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Zusammenfassung

Das Kommunikationsverhalten hat sich in den letzten Jahren durch die Smartpho-
nenutzung veridndert. Die Nutzer kommunizieren oft nur noch tiber den elektroni-
schen Weg. Die personliche Kommunikation, au3erhalb des Smartphones, nimmt
ab. Das Umfeld gerit unterdessen in Vergessenheit.

In der vorliegenden Arbeit werden verschiedene Spielkonzepte entwickelt, welche
die Kommunikation steigern sollen. Realisiert wird der Ansatz in einer prototypi-
schen Stadtfiihrer-App, nach den Spielkonzepten von “Scotland Yard” und “Schnit-
zeljagd”. Wihrend der Nutzung miissen die Spieler verschiedene Aufgaben 16sen.
Welches Spielkonzept sich in Bezug auf die Kommunikationsférderung am besten
eignet, wird in einer Evaluation analysiert.

Abstract

The Communication behaviour has changed in the recent years. Nowadays, smart-
phone users often only communicates via electronic devices. This leads to a lack
of personal communication or awareness of their surroundings.

In the present work different game concepts, which are intended to enhance the
communication, are developed. This approach will be realized in a city guide ap-
plication, containing the concepts of “Scotland Yard” and “Schnitzeljagd”. During
the game, the player has to solve variuos tasks. The evaluation will reveal which
concept is the best for communication.
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1 Einleitung

1.1 Motivation

»Das Gefdhrlichste an der Technik ist, daf3 sie ablenkt von dem, was den Menschen
wirklich ausmacht, von dem, was er wirklich braucht. “ Zitat: Elias Canetti (1905-94),
Schriftsteller span.-jiid. Herk.'

So wie Elias Canetti im obigen Zitat schon sagte, kann die Technik einen Men-
schen dazu verfithren das Wesentliche aus den Augen zu verlieren. Dies konnten
zum Beispiel die Mitmenschen oder das Umfeld sein, die durch Nutzung der Tech-
nik in Vergessenheit geraten. Heutzutage ist eine solche Technik allgegenwartig.

Smartphones sind aus unserem tédglichen Leben nicht mehr wegzudenken. Die
Zahl der Smartphone Besitzer ist in den letzten Jahren rapide angestiegen. So wa-
ren es laut einer Studie von ComScore 2009 6,31 Millionen Smartphone Nutzer in
Deutschland, 2011 17,80 Millionen und im Dezember 2012 31 Millionen [113].
Der Smartphone Absatz fiir das Jahr 2013 wird auf 28 Millionen prognostiziert
[213]. Das sind fast sieben Millionen mehr als im Vorjahr.

Fiir viele ist das Smartphone zu einem stéindigen Begleiter geworden. Dies wird
in einer Umfrage vom TNS Infratest zur App- und Internetnutzung deutlich. Dem-
nach sind 49 % der deutschen Smartphone-Nutzer “always on”. Sei es in den ei-
genen vier Winden, in 6ffentlichen Verkehrsmitteln oder in Cafés. 16 % der Be-
fragten nutzen es sogar im Kino. Es gibt mittlerweile fast keinen Ort mehr, der
fiir die Smartphone Nutzung tabu ist. [Bral3] Die Kommunikation iiber den per-
sonlichen Weg nimmt dabei leider ab. Dies wird in einer Satl Reportage deutlich,
in der das Kommunikationsverhalten untersucht wurde. Dort werden Situationen
beschrieben, in denen zwei Menschen gemeinsam im Café sitzen, beide jedoch
gebannt auf ihr Smartphone starren. Viele sind dann in sozialen Netzwerken wie
Facebook, Twitter o.4. unterwegs oder unterhalten sich iiber Whats App? mit ande-
ren Freunden. Das Umfeld und die direkten Kommunikationspartner geraten dabei
oft in Vergessenheit. [413]

1.2 Zielsetzung

Das Ziel dieser Arbeit ist daher die Entwicklung einer App, in der die Kommunika-
tion gesteigert und das Umfeld mit einbezogen wird. Realisiert wird dieser Ansatz
in einer prototypischen Stadtfiihrer-App. Die Nutzer sollen, ausgestattet mit einem
Smartphone, eine Stadt erkunden. Sie haben dabei die Moglichkeit, an verschiede-
nen historisch interessanten Orten, Aufgaben zu 16sen und Punkte zu sammeln. Die

1Zitate.de http://www.zitate.de/kategorie/Technik?page=4 (Stand
03.12.2013)

2“WhatsApp Messenger ist eine plattformiibergreifende mobile Nachrichten-App, die es dir er-
laubt Nachrichten auszutauschen ohne fiir SMS zahlen zu miissen.” (Whats App Homepage http:
//www.whatsapp.com/?1l=de (Stand 22.07.2013))


http://www.zitate.de/kategorie/Technik?page=4
http://www.whatsapp.com/?l=de
http://www.whatsapp.com/?l=de

Spielkonzepte von “Scotland Yard” und “Schnitzeljagd” sollen dem spielerischen
Anreiz dienen.

Ein wichtiger Aspekt in diesem Konzept ist die Forderung der verbalen Kom-
munikation aulerhalb des Smartphones. Ansatz, ist die Entwicklung verschiedener
Aufgabentypen und die Aufteilung von Smartphones in Gruppen. Jedes Team soll
nur ein mobiles Endgerit zur Verfiigung haben.

Die verschiedenen Aufgaben sind so konstruiert, dass sie die Spieler auf inter-
essante Orte hinweisen und ihnen spielerisch Wissen vermitteln. Welcher Aufga-
bentyp sich am besten zur Kommunikationssteigerung eignet und das Umfeld am
stirksten mit einbezieht, wird in der Evaluation herausgefunden.

In der prototypischen Umsetzung wird es pro Spielrunde drei Teams geben.
Um das Spiel zu meistern, miissen die Spieler innerhalb ihres Teams und auch mit
den anderen Teams kommunizieren. Das Einbeziehen des Umfeldes, wird unter
anderem durch die einzelnen Aufgaben erreicht.



2 Grundlagen

2.1 Smartphonemarkt

Vor rund 40 Jahren kam das erste Handy auf den Markt. Das MotorolaDynatac
8000X, ein 20 cm langes und 4 cm breites Handy mit einer riesigen Antenne und
etlichen Tasten. [712] Heute wird es “Knochen” genannt. Der urspriingliche Ge-
danke bei der Handyentwicklung war die Einsetzung beim Militir. Eine Entwick-
lung wie wir sie bis heute haben, hitte sich keiner der damaligen Entwickler je
trdumen lassen. [612]

Bis heute, hat sich in der Handyentwicklung einiges getan. Die riesigen Anten-
nen und Tasten sind verschwunden, die enthaltende Technik hat sich weiterentwi-
ckelt. Die heutigen Handys sind mittlerweile zu kleinen Alleskénnern geworden.
Die so genannten Smartphones, eine Weiterentwicklung von Handys, bieten nicht
nur die Moglichkeit zu telefonieren. Vielmehr sind sie kleine Minicomputer, die
Kamera, Handy, Media Player, Personal Information Manager (PIM), GPS System
und einen Zugangspunkt zum Internet in einem Gerit vereinen. Ein hochauflésen-
des Touchscreen-Display, ein lang haltender Akku und schnelle Prozessoren sind
heute unter anderem Schwerpunkte in der Handyentwicklung. Die Zielgruppe Mi-
litdr ist lange nicht mehr alleiniger Grund zur Handyentwicklung. Mit den Smart-
phones wird eine breite Masse angesprochen. Immer und iiberall online, stédndig in
Verbindung mit den Freunden, jederzeit ortsspezifische Informationen und einen
Manager in der Hosentasche, sind heutige Anreizpunkte.

Nicht nur die Hardware entwickelt sich weiter, auch die Software spielt eine
entscheidende Rolle. Fiir Smartphones gibt es diverse Betriebssysteme, wie bei-
spielsweise Android, Apple iOS, Windows Phone, Symbian und BlackBerryOS.
In den letzten sechs Jahren ist Android zum Vorreiter unter den Betriebssystemen
geworden. Es belegt 76,7% des Smartphone Absatzes in Deutschland. Apple 10S
schafft es nur auf 15 %, Windows auf 6,1% und Symbian bildet mit 1,3 % das
Schlusslicht [2613]. Ein groer Unterschied der beiden groen Betriebssystemen,
Apple I0S und Android, ist die Offenheit. Android wurde aus dem Gedanken eines
offenen Betriebssystems geschaffen. Geritebauer sowie Netzbetreiber hatten von
Anfang an die Moglichkeit, die Plattform anzupassen. Auch die Entwickler profi-
tierten von dieser Idee. Sie konnen die Kernkomponenten verdndern oder eigene
Apps schreiben und diese einfach auf dem Smartphone installieren. Die Installati-
on von Fremdanbieter Apps ist beim iPhone komplizierter und auch erst seit kurzer
Zeit moglich. [Kiinl1]

Aus diesem Grund wird bei der prototypischen Umsetzung Android verwendet.

2.2 Android Historie

Die Firma Android Inc. wurde 2003 von Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears und
Chris White in Kalifornien gegriindet. Im Jahre 2005 wurde die Firma von Google
aufgekauft. 2007 wurde die Griindung der Open Handset Alliance bekannt gege-



ben. Dieses Konsortium setzte sich damals aus 34 verschiedenen Unternehmen,
darunter Handyhersteller, Mobilfunknetzbetreiber, Halbleiterproduzenten, Softwa-
refirmen und Marketingspezialisten, zusammen. [813] Mittlerweile besteht es aus
ca. 80 Firmen.

Sie verdffentlichten zunéchst ein Software Development Kit (SDK) fiir An-
droid mit dem Entwickler Programme, fiir ein noch unbekanntes Betriebssystem,
entwickeln konnten. [Kiin11] Das erste Android Smartphone, das HTC Dream, be-
kannt als T-Mobile G1, mit Android 1.0 kam erst ein Jahr spéter auf den Markt.
[913]

2.2.1 Entwicklungswerkzeuge

Die Grundlage zur Android Programmierung liefert das Android Software De-
velopment Kit (SDK). Es bietet alle notigen Werkzeuge und APIs und beinhal-
tet neben einem Emulator auch zahlreiche Tools, verschiedene Plattformen (bzw.
Android Versionen), Dokumentationen und Beispiele. Die Nutzung der Entwick-
lungsumgebung Eclipse bietet sich in diesem Fall an, da Google, mit dem Android
Development Tool (ADT), ein michtiges Plug-in liefert. Es erleichtert das Schrei-
ben, Testen, Debuggen und Veréffentlichen der App und kann leicht eingebunden
werden. [Kiinl1]

Programmiert wird in der Regel in einer, fiir Android ausgelegten Java Version.
Sie beinhaltet neben einem GrofBteil der Java-Standard Klassen auch noch Android
spezifische Klassen. Diese werden zum Beispiel zur Steuerung der Lebenszyklen
einer Anwendung benétigt. [Kiin11]

2.2.2 Androidarchitektur

Android basiert auf einem Linux Betriebssystem, welches Systemdienste wie
Sicherheit-, Speicher- und Prozessorverwaltung sowie Treibermodelle und Netz-
werkstapel zur Verfiigung stellt. Aulerdem kapselt es die Hardware von den
tibrigen Teilen der Plattform. [Kiinl1] Die darauf aufbauenden Schichten der
Android Plattform werden im Folgenden erliutert und sind in Abbildung 13
dargestellt.

Libaries

Android bietet eine Reihe von C/C++-Bibliotheken, mit denen man nahezu al-
les entwickeln kann. Zum Beispiel SQLite zur Datenbankentwicklung, OpenGL
ES, eine 3D-Grafikbibliothek sowie das MediaFramework welches Aufnahme und
Wiedergabe von Grafik, Audio und Videoformaten erméglicht. [Kiin11]

Android Runtime

*http://cdn.grin.com/images/preview—object/document .170189/
630£010b012d46568c395656a9%ea5fe0_LARGE. png (Stand 03.12.2013)
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Abbildung 1: Android Architektur

Das Herzstiick der Android- Laufzeitumgebung ist die Dalvik Virtual Machine
(DalvikVM). Sie fiihrt nahezu alle Programme aus, die auf dem Smartphone lau-
fen. Ahnlich wie bei Java wird die Software somit nicht direkt durch den Prozessor
abgearbeitet, sondern erst in einen fiir ihn lesbaren Code iibersetzt. In Java wird der
Quellcode zunichst in einen Byte-Code iiberfiihrt, der spiter von der Java Virtual
Machine (JVM) ausgefiihrt werden kann.

Bei Android werden die .class Dateien mit Hilfe des Programmes dx, welches
im Android SDK enthalten ist, in Dalvik Executables (.dex) iibersetzt. Diese wer-
den zur Laufzeit, von der DalvikVM ausgefiihrt.

Jede Android-Anwendung bekommt eine eigene DalvikVM-Instanz zugewie-
sen. Dies hat zum einen den Vorteil, dass einzelne Anwendungen unabhéngig von-
einander laufen. Blockiert eine Anwendung, kann deren DalvikVM beendet wer-
den, ohne andere zu storen. Ein weiterer Vorteil ist die getrennte Speicherverwal-
tung. So sind die Daten einer Anwendung nicht nur durch das Betriebssystem,
sondern auch durch die so genannte Dalvik Sandbox geschiitzt.

Den zweiten Baustein der Android-Laufzeitumgebung bilden die Core Libari-
es. Diese enthalten einen, wie im vorherigen Kapitel bereits angeschnitten, Grofteil
der Java Standardklassen sowie Android eigene Klassen zur Realisierung von Be-
nutzeroberflichen, Telefon Funktionen und Multimedia Anwendungen. [Lam10]
[Kinl1]

Application Framework

Das Application Framework stellt eine Schnittstelle von der Hardware zu den
einzelnen Anwendungen dar. Die Hauptbestandteile des Application Frameworks
sind unter anderem Views, Content Provider sowie Resource-, Notificiation- und



Activity- Manager.

Views sind die Hauptkomponente fiir alle Benutzeroberflichen. Entwickler
konnen die von Android gegeben Themes nutzen oder eigene entwickeln. Andro-
id liefert dazu einige Standardbedienelemente, wie etwa Liste, Texte, Buttons und
Ankreuzfelder.

Der Content Provider sorgt fiir den Datenaustausch zu anderen Apps. Er stellt
eigene Daten bereit und greift gegebenenfalls auf andere zu.

Uber den Resource Manager kann mithilfe der R-Klasse auf, im /res Verzeich-
nis abgelegte, Daten zugegriffen werden. Dabei kann es sich um Ressourcen wie
Bilder, Texte oder Zeichenketten handeln.

Der Notificiation Manager erméglicht den Zugrift auf die Statusleiste. So kon-
nen Pop-Up Nachrichten erzeugt werden, um den Nutzer iiber Neuigkeiten zu in-
formieren.

Der Lebenszyklus einer App wird durch den Activity- Manager gesteuert.
[Kinl1]

Applications

Die oberste Schicht der Android Architektur stellen die Applikationen selbst
dar. Dabei kann es sich um eigens entwickelte- oder von Google mitgeliefert Stan-
dardanwendungen handeln. In dieser Schicht wird die Mensch-Maschine-Interaktion
und der Datenaustausch zu anderen Applikationen, basierend auf der Application
Framework Schicht, verarbeitet.

2.2.3 Android Komponenten

Eine Android Applikation setzt sich aus den mehreren Komponenten zusammen.
Es miissen nicht alle Komponenten in einer App vorhanden sein, der Eintritts-
punkt der Anwendung muss jedoch einer entsprechen. Die Kommunikation der
einzelnen Bausteine erfolgt iiber Intents. Diese enthalten Informationen {iiber ein
eingetretenes Ereignis oder eine abstrakte Beschreibung, des zu startenden Prozes-
ses. [Kiinl1]

Activity

Eine Activity reprisentiert eine einzelne Oberfliche einer Applikation. So kénn-
te ein Email Programm, eine Activity zum Verfassen, zum Lesen und zur Auflis-
tung der empfangenen Mails haben. Activities geben an was angezeigt wird. Zu-
dem behandeln sie Benutzereingaben. Wenn ein Nutzer mit einer App interagieren
soll, wird mindestens eine Activity benotigt. [BP09]

Service

Ein Service gehort zu den nicht sichtbaren Komponenten einer App. Sie laufen
im Hintergrund und kiimmern sich somit um alle Aufgaben, die nicht aktiv durch
den Nutzer gesteuert werden. Ein Beispiel ist das Abspielen von Musik, wihrend
der Nutzer in anderen Apps unterwegs ist. [BP09] [1313] [Lam10]



Content Provider

Da die Daten durch die jeweiligen DalvikVM voneinander getrennt sind, wird
eine Schnittstelle zum Datenaustausch benétigt. Diese stellt der Content Provider
bereit. Er ist sinngemil eine grofe Datenbank, die den Zugriff auf Daten verwal-
tet. [BP0O9]

Broadcast Receiver

Das System verschickt Intents {iber beispielsweise einen schwachen Akkustand
oder einen Netzausfall. Der Broadcast Receiver empfingt diese Nachrichten und
leitet sie an die Anwendungen weiter, so dass diese auf Ereignisse reagieren kon-
nen. [BP09] [1313]

2.2.4 Activity Lebenszyklus

Eine Applikation besteht in den meisten Féllen aus vielen verschiedenen Activities.
Ausgehend von einer Main-Activity, die Activity die dem Nutzer beim Starten der
App vorgefiihrt wird, kann jede andere erreicht werden. Dabei muss jedoch darauf
geachtet werden, dass sich parallel laufende Prozesse nicht stéren. Ein neu gestar-
teter Prozess darf nicht von anderen laufenden Activities, die zu dieser Zeit nicht
sichtbar sind, ausgebremst werden.

Android verwendet daher einen Activity Stack namens Back Stack, der nach
dem LIFO*- Prinzip funktioniert. Wird eine neue Activity gestartet, wird die vor-
herige gestoppt und landet auf dem Stack. Die Activity wird dariiber informiert und
kann iiber Callback Methoden auf die Anderung reagieren. Zum Beispiel konnen
Server Verbindungen gestoppt oder Dateien freigegeben werden. Callback Metho-
den sind onCreate(), onStart(), onRestart(), on Resume(), onPause(), onStop() und
onDestroy(). Sie miissen keineswegs alle implementiert werden. Eine onCreate()-
Methode ist jedoch notwendig, da sie den Eintrittspunkt darstellt. Bei jeder weite-
ren, neu gestarteten Activity rutscht sie auf dem Stack weiter nach unten. Kommt
es im System zu Engpéssen, werden die Activities von unten nach oben beendet.
Der Activity Lebenszyklus ist in Abbildung 2° dargestellt. [Kiin11]

Eine Activity kann drei verschiedene Zustédnde annehmen. [Lam10]

e Laufend/Running Die Activity ist im Vordergrund des Bildschirms und hat
den Fokus. [Kiinl1]

e Pausierend/ Paused Die Activity ist noch zu sehen, wird jedoch zum Teil
von einer anderen verdeckt. Obwohl die Activity den Fokus an die dariiber
liegende verloren hat, l4uft sie weiter, ohne Prozesse zu beenden. Es sei denn,
es kommt zu extremen Speicherengpéssen. In dem Fall wird der Prozess
beendet und der Speicher freigegeben. [Kiin11]

*Last In - First Out Prinzip
‘http://media2mult.uos.de/pmwiki/fields/pgsl0/m2m.d/Main.
ProgrammierenAufAndroid/media/image/lifecycle.png (Stand 03.12.2013)
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e Gestoppt/ Stopped Die Activity hat den Fokus verloren und lduft im Hin-
tergrund. Sie wird komplett von einer anderen Activity verdeckt. Der Pro-
zess wird beendet, wenn der Speicherplatz fiir andere Prozesse benétigt wird.
[Kiinl1]

Wie in Abbildung 2 deutlich wird, gibt es drei verschiedene Hauptzyklen die eine
Activity durchlaufen kann.

o Entire Lifetime Umfasst die Gesamtzeit zwischen der Erstellung mittels on-
Create() und der Auflosung durch onDestroy(). In der onCreate()-Methode
werden alle globalen Zusténde initialisiert, in der onDestroy() freigegeben.

e Visible Lifetime Die Activity ist wihrend dem Aufruf der onStart()- und
onStop()- Methode sichtbar. In der Zeit kann der Nutzer mit der Activity in-
teragieren. Die Methoden onStart() und onStop() konnen zur Laufzeit meh-
rere Male aufgerufen werden, da eine Activity standig zwischen sichtbar und
unsichtbar wechseln kann.

e Foreground Lifetime.. Zwischen den Aufrufen der onResume()- und on-
Pause()- Methoden ist die Activity im Vordergrund und hat den Fokus. Auch
hier kann der Status der Activity von “im Fokus” und “aus dem Fokus” oft
wechseln.



3 Konzeptentwicklung

Im folgenden Kapitel soll ein Konzept fiir den in 1.2 geschilderten Ansatz aufge-
stellt werden. Dazu werden zunéchst verwandte Spielkonzepte und Arbeiten vor-
gestellt, in denen der Ansatz teilweise schon umgesetzt wurde.

3.1 Verwandte Konzepte
3.1.1 Schnitzeljagd

Schnitzeljagd ist ein ortsbasiertes, selbst organisiertes Gelidndespiel. Eine Gruppe
von Spielern muss Hinweisen folgen, um so ans Ziel zu gelangen. Ziel kann ein
bestimmter Ort, ein versteckter Schatz oder die andere Gruppe sein, die zuvor die
Hinweise versteckt hat. Hinweise konnen zum Beispiel aus einem Papierschnipsel
oder einer Markierungen auf dem Boden bestehen. Es ist der Gruppe erlaubt die
Suchenden in die Irre zu fithren und ihnen falsche Wegweiser zu hinterlassen.

3.1.2 Scotland Yard

Scotland Yard ist ein von Ravensburger entwickeltes Brettspiel mit strategischen
und kooperativen Elementen. Gespielt wird mit drei bis sechs Spielern. Einer von
ihnen spielt Mister X, einen Verbrecher. Die anderen spielen Scotland Yard, die
Detektive. Das Ziel der Detektive ist es, Mister X in einer vorgegebenen Runden-
anzahl zu fangen. Mister X muss fliichten und hat gewonnen, wenn er am Ende des
Spieles noch frei ist.

Das Spielfeld stellt Londons Innenstadt sowie deren Taxi-, Bus-, U-Bahn- und
Féahrverbindungen dar. (siehe Abbildung 3) Zu Beginn des Spieles erhilt jeder
Spieler eine vorgegeben Anzahl an Fahrkarten, die er wihrend des Spieles einset-
zen kann, um sich auf dem Spielfeld fortzubewegen. Wihrend die Spielziige eines
jeden Detektivs sichtbar fiir alle anderen sind, notiert Mister X seine Positionen ge-
heim. Scotland Yard erfihrt lediglich das Verkehrsmittel, welches genutzt wurde.
Damit die Scotland Yard Spieler einschitzen kénnen an welchem Ort sich Mister
X befindet, muss dieser in festgesetzten Abstdnden seine Position preisgeben.

3.2 Verwandte Arbeiten
3.2.1 Geocaching

Geocaching ist eine moderne Art der Schnitzeljagd. Verschiedene Leute verste-
cken Dosen mit kleinen Schitzen (Caches) und einem Logbuch, an einem Ort der
fiir andere frei zugénglich ist. Die GPS-Position der Dose wird verdffentlicht, so
dass andere Menschen sie suchen kdnnen. Diese tragen sich, wenn sie den Schatz
gefunden haben, in das Logbuch ein, tauschen den Schatz durch einen neuen aus
und verstecken ihn am selben Ort. [NTJ13]

Dabei sind in den letzten Jahren unterschiedliche Cache-Arten entstanden. Man-
che kann man zum Beispiel nur mit dem Schnorchel erreichen, andere liegen hoch
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Abbildung 3: Spielfeld Scotland Yard

oben auf einem Berg. Teilweise miissen Rétsel gelost werden um den Schatz zu
finden.
Dieser Ansatz ist sehr interessant fiir die Entwicklung dieses Prototypen.

3.2.2 Mister X Mobile

Mister X Mobile ist ein fiir Android und iPhone entwickeltes ortsbasiertes Mehrspieler-
Spiel. Es wurde nach dem von Ravensburger herausgegebenen Detektivspiel Scot-
land Yard entwickelt.

Gespielt wird mit mindesten drei Spielern, die jeweils alle mit einem GPS-
fahigem Smartphone ausgestattet sind. Ein Spieler spielt Mister X und die restli-
chen Spieler Scotland Yard. Anders als im Originalspiel wird die reale Welt als
Spielfeld genutzt. Ob sie offentliche Verkehrsmittel nutzen, ist den Spielern frei-
gestellt. Die Aufgabe von Scotland Yard ist auch hier Mister X zu fangen. Dieser
fliichtet mit einem Vorsprung von zwei Minuten vor den anderen Spielern. Alle
drei Minuten wird seine Position auf den Scotland Yard Karten sichtbar. Die ver-
bleibende Zeit, wird mit Hilfe eines ablaufenden Fortschrittsbalken angezeigt.

Auf dem Weg durch die Stadt kdnnen die Spieler Gimmicks einsammeln. Sie
sind in der Karte als Silber Taler dargestellt. Eines dieser Gimmicks kann zum
Beispiel eine Tarnkappe sein, welche die eigene Spielfigur bei allen Mitspielern
fiir 30 Sekunden unsichtbar macht oder eine Nebelkerze, durch die die Karten der
Mitspieler fiir zwei Minuten unbenutzbar sind.

Uber Telefonkonferenzen ist es den Spielern moglich, Strategien zu besprechen
und das weitere Vorgehen zu planen.

Nach dem Spiel konnen die einzelnen Spielstinde und Routen auf der Mister
X Mobile Homepage nachverfolgt werden. [3313]

3.2.3 Schingeljagd

Schiingeljagd ist eine Stadtfithrer-App, die von Miriam Grunwald im Rahmen einer
Diplomarbeit an der Universitit Koblenz entwickelt wurde.
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Ihr Ziel war es dabei, eine mobile Anwendung zu schaffen, mit der eine Gruppe
gemeinsam eine Stadt erkunden kann. In erster Linie sollte sich ihre App an Tou-
risten richten. Sie entwickelte dafiir eine, in eine Story eingebettete Schnitzeljagd
zu dem entflohenem Schingelchen ©. Zu Beginn des Spiels ruft die Mutter auf ihr
zu helfen und ihren verschwunden Sohn zu suchen. Als Belohnung dafiir erhalten
die Spieler Goldmiinzen.

Sie werden von Station zu Station geleitet. An jeder Station gibt es Ritsel oder
Aufgaben zu 16sen, durch die Hinweise zur nichsten Station und Miinzen erspielt
werden konnen.

Ein wichtiger Aspekt ist dabei die Forderung der verbalen Kommunikation.
Miriam Grunwald erreicht dies durch geschickte Aufgabenstellungen. Die Spieler
miissen zusammen arbeiten, um die Losung zu l6sen. Aufgaben werden teilweise
in einzelne Teilaufgaben zerlegt und Spielern zugewiesen. Dadurch fiihlt sich jeder
in das Spielgeschehen einbezogen. [Grul1]

3.3 Koblenzer Geschichte

Koblenz, die einzige Stadt an Mosel und Rhein, feierte 1992 seine 2000-Jahr-Feier.
Die Stadt wurde aus einer einfachen Holzbefestigung der Romer, die schnell zur
Siedlung und spiter zum Steinkastell wurde, gegriindet. Funden zur Folge geht die
Stadtgeschichte jedoch bis ins Steinzeitalter zuriick. [Kall2] Die Romer siedel-
ten sich an die frithere Deltalandschaft an, um die damals wichtige Handelsstraf3e
zwischen Mainz und Koln zu sichern. Der heutige Name “Koblenz” entstand aus
“Castellum apud Confluentes”, das “Kastell bei den ZusammenflieBenden”, wel-
ches sich am heutigen Ort der St.Kastorkirche ansiedelte. Westlich davon wuchs
eine starke Stadt heran. Nach dem Zusammenbruch des romischen Reiches behielt
Koblenz, durch einen Konigshof, seine iiberregionale Bedeutung. 1018 wurde die
Macht iiber Koblenz an den Erzbischof von Trier tibertragen. Bis zur franzdsischen
Revolution dauerte die Herrschaft an. In dieser Zeit wurden viele Burgen erbaut.
Ebenso die Burg Ehrenbreitstein, die Jahrzehnte lang zur Festung umgebaut wurde.
Aufgrund der Sikularisation 7 wurden die Kloster und Stifte geschlossen.

Nach dem Wiener Kongress gehorte Koblenz dem Konigreich Preuflen an. Die
Stadt wurde zu einem der stirksten Festungssysteme Europas ausgebaut.

Durch die gute Verkehrsanbindung erlitt Koblenz wihrend den Kriegen grof3e
Schéaden. Vor allem der dreifigjdhrige Krieg, der Pfilzische Erbfolgekrieg, wih-
rend der Franzosenzeit und der zweite Weltkrieg, in dem 85 % der Stadt zerstort
wurden, wirkten sich verheerend auf die Stadt aus. Sie musste somit stindig wieder
aufgebaut werden. Das Stadtbild hat sich dadurch veridndert. [Kall12] [Imh11]

S«“Koblenzer Schingel: mundartige Bezeichnung fiir Koblenzer Jungs und Midels” Wiki-
pedia: http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Sch%C3%A4ngel&oldid=
123648810 (Stand 01.12.2013)

"“Loslosung des FEinzelnen, des Staates und gesellschaftlicher Gruppen aus den Bin-
dungen an der Kirche” Duden online: http://www.duden.de/rechtschreibung/
Saekularisierung (Stand 01.12.2013)
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3.4 Konzeption des eigenen Ansatzes

In der Phase der Konzeptfindung ist die Entwicklung einer Mind-Map von Vor-
teil. Die in Abbildung 4 dargestellte Mind-Map verdeutlicht die unterschiedlichen
Gedankengiinge und reprisentiert die gewihlten Richtungen zur Entwicklung des
Prototypen.

Android
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—
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Abbildung 4: Mind-Map zur Konzeptentwicklung

Laut [MSEN10] sind Spiele, die kooperative sowie kompetitive Ziige aufwei-
sen sehr beliebt. Das in [FSHO04] vorgestellte “Unilateral Competition Pattern” ver-
bindet beide Konzepte. Es besagt, dass eine Gruppe von Spielern gemeinsam ge-
gen andere Spieler spielt. Innerhalb der Gruppe wird kooperativ gespielt, aul3erhalb
kompetitiv.

Ein Spiel welches diesem Pattern entspricht, ist Scotland Yard. Die Detektive
spielen gemeinsam gegen Mister X. [MSEN10] Dies setzt gute Zusammenarbeit
und logisches Denken voraus. Zusétzlich fordert es Teamfdhigkeit und den Grup-
penzusammenhalt. Die Kommunikation wird dadurch angeregt.

Da sich dieses Spielkonzept nicht nur grofer Beliebtheit erfreut [3511], son-
dern auch fiir Kommunikation sorgt, hat es sich fiir den hier entwickelten Prototy-
pen, KobLandJagd, durchgesetzt.

Ebenfalls durchgesetzt hat sich das Spielkonzept Schnitzeljagd. Es bietet viele
Moglichkeiten, um auf das Umfeld aufmerksam zu machen und es mit einzubezie-
hen. Um dies zu erreichen, sollen die Nutzer, wie im Spiel Schdangeljagd, Aufgaben
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losen. Entweder im eigenem Team oder zusammen mit anderen Teams.

In den Aufgaben wird Wissen iiber die Stadt Koblenz und deren Geschichte
vermittelt. Die Spieler miissen Gegenstinde oder Markierungen in der Umgebung
suchen. Dadurch nehmen sie die Stadt bewusster wahr und entdecken Dinge, die
sie zuvor noch nicht gesehen haben.

Anders als in Schdngeljagd soll die Reihenfolge, in der die Stationen gespielt
werden, offen bleiben.

In den Stationen haben die Spieler die Mdglichkeit Joker zu erspielen (vgl.
Mister X Mobile)

Wie bei Mister X Mobile spielt Mister X verdeckt. Die Detektive wissen nur
zu bestimmten Zeitpunkten wo sich Mister X befindet. In KobLandJagd soll das
Auftauchen Mister X jedoch nicht an einen Timer gebunden sein, sondern mit dem
Spielkonzept Schnitzeljagd verbunden werden. Die Spieler erhalten fiir eine richtig
geloste Aufgabe Hinweise zu dem Aufenthaltsort von Mister X.

Das Sammeln von Punkten stellt einen weiteren Anreiz-Punkt eines Spieles
dar. “For many action game players, earning a high score is more important than the
story.” [Ada09](S. 410). Wie in Schdngeljagd sollen die Spieler in KobLandJagd
fiir richtig geloste Aufgaben mit Punkten belohnt werden.

Die Applikation richtet sich an Touristen sowie Einheimische und wird fiir das
Android Smartphone entwickelt.

KobLandJagd wird wie Mister X Mobile im Freien gespielt. Als Spielort wurde
die Koblenzer Altstadt gewdihlt. Sie bietet viele Moglichkeiten fiir historisch inter-
essante Stationen und ist zudem verkehrsberuhigt, sodass die Wahrscheinlichkeit
von Verkehrsunfillen wihrend des Spiels gemindert wird. Sie bietet die optimale
SpielfeldgroBe, da der gesamte Bereich gut zu Ful abzulaufen ist, die Spieler sich
jedoch in den vielen kleinen Gassen der Altstadt voreinander verstecken konnen.

34.1 DINENISO 9241 - 12

Die DIN EN ISO 9241 ist ein internationaler Standard zur Mensch-Maschine-
Kommunikation. Sie beschreibt Anforderungen an Arbeitsumgebung, Hard- und
Software und stellt Richtlinien zur Benutzerfreundlichkeit auf.

Die DIN EN ISO 9241 - 12 beinhaltet Richtlinien zur Informationsdarstellung,
welche bei der Entwicklung des Prototyps beachtet werden sollen.

e Klarheit: Die Informationen werden klar und schnell vermittelt.

e Unterscheidbarkeit: Die angezeigten Informationen miissen gut unterscheid-
bar sein

e Kiirze: Es werden keine unnotigen Informationen angezeigt, nur so viele wie
zur Losung der Aufgabe erforderlich sind

e Konsistenz: Gleiche Informationen werden durchweg gleich gestaltet
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e Erkennbarkeit: Die Aufmerksamkeit wird auf die relevanten Informationen
gelenkt

e [esbarkeit: Die Informationen sind gut lesbar

e Verstindlichkeit: Die Informationen sind leicht verstidndlich, gut interpretier-
bar, eindeutig und erkennbar

Die Bedeutung der Richtlinien, bezogen auf diesen Fall, wird in der folgenden
Anforderungsliste genauer behandelt.

3.4.2 Anforderungsliste

1. Funktionale Anforderungen

(a) Das Programm muss beendet werden kénnen

(b) Uber den Zuriick-Button gelangt man bis zum Startbildschirm

(c) Das Programm soll sich mit einem Server verbinden konnen

(d) Das Programm soll Nachrichten von einem Server abrufen kénnen

(e) Das Programm soll Nachrichten an einen Server senden konnen

(f) Die eigene GPS-Position muss erkannt werden

(g) Die GPS-Positionen der anderen Spieler miissen standig bekannt sein
(h) Das Programm soll darauf hinweisen, falls kein GPS-Empfang besteht

(1) Eine Station aktiviert sich automatisch wenn sich der Spieler im Um-
kreis von 10 Metern befindet

(j) Die Station kann beendet werden

(k) Eine abgeschlossene Station kann nicht erneut gespielt werden
2. Nicht-funktionale Anforderungen

(a) Das Programm soll kooperative Ziige aufweisen

(b) Das Programm soll kompetitive Ziige aufweisen

(c) Es werden verschiedene Aufgabentypen gefordert

(d) Mister X gewinnt wenn er alle Stationen gespielt hat

(e) Scotland Yard gewinnt, wenn sie Mister X gefangen haben
(f) Sobald Mister X gefangen wurde muss dieser aufgeben

(g) Scotland Yard erhélt nach einem erfolgreich beendeten Spiel einen
Hinweis zum Aufenthaltsort von Mister X

(h) Es muss zwei verschiedene Programmansichten geben, eine Mister X
Ansicht und eine Scotland Yard Ansicht

(1) Die Teams sammeln Punkte
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(j) Die Teams konnen Joker erspielen

(k) Die Spieler konnen Buchstaben einsammeln, die virtuell in der Stadt
verteilt wurden

(1) das Spiel erhilt einen zeitlichen Rahmen
3. Anforderungen an die Benutzeroberfliche

(a) Sie soll schlicht gestaltet sein

(b) Dem Nutzer wird eine Google Maps Karte angezeigt
(c) In der Karte sind Stationen eingezeichnet

(d) In der Karte sind Buchstaben eingezeichnet

(e) Jedes Team sieht seine eigene Position in der Karte

(f) Scotland Yard sieht die Position des anderen Scotland Yard Teams in
seiner Karte

(g) Mister X sieht die Positionen aller Teams
(h) Die Spielfiguren der Teams haben unterschiedliche Farben
(i) Oben rechts wird der Punktestand angezeigt

(j) Dem Nutzer wird zu Beginn des Spieles ein kleiner Einfiihrungstext
gezeigt, der ihn auf alle wichtigen Informationen hinweist (Gesetz der
Klarheit)

(k) Stationen und Spieler Positionen werden unterschiedlich dargestellt (Ge-
setz der Unterscheidbarkeit)

(1) Alle Nachrichten sollen so kurz wie moglich gehalten werden. Die
Nachricht bei Aktivierung der Station enthilt nur Informationen die
zur Losung der Aufgabe niitzlich sind. Falls in der Station kein Wissen
vermittelt wird, werden diese im Einfiihrungstext gegeben. (Gesetz der
Kiirze)

(m) Ahnliche Spielstationen werden #hnlich dargestellt. Alle Nachrichten
werden konsistent im Vordergrund angezeigt (Gesetz der Konsistenz)

(n) Alle Nachrichten werden in der Mitte des Bildschirms angezeigt. Sie
verdecken die Karte, so dass die Nachricht zuerst gelesen werden muss
(Gesetz der Erkennbarkeit)

(o) Der Hintergrund einer Nachricht wird hell und die Schrift dunkel dar-
gestellt (Gesetz der Lesbarkeit)

(p) Die Informationen werden knapp und prizise vermittelt (Gesetz der
Verstindlichkeit)
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3.4.3 Spielablauf

Nach den oben genannten Anforderungen lésst sich ein erster Spielablauf festle-
gen. In Abbildung 5 ist der, wihrend der Konzeptphase entwickelte Spielablauf zu
sehen. Abbildung 6 veranschaulicht den realisierten Ablauf.

Beim Starten des Spieles wird dem Nutzer zunéchst ein kurzer BegriiBungstext
angezeigt. Uber einen Button kann er das Spiel starten und auswihlen in welchem
Team er spielen mochte. In diesem Prototypen werden drei Teams a zwei bis vier
Spieler spielen. Ein Mister X Team und zwei Scotland Yard Teams. Jedes besitzt
ein GPS fihiges Smartphone.

Alle Spieler starten am gleichen Ort. Mister X hat fiinf Minuten Zeit sich einen
Vorsprung zu verschaffen. Auf dem Smartphone eines jeden Teams wird eine Goo-
gle Maps Karte angezeigt (siche Anforderungsliste 3.b). In ihr sind, wie in den
Anforderungen beschrieben, verschiedene Spielstationen und Buchstaben einge-
zeichnet. (sieche Anforderungsliste 3.c ,d) Die Stationen sind durch einen roten
Kreis und Buchstaben durch einen blauen gekennzeichnet. Die Teams sind anhand
ihrer Farbe zu identifizieren. Mister X hat einen blauen Marker, Scotland Yard1
einen griinen und Scotland Yard?2 einen roten.(sieche Anforderungsliste 3.k)

Das Ziel des Spieles ist dem Ravensburger Spiel, Scotland Yard, dhnlich. Die
Aufgabe von Scotland Yard ist es, Mister X zu fangen. Dieser muss hingegen vor
den Detektiven flichen. Um das Spiel zu meistern, miissen alle Teams Aufgaben
losen. Scotland Yard erhilt fiir jede gespielte Aufgabe Hinweise zu der Station, die
MisterX zu dem Zeitpunkt am néchsten ist. (siche Anforderungsliste 2.g)

Scotland Yard gewinnt, wenn sie innerhalb der vorgegeben Zeit MisterX fan-
gen. Mister X gewinnt sobald er alle Stationen gespielt hat (siehe Anforderungsliste
2.d, e). Das Spiel hat einen zeitlichen Rahmen von 60 Min (sieche Anforderungs-
liste 2.1). Falls dieser abgelaufen ist und keines der Teams gewonnen hat, gewinnt
das Team mit der héchsten Punktzahl.

3.4.4 Aufgabentypen

Wie in 3.4 bereits erwihnt, sind Spiele die kooperative sowie kompetitive Spielzii-
ge aufweisen sehr beliebt. Bei der Entwicklung der einzelnen Spielstationen wird
dieser Aspekt beriicksichtigt.

Das Buch Fundamentals of Game Desgin [Ada09] stellt “Commonly used Challan-
ges”, haufig genutzte Aufgabentypen, vor. Vier dieser Challenges sollen in Kob-
LandJagd umgesetzt werden.

o Exploration Challenges Der vorgestellte Aufgabentyp bezieht sich auf Video-
Spiele, kann jedoch ebenso auf die Realitét iibertragen werden. Spieler mo-
gen es herumzulaufen und neue Dinge zu entdecken. Eine Aufgabe ist jedoch
notwendig, da es sonst langweilig wird. Im Prototyp soll die Unterkategorie
“Finding Hidden Objects” realisiert werden. Die Spieler miissen im Spiel-
feld Objekte finde, die gut versteckt oder schwer zu erreichen sind.
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e Logic and Mathematic Challenges Logisches und Mathematisches Denken
bilden die Grundlage vieler Spiele. Die Entwicklung von Strategien setzt lo-
gisches Denken voraus. Im Buch werden die Unterkategorien “Formal Logic
Puzzles” und “Mathematical Challanges” unterschieden. Das Konzept des
“Formal Logic Puzzles” soll in abgewandelter Form in KobLandJagd ein-
gebaut werden. Die Spieler bendtigen zum 16sen kein weiteres Wissen. Die
Aufgabe kann alleine durch Denkvermégen geldst werden.

e Physical Coordination Challenges: Spicle in dieser Kategorie testen die
korperlichen Fihigkeiten des Spielers, meist durch Hand-Auge Koordinati-
on. Die Schwierigkeit wird durch eine zeitliche Begrenzung hervorgerufen.

Dieses Spielkonzept ist zu einem wesentlichen Bestandteil heutiger Video
Spiele geworden und unterteilt sich in weitere Unterkategorien.

In der Unterkategorie “Speed and Reaction Time” wird die Schnelligkeit und
Reaktionsfahigkeit eines Spielers untersucht. Er muss so schnell wie mog-
lich auf ein bestimmtes Event reagieren. Das Geschwindigkeitsspiel Tetris 8,
fallt unter diese Kategorie.

e Conflict Conflict hat eine Unterkategorie “Strategy”. In strategischen Spie-
len miissen die Spieler die Situation analysieren und einen Plan entwickeln,
um aus der aktuellen Situation Vorteile ziehen, das gegnerischen Handeln
vorherzusehen und die eigenen Schwichen zu minimieren.

Dieser Aufgabentyp entspricht dem Hauptkonzept des hier entwickelten Pro-
totyp. Strategisches Denken wird in KobLandJagd von allen Spielern gefor-
dert. Sei es beim Fangen des Diebes oder beim Fliichten vor den Detektiven.

Eine weitere interessante Herangehensweise liefert [BQCL12]. In diesem Pa-
per werden sechs kooperative Game Design Pattern vorgestellt. Drei davon werden
im folgenden niher erlédutert.

e Das complementary Pattern ist das am hiufigsten eingesetzte Muster in
Kooperativen Spielen. Die Spieler ergidnzen sich gegenseitig indem sie un-
terschiedliche Fiahigkeiten aufweisen.

e Mit dem interaction with the same Object Pattern miissen die Spieler zu-
sammen arbeiten. Ohne die Hilfe eines Mitspielers kann die Aufgabe nicht
gelost werden.

e Beim Shared Puzzle Pattern liegt der Fokus darauf Buchstaben zu sam-
meln. Wenn alle Buchstaben durch die Teams gefunden wurden, kann aus
ihnen ein Wort zusammen gesetzt werden.

8Ein Puzzlespiel, in dem die Bausteine von oben nach unten fallen. Der Spieler muss diese so
anordnen, dass sie moglichst wenig Platz weg nehmen.
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Das complementary Pattern schnitt beim Testen des Unterhaltungsgrades im Ver-
gleich zu den anderen Pattern am besten ab. Das interaction with the same Object
Fattern landete auf dem zweiten und das Shared Puzzle Pattern auf dem vierten
Platz. [BQCL12] Alle verlangen viel Kommunikation und bezwecken einen ko-
operative Spielweise. Daher sind sie gut fiir diese Umsetzung geeignet.

Zusammengefasst ergeben sich aus den genannten Prinzipien folgende Spieltypen:

1. Frage/Antwort: Das Konzept des Exploration Challenges wird durch eine
einfache Frage/Antwort Aufgabe gelost. Die Spieler erhalten eine stationss-
pzifische Frage. Diese kann nur beantwortet werden, wenn die Umgebung
untersucht und Objekte gefunden wurden.

2. Riitsel: Das Konzept des Logic and Mathematic Challenges soll in KobLand-
Jagd als Ritsel realisiert werden. Das Riitsel soll im Team gelost werden.
Dies verlangt viel Absprache im Team.

3. Reaktions-Spiele: Die Reaktions-Spiele werden nach dem Physical Coordi-
nation Challenges entwickelt. Sie sind kompetitiv ausgelegt und dienen dazu
Punkte zu sammeln und das Wettkampf Gefiihl anzuregen. Die Spielmotiva-
tion wird dadurch gesteigert.

4. Losungswort suchen: Die in [BQCL12] vorgestellten Pattern, das comple-
mentary Pattern , das interaction with the same Object Pattern und das Sha-
red Puzzle Pattern sollen in KobLandJagd zu einem Spielkonzept verbunden
werden.

Die Spieler und die Scotland Yard Teams untereinander miissen gemeinsam
ein Losungswort suchen. Dabei haben sie unterschiedliche Fahigkeiten und
miissen sich erginzen.

In der Evaluation soll herausgefunden werden, welches Konzept sich am besten
eignet um die Kommunikation zu steigern.

3.4.5 Stationen

Koblenz gehort mit iber 2000 Jahren zu den éltesten Stidten Deutschlands und hat
eine interessante Geschichte vorzuweisen. Nach einer Stadtfithrung und eigener
Recherche wurden schnell historisch interessante Orte gefunden, auf die in diesem
Prototypen hingewiesen werden soll. Insgesamt wurden neun festgelegt welche in
Abbildung 7 veranschaulicht sind.

Die gesamten Aufgabenstellungen und Fragen sind im Anhang zu finden.
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Abbildung 7: Stationen

Frage/Antwort:

An den Frage/Antwort Stationen erhalten die Spieler eine Frage mit drei Ant-

wortmoglichkeiten. Nur eine dieser Antworten ist richtig.

Alle Frage/Antwort Stationen werden einheitlich gestaltet (siehe 3.4.1 Gesetz

der Konsistenz). In Abbildung 8 ist die Station an den Vier Tiirmen, stellvertretend
fiir alle, veranschaulicht.

1. Die Vier Tiirme

1608 wurden an der Kreuzung Altengraben/Am Plan und Lohr- /Marktstra-
Be vier barocke Eckhauser errichtet (vgl. Abbildung 99 [2813]. Die Erker
dieser Hiuser werden heute als die vier Tiirme bezeichnet. Seit dem Bau
wurden ein paar Verdnderungen vorgenommen. Zwei Gebdude wurden im
19. Jahrhundert auf drei Etagen aufgestockt [Fra77] und im Haus “der griine
Baum”, an der Ecke LohrstraBe/Am Plan wurde ein Durchgang eingebaut.
Dieser diente als Ausweichméglichkeit vor der Stralenbahn, die von 1899 -
1967 um diese Ecke bog. Bis hin zum Ende der Preuflen Zeit befand sich in
einem dieser Gebdude die Hauptwache. Im zweiten Weltkrieg wurden drei
Gebdiude zerstort und im Jahre 1950 rekonstruiert. [2813]

Da dies ein schoner Ort ist, den man leider viel zu schnell iibersieht, wurde
er zur Spielstation ernannt. Besonders interessant an dieser Station ist der

9Koblenz Touristik: http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/

bildarchiv.html (Stand 26.11.2013)
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Warum gibt es den Durchgang
am grtinen Baum?

Richtige Antwort

® T wurde geschaffen um der
Strafsenbahn auszuweichen

() der Archtitekt hielt es fiir schoner Der Durchgang wurde gebaut,
damit die FuBganger der
Straenbahn ausweichen
konnten, die von 1899-1967um
diese Ecke bog.

Dafiir erhaltet ihr 5 Punkte und
einen Hinweis.

e weil hier vor einiger Zeit mal ein
kieiner Bach geflossen ist

Zuriick

Abbildung 8: Frage/Antwort Station

Abbildung 9: Die vier Tiirme
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Durchgang am griinen Baum und die damalige Existenz einer Stralenbahn
in Koblenz die es heute nicht mehr gibt. Die Spieler miissen folgende Frage
beantworten.

“Warum gibt es den Durchgang am griinen Baum?”

Falls die Spieler die vier Tiirme nicht kennen, suchen sie zunéchst den grii-
nen Baum und studieren das Umfeld. Die Antwort erhalten sie durch raten
oder fragen.

2. Liebfrauenkirche

Die Liebfrauenkirche im Zentrum der Altstadt war schon immer neben der
St.Kastor Kirche die Stadtpfarrkirche Koblenz (siehe Abbildung 10 oben!?)
[2713]. Begonnen hat der Bau durch die Romer im 5. bis 6. Jahrhundert
[Imh11]. Sie wurde {iber viele Jahr hinweg erweitert und musste auf Grund
von Zerstorung hdufig restauriert werden. Dadurch hat sie viele verschiedene
Baustile vorzuweisen, wie zum Beispiel den neu- und spitromanischen, den
gotischen und auch den barocken Baustil. [Fra77]

Die Aufgabe an dieser Station ist es den Code der Liebfrauenkirche zu knacken.
Im Tiirbogen sind rémische Zahlen verarbeitet (sieche Abbildung 10 unten)
welche aufsummiert werden miissen.

Auch hier muss das Umfeld genau betrachtet werden um die Zahlen zu fin-
den.

3. Firmungsgasse

Die Firmungsgasse ist die Verbindungsstrale vom Jesuiten- zum Gorres-
platz. Hoch oben unter dem Dach eines Hauses findet man ein Abbild Hy-
gieas, die griechische Gottin der Gesundheit (siehe Abbildung 11).

Die Spieler erhalten die Frage
Wie heifit die griechische Géttin der Gesundheit?

Sie ist unscheinbar und man wird nur durch einen Blick zum Himmel auf sie
aufmerksam.

4. Kastorkirche

Die Kastorkirche bildete frither das kulturelle und religidse Zentrum von
Koblenz. Der Griindungsbau ist zum Teil im heutigen Bau noch enthalten.
Nachdem die Gebeine des hl. Kastor von Karden, im Jahre 836, in die Kirche
gebracht wurden, wurde sie durch Erzbischof Hetti geweiht. [Imhl1] Die
Kirche diente 842 als Verhandlungsort der Gesandten der Sohne Ludwigs
des Frommen, welche zum Vertrag von Verdun und somit zur Teilung des
friankischen Reichs fiihrte.

Am 30. Juli 1991 wurde die Kastorkirche durch Papst Johannes Paul II. zur
basilica minor ernannt. [3313]

Ohttp://img. fotocommunity.com/photos/12376142. jpg (Stand 03.12.2013)
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Abbildung 10: Oben: Liebfrauenkirche, Unten: Tiirbogen der Liebfrauenkirche mit Code
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Abbildung 11: Géttin Hygiea

Abbildung 12: links Kastorkirche rechts Tiirbogen mit Maria
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Die Aufgabe der Spieler ist es hier sich die Kirche genau zu betrachten und
herauszufinden wer zur Rechten Marias sitzt. Sie ist im Tiirbogen zu finden
(sieche Abbildung 12).

Ritsel:
5. Deutsches Eck

Seinen Name erhielt das Deutsche Eck durch den Deutschen Orden der sich
1216 dort ansiedelte. [Imh11] Das Reiterstandbild ist heute ein Besucher-
magnet fiir jahrlich 2 Millionen Menschen und gehort seit 2002 zum Unesco
Welterbe Oberes Mittelrheintal [2913]. Es wurde 1897 zu Ehren Kaiser Wil-
helm I, fiir seine Leistungen im Zuge der Reichsgriindung, erbaut [Kal12].
Dafiir musste der gesamte Bereich des heutigen Deutschen Ecks aufgeschiit-
tet werden, da sich dort frither nur ein Nothafen befand [2913].

Im zweiten Weltkrieg wurde das Denkmal durch eine Bombe zerstort. Der
verbliebene Sockel wurde zunédchst von Theodor Heuss zum Mahnmal der
Deutschen Einheit erklért. Erst im Jahre 1993 wurde das rekonstruierte Kai-
ser Wilhelm Denkmal wieder aufgebaut.

Das Deutsche Eck ist in Abbildung 13! zu sehen. Die Aufgabe der Spieler

Abbildung 13: Deutsches Eck

ist es, ein Rétsel zu l6sen. Es wird die Situation geschildert, dass Kaiser Wil-
helm I. mit seinem Boot zur Sandbank, an der sich heutzutage das Denkmal
befindet, iibersetzen mochte. Er hat jedoch auer einem Apfel, noch einen
Hund und ein Pferd dabei. In seinem Boot kann er immer nur eines der Din-
ge mitnehmen. Sein Problem: der Hund kann nicht mit dem Pferd alleine

Koblenz Touristik http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/
bildarchiv.html (Stand 03.12.2013)
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bleiben und das Pferd nicht mit dem Apfel. Die Aufgabe ist es den Kaiser,
mit samt seinen Dingen auf die andere Seite zu bringen.

Ein Screenshot der Station ist in Abbildung 14 zu sehen.

Durch diese Station soll Wissen iiber die Entstehung des Deutschen Ecks
vermittelt werden.

PFERD FRISST APFEL &
HUND VERSCHEUCHT PFERD

PFERD FRISST APFEL &
HUND VERSCHEUCHT PFERD

Abbildung 14: Station am Deutsches Eck

6. Gorresplatz

Schon die Romer besiedelten den Ort des heutigen Gorresplatzes. Im Mittel-
alter war der Platz im Besitz des Kastor Stifts und spéter des Jesuitenordens.
Seit dem 19. Jahrhundert gehort er der Stadt.

Den Name “Gorresplatz” erhielt er erst nach dem zweiten Weltkrieg. Er
ist benannt nach Joseph Gorres, einem Koblenzer Publizist und Historiker.
[3013]

Sehenswert ist der groe Brunnen in Mitten des Platzes. Er wurde der Stadt
zur 2000-Jahr-Feier geschenkt. In ihm ist die gesamte Geschichte Koblenz
in Form einer Historiensédule veranschaulicht. (siehe Abbildung 15'2)

Dieser Ort bietet sich somit an den Spieler die Koblenzer Geschichte zu ver-
mitteln. Die Aufgabe ist es, die verschiedenen geschichtlichen Epochen be-
stimmten Fotoausschnitten der Historiensdule zuzuordnen. Dadurch sollen
sie sich die Epochen und deren Reihenfolge einprigen. (siehe Abbildung
16)

Phttp://www.goruma.de/export/sites/www.goruma.de/Globale_
Inhalte/Bilder/Content/K/Koblenz_Historiensaeule_auf_dem_
Goerresplatz_1600. jpg (Stand 03.12.2013)
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Abbildung 15: Brunnen auf dem Gorresplatz mit Historienséule

und zweiter Weltkrieg

2.19.-20.Jh.

1. Heute 2
8

Preuflische Epoche

und um 1800

Franzgsische - —
Revolution
3.17-18.0h. —
DreiBigjahriger Krieg
"
L‘&
»

4.13.-16. Jh [
Bliihende stéad-
tische Gemeinde

Abbildung 16: Station am Gorresplatz
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Losungswort suchen:

7. Miinzplatz'3

Auf dem heutigen Miinzplatz wurden bis zum Jahre 1773 die Miinzen der
Kurfiirsten von Trier geprédgt [3113]. Von der Miinze ist heute nur noch das
Miinzmeisterhaus, das einstige Wohnhaus des Miinzmeisters Meydinger er-
halten [Imh11]. Die anderen Gebdude wie die Schmelze, das Pochwerk oder
die Gliithofen wurden Anfang des 19. Jahrhunderts abgerissen. (siche Abbil-
dung 17'%)

Der Metternicher Hof, heute bekannt als ‘“Haus Metternich”, welcher am
Miinzplatz liegt, wurde 1674 als Stadthof der Freiherren von Metternich-
Winneburg errichtet. In ihm wurde 1773 Clemens Wenzeslaus'> geboren
[3113]. Heute befindet sich dort eine Jugendbegegnungsstétte.

Abbildung 17: Heutige Ansicht des Miinzplatzes

Der Miinzplatz liegt inmitten der Altstadt. Er bietet viele schone, aber ver-
steckte Dinge die man im Alltag meist iibersieht. Die Spieler sollen in der
folgenden Aufgabe auf einige interessante Orte hingewiesen werden. Um die
Kommunikation der Scotland Yard Teams untereinander zu fordern, konnen
sie diese Station nur gemeinsam spielen. Da sie sich beide zur gleichen Zeit
am Miinzplatz aufhalten miissen, verlangt dies Absprache. Mister X 10st die
Station alleine.

Das Ziel ist es, ein Losungswort zu finden. Dafiir erhalten die Spieler ver-
schiedene Fragen die das Umfeld betreffen (siehe Abbildung 18). Zum Bei-

BGrundidee wurde von Miriam Grunwald abgeleitet vel. [Grull]

“Koblenz Touristik http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/
bildarchiv.html (Stand 03.12.2013)

5Clemens Wenzeslaus: fritherer AuBenminister und Staatskanzler des osterreichischen Kaiser-
reichs und spiter Leiter des Wiener Kongresses [3113]

30


http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/bildarchiv.html
http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/bildarchiv.html

spiel Wie viele Hihnchen liegen bei Witwe Bolte in der Pfanne bevor Max
und Moritz eins klauten? Bei Betrachtung des Umfeldes fillt auf, dass sich
an einer Hauswand des Miinzplatzes ein groles Gemilde von Max und Mo-
ritz befindet.

Die Beantwortung der Fragen liefert eine Zahl. Die gesuchten Buchstaben
erhalten sie durch Abzihlen der Zahlen an den Inschrift Tafeln der Figuren-
gruppen “Maatfrau und Schutzmann” und “der Resche Hennerich” oder am
Haus Metternich. Welche der Inschrift Tafeln fiir eine Frage genutzt werden
muss, wird angegeben.

Die Scotland Yard Teams miissen abwechselnd die Fragen beantworten. So-
bald ein Team einen Buchstabe richtig eingetippt hat, muss es auf den dar-
auffolgenden Buchstaben des anderen Teams warten.

Wie viele Hidhnchen lagen Wie viele Frauen stehen im Herzlichen
bei Witwe Bolte in der Bogen des Paradieses? i o
Pfanne, bevor Max und (Maatfrau & Schutzmann) uckwunsc
Moritz eins klauten? Castellum apud Confluentes
(Resche Hennerich) a (Kastell bei den

— Zusammenfliefsenden) ist der
lateinische Name fiir die romische
— Ansiedlung am Zusammenfluss von
Mosel und Rhein aus der sich die
Ok Grofstadt Koblenz entwickelte.
Dafiir habt ihr euch einen
Unsichtbarkeitsjoker verdient.

Ok

Du hast
20
Punkte erspielt

Zurtick zur Map

Abbildung 18: Station am Miinzplatz

Reaktions-Spiele:

8. Florinsmarkt

Der Florinsmarkt ist umgeben vom Alten Kauf- und Danzhaus, vom Schof-
fenhaus, dem Biirresheimer Hof und der namensgebenden Florinskirche [3213].
(siehe Abbildung 19 oben!6)

Das Schoffenhaus diente dem Stadtgericht, gebildet aus 14 Schoffen!”, zur
Uberwachung der Miinzen und Gewichten. [3213] [Fra77]

Das Kauf- und Danzhaus wurde 1419 errichtet. Kaufleute die mit dem Schiff
nach Koblenz kamen, verkauften dort im Keller ithre Waren. Die oberen
Stockwerke wurden fiir Versammlungen oder Feste genutzt. In der Zeit von

Yhttp://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/34/Koblenz_im
Buga—-Jahr_2011_-_Panorama_Florinsmarkt. jpg (Stand 03.12.2013)
7Geschworenen
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1674 - 1794 befand sich dort das Rathaus. [3213] Bis vor kurzem beher-
bergte es das Mittelrhein Museum, welches mit der Er6ffnung des Forum
Mittelrheins dorthin umgezogen ist.

Unter der Turmubhr ist der Augenroller, ein Gliicksbringer der Stadt Koblenz
eingebaut (sieche Abbildung 19 unten'®) Er erinnert an Johann Luther von
Kobern, einen Raubritter welcher, der Sage nach, arme Bauern und reiche
Adelsleute bestahl. Im Jahre 1536 wurde er gefasst und zum Tode verurteilt.
Auf dem Weg zu seiner Hinrichtung sprach er zu den Leuten “Errichtet mir
ein Denkmal, es wird euch Gliick bringen!” Auf dem Schafott verdrehte er
die Augen und streckte die Zuge raus. Viele Jahre spiter errichtete die Stadt
das Denkmal. Im Gleichtakt zur Uhr verdreht der Augenroller seine Augen
und streckt zu jeder vollen und halben Stunde seine Zunge raus. [3213]

Abbildung 19: Oben: Florinsmarkt, Unten: Augenroller

Im interaktiven Spiel werden dem Spieler zwolf Augenroller angezeigt. (sie-
he Abbildung 20) Die Augenroller werden zu zufélligen Zeiten animiert. Zu
Beginn nur zwei, ab einer haben Minute drei. Der Spieler hat eine Minute
Zeit Augenroller, durch anklicken, zu fangen. Dabei muss er darauf achten,
die “echten” Augenroller von den “falschen” zu unterscheiden. Animierte
Augenroller, die lediglich die Augen rollen, ziehen Punkte ab. Die Augen-
roller, welche zusitzlich die Zuge raus strecken, miissen gefangen werden.
Per Zufall werden gute und bose Augenroller ausgewihlt.

8Koblenz Touristik http://www.koblenz-touristik.de/koblenz-touristik/
bildarchiv.html (Stand 03.12.2013)
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Zeit: 0:41 Score: 0 Zeit: 0:28

Y 28 [Tt

Abbildung 20: Station am Florinsmarkt

9. Am Hospital

Die Station am Hospital wurde nur zu Spielzwecken gewihlt, da sonst zwi-
schen den Stationen eine zu grofle Liicke gewesen wire, die den Spielfluss
behindert hitte. Sie wird dazu genutzt, Orte in das Spielgeschehen mit ein-
zubeziehen, die sich als Station nicht geeignet haben, da sie zum Beispiel
nicht in der Altstadt liegen.

Im Spiel werden die Reaktionen der Spieler getestet. Im Hintergrund wird
ein Foto angezeigt, welches alle paar Sekunden wechselt. Im Vordergrund
bewegen sich Objekte, die jeweils zu einem der moglichen Hintergrundbil-
der passen. (sieche Abbildung 21) Ziel des Spieles ist es, so viele passende
Objekte zu sammeln wie moglich. Falls ein falsches Objekt angeklickt wur-
de, wird ein Punkt abgezogen.

Zu Beginn des Spiels stehen vier mogliche Hintergriinde zur Auswahl, das
Deutsche Eck, die Eisdiele Egelosia, der Miinzplatz und das Weindorf am
Rhein. Nach einer halben Minute wird die Festung Ehrenbreitstein und das
Schloss hinzugefiigt.

3.4.6 Buchstaben sammeln

Das Sammeln der Buchstaben gehort ebenfalls zum Aufgabentyp Losungswort su-
chen. Da es jedoch keine Spielstation ist, wird es gesondert behandelt.

Die Spieler haben die Moglichkeit in der Stadt Buchstaben zu sammeln. Diese sind
als blaue Kreise in der Karte eingezeichnet. (Siehe Abbildung 6) Falls die Spieler
in der Néhe eines Buchstabens sind, erhalten sie eine Nachricht iiber den gefunden
Buchstaben. (Siehe Abbildung 22 links)
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Score: 0 Zeit: 0:27 Score: 0 Zeit: 0;&
o = O -

Abbildung 21: Station am Hospital

Gefundene Buchstaben:

Buchstabe

Ihr habt folgenden Buchstaben
gefunden: e
Er wird in eure Buchstabenliste
eingetragen.

Abbildung 22: Links: Anzeige wenn Buchstabe eingesammelt wurde, Rechts: gefundenen
Buchstaben
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Dieser wird im Anschluss in die Buchstabenliste eingetragen. Uber die Menii-
zeile kann die Buchstabenliste gedffnet werden. Dort konnen die Spieler ebenfalls
das gesuchte Wort 16sen, indem sie die gefundenen Buchstaben in die richtige Rei-
henfolge bringen. (siche Abbildung 22 rechts)

Mister X bekommt alle Buchstaben in der Karte angezeigt. Bei Scotland Yard
sind sie aufgeteilt auf die zwei Teams. Auch hier wurde das complementary Pattern
angewendet. Mit unterschiedlichen Fihigkeiten, ist in dem Fall das Sammeln von
unterschiedlichen Buchstaben gemeint. Das Losungswort ist Altmeier. Peter Alt-
meier wurde 1899 in Koblenz geboren und war von 1947-1969 Ministerprisident
von Rheinland-Pfalz [3613].

3.4.7 Punktesystem

Fiir jede richtig geloste Aufgabe erhalten die Teams Punkte. Wie viel sie bei jeder
Station erreichen konnen ist in Tabelle 1 veranschaulicht.

Tabelle 1: Punktesystem

Station Punkte

Frage-Antwort 5 Punkte

Miinzplatz 20 Punkte

Florinsmarkt erspielte Punktzahl

Am Hospital

Gorresplatz je nach Zeit:

Deutsches Eck (< 1 Min: 30 Pkt, < 2 Min: 20 Pkt, < 3 Min: 15 Pkt, < 4 Min: 10
Pkt, > 5 Min: 5 Pkt)

3.4.8 Joker

Die Spieler haben die Moglichkeit wihrend des Spiels Joker zu erspielen. Es gibt
zwel verschiedene Jokerarten. Einen Ortungsjoker und einen Unsichtbarkeitsjoker.
Der Ortungsjoker kann nur durch Scotland Yard erspielt werden. Bei Aktivierung
wird in der Karte einmalig die genaue Position Mister X eingetragen. Den Un-
sichtbarkeitsjoker konnen sich alle Teams verdienen. Durch ihn sind sie fiir drei
Minuten unsichtbar. Fiir Mister X hat dies den Vorteil, dass Scotland Yard in der
Zeit veraltete Hinweise erhilt und eine veraltete Position bei Aktivierung des Or-
tungsjokers. Scotland Yard kann sich mit Hilfe dieses Jokers an Mister X heran-
schleichen und ihn fangen.

Den Unsichtbarkeitsjoker erhalten alle Teams durch Sammeln von Buchstaben
und l6sen des Losungswortes. Den Ortungsjoker erhélt Scotland Yard am Miinz-
platz. Mister X erhilt dort einen weiteren Unsichtbarkeitsjoker. Die Joker konnen
zu einer beliebigen Zeit, {iber die Meniizeile aktiviert werden.
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3.4.9 Meniizeile

Die Meniizeilen von Scotland Yard und Mister X unterscheiden sich in wenigen
Punkten (siehe Abbildung 23). Die einzelnen Meniipunkte sollen im folgenden
erldutert werden.
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Abbildung 23: Links: Ansicht ScotlandYard, Rechts: Ansicht Mister X

Zeit: KobLandJagd hat eine Gesamtdauer von maximal 60
Minuten. Beim Offnen dieses Meniipunktes wird iiber einen
Dialog die verbleibende Zeit angezeigt.

GPS- Koordinaten iiberpriifen: Spielstationen werden au-
tomatisch aktiviert wenn sich die Spieler im nahen Umkreis
befinden. Es wird ein Dialog angezeigt der zunéchst die wichtigen
Informationen und Spielregeln erklirt. Uber einen Button kann

@ das Spiel gestartet oder die Station beendet werden. Falls die
Station aus Versehen beendet wurde kann man die Station erneut
iiber diesen Button aktivieren. Dies funktioniert nur, wenn die
Station noch nicht gespielt wurde.

Buchstaben: Uber diesen Meniipunkt gelangt man zur Buchsta-
A benliste (siehe 3.4.5). Dort kann man ebenfalls das Losungswort
eingeben und erhilt einen Nachricht bei richtiger Antwort.
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Hinweise: Uber diesen Meniipunkt kann Scotland Yard die
erspielten Hinweise, zum Aufenthaltsort von Mister X, abrufen.
Alle Hinweise werden in eine Liste geschrieben, die durch diesen
Meniipunkt in einem Dialog veranschaulicht wird.

Ortungsjoker: Uber diesen Meniipunkt kann der in 3.4.7
vorgestellte Ortungsjoker aktiviert werden. Falls noch kein Joker
vorhanden ist, erhilt der Spieler einen Hinweis dariiber und
Informationen wie er einen erspielen kann.

Unsichtbarkeitsjoker: Uber diesen Meniipunkt kann der in
3.4.7 vorgestellte Unsichtbarkeitsjoker aktiviert werden. Auch
hier erhilt der Spieler einen Hinweis, falls noch keiner vorhanden
ist.

Aufgeben: Wenn Mister X von ScotlandYard gefangen wurde,
muss dieser aufgeben und das Spiel beenden. Durch bestitigen
des Dialoges erhalten alle Spieler eine Nachricht und das Spiel
endet.
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4 Realisierung

Im folgenden Kapitel wird die technische Umsetzung des Prototypen beschrieben.
Da die Implementierung sehr komplex ist, werden nur die Hauptbestandteile ndher
erldutert. Im Anhang ist der wichtigste Programmcode zu finden. Dazu gehort das
Laden der Google Maps Karte und Abfragen der GPS-Position, der Server und die
Methoden zur Server Verbindung.

4.1 Architektur

Smartphone

Das Smartphone ist der Hauptbestandteil dieses Prototypen. Auf ihm lauft die
App. Nebenbei fungiert es als Datenbank und kommuniziert mit dem Server.

Die App lauft auf Android-Smartphones mit Betriebssystem 4.1.2 und niedri-
ger. Der Prototyp ist auf das Samsung Galaxy S2 und somit auf eine Bildschirm-
grofe von 4,3 Zoll angepasst.

Server

Der Server dient zur Informationsweiterleitung. Laut 3.4.2 ist es gefordert, dass
die Positionen der Spieler stindig ausgetauscht werden. Fiir die Realisierung der
Station am Miinzplatz wird ebenfalls eine Server Verbindung benétigt. Sobald ein
Detektiv Team einen Buchstaben richtig eingetippt hat, soll er ans andere Team
iibertragen werden. Falls Mister X aufgibt oder gewonnen hat, miissen die ande-
ren Teams dariiber informiert werden. Dies soll auch iiber eine Server Nachricht
geschehen.

Ein Java Socket Server empfangt Nachrichten und leitet sie an alle Clients
weiter die mit dem Server in Verbindung stehen. In 4.3.1 wird dies néher erlédutert.
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4.2 Softwaretechnische Umsetzung

Ein Anwendungsdiagramm eignet sich um das externe Verhalten des Programms
aufzuzeigen. Die Beziehungen der einzelnen Funktionen und deren Beziehung zum
Akteur werden deutlich [RQZ07]. In Abbildung 24 sind die Anwendungen von
KobLandJagd veranschaulicht.

Die in gelb dargestellten Anwendungsfille, sind die Funktionen der Meniiein-
trage. Die Griinen, die ortsabhédngigen Funktionen, wie das Spielen der Stationen
und das Sammeln von Buchstaben. Die rot eingekreisten Anwendungsfille, “Spiel
starten” und ““Station starten” ,werden im folgenden durch ein Aktivitdtsdiagramm
niher erldutert. (siche Abbildung 25 und 26)

Ein Aktivititsdiagramm dient dazu Abldufe, innerhalb eines Programmes, zu
veranschaulichen. Komplexe Aufgaben werden so in Einzelteile zerlegt und besser
verstanden.

KobLandYard . :
extension Point: Sl
{im Stationsradius} {im Buchstabenradius}
Spiel spielen ,
/
- 4

\

\ -
N7 /
. ’

_ -~ <<extend>> !
/
/
<<extend>>,’
/ -
’ L -
,' -7 Spielzeit abfragen
/ / -
/) L 47 <<extend>>_ -~
<<extend>> e -7

’ -
- -

-
- <<extend>>

. 1
<<include>>, N

1
1
~ N
Team wéhlen N ~_
~g<extend>> T~
~ N

N ~

N ~
N ~
S Joker ausspielen
N
<<extend>> >

Spiel beenden o
N
N
N
N

Aufgeben

Lésungswort I6sen

Abbildung 24: Anwendungsfalldiagramm KobLandJagd
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@m ID in SharedPreferences schreib@

( Karte starten )

durch Location Manager Position abfrageD

neue Position speichern

schlafen flir 1 Sekunden

%e Nachrichten vom Server abfrag@

Qordinaten Uberprifen auf StaticD

Koordinaten Uberprifen auf Buchstabe

(arker Positionen aktualisier@

(osition an den Server send@
(' schlafen fur 2 Sekunden )

(berpri]fen ob Zeit abgelaufen@

Punktestand aktialisieren

Zeit abgelaufen

nein, Zeit ist noch nicht abgelaufen

@rprﬂfen ob MisterX gewonnen @ SPIM

MisterX hat gewonnen

nein, MisterX hat noch nicht gewonnen

Abbildung 25: Aktivititsdiagramm KobLandJagd
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!

Uberprufen ob in einem Statlonsradlus

nicht in einem Stationsradius
/@ck zur KM

in einem Stationsradius

p|elregeln und Infotext anze|gen

Abbrechen

Spiel spielen

Spiel starten

Spiel beenden
Station auf beendet setzen
neuen Punktestand speichern

@erpn’.’lfen ob Scotland Yard gespielt wur@

MisterX wurde gespielt

Scotland Yard wird gespielt

Hinweise aktualisieren

Abbildung 26: Aktivititsdiagramm Spiel starten
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4.3 Programmiertechnische Umsetzung
4.3.1 Client-Server Kommunikation

Eine TCP-Verbindung'? stellt eine zuverlissige Verbindung zweier Hosts dar. Bei-
de Hosts haben zwei Ubertragungskanile, einen zum Lesen, den Anderen zum
Schreiben. Die Kanile konnen wie Dateien behandelt werden. Das Einlesen der
Daten wird dadurch vereinfacht. [GS08]

Zum Aufbau einer TCP-Verbindung stellt Java eine Socket (Stecker-) Verbin-
dung bereit. Ein Host startet die Socket Verbindung als Server iiber einen freien
Port. Der Client verbindet sich durch Aufbau einer weiteren Socket Verbindung
mit dem Server. Die IP-Adresse des Servers und der gewéhlte Port miissen dabei
bekannt sein.

Der Grundaufbau der Client-Server Verbindung ist in Abbildung 27 veran-
schaulicht. Der Server ist ein PC in einem lokalen Netz. Uber den Router kann
auf dieses Netz zugegriffen werden. Der Router leitet alle Daten, die er iiber den
festgelegten Port empfingt, iiber die lokale IP-Adresse des Rechners, an diesen
weiter.

Client
L = ||
Lokales Netz
Internet £—| Router
™~Server
L = ||
L = ||

Abbildung 27: Client-Server Verbindung

Die Methoden der Server Verbindung zum Nachrichten abrufen, lesen und sen-
den wurden in einem Service (siehe 2.3.3) realisiert. Jede Klasse, die eine Server
Verbindung bendtigt kann sich mit dem Service verbinden und die Methoden auf-
rufen. Die Daten konnen somit schnell und einfach von jeder Activity Klasse aus
abgerufen werden.

Das Szenario zum Senden einer Nachricht ist in Abbildung 28 veranschaulicht.

Y transmission control protocol: “ ist verantwortlich fiir das Verpacken der zu iibertragenden Daten
in eine Folge von Datenpaketen” [GS08] (S. 632)
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Client1 Server

sendMessageToServer(String msgd)|

receiveMessage(), \
readMessage(k) ™ accept Client1 /d
new Clienthandler(client1)

Clienthandler

Client2

receiveMessage()¢——7— | broadcas| 1)/
— broadcast(msg

readMessage()

fuge Client1 zur ClientListe hinzu
lese Nachrichten von Client1
— wenn Nachricht vorhanden

sende Nachricht an alle
Clients in ClientListe weiter

™ entferne Client1 aus ClientListe

Clien%
receiveMessage()

readMessage()

Abbildung 28: Client-Server Verbindung

Alle Daten werden als String verschickt.

Vor dem Senden muss zunéchst eine Verbindung zum Server aufgebaut werden.
Der Server wartet stindig auf neue Clients. Erhélt er eine Anfrage, wird der Client
akzeptiert und ein ClientHandler wird angelegt. Der ClientHandler dient dazu, den
Lese Stream des Clients zu speichern und die eingehenden Nachrichten zu lesen.
Die Lese Streams der verbundenen Clients werden alle in einer Liste gespeichert.
Trifft eine Nachricht beim Server ein, wird sie auf alle Streams in der Liste ge-
schrieben.

Eine Nachricht setzt sich aus mehreren Bestandteilen zusammen. Zum Beispiel
gehort zur Positionsangabe ein Breiten- und ein Langengrad. Sie werden jedoch
in einem String verpackt. Dadurch wird sichergestellt, dass immer die gesamte
Nachricht beim Empfinger ankommt. Die einzelnen Bestandteile werden durch
“I” von einander getrennt. Der Empfanger kann den empfangenen String an den
senkrechten Strichen teilen und erhilt die einzelnen Bestandteile in einem Array.
Uber dieses Array kann iteriert werden.

Der erste Token gibt immer die PlayerID an. Da der Server die eingehen-
den Nachrichten an alle Clients, die mit dem Server verbunden sind, weiterleitet,
kommt die gesendete Nachricht auch wieder bei dem Client an, der sie losgeschickt
hat. Uber eine Abfrage der PlayerID kann beim Lesen der Nachricht sichergestellt
werden, dass es sich um neue Informationen handelt. Bereits existierende Informa-
tionen werden verworfen.

In Tabelle 2 sind die moglichen Nachrichten, die beim Client eintreffen konnen,
veranschaulicht. Die in Anfiihrungszeichen gefassten Worte stehen fiir Variablen.
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Tabelle 2: Nachrichten

PlayerID | Position | “Latitude” | “Longitude”

PlayerID | Station | “StationsID” | Score | “Punkte”
PlayerID | Station | “StationsID” | Buchstabe | “Buchstabe”
MisterXHatAufgegeben

MisterXHatGewonnen

Die eingelesenen Daten werden zum Teil in die “SharedPreferences” 2° ge-
schrieben. Dadurch sind sie aus jeder Klasse jederzeit erreichbar.

20The SharedPreferences class provides a general framework that allows you to save and retrieve
persistent key-value pairs of primitive data types. ... This data will persist across user sessions (even if
your application is killed).” Android Developer http://developer.android.com/guide/
topics/data/data-storage.html#pref (Stand 26.11.2013)
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5 Evaluation

Ein Schwerpunkt in der Evaluation ist es, herauszufinden ob es grundsétzlich mog-
lich ist die Kommunikation wéhrend der Smartphone Nutzung zu steigern. Zusétz-
lich soll herausgefunden werden, welches der in 3.4.4 vorgestellten Spielkonzepte
sich am besten dazu eignet. Ein zweiter Schwerpunkt ist die Einziehung des Umfel-
des. Es soll herausgefunden werden, ob die Probanden ihr Umfeld aufmerksamer
wahrgenommen haben und Wissen iiber Koblenz erlangen konnten. Um dies be-
werten zu konnen, wurden zwei Fragebdgen entwickelt. Beide sind im Anhang zu
finden.

In einem wird das Wissen iiber Koblenz abgefragt. Der zweite dient schwer-
punktmifig zur Bewertung der Kommunikation.

Wissensfragebogen

Der Wissensfragebogen dient dazu, herauszufinden ob die Probanden wihrend
der Nutzung Wissen iiber Koblenz erlangen konnten und ob sie sich nach der Nut-
zung besser in der Koblenzer Altstadt zurecht finden. Der Fragebogen beinhaltet
neun Wissensfragen, die wihrend der App Nutzung beantwortet werden. Um be-
werten zu konnen wie gut sich die Probanden in der Altstadt auskennen, erhalten
sie eine Karte in die sie bestimmte Ort eintragen miissen. Dies kénnen Stations-
Orte sein oder Orte, an denen die Probanden mit hoher Wahrscheinlichkeit vorbei
laufen. Der Fragebogen wird zweimal ausgefiillt. Einmal als Vorabbefragung, um
das Vorwissen zu testen und einmal nach dem Spiel. Durch einen Vergleich beider
Bogen kann der Lernerfolg festgestellt werden.

Bewertungsfragebogen

Der Bewertungsfragebogen setzt sich aus mehreren Themen zusammen. Es
werden Fragen zum Probanden und dessen Smartphone Nutzung, zur App-Bewertung,
zur Kommunikation, zur Einbeziehung des Umfeldes und zur Schlussbewertung
gestellt.

5.1 Durchfiihrung

Es wurden drei Durchldufe durchgefiihrt. Treffpunkt war das Forum Mittelrhein.
Dort wurde zunéchst die Spielanleitung besprochen und die Wissensfragebdgen
ausgefiillt. Die Teams wurden moglichst so eingeteilt, dass sich die Teammitglieder
nicht kennen. Dadurch kann die Kommunikation besser bewertet werden. Freunde
kommunizieren von vornherein mehr als Fremde.

Die Mister X Gruppe lduft mit einem Vorsprung von fiinf Minuten los. Den
Scotland Yard Teams war es freigestellt ob sie die Aufgaben gemeinsam oder ge-
trennt bewdltigen. Bei jedem Durchlauf wurde eine andere Strategie entwickelt.
Im ersten Durchlauf wurden alle Stationen gemeinsam bewiltigt. Im zweiten teil-
ten sich die Teams direkt auf und im dritten wurde zuerst die Station am Miinzplatz
gespielt, da sie fiir Scotland Yard eine Gruppenaufgabe ist. Im Anschluss sind die
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Teams getrennte Wege gegangen. Auch die Mister X Teams wihlten unterschied-
liche Strategien. Manche rollten das Feld von “vorne nach hinten” auf, die anderen
verschafften sich zunichst eine grofe Distanz zu Scotland Yard, indem sie zu den
weit entferntesten Stationen liefen um diese in Ruhe 16sen zu konnen. Auch wih-
rend des Spiels wurden unterschiedliche Strategien verfolgt. Manche Teams wa-
ren mehr daran interessiert Punkte zu sammeln als Hinweise zu erhalten. Nur ein
Team sammelte geniigend Buchstaben und 16ste das Losungswort. Mister X wurde
in einem Durchlauf gefangen. In den anderen siegte das Team mit der héchsten
Punktzahl.

5.2 Auswertung
5.2.1 Probanden

Bei der Suche nach Probanden gabt es keine Voraussetzung. Insgesamt nahmen 15
Leute an der Evaluation teil, acht weibliche, sieben méannliche. Die Probanden sind
zwischen 20 - 52 Jahre alt, wobeli ein drittel zwischen 20-25 Jahre alt ist.

Unter den Versuchspersonen sind acht Studenten und sieben Berufstitige. Das
Studien- und Berufsfeld ist gro. Unter den Probanden sind vier derzeitige Com-
putervisualistik Studenten und ein ehemaliger. Vier Versuchspersonen sind ausge-
bildete oder angehende Lehrpersonen. Der Rest arbeitet im Medien-, Verwaltungs-
oder Ingenieurbereich.

Der Kenntnisstand war sehr unterschiedlich. Drei Spieler wohnen nicht in Ko-
blenz, vier erst seit Kurzem. Die restlichen acht sind in Koblenz aufgewachsen oder
wohnen seit vier Jahren hier.

Dreizehn Probanden gaben an, ein eigenes Smartphone zu besitzen, zwei be-
sitzen keins (siehe Abbildung 29). In den folgenden Fragen wurde das Verhalten

Frage: Besitzen Sie ein eigenes
Smartphone?

Abbildung 29: Anzahl der Smartphone- Besitzer
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der Probanden seit dem Smartphone Kauf hinterfragt. Alle Spieler gaben an, dass
sie seit dem Kauf hiufiger in Kontakt zu Freunden und Familie stehen. Die An-
zahl der Telefonate hat jedoch abgenommen. Der What’s App Messenger oder der
bei Android vorinstallierte Hangout Messenger sind die am héaufigsten genutzten
Kontaktmittel (siche Abbildung 302!)

Frage: Welches Kommunikationsmittel nutzen Sie
am hiufigsten?

Telefon Email What's App o. Facebook Chat
Hangout

Abbildung 30: Angabe iiber Hiufigkeit der Nutzung der Kommunikationsmittel

Auf die Frage wie hiufig sie sich seit dem Kauf mit Freunden und Familie
verabreden, antworteten sie normal bis hdufiger.

5.2.2 App Bewertung

Sechs der Probanden spielten Mister X die anderen neun Scotland Yard. Auf Grund
der Zeitbeschrankung und dem Spielende, beim Fang von Mister X, konnten die
Spieler nicht alle Stationen spielen. Die Verteilung wie oft eine Station gespielt
wurde ist in Abbildung 31 veranschaulicht und soll in die darauffolgenden Bewer-
tungen einflieBen.

Vergleichbare Apps kannte nur eine Person. Sie gab Geochaching an.

Das Spielen der App hat allen viel Spal} bereitet. Dies wird auch an der Bewer-
tung des Gesamteindrucks deutlich, der durchweg gut bis sehr gut bewertet wurde.
Alle Spieler wiirden die App noch einmal nutzen und sie weiter empfehlen.

Den Spafifaktor sollten die Spieler fiir jede Station anhand einer Skala von eins
bis fiinf bewerten. In Tabelle 3 ist angegeben, wie oft die Spieler den bestimm-
ten Wert gewihlt haben. Die vier Tiirme wurden zum Beispiel zwei mal mit der

*'Die Spieler bewerteten die Kommunikationsmittel in fiinf Stufen von “sehr hiufig” bis “sehr
selten”. Zur besseren Veranschaulichung und zum besseren Vergleich wurden die Werte (wie oft
eine Station zum Beispiel mit “sehr hidufig” bewertet wurde)zu einen zusammen gefasst. Die Werte
wurde mal 5 (“sehr hidufig”) bis 1 (“sehr selten”) genommen, summiert und durch die Gesamtanzahl
der Angaben zur Station geteilt.
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Abbildung 31: Verteilung wie oft Station gespielt wurde

Wertung “hat viel Spall gemacht” bewertet. Veranschaulicht ist die Tabelle in Ab-
bildung 3222,

Die Station Am Hospital, am Deutschen Eck und am Florinsmarkt zeigten sich
groBter Beliebtheit. Die Kastorkirche, die vier Tiirme und der Gorresplatz sind am
schlechtesten bewertet.

Auf die Frage, ob die Spieler sich ein zweites Smartphone im Team gewiinscht
hitten, antworteten vier mit ja. EIf waren dagegen(siehe Abbildung 33).

Ein zweites Smartphone hitte laut Angaben den Vorteil, dass jeder den genauen
Einblick ins Spiel hat. Jeder wiirde die Karte vor sich sehen, kénnte Wege planen
und kann alle Stationen selber spielen. Auch das Verfolgen von Scotland Yard wire
in dem Fall einfacher, da ein Spieler die Station spielt, wihrend der andere Aus-
schau hilt. Den Nachteil den alle Spieler jedoch darin sahen ist die Senkung des
Gruppenempfindens. Jeder wiirde wieder fiir sich spielen, das Erlebnis des Spiels
als Team wiirde abnehmen.

Die Kombination der Spielkonzepte von Schnitzeljagd und Scotland Yard fan-
den alle Spieler gut bis sehr gut. Die Aussage, dass die App ohne Scotland Yard
besser wire, wurde durchweg abgestritten. “Schnitzeljagd alleine kennt jeder, mit
Scotland Yard ist es mal was neues.” oder “Ohne Scotland Yard: keine Spannung;
Mit Scotland Yard: Spannung” waren Griinde dafiir. Das Fangen von Mister X oder
das Fliehen vor Scotland Yard sorgte bei allen Spielern fiir Spielantrieb. Einige
Spieler vermerkten das Problem, dass sie teilweise keine Zeit hatten die Stationen

Die Werte wurden mit 5 fiir “hat viel Spa gemacht” bis 1 fiir “langweilig” gewichtet, aufsum-
miert und durch die Anzahl der Angaben pro Station geteilt.
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Tabelle 3: Bewertung des Spalifaktor fiir die einzelnen Stationen

hat viel | hat war war langweilig|| Anzahl

SpaB SpaB okay nicht der

ge- ge- so gut Bewer-

macht macht tungen
Die vier Tiirme 2 4 3 1 11
Liebfrauenkirche | 4 5 1 11
Firmungsgasse 4 3 2 10
Kastorkirche 1 3 4 1 9
Florinsmarkt 8 1 3 12
Miinzplatz 5 3 2 10
Deutsches Eck 8 4 12
Gorresplatz 4 5 3 13
Am Hospital 7 2 9

Bewertung des Unterhaltungsgrades
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Abbildung 32: Bewertung des Unterhaltungsgrades
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Frage: Hiitten Sie sich ein zweites
Smartphone im Team gewiinscht?

Abbildung 33: Angaben iiber Notwendigkeit eines zweiten Smartphone im Team

in Ruhe oder iiberhaupt zu spielen.

Fazit:

In der Wertung des Spafifaktors haben die Reaktions-Spiele sehr gut abge-
schnitten. Die Rditsel wurden unterschiedlich bewertet. Das Deutsche Eck landet
auf dem zweiten Platz der Gesamtwertung, der Géorresplatz hingegen auf dem sieb-
ten. Die Konzepte der beiden Ritsel sind unterschiedlich. Das Deutsche Eck ist ein
Knobelritsel. Den Spieler wird ein Problem geschildert und sie miissen es durch
kombinieren 16sen. Beim Gdrresplatz miissen die Spieler Informationen aus der
Umgebung auslesen. Festzuhalten ist, dass sich Knobelritsel groflerer Begeiste-
rung erfreuen. Dies wird auch bei Betrachtung der Bewertung der Frage/Antwort
Stationen deutlich. Auch dort fillt die Bewertung unterschiedlich aus. Wihrend die
Kastorkirche und Die vier Tiirme sich eher unten ansiedeln, wurde die Liebfrau-
enkirche und die Firmungsgasse gut bewertet. Auch an der Liebfrauenkirche muss
geknobelt werden. Das Konzept Losungswort suchen siedelte sich im Mittelfeld
an.

Die Beschrinkung auf ein Smartphone im Team wurde groBtenteils positiv
bewertet. Ein zweites Smartphone wire nicht zielfithrend. Die Kommunikation
wiirde zwangsldufig abnehmen, da die Spieler nicht mehr darauf angewiesen wa-
ren gemeinsam in die Karte zu schauen und gemeinsam eine Losung zu suchen.
Auch wenn Vorteile zur alleinigen Anwendung des Spielkonzeptes Schnitzeljagd
genannt wurden, wurde dennoch einstimmig entschieden, dass eine Kombination
der Spielkonzepte fiir Spannung und somit auch fiir eine Steigerung des SpaBfak-
tors sorgt.

50



5.2.3 Kommunikation

Im Folgenden soll das Kommunikationsverhalten innerhalb des Teams und bei
Scotland Yard auch zu anderen Teams, bewertet werden.

In jedem Durchlauf kommunizierten die Scotland Yard Teams miteinander. Sie
redeten und telefonierten. Vereinzelt nutzten sie Messenger wie What’s App und
Hangout. Sie tauschten sich iiber Hinweise oder Vermutungen zu dem Aufenthalts-
ort von Mister X aus. Selten wurden Losungen einer Station besprochen.

Ob die Kommunikation durch Einsetzung bestimmter Spielkonzepte gesteigert
werden kann, beantworteten fast alle Spieler mit sehr gut bis gut. Welches Konzept
sich dazu am besten eignet sollte in den folgenden Fragen beantwortet werden. Die
Aufgaben der Probanden war es, die einzelnen Stationen, in Bezug auf die Kom-
munikationsforderung, zu bewerten. Unterschieden wird dabei die Kommunikation
innerhalb des eigenen Teams und zum anderen Scotland Yard Team. Mister X hat
wihrend des Spiels nicht mit anderen Teams kommuniziert. Die Ergebnisse der
Kommunikationsbewertung fiir die Stationen innerhalb des Teams sind in Tabelle
4 dargestellt und in Abbildung34>3 veranschaulicht.

Tabelle 4: Bewertung der Kommunikation innerhalb des Teams

sehr stark | normal | wenig | gar Anzahl
stark nicht der
Bewer-
tungen
Die vier Tiirme 4 5 2 11
Liebfrauenkirche 8 3 11
Firmungsgasse 1 4 3 1 9
Kastorkirche 1 4 3 1 9
Florinsmarkt 1 2 5 4 1 13
Miinzplatz 10 1 11
Deutsches Eck 6 5 2 13
Gorresplatz 5 7 1 13
Am Hospital 3 2 3 1 9
Hinweise interpretie- | 5 3 8
ren, Vorgehen planen
vor Scotland Yard flie- | 7 7
hen
Buchstaben sammeln, | 3 8 2 1 14
Losungswort finden

Es wird deutlich, dass der Aspekt von Scotland Yard fiir viel Kommunikation
gesorgt hat. Vor Scotland Yard fliehen wurde in Relation zur Anzahl der Angaben

“Die Werte wurden gewichtet mit 5 (sehr stark) bis 1 (gar nicht) und durch die Anzahl der Anga-
ben geteilt
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Bewerten Sie die Kommunikation innerhalb des Teams fiir die einzelnen

Stationen.
(] ] < (] Qo N .@ ’g Q> Q>
. & & & & 3 & N 2 3 ¢
ST A e I
& N A & X & S & & & $
& & & e & © &
I & < Q 4@”&’ \é@ ) @Q%
&Qﬂ %00\' \)o
@'\@ & Bl
& &5
&
4@%@ &
& &

Abbildung 34: Bewertung der Kommunikation fiir die einzelnen Stationen innerhalb des
Teams

als stidrkstes eingestuft, dicht gefolgt von Hinweise interpretieren, Vorgehen pla-
nen.

Die Stationen am Miinzplatz, an der Liebfrauenkirche, am Deutschen Eck und
am Gorresplatz wurden ebenfalls sehr hoch eingestuft. Eher schlecht wurden da-
gegen die Stationen am Hospital und am Florinsmarkt bewertet.

Die Bewertung der Kommunikation der Scotland Yard Teams zueinander ist in
Tabelle 5 zu sehen. Abbildung 35 2 veranschaulicht die Tabelle.

Die Kommunikation zum anderen Scotland Yard Team wurde besonders durch
die Station am Miinzplatz angeregt. Dort miissen die einzelnen Teams zusammen-
arbeiten um die Aufgabe zu 16sen. Ebenso beim Sammeln und Losen der Buchsta-
ben, dem dritten Platz in der Wertung.

Den zweiten Platz belegt das interpretieren der Hinweise und planen des weite-
ren Vorgehens. Die anderen Stationen wurden sehr dhnlich bewertet, das Deutsche
Eck und die vier Tiirme jedoch am stérksten.

Fazit:

Die Kommunikation im eigenen Team und zu dem anderen Scotland Yard
Team konnte besonders durch das Spielkonzept “Scotland Yard” angeregt wer-
den. Dies wird durch die oben genannten Bewertungen und durch die Beobachtung

%Die Werte wurden gewichtet mit 5 (sehr stark) bis 1 (gar nicht) und durch die Anzahl der Anga-
ben geteilt
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Tabelle 5: Bewertung der Kommunikation zu anderen Teams

sehr stark normal | wenig | gar Anzahl
stark nicht der
Bewer-
tungen
Die vier Tiirme 1 3 3 9
Liebfrauenkirche 1 1 5 7
Firmungsgasse 2 5 7
Kastorkirche 1 2 2 5
Florinsmarkt 1 1 5 7
Miinzplatz 6 2 8
Deutsches Eck 3 2 2 7
Gorresplatz 2 2 4 8
Am Hospital 1 2 3 6
Hinweise interpretie- | 3 6 9
ren, Vorgehen planen
vor Scotland Yard flie- | 7 7
hen
Buchstaben sammeln, | 3 2 1 1 7
Losungswort finden

Bewerten Sie die Kommunikation zu anderen Teams fiir die einzelnen
Stationen
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Abbildung 35: Bewertung der Kommunikation fiir die einzelnen Stationen zum anderen
Scotland Yard Team
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wihrend des Spiels deutlich. Die Spieler waren die ganze Zeit auf der Hut und ha-
ben sich abgesprochen, wie sie am besten vorgehen um Mister X zu fangen oder
zu fliehen.

Das Konzept “Losungswort finden” sorgte ebenfalls fiir Kommunikation. Die
Spieler mussten am Miinzplatz sowie beim Sammeln der Buchstaben im Team und
mit dem anderen Team kommunizieren. Die Frage/Antwort Stationen sind im Mit-
telfeld einzustufen. Die Stationen an der Firmungsgasse und an der Kastorkirche
wurden von den Frage/Antwort Stationen am schlechtesten bewertet. Ein Grund
dafiir konnte sein, dass die Aufgaben schnell gelost werden konnten, da die Lo-
sung in der Umgebung zu finden ist. Sie sorgten somit fiir wenig Diskussion im
Team. Die vier Tiirme und die Liebfrauenkirche schnitten besser ab. Die Losung
dort war nicht so offensichtlich. Die Spieler mussten iiberlegen und diskutieren.
Die Reaktions-Spiele schnitten in beiden Betrachtungen am schlechtesten ab. Man-
che Teams kommunizierten wahrend der Spiele gar nicht. Der Spieler spielt dann
fiir sich. In anderen Teams halfen sich die Spieler. Ein Spieler hatte das Handy in
der Hand und ausgefiihrt, was das andere Teammitglied sagte.

5.2.4 Wissensvermittlung

Die Wissensvermittlung wihrende der App Nutzung wird auf zwei Arten ausge-
wertet. Zum einen durch den Vergleich der Wissensfragebogen und zum anderen
durch die Auswertung des Bewertungsbogens in dem die Spieler selbst beurteilen
sollten, ob sie neues Wissen erlangt haben.

Die Frage, ob die Spieler Wissen iiber Koblenz erlangt haben, bewerteten alle
Probanden mit gut bis sehr gut. Auch die Frage, ob sie sich nach der Nutzung
besser in der Koblenzer Altstadt zurecht finden, wurde in diesem Bereich bewertet.

In Tabelle 6 ist aufgelistet, wie die Nutzer die einzelnen Stationen in Bezug
auf Wissensvermittlung bewerten. Eine veranschaulichte Version ist in Abbildung
36% zu finden.

Die Probanden gaben an, dass sie an der Station am Miinzplatz am meisten
dazu gelernt haben. Der Florinsmarkt und Gorresplatz wurden stark eingeschitzt,
ebenso die Station an den Vier Tiirmen und am Deutschen Eck. Schlecht wurde da-
gegen die Station am Hospital, an der Liebfrauen- und der Kastorkirche bewertet.
Die Station an der Firmungsgasse siedelt sich im Mittelfeld an.

Im Gegensatz zu der Bewertung des Interpretieren von Hinweisen und Planen des
weiteren Vorgehen, wurde das Fliehen vor Scotland Yard sehr gut bewertet. Laut
Angabe eines Probanden werden bei der Flucht vor Scotland Yard Wege genom-
men, die man vorher nicht kannte. Somit lernt man unbekannte Ecken der Stadt
kennen.

Das Sammeln der Buchstaben und Losen des Losungswortes siedelt sich im Mit-
telfeld an. Bei der Bewertung ist jedoch zu beachten, dass nur eine Gruppe das

Die Werte wurden gewichtet mit vier (sehr viel) bis eins (nichts neues dazu gelernt) und durch
die Anzahl der Angaben geteilt; die Achse beginnt bei 1,5
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Tabelle 6: Bewertung der Kommunikation zu anderen Teams

sehr viel ein biss- | nichts Anzahl der
viel chen neues Bewertun-
dazu gen
gelernt

Die vier Tiirme 1 7 3 11
Liebfrauenkirche 1 7 2 10
Firmungsgasse 5 4 1 10
Kastorkirche 2 6 1 9
Florinsmarkt 3 6 3 12
Miinzplatz 4 3 2 9
Deutsches Eck 2 7 3 1 13
Gorresplatz 3 5 3 11
Am Hospital 5 3 8
Hinweise interpretie- 1 5 3 9
ren, Vorgehen planen
vor Scotland Yard flie- | 1 4 1 1 7
hen
Buchstaben sammeln, | 1 3 5 3 12
Losungswort finden

Bewerten Sie, wie viel Sie durch die einzelnen Stationen iiber Koblenz

erfahren haben.
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Abbildung 36: Bewertung der Wissensvermittlung fiir die einzelnen Stationen
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Losungswort gelost hat. Die anderen Spieler haben zwar Buchstaben gesammelt,
jedoch nicht das Wort gelost und somit keine Informationen erhalten.
Wissensfragebogen:
Im Folgenden werden die Fragen des Wissensfragebogens vorgestellt. In Klam-
mern, wird die Station angegeben durch die, die Information vermittelt wird.
Da die Spieler den Fragebogen schon vor dem Spiel ausgefiillt haben, konnten
nicht alle Stationen einbezogen werden. Sie wéren sonst auf Informationen auf-
merksam geworden, die sie sich erst im Spiel erarbeiten sollten.

Frage 1: Wen stellt das Reiterdenkmal am Deutschen Eck dar?
(Station am Deutschen Eck)

Frage 2: Wann wurde das Reiterdenkmal errichtet?
(Station am Deutschen Eck)

Frage 3: Wer waren die ersten Bewohner Koblenz?
(Station am Gorresplatz)

Frage 4: Wer war Johann Luther von Kobern?
(Station am Florinsmarkt)

Frage 5: Was macht der Augenroller nur zu jeder vollen und halben Stunde?
(Station am Florinsmarkt)

Frage 6: Das Kunstgésschen ist am ... ?
(Station am Miinzplatz)

Frage 7: Wer war 1947 - 1969 Ministerprasident von Rheinland Pfalz?
(Sammeln der Buchstaben und 16sen des Wortes)

Frage 8: Welche Figuren kann man auf dem Miinzplatz finden?
(Station am Miinzplatz)

Frage 9: Was bedeutet "Castellum apud Confluentes"?
(Station am Miinzplatz)

Bei Auswertung des Fragebogens wird deutlich, dass die Spieler viel dazu ge-
lernt haben (siche Abbildung 37%%). Die Anzahl der richtigen Antworten ist bei
jeder Frage um mindestens vier gestiegen.

Frage 5 haben nach dem Spiel alle Spieler richtig beantwortet. Ein Plus von elf
richtigen Antworten. Frage 4 konnte zuvor kein Spieler richtig beantworten. Nach
dem Spiel kannten 10 Spieler die Losung. Auch die Fragen 1 und 8 verbuchen ein
Plus von sieben richtigen Antworten.

Obwohl nur ein Team das Losungswort mit den Buchstaben herausfand, konnten
sechs Spieler die Frage nach dem Spiel richtig beantworten. Sie haben die Losung
vermutlich in den Gesprichen nach dem Spiel aufgeschnappt.

Frage 2, 3, 6 und 9 verbuchen ein Plus von vier richtigen Antworten. In Frage 2
wurde eine Jahreszahl abgefragt. Diese sind schwerer zu behalten als zum Beispiel
ein Name. Frage 3 wurde nach dem Spiel von 14 Personen richtig beantwortet. Nur
eine Person tippte falsch.

%7Zu jeder Frage gab es 15 Angaben.
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Auswertung des Wissensfragebogens: Fragen

Bvor dem Spiel richtig ~ Mnach dem Spiel richtig

6 +7 +4 +4 +10 +11 +4 +6 +7 +4

14

12

10

Personen

[ S N A ]

Frage 1 Frage2 Frage3 Frage4 Frage5 Frage6 Frage7 Frage8 Frage9

Abbildung 37: Auswertung des Wissensfragebogen

In der Station am Miinzplatz musste ein Losungswort gesucht werden. Da die
Teams das Losungswort schon friih erraten haben, war die Suche nach dem Kunst-
gésschen teilweise nicht mehr notig. Das gesuchte Wort war Castellum. Nach dem
Spiel wurde eine Erkldrung zu Frage 9 gegeben. Diese wurde jedoch von vielen
Spielern nicht wahrgenommen.

Eine weitere Aufgabe der Spieler war es, im Wissensfragebogen bestimmte Orte
in eine Google Maps Karte einzutragen. Da sie wahrend des Spieles ebenfalls eine
solche Karte vor sich hatten, soll untersucht werden, ob sich die Spieler die Karte
eingeprigt haben.

Wie in Abbildung 38 zu erkennen ist, zeichnet sich der Trend beim Erlernen
der Postionen im Vergleich zum Erwerb von Wissen (sieche Abbildung 37) nicht
so stark ab. Das Deutsche Eck konnten alle Spieler sowohl vor, als auch nach dem
Spiel richtig einzeichnen. Das stirkste Plus erhilt die Firmungsgasse. Vor dem
Spiel konnte sie keiner richtig einzeichnen, nach dem Spiel acht Spieler. Auch
der Florinsmarkt wurde zu Beginn des Spiels oft falsch positioniert. Die Anzahl
der richtigen Ortungen stieg von drei auf sieben. Den Ort der Kastorkirche gaben
vor dem Spiel nur 6 Personen richtig an, nach dem Spiel 13. Ein Plus von sechs
richtigen Ortungen verbuchen die vier Tiirme. Die Liebfrauenkirche, und der Gor-
resplatz gewannen zwei richtige Antworten dazu. Der Plan wurde nicht direkt ins
Spielgeschehen mit eingebunden. Der Platz liegt lediglich im Zentrum der Altstadt
und war umringt von Spielstationen. Die Spieler mussten ihn zwangslaufig iiber-
queren.

%7 jeder Frage gab es 15 Angaben.
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Auswertung des Wissensfragebogens: Positionierung

mvor dem Spiel richtig ~ ®nach dem Spiel richtig

+0 +2 +0 +2 +7 +8 +06 +0 +2 +7

16
14

Personen

Abbildung 38: Auswertung des Wissensfragebogen

Fazit:

Dass die Spieler wihrend der Nutzung von KobLandJagd Wissen iiber Koblenz
erlangt haben, ist nicht zu bestreiten. Welches der in 3.4.4 genannten Konzept sich
am besten dazu eignet ist jedoch schwer festzulegen.

Erstaunlich ist, dass das Reaktions-Spiel am Florinsmarkt sehr viel Wissen ver-
mittelt hat. Durch die eigene Einschitzung der Probanden und den Wissensfrage-
bogen wird dies deutlich. Den Spielern wurde zunichst ein Text mit Informationen
iiber den Augenroller angezeigt. Im darauffolgenden Spiel wurden die Informatio-
nen zum Teil veranschaulicht. Ahnlich aufgebaut ist die Station am Deutschen Eck.
Dort wird den Spielern die Situation des Deutschen Ecks vor 150 Jahren geschil-
dert. Im Spiel werden sie in diese Situation versetzt und miissen ein Problem 16sen.
Die Gabe an Informationen und spéteres festigen in einem Spiel eignet sich somit
gut zur Wissensvermittlung. Das Suchen des Losungswortes eignet sich gut um auf
Dinge aufmerksam zu machen. Am Miinzplatz entdeckten selbst Spieler, die dach-
ten sie wiirden sich dort sehr gut auskennen, Dinge die sie zuvor noch nie gesehen
haben. Informationen, die erst am Ende eines Spiels gezeigt werden, nehmen die
Spieler nicht mehr wahr, sie sind dann schon mit der nidchsten Station beschiftigt.
Dies wird an der Frage 9 des Wissensfragebogens deutlich. Obwohl nahezu alle
Spieler diese Information angezeigt bekommen haben, konnte die Frage nur ein
Plus von vier verbuchen.
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Nicht alle Spieler hatten wihrend der Nutzung Einblick ins Smartphone. Oft
war es so, dass ein Spieler das Smartphone bediente wihrend der Andere sich in
der Umgebung umschaute.

5.2.5 Schlussfazit

Die Spieler sollten am Ende der Befragung nennen, welcher Aspekt ihnen am bes-
ten gefallen hat. Das spielerische Lernen und der kontextualisierte Erwerb von
Wissen wurde hédufig genannt. Auch das bewusstere Wahrnehmen der Umgebung
wurde fiir gut befunden. Ebenso der hohe Spafifaktor und die Spannung. Den Spie-
lern gefiel das “Katz und Maus” Spiel. Die Spannung wurde durch das Fliehen vor
Scotland Yard oder das Fangen von Mister X gesteigert.

Gut gefiel ihnen auch das Konzept zur Kommunikationssteigerung. Das Auftei-
len der Spieler in Teams und die Zusammenarbeit wéahrend des Spiels hat einigen
Spielern am besten gefallen. Ebenso die verschiedenen Aufgabentypen. Dies sorgt
fiir Abwechselung. “Man war immer gespannt darauf, was an der nichste Station
kommt.”(Spielermeinung). Das Konzept wurde fiir gut befunden. “Eine gute Idee
die moderne Kommunikation zu nutzen um auch untereinander und mit anderen
Leuten ins Gesprich zu kommen.” (Spielermeinung). Das Spielen an der frischen
Luft und die Bewegung gefiel den Spielern.

5.3 Ausblick

Im folgenden Abschnitt sollen eigene Verbesserungsvorschldge und die der Spieler
erldutert werden.

Verbesserungen am Konzept

Um den Spieler stirker ins Spielgeschehen mit einzubeziehen, kann eine Story
eingebaut werden. (Buch Fundamentals of Gamedesign S. 197) In KobLandJagd
hitte sich eine Story iiber den Geist des Johann Luther von Kobern (siehe 3.4.5
Station Florinsmakrt), der wieder sein Unwesen treibt und gefangen werden muss,
angeboten. Die Immersion eines Spielers kann auch durch die namentliche Zuwei-
sung von Aufgaben hervorgerufen werden. Das Smartphone wiirde so hdufiger den
Halter wechseln und jeden Spieler gleich mit einbeziehen.

Viele Scotland Yard Spieler beschwerten sich iiber die wenigen Hinweise, die
man wihrend dem Spiel erhélt. Eine Losung konnte der Erwerb von Hinweis durch
den Verkauf von Punkten sein. Somit wiirden die Punkte direkt ins Spielgeschehen
mit einflieBen und nicht nur zur Endwertung dienen.

Verbesserungen an der Benutzeroberfliche

Die gespielten Stationen konnten anderes dargestellt werden. So kann Mister X
einfach ablesen wie viele Stationen er noch brauch um zu gewinnen. Die Planung
des Vorgehens zur nichsten Station wird dadurch erleichtert.
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Erweiterte Funktionen

Die Spieler duBlerten Ideen fiir weitere Funktionen in KobLandJagd. Eine in-
tegrierte Chat-Funktion wiirde die Kommunikation zu anderen Teams erleichtern.
Einige Spieler haben sich gewiinscht, Fotos an andere Teams schicken zu kénnen.
Eine Spielzusammenfassung und die Darstellung der genommenen Routen sind
ebenfalls erwiinscht.

Technische Verbesserungen

Da die Spiele oft, ohne Lesen der Spielanleitung, gestartet wurden, ist es sinn-
voll, diese wihrend des Spiels abrufbar zu machen. Die App ist zurzeit auf das
Samsung Galaxy S2 angepasst. Um es auf anderen Smartphones spielen zu kon-
nen muss es auf eine beliebige Bildschirmgréfe angepasst werden.
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6 Fazit

Ausgangspunkt dieser Arbeit war die “Abkapselung” eines Menschen von sei-
nen Mitmenschen und seinem Umfeld, durch die Smartphonenutzung. Die Nut-
zer “starren” nur noch gebannt auf ihr Display. Die Kommunikation auBerhalb des
Smartphones nimmt ab.

Ziel war es eine App zu entwickeln, die den Spieler zuriick in die Realitit
bringt. Die Kommunikation auf3erhalb des Smartphones soll angeregt werden. Eben-
so soll die Umgebung ins Spiel einbezogen werden.

Realisiert wurde der Ansatz in einer prototypischen Stadtfiihrer-App. Die Spie-
ler laufen in Teams durch Koblenz und 16sen Aufgaben. Zum spielerischen Anreiz
dienen die Spielkonzepte von “Scotland Yard” und “Schnitzeljagd”.

Es wurden verschiedene Aufgabentypen entwickelt. In der Evaluation sollte
herausgefunden werden, welches Spielkonzept sich am besten eignet um die Kom-
munikation zu steigern und das Umfeld mit einzubeziehen. Herausgestellt hat sich,
dass das Spielkonzept “Scotland Yard” mehr als nur ein Spielanreiz ist. Die Kom-
munikation konnte besonders durch das Fliehen vor Scotland Yard und das Fangen
von Mister X gesteigert werden. Das Konzept eignet sich zusétzlich um Wissen zu
vermitteln. Die Spieler haben ihnen zuvor unbekannte Ecken von Koblenz kennen-
gelernt.

Um die Kommunikation im eigenen und zu anderen Teams anzuregen, eignet
sich das Konzept des Losungswort suchen. Beide darunter fallenden Spiele wurden
zudem als unterhaltsam bewertet.

Das Spielkonzept Rditsel eignet sich gut um die Kommunikation im Team an-
zuregen. Bei der Bewertung muss jedoch auch auf den Unterhaltungsgrad geachtet
werden. Ein Spiel, welches nicht unterhaltsam ist, wird nicht gespielt. Das Riitsel
am Deutschen Eck hat den Spielern viel Spal gemacht. Die Station am Gdrres-
platz wurde eher mittelmédBig bewertet. Das schlichte Abfragen der Reihenfolge
der Epochen war zu langweilig. Die richtige Losung kann in der Umgebung ab-
gefragt werden und verlangt kein eigenstindiges Knobeln. Die Aufgabe konnte
dahingehend veridndert werden, den Spielern, dhnlich wie beim Deutschen Eck, ei-
ne Situation zu bestimmten Zeitepochen zu schildern, die diese dann den Bilder
zuordnen miissen. Dadurch werden die Spieler mehr ins Spielgeschehen mit ein-
bezogen und miissen logisch denken. Die Wissensvermittlung der Réitsel wurde fiir
beide Spiele dhnlich hoch bewertet.

Die Frage/Antwort Stationen regten zwar teilweise die Kommunikation an,
wurde in der Bewertung des Unterhaltungsgrades, abgesehen von der Liebfrau-
enkirche, jedoch nicht so hoch eingestuft. An der Liebfrauenkirche muss ein Zah-
lencode erraten werden. Die Spieler miissen romische Zahlen umrechnen und auf-
summieren. Es wird mathematisches und logisches Denken verlangt. Die Wissens-
vermittlung ist ebenfalls sehr unterschiedlich. Durch die vier Tiirme wurde sehr
viel Wissen vermittelt.

Das Konzept des Reaktions-Spiels wurde beim Unterhaltungsgrad am stiirks-
ten eingestuft. Die Bewertung der Kommunikation fiel fiir diese Spiele jedoch am
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schlechtesten aus. Erstaunlich war die Bewertung der Wissensvermittlung. Obwohl
den Spielern nur ein kurzer Einfiihrungstext mit Informationen iiber den Augen-
roller gezeigt wurde, festigte sich das Wissen im Spiel. Nach dem selben Prinzip
verlauft die Wissensvermittlung am Deutschen Eck.

Festzuhalten ist, dass Aufgaben mit mathematischen sowie logischen Aspek-
ten sehr beliebt sind. Sie fordern die Kommunikation und durch sie kann einfach
Wissen vermittelt werden. Ebenso das Spielkonzept “Scotland Yard”.
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A Anhang

Aufgaben- und Fragestellungen

1. Die Vier Tiirme

Frage: “Warum gibt es den Durchgang am griinen Baum? ”

o er wurde geschaffen um der Straflenbahn auszuweichen
o der Archtitekt hielt es fiir schoner

e weil hier vor einiger Zeit mal ein kleiner Bach geflossen ist

2. Liebfrauenkirche

Frage: “Welche Zahl versteckt sich im Code der Liebfrauenkirche?”

o 1213
e /765
o 465

3. Firmungsgasse

Frage: “Wie heift die griechische Gottin der Gesundheit?”

e Hestia
e Hygeia
e Athene

4. Kastorkirche

Frage: “Wer sitzt zur Rechten Marias?”

e St. Minion
e Joseph
e St. Goar

5. Deutsches Eck
Aufgabenstellung:

“Der Platz des Reiterdenkmals von Kaiser Wilhelm I. war frither eine Sand-
bank. Zwischen dem heutigem Deutschen Eck und dem Deutsch Herrenhaus
floss vor Jahren Wasser. Erst mit der Errichtung des Denkmals im Jahre 1897
wurde der Bereich aufgeschiittet.

Eure Aufgabe: Kaiser Wilhelm I. mochte mit seinem Pferd, einem Apfel und
seinem Hund zum anderen Ufer iibersetzen. Das Boot ist jedoch so klein,
dass er immer nur ein Teil mit riibber nehmen kann. Nun steht er vor einem
Problem. Er kann das Pferd nicht mit dem Apfel alleine lassen weil es sonst
den Apfel fressen wiirde. Und der Hund kann nicht mit dem Pferd alleine
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sein da der Hund sonst das Pferd verscheuchen wiirde. Helft dem Kaiser
sein Problem zu losen. Die Punktzahl berechnet sich aus der Zeit die ihr
zum l6sen benotigt.”

. Gorresplatz
Aufgabenstellung:

“Hier miisst ihr den Bilder die passende Epoche zuordnen. Schreibt dazu die
zum Bild gehorige Zahl in das Text Feld. Die Punktzahl berechnet sich aus
der Zeit die ihr zum l6sen benétigt.”

. Miinzplatz
Aufgabenstellung:

“Fiir Scotland Yard ist dies eine Gruppenaufgabe, die nur gemeinsam geldst
werden kann. Thr miisst ein Losungswort finden. Dazu braucht ihr die In-
schrifttafel am Haus Metternich, beim Resche Hennerich und bei der Maat-
frau und dem Schutzmann. Das Umfeld solltet ihr natiirlich auch nicht aus
den Augen verlieren. Die Fragen liefern euch eine Zahl. Durch abzéhlen die-
ser Zahl an der genannten Inschrifttafel erhaltet ihr den gesuchten Buchsta-
ben. Abwechselnd konnt ihr diese dann eintragen. Fiir diese Station erhaltet
ihr 20 Punkte und einen Joker.”

Fragen:

(a) “Wie viele Hahnchen lagen bei Witwe Bolte in der Pfanne, bevor Max
und Moritz eins klauten? ” (Resche Hennerich)

(b) “Wie viele Frauen stehen im Bogen des Paradieses?”” (Maatfrau & Schutz-
mann)

(c) “Welche Hausnummer hat die Jugendbegegnungsstitte am Miinzplatz?
” (Haus Metternich)

(d) “Anzahl der Ritter im Kunstgédsschen + 1 (Resche Hennerich)
(e) “Wie viele Muscheln zihlt ihr im Tiirbogen?” (Haus Metternich)
(f) “Wie viele Zacken hat die Krone im Tiirbogen?” (Haus Metternich)

. Florinsmarkt
Aufgabenstellung:

“Der unter der Turmuhr eingebaute Augenroller erinnert an den hingerichte-
ten Raubritter Johann Lutter von Kobern. Er war ein im Rheinland gefiirch-
teter Dieb. 1536 wurde er gefasst und zum Tode verurteilt. Auf dem Weg zu
seiner Hinrichtung sprach er zu den Leuten: Errichtet mir ein Denkmal, es
wird euch Gliick bringen. Auf dem Schafott streckte er den Leuten die Zunge
raus und rollte die Augen. Daher verdreht der Augenroller auch stindig seine
Augen und streckt zu jeder vollen und halben Stunde seine Zunge raus. Jetzt
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konnt ihr den Augenroller fangen. Aber Achtung es haben sich auch falsche
Augenroller eingeschlichen die euch Punkte klauen wenn ihr sie anklickt. "

. Am Hospital
Aufgabenstellung:

“In diesem Spiel miisst ihr die zum Hintergrund passenden Symbole fangen.
Dafiir habt ihr eine Minute Zeit."
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Wissensbefragung

In welchem Team hast du gespielt?

1. Wen stellt das Reiterdenkmal am Deutschen Eck dar?

O Kaiser Wilhelm 1.
O Kaiser Wilhelm I1.
O keinen von beiden
O weil ich nicht

2. Wann wurde das Reiterdenkmal errichtet?

O 1723
O 1897
O 1988
O weiR ich nicht

3. Wer waren die ersten Bewohner Koblenz?

O Die Rémer

O Die Griechen
O weder noch
O weiR ich nicht

4. Wer war Johann Lutter von Kobern?

O Ein Raubritter der in Koblenz fur Angst gesorgt hat
O Der Griinder des Koblenzer Ritterordens

O Der Architekt der das Forum entwickelt hat

O weiR ich nicht

5. Was macht der Augenroller nur zu jeder vollen und halben Stunde?

O seine Augen verdrehen
O seine Zunge rausstrecken
O weil ich nicht

6. Das Kunstgdsschen ist am ...

O ...Deutschen Eck.
O ...am Jesuitenplatz.
O ...am Miinzplatz.
O weiR ich nicht



7. Wer war von 1947 - 1969 Ministerprasident von Koblenz?

O Peter Altmeier
O Heinrich Himmler

O Joseph Gérres
O weiR ich nicht
8. Welche Figuren kann man auf dem Miinzplatz finden

O Koblenzer Schiangelche
O Maatfrau und Schutzmann
O Miinzmeisters Meydinger
O weil ich nicht
9. Was bedeutet "Castellum apud Confluentes"?
O Das Schloss in der Ndhe vom Zusammenfluss

O Kastell bei den ZusammenflieRenden
O der Wasserbehilter bei den ZusammenflieRenden
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Evaluation Bachelorarbeit

* Erforderlich

Wie alt sind Sie? *

L 1

Dies ist eine Pflichtfrage.

Wohnen Sie in Koblenz? *

© ja

® nein

Welchen Beruf iiben sie aus? *

® Schiiler
® Student

o Sonstiges:| |

Angaben zur Smartphonenutzung

Besitzen Sie ein eigenes Smartphone? *
© ja
® nein

Wie oft sind sie seit dem Smartphone Kauf in Kontakt zu Freunden und Familie?
(Im Vergleich zu vorher)

12345

haufiger ® ® ® ® ©® seltener

Wie hiufig telefonieren Sie seit dem Smartphone Kauf mit Freunden und Familie?

(Im Vergleich zu vorher)

12345

haufiger ® ® ® ® © seltener

Abbildung 39: Bewertungsfragebogen Seite 1
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‘Wie oft verabreden Sie sich seit dem Smartphone Kauf mit ihren Mitmenschen?

(Im Vergleich zu vorher)

12345

haufiger ® ® ® ® ® seltener

Welches Kommunikationsmittel nutzen Sie am hiufigsten?

(fiir private Zwecke)
sehr haufig haufig oft selten sehr selten
Telefon [6) ® © © ©
SMS © © © © ©
Email ® ® (6] © ©
What' app © (6] © © ©
Facebook Chat ® © © © ©

App Bewertung

In welchem Team haben Sie gespielt? *
® Scotland Yard
® MisterX

Welche Stationen haben Sie gelost? *
Die vier Tiirme

Liebfrauenkirche

Firmungsgasse

Kastorkirche

Miinzplatz

Deutsches Eck

Gorresplatz

Am Hospital

Florinsmarkt

Kennen Sie vergleichbare Apps? *
‘Wenn ja bitte bei Sonstiges vermerken
© ja

® nein

o Sonstges:| |

Abbildung 40: Bewertungsfragebogen Seite 2
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Wiirden Sie die App weiter empfehlen? *
12345

ja® ® ® ® © nein

‘Wiirden Sie die App erneut benutzen? *
12345

ja® ® ® ® © nein

Bewerten Sie den Unterhaltungsgrad der App

hat viel Spaf3 hat Spa8

war okay war nicht so gut
gemacht gemacht Y B

langweilig

Die vier Tiirme

Liebfrauenkirche

Firmungsgasse

Kastorkirche

Florinsmarkt

Miinzplatz

Deutsches Eck

Gorresplatz

Q@ |0 (0| || |O|O |0
[C RO NOI NOR O NOR O NCRN Ne)
[C NCN O NOR NORN NOR e Ne N i)
[C NCN NOR NOR NORN NOR e e TN i)

Am Hospital

[C NCN RO O NORN ORI RN NC TN e}

Hitten Sie sich zwei Smartphones im Team gewiinscht? *
ja
nein

Welchen Vor- oder Nachteil sehen Sie darin?

Abbildung 41: Bewertungsfragebogen Seite 3
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‘Wie fanden Sie die Kombination der Spielkonzepte von Scotland Yard und Schnitzeljagd?

12345

sehrgut ® ® ® ® ©® schlecht

Waire die App ohne das Spielkonzept von Scotland Yard besser?
12345

j2a® ® ® ® © nein

‘Welchen Vor- oder Nachteil sehen Sie darin?

Kommunikation

Haben Sie wihrend der Nutzung mit anderen Teams kommuniziert? *
123435

ja®@ ® ® ® ® nein

‘Wenn ja, welches Medium haben Sie genutzt?
Telefon, Whats app, Google Talk, ...

L ]

Konnte die Kommunikation durch gezielte Einsetzung bestimmter Konzepte wihrend der
Smartphone Nutzung gesteigert werden? *

12345

ja®@ ® ® ® ® nein

‘Welches Spielkonzept eignete sich Threr Meinung nach am besten dazu?
Bitte Ranking abgeben: 1 = Sehr gut und 6 = schlecht

Frage/Antwort Station

Losungswort suchen (Miinzplatz, Buchstaben)

Ratsel (Deutsches Eck, Gorresplatz)

interaktive Spiele (Am Hospital, Florinsmarkt)

das interpretieren der Hinweise und Suchen von Mister X

das Fliehen vor Scotland Yard

Abbildung 42: Bewertungsfragebogen Seite 4
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Welches Spielkonzept eignete sich Ihrer Meinung nach am besten um die Kommunikation
zum anderen Team zu steigern? (fiir Scotland Yard)

Bitte Ranking abgeben: 1 = Sehr gut und 6 = schlecht

Frage/Antwort Station

Losungswort suchen (Miinzplatz, Buchstaben)

Ritsel (Deutsches Eck, Gorresplatz)

interaktive Spiele (Am Hospital, Florinsmarkt)

das interpretieren der Hinweise und Suchen von Mister X

das Fliehen vor Scotland Yard

Bewerten Sie die Kommunikation innerhalb des Teams fiir die einzelnen Stationen
‘Wo wurde die Kommunikation/Diskussion am meisten angeregt?

sehr stark stark normal wenig gar nicht

Die vier Tiirme ® ® (6] © ©
Liebfrauenkirche ® ® ® (@] ©
Firmungsgasse ® ® ® © ©
Kastorkirche ® © © © ©
Miinzplatz ® ® © © ©
Deutsches Eck © © © © ©
Gorresplatz ® ® ® (6] ©
Am Hospital ® ® (@] © ©
Florinsmarkt ® ® ® © ©
Hinweise
interpretieren und
weiteres Vorgehen ® ® ® (@] ©
planen um MisterX
zu fangen
vor Scotland Yard
fliechen J . . © ©
Buchstaben
sammeln und
Ls © © © © ©

Gsungswort
zusammen setzen

Abbildung 43: Bewertungsfragebogen Seite 5
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Bewerten Sie die Kommunikation zu anderen Teams fiir die einzelnen Stationen

‘Wo wurde die Kommunikation/Diskussion am meisten angeregt?

sehr stark stark normal wenig

gar nicht

Die vier Tiirme

Liebfrauenkirche

Firmungsgasse

Kastorkirche

Miinzplatz

Deutsches Eck

Gorresplatz

Am Hospital

Florinsmarkt

@ |0 |00 |O|O|O |0
[ NCH RO RO NN NCOR NOR NORN NE)
Q@ |0 |00 |O |00 |0
@ |0 |00 |0 |00 |0

@ |0 |0O|OG([G|O |00 |0

Hinweise
interpretieren und
weiteres Vorgehen
planen um MisterX
zu fangen

vor Scotland Yard
fliechen

Buchstaben
sammeln und
Lésungswort
zusammen setzen

Abbildung 44: Bewertungsfragebogen Seite 6
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Einbeziehung des Umfeldes

Konnten Sie wiahrend der Nutzung Wissen iiber die Stadt Koblenz erlangen?

12345

ja® ® ® ® © nein

Konnen sie sich nach der Nutzung besser in der Koblenzer Altstadt zurecht finden?

12345

ja® ® ® ® © nein

Bewerten Sie wie viel Sie durch die einzelnen Stationen iiber Koblenz erfahren haben.

sehr viel viel ein bisschen

nichts neues dazu
gelernt

Die vier Tiirme

Liebfrauenkirche

Firmungsgasse

Kastorkirche

Miinzplatz

Deutsches Eck

Gorresplatz

Am Hospital

Florinsmarkt

@ (@0 |0 | @O |0|0 |0
@ (@[ |0d | @0 |0|O0 |0
@ (@[ |0d | @0 |0 |0 |0

@ |0 (@0 |0|O(OG|OC |0

Hinweise
interpretieren und
weiteres Vorgehen
planen um MisterX
zu fangen

vor Scotland Yard
fliechen

Buchstaben
sammeln und
Lésungswort
zusammen setzen

Abbildung 45: Bewertungsfragebogen Seite 7
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Fazit

Welcher Aspekt des Spiels hat IThnen besonders gut gefallen?

Haben Sie etwas vermisst?

‘Was hat sie gestort?

‘Was wiirden Sie verbessern?

Vielen Dank :)

Abbildung 46: Bewertungsfragebogen Seite 8
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Codeausschnitte

Location Manager und Laden der Google Maps Karte

public class GMapActivity extends FragmentActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
// ——-- LocationManager einrichten
locationManager = (LocationManager)
getSystemService (Context .LOCATION_SERVICE) ;
LocationListener locationListener =
new LocationListener () {
// Wird Aufgerufen, wenn eine neue Position
//durch den LocationProvider bestimmt wurde
public void onlocationChanged(Location location) {
// Position aktialisieren
latitude = location.getLatitude();
longitude = location.getLongitude () ;
latitudeStr = String.valueOf (latitude);
longitudeStr = String.valueOf (longitude);
// Eigenen Marker setzen
if (playerID == 0)
marker0.setPosition (new LatLng(latitude,
longitude));
else if (playerID == 1)
markerl.setPosition (new LatLng(latitude,
longitude)) ;
else if (playerID == 2)
marker2.setPosition (new LatLng(latitude,
longitude));

}i

// Falls GPS nicht eingeschaltet ist —-> AlertDialog

if (!locationManager.isProviderEnabled (LocationManager.

GPS_PROVIDER)) {
AlertDialog.Builder noGPS = new AlertDialog.
Builder (this) ;

noGPS.setTitle ("GPS_nicht _eingeschaltet");
noGPS.setCancelable (false);
noGPS.setMessage ("GPS_,ist_nicht_eingeschaltet,”

"die_Anwendung,_wird_nun_beendet!");
noGPS.setPositiveButton ("SchlieBen”,
new DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick (DialogInterface dialog,
int which) {
finish(); //Beende die Anwendung
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noGPS.show () ;
} else
locationManager.requestLocationUpdates (
LocationManager.GPS_PROVIDER,
MINIMUM_ TIME_BETWEEN_UPDATES,
MINIMUM DISTANCE_CHANGE_FOR_UPDATES,
locationListener);

public void initializeMap() {

}

// Karte initialisieren
FragmentManager fmanager = getSupportFragmentManager ();
Fragment frag = fmanager.findFragmentById(R.id.map);
SupportMapFragment supportMapFragment =
(SupportMapFragment) frag;

final GoogleMap map = supportMapFragment.getMap();
if (map == null)

Log.i("", "Map_=_Null");
map.moveCamera (CameraUpdateFactory.

newLatLngZoom (KOBLENZ, 15));

// SY Marker in Karte eintragen an eine
//Position ausserhalb des Startsichtfeldes
markerl = map.addMarker (new MarkerOptions ()

.position (KOBLENZ3) .title ("ScotlandYardl")

.icon (BitmapDescriptorFactory.defaultMarker (120)));
marker2 = map.addMarker (new MarkerOptions ()

.position (KOBLENZ4) .title ("ScotlandYard2")

.icon (BitmapDescriptorFactory.defaultMarker (330)));
// Stationen in Karte malen
for (int i = 0; i1 < stationen.size(); i++) {

map.addMarker (new MarkerOptions ()
.position(stationen.get (i) .getPos())
.title(stationen.get (i) .getName ())
.anchor (0.5f, 0.5f)
.icon (BitmapDescriptorFactory
.fromResource (R.drawable.kreis_rot)));

}

// Buchstaben in Karte malen

for (int i = 0; i < buchstabenListe.size(); 1i++) {
map.addMarker (new MarkerOptions ()
.position (buchstabenlListe.get (i) .getPos())
.anchor (0.5f, 0.5f)
.1con (BitmapDescriptorFactory
.fromResource (R.drawable.kreis_blau)));

}// Ende der Klasse

Listing 1: Location Manager und Laden der Google Maps Karte
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Service fiir Server Anfragen. ReceiveMessage, SendMessage und ReadMessage

public void receiveMessage () {
Runnable runnable = new Runnable () {
@Override
public void run() {
try {
socket = new Socket (id, port);
in = new BufferedReader (new InputStreamReader (
socket.getInputStream()));

} catch (UnknownHostException el) {
el.printStackTrace();

} catch (IOException el) {
el.printStackTrace () ;

}

while (true) ({
String msg = null;

try |
if (in != null) {
// Nachrichten abfragen
msg = in.readLine();
if (msg != null)
if (msg.equals("BYE"))
// Schleife unterbrechen
break;
else
//Nachrichten lesen
readMessages (msqg) ;
} else {

Log.d(TAG, "in_=_null");
}
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;
}
if (msg == null)
break;

}
// Wenn Schleife endet, beende auch den Thread

receiveMessageThread.interrupt () ;
}
i
// Thread anlegen
receiveMessageThread =
new Thread (runnable, "receiveThread");
receiveMessageThread.start () ;

public void sendMessageToServer (String str) {
final String strl = str;
Runnable runnableSend = new Runnable () {
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@Override
public void run() {
try {
//baue neue Socket Verbindung zum Server auf
Socket socket = new Socket (id, port);
//speichere Lese Stream des Servers
out = new PrintWriter (socket.getOutputStream());
//Sende Nachricht
if (out != null) {
out.println(strl);
out.println ("BYE");
out.flush{();
} else
Log.d (TAG, "out _==_null");
} catch (UnknownHostException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;

sendThread.interrupt () ;
try {
socket.close();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
}i

// Thread anlegen
sendThread = new Thread(runnableSend, "sendThread");

sendThread.start () ;

public void readMessages (String msg) {
//String an | splitten
String[] segs = msg.split (Pattern.quote("/"));
if (segs[0].equals("0")

&& !segs[0].equals(String.valueOf (playerID))) {
// Nachricht von MisterX
if (segs[l].equals("Position")) {

latMX = Float.parseFloat (segs[2]);
lonMX Float.parseFloat (segs[3]);

// Mr X Position in SharedPreferences schreiben

SharedPreferences pref = getApplicationContext ()
.getSharedPreferences ("DATA", 0);

SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
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editor.putFloat ("MXLatitude", latMX);
editor.putFloat ("MXLongitude", lonMX);
editor.commit () ;

} else if (segs[l].equals("Station")) |
if (segs[3].equals("Score”)) {

// Mr X Score in SharedPreferences schreiben

SharedPreferences pref=getApplicationContext ()
.getSharedPreferences ("DATA", 0);

SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();

// alten Score laden

int oldScore = pref.getInt ("SCOREMX", 0);

// neuen Score schreiben

editor.putInt ("SCOREMX",

oldScore + Integer.parselnt (segs([4]));
editor.commit () ;

} else if (segs[0].equals("1")
&& !'segs[0].equals(String.valueOf (playerID))) |

// Nachricht von Scotland Yard Team 1

if (segs[l].equals ("Position")) {
latSY1l = Float.parseFloat (segs[2]);
lonSY1 Float.parseFloat (segs[3]);

// ScotlandYardl Pos in SharedPreferences schreiben
SharedPreferences pref = getApplicationContext ()

.getSharedPreferences ("DATAZ2", 0Q);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
editor.putFloat ("SYILatitude", latSYl);
editor.putFloat ("SYILongitude", lonSY2);
editor.commit () ;

} else if (segs[l].equals("Station")) {
if (segs[3] == "Score") {
// SY1 Score in SharedPreferences schreiben
SharedPreferences pref = getApplicationContext ()
.getSharedPreferences ("DATA", 0);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
// alten Score laden
int oldScore = pref.getInt ("SCORESY1", 0);
// neuen Score schreiben
editor.putInt ("SCORESY1",
oldScore + Integer.parselnt (segs[4]));
editor.commit () ;
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} else if (segs[3].equals ("Buchstabe")) {
muenzPBuchStaben?2
.put (Integer.parselnt (segs[4]), segs[5]);

} else if (segs[0].equals("2")
&& !segs[0] .equals (String.valueOf (playerID))) {

// Nachricht von Scotland Yard Team 2

if (segs[l].equals("Position")) {
latSY2 = Float.parseFloat (segs[2]);
lonSY2 = Float.parseFloat (segs[31]);

// ScotlandYard2 Pos in SharedPreferences schreiben
SharedPreferences pref = getApplicationContext ()

.getSharedPreferences ("DATA", 0);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
editor.putFloat ("SYZ2Latitude", latSY2);
editor.putFloat ("SY2Longitude", lonSY2);
editor.commit () ;

} else if (segs[l].equals("Station")) {
if (segs[3] == "Score") {
// SY1 Score in SharedPreferences schreiben
SharedPreferences pref = getApplicationContext ()
.getSharedPreferences ("DATA", 0);
SharedPreferences.Editor editor = pref.edit();
// alten Score laden
int oldScore = pref.getInt ("SCORESY2", 0);
// neuen Score schreiben
editor.putInt ("SCORESYZ2",
oldScore + Integer.parselnt (segs[4]));
editor.commit () ;

} else if (segs[3].equals ("Buchstabe")) {

muenzPBuchStaben?
.put (Integer.parselnt (segs[4]), segsl[5]);

} else if (segs[0].equals("MisterXHatAufgegeben")) |
MisterXHatAufgegeben = true;

} else if (segs[0].equals("MisterXHatGewonnen"))
MisterXHatGewonnen = true;

Listing 2: Service fiir Server Anfragen
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Server und Clienthandler

public class Server {

// start Server and accept Clients
public void start () {
try {
System.out.println("Binding_ to_port "
+ PORT + ", please_wait_ , ...");
ServerSocket s = new ServerSocket (PORT) ;

System.out.println("Server started:_ " + s);
System.out.println("Waiting for Clients...");

// accept clients

for (;;) |
Socket incoming = s.accept();
System.out.println("Client accepted_  :  "+incoming);
new ClientHandler (this, incoming) .start();

} catch (IOException ioe) {
System.out.println (ioe);

} catch (Exception e) {
System.out .println(e);

}
}// Ende der Klasse

public class ClientHandler extends Thread {
//Socket to read client messages
private Socket incoming;
private Server server;

//Creates a handler to serve the client on the given socket
public ClientHandler (Server _server, Socket _incoming) {
this.server = _server;
this.incoming = _incoming;

public void run () {
PrintWriter out = null;
try({
out = new PrintWriter (new OutputStreamWriter
(incoming.getOutputStream()));

server.addClient (out) ;

BufferedReader in =
new BufferedReader (new InputStreamReader
(incoming.getInputStream()));
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for (;;){

String msg = in.readLine();
if (msg == null)
break;
else {
if (msg.trim() .equals ("BYE"))
break;

System.out.println ("Recieved Message: "
+ msqg) ;
server.broadcast (msqg) ;

}
incoming.close () ;
server.removeClient (out) ;
}catch (Exception e) {
if (out != null)
server.removeClient (out) ;

Listing 3: Server und Clienthandler Code
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