEnemies (name:String): void
+loadCreditResources(): void
+loadLevelResources(): void
+controlPiratPapagei(): void
+createHUDMenu() : void
+createMiddle(): void

+createMyMap(): void

+loadBoxItems(): void

+loadTMXMap() : void

+unloadBoxItems(): void

+removeSpriteAndBody (bodyToRemove:Body) : void
+alternativeControl(): void
+controlPapagei(): void

+getNextlevel(): void

+loadCreditScene(): void
+loadGameOverScene(): void
+loadGameWinScene (): void

+loadHelpScene(): void
+loadHighscoreScene(): void
+loadLevelScene() : void
+loadMenuScene(): void
+loadOptionsscene(): void
+loadResources(): void
+loadScenes(): void
+playSound(): void
+resetPointsAndLife(): void
+readPoints(level:String): void
+readTime (level:String): void
+takelLife(): void
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Abbildung 22: Level2

TMXTiledMap ist in der Tabelle [[|abgebildet.

Alle Figuren, Objekte und Hindernisse sind von AnimatedSprite abgeleitet. Ih-
nen wurden mittels PhysicsConnectors ein Body zugewiesen, um die Reaktionen
mit anderen Objekten und in der PhysicsWorld festlegen zu konnen. Die AndEngi-
ne bringt zwar eine Kollisionserkennung fiir Sprites mit, diese war jedoch fiir das
Spielkonzept nicht ausreichend, weshalb die Physik-Engine benétigt wird. Die ver-
schiedenen Bodytypes wurden fiir Elemente des Levels wie etwa der Boden oder
das Wasser (statisch) und die Gegner (dynamisch) benutzt. Die einzusammelnden
Objekte sind ebenfalls statisch.

In dem Spiel wird eine SmoothCamera verwendet, die die Mitte zwischen den zwei
Hauptfiguren berechnet und diesen Mittelpunkt verfolgt. Schwierig wird es wenn
beide in unterschiedliche Richtungen laufen und sich immer weiter von einander
entfernen, dann wird bei den Spielfiguren diese Richtung geblockt.

Timerhandler werden benétigt fiir die Zeitleiste (Spielzeit) und bestimmte Aktio-
nen, die in regelméBigen Abstinden erfolgen, wie beispielsweise das Hiipfen der
Affen oder Hasen.

Die Fixturen werden fiir die Kollision der Figuren mit Objekten oder Gegnern ge-
nutzt. Auch fiir das Feststellen von Bodenkontakt wird die Fixture benotigt, da der
Pirat beispielsweise nur springen kann, wenn er sich gerade nicht in der Luft be-
findet.
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6.2.2 GUI

Das Spiel Pirat und Papagei auf Schatzsuche besteht aus einer Activity mit meh-
reren Szenen, da ansonsten pro Activity eine Engine erstellt wird, fiir das Spiel
jedoch nur eine bendtigt wird.

Die Oberfliche des Spiels wird durch eine Reihe verschiedener Szenen festgelegt,
welche anhand von Abbildung 23] gezeigt werden.

CREDITSCENE SPLASHSCENE HELPSCENE
HIGHSCORE
SCENE MENUSCENE OPTIONSCENE
GAMEQUVER/
LEVELSCENE GAMESCENE CAMEWINSCENE

Abbildung 23: Ubersicht der Szenen

Das Spiel startet mit einem Splashscreen, welcher angezeigt wird wihrend im Hin-
tergrund die bendtigten Ressourcen (Texturen, Sounds usw.) fiir das Spiel geladen
werden. Sobald diese fertig geladen sind wird das Hauptmenii angezeigt.

Da die Zielgruppe nicht lesen kann, werden alle Punkte des Meniis nur durch
Symbole visualisiert. In Abbildung [24] wird das Hauptmenii mit den verschiede-
nen Meniipunkten gezeigt, die Symbole wurden so angepasst, dass sie moglichst
auch fiir Personen ohne grole Vorkenntnisse und Erfahrungen verstindlich sind.
Das Hautmenii wurde in Form einer Schatztruhe gestaltet, in welcher sich Miinzen
mit den verschiedenen Auswahlpunkte befinden. Die Miinzen sind beweglich und
rollen durch die Schatztruhe.

Im Hauptmenii gibt es folgende Auswahlpunkte:
e Schatzkarte/Level-Ubersicht [1]
e Start [2]

e Highscores [3]
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1 2 3 4% & 6 7

Abbildung 24: Hauptmentii

Hilfe [4]

Optionen [5]

Credits [6]

Spiel beenden [7]

6.2.3 sonstiges

Fiir jedes Level gibt es eine TMXTiledMap, die mit dem Mapeditor Tiled erstellt
wurde. Die Eigenschaften fiir die zu erstellenden Objekte in einer TMXTiledMap
werden zum Beispiel mit ,, <property name=“apple “ value=“true*/>,, festgelegt.

Eine Map besitzt mindestens ein Tileset und besteht aus verschiedenen Ebenen:
Zum einem gibt es jeweils zwei Kachelebenen, eine fiir den Vordergrund und eine
fiir den Hintergrund. Dabei muss beachtet werden, dass es keine leeren Stellen in
den Maps geben darf; diese miissen transparent sein. Die andere Art Ebene ist die
Objektebene. In dem Spiel wurden diverse Objektebenen verwendet. Jeweils eine
fiir jede Objektart. In diesen Ebenen wird die Position der Objekte in der Map und
Eigenschaften wie etwa die Farbe festgelegt.

Weiterhin von grofler Bedeutung ist der Gameloop (User Input -> Update World ->
Render Screen). Die Eingaben der Benutzer werden entgegen genommen und die
aktuelle Szene auf Basis der Benutzereingaben und der Zeit aktualisiert. Hier findet
auch die Kollisionserkennung zwischen Figuren und Objekten und Gegnern statt.
Die PhysicsWorld, der Punktestand und die Lebensanzeige werden aktualisiert, So-
unds wiedergeben, die Objekte werden gerendert. Zusitzlich wird die Position des
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Objekt objectgroupproperties | objectproperties
Boden wall = true boden = true
Wand wall = true wand = true
Wasser water = true -
Lava lava = true -
Trampolin jump = true -
Diamant diamant = true color = blue
Diamant diamant = true color = red
Diamant diamant = true color = yellow
Diamant diamant = true color = green
Miinze coin = true -
Ananas ananas = true -
Kokosnuss kokosnuss = true -
Trauben trauben = true -
Bananen banane = true -
Apfel apple = true -
Zaubertrank zaubertrank = true -
Pilz pilz = true swap = true
Pilz pilz = true swap = false
Krokodil krokodil = true -
Schildkrote turtle = true -
Hase hase = true color = weiss
Hase hase = true color = braun
Affe affe = true -

Tabelle 1: TMX: Objektebenen und ihre Eigenschaften

Objektes in der Mitte zwischen Pirat und Papagei und damit die Kameraposition
neu berechnet.

6.3 Verwendete Software/Medien

Android ist ein Betriebssystem und eine Software-Plattform fiir mobile Gerite in
einem und basiert auf einem Linux-Kernel. Google stellt fiir die Entwicklung von
Android-Apps ein Software Developing Kit (SDKﬂ zur Verfiigung. Zusitzlich gibt
es noch die Android Development Tools (ADTE als Plug-In fiir die Entwicklungs-
umgebung Eclipse, welches bei der Entwicklung beim Programmieren, Testen und
Debuggen Unterstiitzung bietet.

Daneben wurden noch eine Reihe weiterer Programme zur Bearbeitung der Grafi-

%http://developer.android.com/sdk/index.html
Uhttp://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html
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ken und Sounds verwendet.

Tiled: Tile ist ein kostenloser Mapeditor und speichert die Maps im XML-
Format. Das Programm ermoglicht einfaches Arbeiten mit verschiedenen Ebe-
nen/Layern. Zudem ist die Map- und Kachelgrofe variabel. Das Programm wurde
zum Erstellen der einzelnen Level benutzt, dort wird auch festgelegt, an welcher
Stelle spiter im Spiel bestimmte Objekte gerendert werden sollen.

Inkscape und Gimp: InkscapeE-] ist ein Vektorgrafikprogramm, welches fiir die
Erstellung sdmtlicher im Spiel verwendeter Grafiken (Spielfiguren, Objekte, Hin-
tergriinde, Meniis, Tilesets fiir die Maps) benutzt wurde. Alle Grafiken wurden
zunichst mit Inkscape als Vektorgrafiken erstellt und teilweise mit Gim einer
Bildbearbeitungssoftware, nachbearbeitet.

Audacity: Die im Spiel verwendeten Soundeffekte und Musikstiicke stammen
von www.soundbible.com, www.wavsource.com und www.freesfx.co.uk.

Bei einigen der Sounds wurde mit Audacity{]j] die Lautstdrke der einzelnen Tracks
angepasst.

6.4 Testgeriite:

Zunichst wurde das Spiel auf verschiedenen Android Gerdten mit unterschiedli-
chen Displaygroflen und Versionen getestet.

Spiter wurde die Entwicklung dann an die Daten eines 10 Zoll Tablet-PCs ange-
passt, da der Bildschirm der Smartphones fiir die Steuerung und das eigentliche
Spielgeschehen zu klein waren und sich durch die Entwicklung fiir ein groBeres
Display viel mehr Moglichkeiten und Optionen boten.

Mittlerweile gibt es viele unterschiedliche Gerite die Android als Betriebssystem
nutzen. Die Liste geht von Smartphones, Tablet-PCs iiber E-Book-Reader, Digi-
talkameras bis zu Spielkonsolen. Jedes dieser Gerite hat andere Hardwarekompo-
nenten.

Die aktuell verbreitetste Android-Version nach Gingerbread mit 45,6% ist Ice-
Cream Sandwich mit stark steigenden Tendenzen (aktuell 29%).[Stand 28.02.201 S]El
Da leider nur Tablet-PCs mit aktuellen Android-Versionen zur Verfiigung standen,
wurde das Spiel fiir Android 4.0 entwickelt und auch nicht mit anderen Versionen
getestet.

www .mapeditor.org

www.1lnkscape.org

WWW.gimp.org

www .audacity.sourceforge.net
Bhttp://developer.android.com/about/dashboards/index.html
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Aufgrund des groBeren Displays wurde die Entwicklung an Tablet-PCs angepasst
und sich auch bei der Evaluation fiir Tablet-PCs entschieden. Das Spiel wurde auf
zwei verschiedenen Tablet-PCs getestet. Das Haupt-Testgerit ist ein Acer Iconia
A210 mit Android 4.1.1. Die Display-Auflosung betragt 1280x800 Pixel bei einer
Displaygrofle von 10 Zoll. In dem Gerit ist ein Tegra 3-Prozessor mit 1,2 GHz
verbaut.

Das zweite Testgerit, ein Samsung Galaxy Tab 2 10.1 besitzt eine Displaygrofie
von 10.1 Zoll, einen 1,0 GHz Dual-Core-Prozessor und lduft mit Android 4.0. Auf
dem Samsung Galaxy lief das Spiel jedoch mit deutlich weniger fps als auf dem
Acer Iconia, was teilweise zu einem starken Ruckeln fiihrte.

Wihrend auf dem ersten Testgerit bis zu 70 fps anzeigt wurden, war es bei dem

Samsung mit 35-40 fps nur knapp die Hélfte. Dadurch kam es zu der Entscheidung,
das Acer Iconia fiir die Evaluation in den Kindergirten zu nutzen.
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7 Evaluation

Das im Rahmen dieser Bachelorarbeit erstellte Spiel Pirat und Papagei auf Schatz-
suche soll in diesem Abschnitt mit Hilfe von Benutzertests in der Zielgruppe auf
Unterhaltungswert und Interaktion zwischen den Kindern getestet und anschlie-
Bend bewertet werden. Im Folgenden wird der Ablauf dieser Benutzertests be-
schrieben. Fiir die Evaluation sind mehrere Evaluationsschritte notwendig.

7.1 Vorevaluationen

Neben der Evaluation nach der Fertigstellung des Spiels wurden bereits wahrend
der Entwicklung mehrere informelle Vorevaluationen durchgefiihrt. Um zu iiber-
priifen inwieweit sich das zu dem Zeitpunkt bereits umgesetzte Konzept fiir Kin-
der eignet, wurde das Spiel bereits in den Anfangsstadien mehrmals Kindern zum
Testen vorgelegt. Die Intention dabei war es, Schwachstellen in dem Programm
und bei der Benutzung zu finden um das Spiel den Bediirfnissen von Kindern und
hinsichtlich der Aufgabenstellung besser anpassen zu kénnen.

7.1.1 1. Vorevaluation

Mit der ersten lauffahigen Version des Spiels wurde eine informelle Vorevaluation
mit einem 6-jdhrigem Médchen durchgefiihrt.

Dabei wurde festgestellt, dass die Steuerung der Spielfiguren nicht selbsterklérend
und zu hart ist. Auch die Sprung-Funktion des Piraten ist zu schwierig und muss
vereinfacht werden. Zudem traten des Ofteren Situationen auf, in denen der Pi-
rat weiter rutschte obwohl er stehen bleiben sollte. Das Flugverhalten des Papageis
wurde als zu schwierig empfunden, da dieser nicht in der Luft schwebt sondern zu-
ndchst erst einmal vom Boden abheben muss. Sowohl die Grofle der Spielfiguren
als auch der einzusammelnden Objekte wurden nach dieser Vorevaluation ange-
passt, da sie zu klein waren und gelegentlich iibersehen wurden.

Nach dem Testen wurde der Proband befragt, was an dem Spiel verdndert wer-
den konnte um den Spielspall zu erhohen. Nachfolgend sind einige der Ideen und
Verbesserungsvorschlige aufgelistet, von denen einige der Aspekte in der weiteren
Entwicklung berticksichtigt wurden.

e Steine, Glitzersteine, Diamanten zum einsammeln
e cin Urwald mit ganz vielen Baumen

e Pflanzen zum gesund-machen oder eine Katze fiir den Papagei zum Trock-
nen, alternativ ein Handtuch

e cin Labyrinth-Level
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e cine Schatzkarte
e der Papagei kann auf Bidumen sitzen
e cin Floss, mit dem der Pirat und der Papagei das Wasser iiberqueren konnen

e cine Schatzkiste in der Mitte, wo die bereits gesammelten Gegenstiande drin
sind

e Hasen, die durch die Gegend springen und unter denen der Pirat durch laufen
kann

o cin Fluss mit einem Wasserfall; der Papagei kann ein Nilpferd steuern damit
er nicht ertrinkt

e Hintergrundmusik, der Papagei kann singen

e Wettlauf mit anderen Piraten auf Nilpferden oder Schildkroten, der Pirat hat
ein Pferd

Diese geduflerten Ideen und Vorschlédge zeigen, dass Kinder viel Fantasie besitzen
und in einem Spiel auch nicht alle Aspekte einen Sinn (fiir Erwachsene) ergeben
miissen. Die ausgefallen Ideen stiitzen die bereits erwidhnte These von Carolyn
Handler Miller in den ,,Seven Kisses of Death, dass Kinder Absurdes gerne mo-
gen.

Einige der geduBerten Ideen wurden, sofern sie in das Spielkonzept passten, in
die weitere Entwicklung miteinbezogen.

7.1.2 2. Vorevaluation

Eine zweite Vor-Evaluation fand etwa einen Monat spiter mit dem nahezu fertig
entwickelten Spiel statt. Dabei wurde das Spiel zwei Probanden im Alter von 3 und
6 Jahren gezeigt.

Die beiden Probanden haben sich auf eigenen Wunsch beim Spielen mit den Figu-
ren abgewechselt, sodass jeder von ihnen die Moglichkeit hatte, den Pirat und den
Papagei zu testen.

Beim Testen des Spiels kam es oft zu Diskussionen, wer den Pirat und wer denn
Papagei spielen darf, wobei der Pirat eindeutig bevorzugt wurde, da die Steuerung
des Papageis als zu schwierig und zu klein empfunden wurde.

Ein weiterer Aspekt, der fiir Unstimmigkeiten beim Spielen fiihrte, war die Ge-
schwindigkeit des Papageis. Dieser war zu schnell und verschwand gelegentlich
aus dem angezeigten Bildausschnitt, was zu Verwirrung bei den Probanden fiihrte.
Nach dem Test wurde eine Beschriankung eingebaut, sodass keine der Figuren den
aktuellen Bildausschnitt verlassen kann.

45



Auch die Verteilung der Objekte im Spiel ist zu ungleichm@Big. So sind die Ob-
jekte fiir den Piraten einfacher zu erreichen als die des Papageis, was zu einer
ungleichen Beanspruchung/Auslastung der beiden Probanden fiihrte. Das Warten
auf den Mitspieler fithrte zu einer Beeintridchtigung des Spielspalies. Die Objekte
wurden nach dem Test gleichméBiger verteilt. Bei der Steuerung des Piraten wur-
de festgestellt, dass es bestimmte Situationen gibt, in denen die Sprung-Funktion
nicht richtig funktioniert.

Eine weitere Uberlegung, welche durch die Vor-Evaluationen entstand, ist die Er-
stellung eines einfachen Testlevels, bei dem die Kinder die Steuerung ausprobieren,
sich mit dem Spielprinzip vertraut machen und sich danach fiir eine Figur entschei-
den konnen.

Die Anordnung der bereits vorhandenen Level wurde angepasst, da sie vom Schwie-
rigkeitsgrad ungiinstig angeordnet waren und ein leichter Anstieg der Schwierig-
keit in jedem Level sinnvoller ist um das Spiel spannender zu gestalten. Zudem
wurden die kiirzeren Level von den Kindern favorisiert.

Die Gegner in Form von Tieren in den ersten Level wurden von den Probanden als
zu schwierig und zu viele empfunden. Sie wurden danach auf wenige reduziert und
in spiitere Level verschoben, wenn die Kinder bereits mehr Ubung und Sicherheit
im Umgang mit der Steuerung der Spielfiguren haben.

Fiir den Papagei ist es einfacher, Objekte einzusammeln die in der Luft schwe-
ben und nicht direkt auf dem Boden oder auf den kleinen ,,Inseln‘ liegen.

Ein interessanter Aspekt bei dieser Vorevaluation war, dass selbst nach wieder-
holtem Spielen eines Levels (ca. 20 Wiederholungen) der Wunsch vorhanden war,
das bereits absolvierte Level erneut zu spielen, obwohl sich an dem Level an sich
nichts veridndert, da sich die Objekte immer auf den gleichen Positionen befinden.
Durch das Wiederholen war eine stetige Verbesserung der Steuerungsfihigkeit zu
beobachten und auch die benétigte Zeit wurde konstant besser.

Nachfolgend sind wieder einige der Ideen und Verbesserungsvorschlige aufgelis-
tet.

e cin Level mit dem Papagei als dicker Fisch
e [ebensanzeige

e cinfachere Symbole

7.1.3 3. Vorevaluation

Die letzte Vorevaluation fand in einem Kindergarten statt. Hier ging es nicht nur
darum, das Spiel zu evaluieren sondern auch herauszufinden, wie eine Evaluation
mit Klein- und Vorschulkindern am besten umgesetzt werden kann und diese dann
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bei eventuell auftretenden Schwierigkeiten anzupassen.

Dabei wurde das vorldufige Konzept fiir die endgiiltige Evaluation benutzt.

Es gab drei Probanden im Alter von 5 Jahren. Zwei der Probanden waren ménn-
lich, einer weiblich.

Anmerkungen und Auffilligkeiten:

Im ersten Testfall tauchten bei Proband 2, welcher den Papagei steuerte, Schwie-
rigkeiten auf, da dieser groe Miihe hatte, das Prinzip der Steuerung zu verstehen.
Statt den zur Steuerung vorhandene Button zu driicken und in die gewiinschte Rich-
tung zu ziehen, hat er hin und her gewischt, wodurch sich der Papagei nur minimal
unter grofer Anstrengung von der Stelle geriihrt hat. Trotz mehrmaligem Versuch
die Steuerung erneut zu erkliren, gab es keine Anderung in der Benutzung der
Steuerung, da sich der Proband keine Erkldrungen oder Tipps anhoren wollte.

Die Steuerung des Piraten hat funktioniert, bis auf eine Ausnahme, bei der der Pirat
nicht Springen konnte.

Die beiden Probanden haben ca. 10 Minuten gespielt und in dieser Zeit 6 Level ge-
schafft. Der Spielspall wurde gelegentlich durch das sich 6ffnende Menii der Leiste
mit den Hardwarebuttons gestort, obwohl diese abgeklebt war. Dies ldsst sich evtl.
mit den relativ unkoordinierten Bewegungen des einen Probanden erkldren.

Im zweiten Testfall stellte sich heraus, dass die ,,Inseln®, auf welchen sich die Ob-
jekte fiir den Papagei gefunden, zu klein sind und die Probanden Schwierigkeiten
hatten, die darauf liegende Objekte einzusammeln. Auch waren der Pirat und der
Papagei unausgeglichen, bzw. die Objekte der beiden Figuren waren ungleich ver-
teilt.

7.1.4 Vorlaufiges Fazit

Zusammenfassend haben sich diese Vorevaluationen als sehr hilfreich erwiesen. So
konnten einige Probleme, wie etwa die zu kleine Steuerung oder das Verlassen des
Bildschirmausschnitts, und Schwachstellen des Spiels frithzeitig erkannt und auch
behoben werden. Insgesamt auffillig war, dass die Probanden beim Spielen und
Einsammeln der Objekte nicht systematisch vorgingen, sondern mal vor und dann
wieder zuriick liefen und flogen.

Die Level wurden daraufthin so angepasst, dass die Kinder jederzeit zuriick gehen
konnten und auch alle Hindernisse riickwiirts zu bewiltigen waren.

Die Zeitleiste spielte eine grofle Rolle bei der Motivation, da ablaufende Zeit oft
als Diskussionsstoff diente und die Kinder forderte.

Ein weiterer Vorteil waren neue Ideen, die von den Kindern geduBlert, auf ihre Um-
setzbarkeit tiberpriift und anschlieBend in das Spielkonzept eingegliedert wurden.

Einige der Ideen, die nach den Vorevaluationen eingearbeitet wurden, sind bei-
spielsweise die Ubersicht der Level, welche in eine Schatzkarte umgestaltet wurde
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und auch die Idee mit den Hasen wurde aus den Vorschlidgen iibernommen.

Im GroBen und Ganzen miissen bei der Evaluation mit Klein-/Vorschulkindern
einige Dinge beachtet werden, da Kinder, gerade wenn es um das Spielen geht,
das spielen mochten, worauf sie gerade Lust haben und nicht das, was sie spielen
sollen. In der folgenden Evaluation soll deshalb kein genauer Plan erstellt werden,
welche Level sie in welcher Reihenfolge spielen sollen. Sondern die Kinder kon-
nen nach dem Testlevel frei entscheiden, welche Level sie ausprobieren méchten.
Zudem wurde der Fragebogen angepasst, da die Fragen vorher die Antwortmog-
lichkeiten als Skala beinhalteten. Beispielsweise wurde die Frage ,,Wie schwer war
das Spiel?* in ,,War das Spiel schwer?* umgeéndert, da es sich als schwierig her-
ausgestellt hat, die Fragen so von den Kindern beantworten zu lassen.

7.2 Konzept fiir die Evaluation

Bei der Evaluation in einem Kindergarten wurden die Probanden zunichst in Teams
von jeweils zwei Personen eingeteilt bzw. durften sich ihren Spielpartner aussu-
chen. In einem separaten Raum konnten sie anschlieend in diesen Teams das Spiel
testen.

Zunichst wurde den Probanden der Tablet-PC gezeigt und Fragen zu Erfahrungen
und Umgang mit Computern/Konsolen und insbesondere Tablet-PCs und Smart-
phones gestellt. Dabei wurden auch Informationen wie Alter und Geschlecht er-
fasst.

Da die wenigsten Kindergartenkinder lesen konnen, wurde kurz die Story des
Spiels und anschlieBend das Spiel und die Besonderheiten (Menii, Steuerung und
Spielprinzip) erklirt. Es wurde erklért, dass Pirat und Papagei auf Schatzsuche ein
kollaboratives Spiel ist und das der Hauptaspekt des Spiels auf dem Zusammen-
spiel der beiden Figuren beruht.

Nach der Erkldrung wurden den Probanden das Testlevel gezeigt, bei dem jeder
Proband einmal den Piraten und einmal den Papagei steuern durfte. Anschlieend
konnten die Probanden auswihlen, welche Figur sie steuern mochten und der ei-
gentliche Benutzertest wurde gestartet. Die beiden Probanden starteten mit einem
der einfacheren Level und konnten sich danach aussuchen, welche und wie viele
Level sie machen wollten.

Wihrend dem Test wurde ein Beobachtungsbogen zu den Reaktionen (im Anhang)
ausgefiillt, der die soziale Interaktion festhalten sollte. Zusitzlich wurden Notizen
zu Auffilligkeiten, Problemen und Fehlern, die beim Spielen auftraten, gemacht.

Nach dem Benutzertest wurden die Kinder zu ihrer Meinung von dem Spiel be-
fragt, was ihnen gefallen oder auch nicht gefallen hat. Die Kinder hatten zusétzlich
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die Moglichkeit Verbesserungsvorschlige und andere Aspekte zu dullern, die das
Spiel ihrer Meinung nach optimieren wiirden.

Das Konzept fiir die Evaluation wurde zunichst in einem Kindergarten mit drei
Probanden getestet um herauszufinden, ob dies auch in einem groferen Rahmen
funktionieren kann. Bei dieser Vorevaluation wurden einige Schwachstellen ent-
deckt, die anschlieBend beseitigt und auch verbessert wurden. Zudem wurde der
Fragebogen ein wenig angepasst und verkiirzt.

7.3 Ergebnisse der Evaluation

Die endgiiltige Evaluation fand in zwei Kindergirten mit insgesamt 14 Kindern
statt. Zuvor musste von den Erziehungsberechtigten die Einverstindniserkldrung
unterschrieben werden, dass die Kinder an den Benutzertests teilnehmen durften.
Insgesamt gab es 14 Probanden im Alter von 4 bis 6 Jahren, die an der Evaluation
teilnahmen.

7.3.1 Zusammenfassung und Auswertung der Fragebogen

Vor und nach der Evaluation wurde zusammen mit den Kindern ein Fragebogen
ausgefiillt bei dem es darum ging grundsitzliche Daten wie Alter und Geschlecht,
Erfahrungen mit Computern, Konsolen und Touch-Geriten und Meinungen zum
Spiel festzuhalten.

Frage 1: Wie alt bist du?

Die Kinder waren alle zwischen 4 und 6 Jahren alt. Das Durchschnittsalter der Pro-
banden lag bei 4,9 Jahren.

Die weiblichen Probanden waren mit durchschnittlich 4,8 Jahren etwas jiinger als
die mannlichen Probanden mit 5,2 Jahren.

Frage 2: Geschlecht:
8 weibliche und 6 minnliche Probanden

Frage 3: Habt ihr einen Computer zu Hause? Wenn ja, darfst du damit spielen?
In allen Haushalten der befragten Probanden war mindestens ein Computer vor-
handen, von denen alle den Computer nutzen und auch damit spielen durften(wenn
auch nur zeitlich beschrinkt). Einige der Kinder besallen sogar einen eigenen Lern-
computer.

Frage 4: Welche Geriite habt ihr Zuhause? Spielkonsolen (PS,WII,XBOX), Smart-
phone, Tablet-PC. Darfst du damit spielen?

8 der 14 Probanden gaben an, dass ihre Eltern ein Tablet-PC oder iPad besitzen,
mit dem sie auch gelegentlich spielen diirfen.

Die Angaben zu den Konsolen wurden nicht weiter beriicksichtigt, da die meisten
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Proband | Alter | Geschlecht

1 5 m
2 5 A4
3 5 m
4 6 m
5 4 w
6 5 m
7 5 m
8 4 w
9 5 w
10 5 w
11 5 m
12 5 w
13 5 w
14 5 w

Tabelle 2: Probandengruppe

der Probanden keine genaueren Angaben zu vorhandenen Geriten machen konn-
ten.

Frage 5: Was fiir Spiele magst du am liebsten?

Diejenigen Probanden, welche zu Hause mit Computern, Smartphones, Tablet PCs
oder Konsolen spielen durften gaben folgende Lieblingsspiele an: Zu den bevor-
zugten Spielen der minnlichen Probanden gehoren: Lowenzahn (Lernspiel), Lego,
Labyrinth, Memory, Fruit Ninja.

Bei den weiblichen Probanden wurde Piratenspiel, Vogelwettlauf, Malen, Temple
Run, Doodle Jump und Puzzlespiel genannt.

Frage 6: Hat dir das Spiel Spall gemacht?
12 der 14 Probanden gaben an, dass ihnen das Spiel Spal3 gemacht hat. Nur zwei
der Probanden waren mit dem Spiel unzufrieden und fanden es langweilig.

Frage 7: War das Spiel schwer?

Obwohl bei der Beobachtung des Spiels einige der Probanden gelegentlich Schwie-
rigkeiten hatten, Objekte einzusammeln oder an eine bestimmte Stelle zu gelangen,
gaben 12 der 14 Probanden bei der Befragung nach dem Testen an, dass das Spiel
einfach gewesen sei.

Frage 8: Was war schwer?

Auf die Frage, ob es dennoch Punkte gab, die schwierig waren wurde nur einmal
mit dem ,,Springen auf die kleinen Inseln* und mit den Winden/Inseln, auf denen
die Objekte fiir den Papagei liegen, beantwortet. Die {ibrigen Probanden konnten
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keine Schwierigkeiten benennen.

Frage 9: Was war einfach?
Als einfach wurde neben ,,alles” das Testlevel auf dem Schiff und das Laufen des
Piraten bezeichnet.

Frage 10: Wiirdest du das Spiel nochmal spielen wollen?
85% der Probanden wiirden das Spiel gerne noch einmal spielen.

Frage 11: Hat die Steuerung in dem Spiel so funktioniert wie sie sollte?
Die Frage nach der Steuerung wurde durchgehen mit Ja beantwortet, obwohl beim
Spielen teils Schwierigkeiten beim Umgang mit der Steuerung beobachtet wurden.

Frage 12: Was hat dir an dem Spiel gut gefallen? Was fandest du toll/gut?

Auf die Frage wurde sehr unterschiedlich geantwortet: der Pirat, der Papagei, der
grofBe Strand, die Musik, dass man die Figuren tauschen konnte, die Miinzen und
Kristalle, dass das Spiel lustig ist, das Zusammenspiel, das Obst.

Frage 13: Was hat dir an dem Spiel nicht gefallen? Was fandest du schlecht/blod?
13 der 14 Probanden konnten/wollten nichts sagen, was ihnen an dem Spiel nicht
gefallen hat. Ein Proband gab an, das Spiel war langweilig.

Frage 14: Was kann an dem Spiel noch verbessert werden?

e noch mehr verschiedene Level: z. B. eines mit einer Eishohle.

e Es soll mehr unterschiedliche Tiere geben: z. B. Lowen, Drachen, Dinos,
Béren

e Der Pirat soll eine Prinzessin retten.

e Es sollte einen Pilz geben, damit der Pirat schweben kann und Marmelade
zum Rollen tauschen.

e In jedem Level eine andere Figur mit anderen Objekten.

e Die Schatztruhe, die der Papagei und der Pirat am Ende finden, soll voll sein
mit Schmuck, Edelsteinen, Schminke und Lippenstift.

e Der Pirat konnte Totenkdpfe einsammeln.

e Tiere wie etwa Dinos konnen den Pirat und den Papagei fressen.

Frage 15: sonstige Anmerkungen/Anregungen

Die Level sind zu dhnlich, es sollen lieber mehr unterschiedliche Level vorhanden
sein.

Das Tauschen der Figuren mit dem Pilz ist zu schwierig.
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Auswertung der Fragebogen
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Hatdir das Spiel SpaR  War das Spiel schwer?  Wirdest du das Spiel Hat die Steuerung in
gemacht? nochmal spiele wollen? dem Spiel so funktioniert
wie sie sollte?

Abbildung 25: Zusammenfassung der Ergebnisse der Fragebogen

7.3.2 Zusammenfassung und Auswertung der Beobachtungsbogen

Zusitzlich zum Fragebogen wurde wihrend des Benutzertests ein Beobachtungs-
bogen ausgefiillt, bei dem die soziale Interaktion festgehalten wurde.
Zu folgenden Punkten wurde wihrend dem Benutzertest Notizen gemacht:

Lachen: Miteinander Lachen
Streit: Unstimmigkeiten beim Spiel

Miteinander Reden/Absprechen um festzulegen, in welche Richtung gelau-
fen wird etc.

auf etwas Hinweisen: kurze Bemerkung zu ,,vergessenen Objekten‘ etc.
Diskussion: etwas lingeres miteinander Reden, Probleme besprechen

Warten: ein Spieler hat bereits alle Objekte eingesammelt und muss auf den
Mitspieler warten, weil dieser noch Objekte einzusammeln hat

Im Weg stehen/gegenseitig behindern: Pirat oder Papagei kann ein Objekt
nicht einsammeln, weil der jeweils andere den Zugang zu diesem Objekt
blockiert

Nachdem das erste Level meist sehr konzentriert ausgefiihrt wurde, nahm bei den
darauf folgenden Spielen die Interaktion merklich zu. Die Probanden lachten, re-
deten miteinander und diskutierten iiber die Objekte, welche noch einzusammeln
waren oder die {ibrig gebliebene Zeit.

Dabei kam es gelegentlich auch zu kurzen Streitereien, weil die Probanden sich
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Auswertung der Beobachtungshogen
Ubersicht der einzelnen Testfille

30

25

|l. ‘i. I‘ .t IL. ||.

W Lachen Streit

Haufigkeit

= Miteinander reden/ Absprechen m Auf etwas hinweisen
Diskussion W Warten

Im Weg stehen, gegenseitig behindern

Abbildung 26: Ubersicht der Testfille

nicht einigen konnten, in welche Richtung sie weiter gehen wollten. Dies muss
jedoch nicht unbedingt negativ bewertet werden, da auch Streit eine Form der In-
teraktion ist und es den Kindern helfen kann, spielerisch Konflikte zu 16sen oder
sich gemeinsam auf eine Strategie zu einigen.

Anhand Abbildung [26]sollen die Unterschiede in der Interaktion verdeutlicht wer-

den. So gibt es einige Testfille bei denen viel kommuniziert wurde und wiederum
auch andere, in denen die Kommunikation auf ein Minimum beschrinkt ist, wie
beispielsweise in Testfall 6.

Abbildung [27) zeigt eine Zusammenfassung der Testfille. Hier wird deutlich, dass
die Kinder beim Spielen mehr miteinander geredet und gelacht haben, als sich zu
streiten.

Anmerkungen:
In einem Testfall sprachen sich die Kinder soweit ab, dass nach jedem erfolgreich
absolvierten Level ein Wechsel der Spielfiguren erfolgte.

7.4 Fazit

Die meisten Probanden haben einen Computer oder ein Tablet-PC/iPad zu Hause,
dass sie zum Spielen benutzen durften. Somit war bei den Probanden eine gewisse
Grundkenntnis im Umgang mit technischen Gerdten vorhanden. Da sich Tablet-
PCs von der Benutzung im Vergleich zu herkommlichen Computern stark unter-
scheiden, fiel bei den Benutzertest auf, dass die Probanden, die angaben, dass sie
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Zusammenfassung
der Beobachtungsbégen

Haufigkeit
5

. — ... ==
Gesamt Durchschnitt/ Testfall
M Lachen W Streit
Miteinander reden/ Absprechen m Auf etwas hinweisen
M Diskussion Warten

W Im Weg stehen, gegenseitig behindern

Abbildung 27: Zusammenfassung der Testfille

hiufiger mit Touch-Geriten spielen, besser mit der Steuerung des Spiels zurecht-
kamen.

Grundsitzlich werden jedoch keine besonderen Fihigkeiten oder Vorkenntnisse be-
notigt um das Spiel spielen zu konnen. Auch Probanden ohne Erfahrungen mit
Touch-Geriten kamen nach einer kurzen Erkldrung schnell mit der Steuerung des
Spiels zurecht.

Generelle Unterschiede geschlechtsbezogen und zwischen den verschiedenen Al-
tersklassen lassen sich anhand dieser Evaluation nicht festmachen, dafiir war zum
einem die Anzahl der Probanden zu gering, zum anderen variieren motorische und
kognitive Fihigkeiten stark bei Kindern dieser Altersgruppe. Wihrend einige Pro-
banden sprachlich schon sehr fit waren, hatten wiederum andere leichte Probleme,
mit dem Spielpartner zu kommunizieren, was sich auch beim Zusammenspiel der
beiden Probanden bemerkbar machte. Einige der Kinder konnten ohne Probleme
die Zahlen, die die aktuellen Punktestand angeben, schon lesen, andere nicht. Somit
lieBen sich selbst bei gleichaltrigen Kindern groe Unterschiede bei der Benutzung
des Spiels feststellen.

Auch geschlechtsspezifische Unterschiede lassen sich nicht eindeutig festmachen,
gerade in diesem Alter herrschen jedoch grofle Unterschiede was die gewiinschte
Art der Unterhaltung angeht, da Midchen andere Vorlieben haben als Jungen des
gleichen Alters.

Die Kinder konnten nicht lesen, was das Spielen jedoch nicht beeintrdchtigt hat,
da das Menii nur aus Symbolen besteht, von denen viele direkt und der Rest dank
einer kurzen Erkldrung verstanden wurden.

Einige der eingebauten Spielelemente, die die Kollaboration unterstiitzen sollten,
wurden von den Kindern nicht ganz verstanden. Der Pilz, welcher beim Einsam-
meln bewirkt, dass die Steuerung von Pirat und Papagei vertauscht wird, sorgte fiir
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Verwirrung. Auch die Auswirkungen der Schildkrote waren nicht immer unbedingt
klar und hétten einer vorherigen Erklarung bedurft.

Die vorhanden Fragebogen von Rheinberg sind fiir die Evaluation des Flows bei
Kindern ungeeignet, da die Fragen zu abstrakt fiir Kinder dieses Alters sind. Da-
her war es nur bedingt durch Beobachten moglich, festzustellen, ob die Probanden
sich in einem Flow befanden. Die Kinder waren zwar, soweit sich das von auflen
feststellen ldsst, zum Teil stark in das Spiel vertieft und nicht zu allen Zeitpunkten
richtig ansprechbar, es kann jedoch nicht klar gesagt werden, ob die Kinder sich in
einem Flow befanden oder einfach nur konzentriert gespielt haben.

Insgesamt zeigt die Evaluation, dass das konzipierte Spiel die Interaktion zwischen
Kindern fordert und sie dazu animiert, miteinander zu reden, zu lachen und zu
diskutieren. Jedoch sind bei den Benutzertests starke Unterschiede bei der Kom-
munikation zwischen den Spielpartnern aufgetreten. Besonders deutlich wurde der
Unterschied bei den Kindern, deren sprachliche Fihigkeiten weniger weit entwi-
ckelt waren. Hier gab es vergleichsweise wenig Kommunikation.

Sowohl die Beobachtungsbogen als auch die Fragebogen zeigen, dass die Art des
Spiels und der Inhalt hat den Kindern Spal3 gemacht. Fast alle Probanden gaben
an, dass sie das Spiel gerne noch einmal spielen wiirden.
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8 Fazit

8.1 Zusammenfassung

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit wurde recherchiert, welche Bereiche und Fakto-
ren bei der Entwicklung eines kollaborativen Multiplayer-Games fiir Kleinkinder
fiir mobile Gerite wichtig sind.

Dabei wird neben grundsitzlichen Themen, die bei der Spielentwicklung von Be-
deutung sind, wie etwa Game Design und dem mobilen Kontext, auch auf die kind-
liche Entwicklung und die Funktion und Bedeutung des Spielens, eingegangen.
Auf Basis dieser Recherche wurde unter Beriicksichtigung der als wichtig emp-
fundenen Faktoren das Konzept fiir das Spiel Pirat und Papagei auf Schatzsuche
entwickelt. Das Spiel, welches zwei Kinder gemeinsam steuern kdnnen und wel-
ches die Interaktion zwischen den zwei Spielern fordert, wurde anschlieend pro-
totypisch umgesetzt. Das resultierende Spiel wurde zum Abschluss mit Hilfe von
Benutzertests evaluiert.

Das Ziel dieser Bachelorarbeit war es, herauszufinden, inwieweit sich mobile Ge-
rite wie Tablet-PCs oder Smartphones fiir das Zusammenspiel von Klein- und Vor-
schulkindern eignen und darauf aufbauend ein Spiel zu entwickeln, welches sowohl
die soziale Interaktion fordert als auch der Unterhaltung dient.

Das in Hinsicht auf diese Thesen entwickelte Spiel wurde wihrend der Entwick-
lung mehrmals von Kindern getestet um so herauszufinden, ob das bisherige Kon-
zept soweit funktioniert und in welchen Bereichen Verdnderungen sowohl am Spiel-
prinzip als auch im Programm selber gemacht werden mussten.

Bereits in den Vorevaluationen kamen von den Kindern neben einer durchaus po-
sitiven Riickmeldungen auch diverse Verbesserungsvorschlige, die teilweise in die
weitere Konzeption mit einbezogen wurden. Diese haben auch gezeigt, dass die
Erwartungen von Kindern ganz andere sind als die von Erwachsenen.

Die Vorevaluationen mit Kindern waren hilfreich fiir die Weiterentwicklung des
Spiels, da neue Ideen fiir die weitere Entwicklung auftauchten sowie Probleme
entdeckt und beseitigt werden konnten. So konnte das Spiel besser an die Ziel-
gruppe angepasst werden.

Die endgiiltige Evaluation des Spiels in einem Kindergarten hat die These bestitigt,
dass sich mobile Gerite und insbesondere Tablet-PCs, welche sich in der letzten
Zeit starker Beliebtheit erfreuen, durchaus auch fiir kollaborative Spiele eignen und
die Kindern Interesse und Spaf} an dieser Form von Spiel haben.

Eine groBe Rolle spielt sicherlich auch die Neugier der Kinder auf neue Technolo-
gien und die Mdglichkeit eine andere Spielform auszuprobieren.

Dabei wurde festgestellt, dass das entwickelte Spielkonzept sich eher an die Alters-
gruppe der Vorschulkinder richtet und zumindest fiir Kleinkinder nicht das giins-
tigste ist. Motorische Schwierigkeiten, oftmals bei Kleinkindern sorgen fiir einen
teilweise eingeschrinkten Spielspal.
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Grundsitzlich ist also die These bestitigt, dass sich mobile Gerite fiir das Zusam-
menspiel von Kleinkinder eignen, dennoch wire es sicherlich interessant, dies mit
anderen Arten von Spielen zu testen. Gerade Tablet-PCs bieten dank zunehmender
Verbreitung und der grofSen Bildschirme viel Potential fiir mogliche Entwicklun-
gen von kollaborativen Spielen.

Ziel dieser Bachelorarbeit war es ein Spiel zu entwickeln, welches den Kindern
Spall macht und sie dazu motiviert, miteinander zu Reden und zu Lachen. Grund
dafiir war, dass Kinder heutzutage friihzeitig mit technischen Gerite wie Compu-
tern, Konsolen, Smartphones und Tablet-PCs in Kontakt kommen. Eine weit ver-
breitete Tatsache ist jedoch, das Kleinkinder noch nicht unbedingt viel Zeit vor
Bildschirmen verbringen sollten, und das konzipierte Spiel nicht dafiir gedacht ist,
dass Kinder sich stundenlang damit beschiftigen sollen. Sondern eher in dem Sinn,
dass Kinder frither oder spater mit mobilen Gerdten in Kontakt kommen und dann
auch eine Form Spiel vorhanden ist, die sozial ist und den Kindern unter Umstin-
den Kompetenzen im Zusammenspiel vermittelt.

Ein Problem, welches das Spiel nicht hundertprozentig alltagstauglich macht ist die
Tatsache, dass idealerweise ein Tisch oder dhnliches vorhanden sein muss, damit
beide Kinder in gleichem MaBe Blick und Zugriff auf die Funktionen des Spiels
haben. So wird es beispielsweise schwierig die Kinder etwa bei einer Autofahrt
oder auf dem Sofa ohne einen Tisch oder entsprechende Halterung spielen zu las-
sen.

8.2 Ausblick

Die prototypische Umsetzung bietet bereits ein Spiel welches die Kinder unterhilt
und sie dazu animiert, miteinander zu interagieren. Dennoch gibt es eine Vielzahl
von Moglichkeiten um das konzipierte Spiel zu verbessern und erweitern und somit
den Unterhaltungswert zu erhohen und die soziale Interaktion weiter zu maximie-
ren.

Aufgrund der vielen Ideen und Verbesserungsvorschldge der Kinder sowohl in den
Vorevaluationen als auch in der endgiiltigen, sollen im Folgenden einige interessan-
te Ideen und Aspekte fiir eine mogliche Weiterentwicklung des Spiels kurz erldutert
werden.

e Ein interessanter Ansatz wire es, das Spielprinzip ein wenig zu vereinfachen
und auch abwechslungsreicher zu gestalten. Dies konnte zum Beispiel durch
das Einfiihren verschiedener ,,Schliissel-Elemente* geschehen, die in jedem
Level gefunden werden miissen um das darauf folgende freizuschalten. Die
anderen Objekte konnten mit verschiedenen Eigenschaften belegt werden,
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die sich auf das Spielgeschehen auswirken konnen. Zum Beispiel ein Apfel,
der bewirkt, dass die Figuren schneller laufen/fliegen konnen. So konnte es
in jedem Level zwei bestimmte Elemente geben, von denen eines der Pirat
und das andere der Papagei finden muss, welche den Kindern vor dem Start
des Levels angezeigt werden. Beispielsweise miisste der Pirat das Schloss
und der Papagei den Schliissel finden.

Eine andere Idee wire es in jedem Level verschiedene vorher bestimmte
Objekte suchen zu lassen und nicht in jedem Level alle Objekte finden zu
miissen.

Eine wahrscheinlich motivierende Erweiterung wire eine Eingabemethode
fiir Kinder fiir die Highscores. Dabei kann davon ausgegangen werden, dass
zumindest die meisten Vorschulkinder ihren Namen schon schreiben kénnen.
Realisiert werden konnte dies mittels Spracheingabe/-erkennung oder das
Auswihlen eines Symbols/Bildes fiir die Highscores. Dabei gilt zu beachten,
dass es immer zwei Spieler gibt, deren Namen in den Highscores verewigt
werden miissten.

Um das Spiel den Vorlieben der Kinder besser anpassen zu konnen, wére es
moglich, den Kindern zu Beginn des Spiels mehrere Charaktere zur Auswahl
zu stellen. So konnte es beispielsweise verschiedene Piraten und Papageien
geben, aus denen sich die Kinder dann die fiir sie optisch am ansprechends-
ten Figuren fiir das Spiel auswéhlen konnten.

Auch mit Sprachanweisungen und Erkldrungen konnte das Spiel noch kind-
gerechter und unterhaltsamer werden. Erkldarungen, Hinweise und Tipps bei-
spielsweise zu Objekten, die iibersehen wurden, kdnnten als Sounds in das
Spiel integriert werden.

Eine niitzliche Erweiterung wire eine Funktion zum Wechseln der Spielfi-
guren, so dass die beiden Spieler nicht die Plétze tauschen miissen, wenn sie
die Figuren tauschen mochten.

Eine Funktion, die die Objekte in jedem Level zufillig verteilt wiirde mehr
Abwechslung in das Spiel bringen und dieses auch nach mehrmaligen Spie-
len interessant gestalten.

Eine enge Zusammenarbeit mit Kindern der Altersklasse wiirde das Ergebnis si-
cherlich noch niher an deren Vorstellungen und Erwartungen anpassen. So konnten
bereits in der Konzept- oder Entwicklungsphase Kinder in den Planungsprozess In-
halt und Grafik betreffend mit einbezogen werden, da Kinder auch durchaus Spaf3
haben beim Erfinden von neuen Spielinhalten. Kinder haben, da ihre Phantasie oft-
mals viel unbegrenzter ist als die der Erwachsenen, ganz andere Ideen, die mit in
das Spielkonzept einfliefen konnten.
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Neben den angesprochenen Punkten gibt es sicherlich noch viele weitere Mog-
lichkeiten und Ideen, wie das Spiel optimiert werden konnte.

59



Literatur

[Adal0]
[AGO1]

[Bau03]

[CAASBT]

[DHCO8]

[Dit12]

[FMO04]

[GAM10]

[Gerll1]

[KeulO]

Ernest Adams. Fundamentals of Game Design. New Riders, 2010.

Alexandra E. Appel and Chloe O. Gara. Technology and young
children : A review of literature, 2001. http://ict.aed.orqg/
infocenter/pdfs/technologyandyoung.pdf [letzter Ab-
ruf: 19.03.2013].

Miki Baumgarten. Kids and the Internet: a Developmental Summa-
ry, 2003. http://doi.acm.org/10.1145/950566.950584
[letzter Abruf: 21.03.2013].

Mihaly Csikszentmihalyi, Hans Aebli, and Urs Aeschbacher. Das Flow-
Erlebnis - Jenseits von Angst und Langeweile: im Tun aufgehen. Klett-
Cotta, 1987.

Henry Been-lirn Duh, Vivian Hsueh, and Hua Chen. Playing Dif-
ferent Games on Different Phones : An Empirical Study on Mobi-
le Gaming, 2008. http://dl.acm.org/citation.cfm?id=
1409296 [letzter Abruf: 19.03.2013].

Sebastian Dittmann. Kooperative synchrone spielkonzepte fiir mobile
gerite. Diplomarbeit, Universitit Koblenz, 2012.

Sabine Feierabend and Inge Mohr. Mediennutzung von
Klein- und Vorschulkindern, 2004. http://www.media-
perspektiven.de/uploads/tx_mppublications/09-
2004_Feierabend_Mohr.pdf|[letzter Abruf: 19.03.2013].

GAMEZONE. Asterix und Obelix: Romer verkloppen in
der zweiten dimension. - Leser-Test von FireDragon, 2010.
http://www.gamezone.de/Asterix—-und-Obelix—
SuperNES-241729/Tests/Asterix—und-0Obelix—
Roemer-verkloppen—-in-der—zweiten—-dimension-—
Leser—-Test-von-FireDragon—-1010551| [letzter  Abruf:
21.03.2013].

Ipsos MediaCT Germany. Mobile Internet & Smartphone Adop-
tion, 2011. http://services.google.com/fh/files/
blogs/Google_Ipsos_Mobile_Internet_Smartphone_
Adoption_Insights_2011.pdf|[letzter Abruf: 19.03.2013].

Elisabeth Keunecke. digital natives- mit Medien aufwachsen: Eine Fall-
studie zur Mediennutzung von zwei- bis sechsjidhrigen Kindern, 2010.
http://opus.haw—hamburg.de/volltexte/2011/1277/
pdf/Bachelorarbeit_Elisabeth_Keunecke_1903498.
pdf|[letzter Abruf: 19.03.2013].

60


http://ict.aed.org/infocenter/pdfs/technologyandyoung.pdf
http://ict.aed.org/infocenter/pdfs/technologyandyoung.pdf
http://doi.acm.org/10.1145/950566.950584
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1409296
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1409296
http://www.media-perspektiven.de/uploads/tx_mppublications/09-2004_Feierabend_Mohr.pdf
http://www.media-perspektiven.de/uploads/tx_mppublications/09-2004_Feierabend_Mohr.pdf
http://www.media-perspektiven.de/uploads/tx_mppublications/09-2004_Feierabend_Mohr.pdf
http://www.gamezone.de/Asterix-und-Obelix-SuperNES-241729/Tests/Asterix-und-Obelix-Roemer-verkloppen-in-der-zweiten-dimension-Leser-Test-von-FireDragon-1010551
http://www.gamezone.de/Asterix-und-Obelix-SuperNES-241729/Tests/Asterix-und-Obelix-Roemer-verkloppen-in-der-zweiten-dimension-Leser-Test-von-FireDragon-1010551
http://www.gamezone.de/Asterix-und-Obelix-SuperNES-241729/Tests/Asterix-und-Obelix-Roemer-verkloppen-in-der-zweiten-dimension-Leser-Test-von-FireDragon-1010551
http://www.gamezone.de/Asterix-und-Obelix-SuperNES-241729/Tests/Asterix-und-Obelix-Roemer-verkloppen-in-der-zweiten-dimension-Leser-Test-von-FireDragon-1010551
http://services.google.com/fh/files/blogs/Google_Ipsos_Mobile_Internet_Smartphone_Adoption_Insights_2011.pdf
http://services.google.com/fh/files/blogs/Google_Ipsos_Mobile_Internet_Smartphone_Adoption_Insights_2011.pdf
http://services.google.com/fh/files/blogs/Google_Ipsos_Mobile_Internet_Smartphone_Adoption_Insights_2011.pdf
http://opus.haw-hamburg.de/volltexte/2011/1277/pdf/Bachelorarbeit_Elisabeth_Keunecke_1903498.pdf
http://opus.haw-hamburg.de/volltexte/2011/1277/pdf/Bachelorarbeit_Elisabeth_Keunecke_1903498.pdf
http://opus.haw-hamburg.de/volltexte/2011/1277/pdf/Bachelorarbeit_Elisabeth_Keunecke_1903498.pdf

[K1i06]

[Krel0]

[Mil12]

[RVEO3]

[RVWO03]

[SGO7]

[SKO06]

[VHO3]

[Zag06]

Christoph Klimmt. Computerspielen als Handlung - Dimensionen und
Determinanten des Erlebens interaktiver Unterhaltungsangebote. Her-
bert von Halem Verlag, 2006.

Armin Krenz. Das Spiel ist der Beruf des Kindes: das kindliche
Spiel als Grundlage der Personlichkeits- und Lernentwicklung von
Kindern im Kindergartenalter, 2010. http://bvnw.de/wp—
content/uploads/2012/02/Das-Spiel-ist-der-
Beruf—-des—-Kindes—Armin—-Krenz.pdf [letzter Abruf:
21.03.2013].

Carolyn Handler Miller. Digital Storytelling - A creator’s guide to in-
teractive entertainment. CRC Press, 2012.

Falko Rheinberg, Regina Vollmeyer, and Stefan Engeser. = Die
Erfassung des Flow-Erlebens *, 2003. http://psych-
server.psych.uni-potsdam.de/people/rheinberqg/
messverfahren/Flow—FKS.pdf [letzter Abruf: 22.03.2013].

Victoria J. Rideout, Elizabeth A. Vandewater, and Ellen A. War-
tella. ZERO to Six Electronic media in the live of infants, 2003.
http://www.kff.org/entmedia/upload/zero-to—
six—electronic-media-in-the-lives-of-infants-
toddlers—and-preschoolers—PDF.pdf| [letzter  Abruf:
19.03.2013].

Ulrike Six and Roland Gimmler. Die Foérderung von Medienkompe-
tenz im Kindergarten, 2007. |http://lfmpublikationen.
lfm—nrw.de/catalog/downloadproducts/L103_
Foerderung von_Medienkompetenz_im_Kiga_Band57.
pdf|[letzter Abruf: 20.03.2013].

Gareth Schott and Maria Kambouri. Social play and lerning. In Com-
puter Games - Text, Narrative and Play. Polity, 2006.

Irina Verenikina and Pauline Harris. Child s Play: Computer Games,
Theories of Play and Childrens Development, 2003. http://www.
crpit.com/confpapers/CRPITV34Verenikina.pdf [letz-
ter Abruf: 19.03.2013].

José P. Zagal. Collaborative games: Lessons learned from board games.
Simulation & Gaming, 2006. http://sag.sagepub.com/cgi/
doi/10.1177/1046878105282279 [letzter Abruf: 19.03.2013].

61


http://bvnw.de/wp-content/uploads/2012/02/Das-Spiel-ist-der-Beruf-des-Kindes-Armin-Krenz.pdf
http://bvnw.de/wp-content/uploads/2012/02/Das-Spiel-ist-der-Beruf-des-Kindes-Armin-Krenz.pdf
http://bvnw.de/wp-content/uploads/2012/02/Das-Spiel-ist-der-Beruf-des-Kindes-Armin-Krenz.pdf
http://psych-server.psych.uni-potsdam.de/people/rheinberg/messverfahren/Flow-FKS.pdf
http://psych-server.psych.uni-potsdam.de/people/rheinberg/messverfahren/Flow-FKS.pdf
http://psych-server.psych.uni-potsdam.de/people/rheinberg/messverfahren/Flow-FKS.pdf
http://www.kff.org/entmedia/upload/zero-to-six-electronic-media-in-the-lives-of-infants-toddlers-and-preschoolers-PDF.pdf
http://www.kff.org/entmedia/upload/zero-to-six-electronic-media-in-the-lives-of-infants-toddlers-and-preschoolers-PDF.pdf
http://www.kff.org/entmedia/upload/zero-to-six-electronic-media-in-the-lives-of-infants-toddlers-and-preschoolers-PDF.pdf
http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog/downloadproducts/L103_Foerderung_von_Medienkompetenz_im_Kiga_Band57.pdf
http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog/downloadproducts/L103_Foerderung_von_Medienkompetenz_im_Kiga_Band57.pdf
http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog/downloadproducts/L103_Foerderung_von_Medienkompetenz_im_Kiga_Band57.pdf
http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog/downloadproducts/L103_Foerderung_von_Medienkompetenz_im_Kiga_Band57.pdf
http://www.crpit.com/confpapers/CRPITV34Verenikina.pdf
http://www.crpit.com/confpapers/CRPITV34Verenikina.pdf
http://sag.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1046878105282279
http://sag.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1046878105282279

A Anhang

62



Fragebogen fiir Kinder

Allgemein:
1 | Wie alt bist du?
2 | Geschlecht :
3 | Habt ihr einen Computer zu Hause?
Wenn ja, darfst du damit Spielen?
4 | Welche Gerate habt ihr zu Hause?
Computer, Spielekonsole
(PS, WII, XBOX), Smartphone ,Tablet
Darfst du damit spielen?
5 | Was fiir Spiele magst du am
liebsten?
Zum Spiel:
6 | Hat dir das Spiel SpaR gemacht?
7 | War das Spiel schwer?
8 | Was war schwer?
9 | Was war einfach?
10 | Wirdest du das Spiel nochmal
Spielen wollen?
11 | Hat die Steuerung im Spiel so
funktioniert wie sie sollte?
Abschlussfragen
12 | Was hat dir an dem Spiel
gefallen?
Was fandest du toll/gut?
13 | Was hat dir an dem Spiel nicht
gefallen?
Was fandest du schlecht/bléd?
14 | Was kann an dem Spiel noch
verbessert werden?
15 | Sonstiges




Beobachtungsbogen

Kindergarten: Ort, Datum:
Proband 1 (Pirat): Proband 2 (Papagei):
Alter:
Geschlecht:
Startzeit: Endzeit:
Level | Lachen Streit Miteinander Auf etwas | Diskussion | Warten | Im Weg stehen, Anmerkungen
Reden/ hinweisen gegenseitig
Absprechen behindern

Sonstige Anmerkungen/Notizen:
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