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Zusammenfassung

Ziel der Bachelorarbeit war es, eine moderne Art des Geldndespiels ,,Schnitzel-
jagd* zu entwickeln. Dieses sollte moglichst auf jedem aktuellen Smartphone
spielbar sein, welches mit dem Betriebssystem Android arbeitet. Das Geldnde ist
begrenzt auf den Universititscampus Koblenz, somit dient das Spiel auch dazu,
den Campus besser kennenzulernen.

Den Benutzern der Campusjagd wird eine mobile Applikation geboten, wel-
che sie anhand von Hinweisen und Ritseln iiber den kompletten Campus fiihrt, um
letztendlich an einen Zielort zu gelangen, an welchem sich ein ,,Schatz* befindet.
Anstatt wie iiblich auf dem Geldnde Schnitzel bzw. Schnipsel mit Hinweisen zu
verstecken, werden bei der Campusjagd QR-Codes aufgehidngt, um so den Weg zu
markieren. Zur Tduschung sind auch irrelevante Codes zu finden. Die Codes miis-
sen in der richtigen Reihenfolge abgelaufen werden, d. h. von einem Code erhilt
der Spieler den Hinweis zum jeweiligen Néchsten. AuBerdem ist es moglich, dass
aus einem QR-Code mehrere Hinweise fiir ndchste Stationen angezeigt werden.

Abstract

The aim of this thesis was to develop a modern type of a scouting game. This
should, if possible, be playable on any current smartphone having an android ope-
rating system (OS). The area to search and hunt in is restricted to the campus of
the University of Koblenz to achieve a better knowledge of the area around the
campus.

The users of the “Campusjagd” are offered a mobile application which leads
them through the entire campus via clues and riddles to finally arrive at the last
destination where a “treasure” is hidden. Instead of hiding hints or snippets, as in
the original game, QR-Codes are placed over the whole area to lead the path. There
are also a few fake codes that got placed to lay a false trail. The codes must be
passed in the correct order. This means that each code the player receives contains
the hint to his consecutively code. It is also possible for several clues for the next
stations to be displayed on one QR-Code.



1 Einleitung

Smartphones sind aus dem modernen Leben nicht mehr wegzudenken. Fast jeder
besitzt mindestens eines davon. Man kann nur noch schwer auf diese moderne Er-
rungenschaft verzichten. Es ermdglicht viele Dinge des tdglichen Lebens einfacher
und effektiver zu bewiltigen, zum Beispiel: Einkaufen, Rezepte suchen, Stralen
finden, Spielen und sogar Telefonieren. Vieles geht via sogenannter Applikatio-
nen (kurz: Apps), welche liberwiegend im Internet, aber auch in den Stores der
Handy- und Tablet-Hersteller zu finden sind. Desweiteren sind QR-Codes zu einer
Modeerscheinung geworden, man findet ihn oft in der Werbung, beispielsweise in
Prospekten oder auf Plakaten und Zeitungsanzeigen. Manchmal findet man solche
Codes auch einfach auf der Stralle, ohne Zusammenhang oder einen Hinweis, wozu
er gehort.

Es ist auBerdem allgemein bekannt, dass Geldndespiele in Verbindung mit
Smartphones immer beliebter werden und sehr erfolgreich sind. Dennoch sind sol-
che Spiele meist auf grof3e Flichen ausgedehnt und legen keinen Wert auf die de-
taillierte Erkundung eines bestimmten Bereiches. Diese Marktliicke soll mit die-
sem Produkt geschlossen werden.

Diese beiden Komponenten sollen genutzt werden, um ein kleines Spiel fiir ein
Smartphone zu entwickeln und so einen Schritt in die Welt der Spieleentwicklung
Zu wagen.

1.1 Motivation

Uberall auf der StraBe sieht man Menschen mit ihrem Smartphone, gleich welchen
Alters. Sie sind fiir viele ein stindiger Begleiter geworden.

Genauso ist es auf dem Koblenzer Campus: Selten sieht man Studenten, oh-
ne Smartphone in der Hand. Das Campusgelinde und die Umgebung erhalten nur
noch wenig Aufmerksamkeit. Man sollte davon ausgehen, dass jeder Student den
Campus kennt, da sogar zu Semesterbeginn eine Campus-Rallye veranstaltet wird,
bei der die Erstsemester in kleine Teams eingeteilt werden, die gegeneinander an-
treten. Allerdings wird dieses Angebot nur vereinzelt von den neuen Studenten
angenommen. Die Bereitschaft zur Erkundung des Campus im Rahmen eines Ge-
landespiels konnte dadurch gesteigert werden, dass hierbei moderne Elemente, wie
zum Beispiel Smartphones und QR-Codes, eingebunden werden.

1.2 Zielsetzung

Das Ziel der Arbeit ist die Entwicklung einer App, die dem Besucher den Koblen-
zer Campus néher bringen, jedes Gebdude und auch weitere schone Orte zeigen
soll. Ein besonderes Augenmerk wurde auf die Erstsemester geworfen, aber auch
jeder andere Besucher soll diese App nutzen konnen. Realisiert wird dieser An-
satz in einer prototypischen Spiele-App. Die Nutzer sollen, ausgestattet mit einem
Smartphone, den Campus erkunden. Daher wurden dort QR-Codes verteilt, wel-



che sie anhand von Hinweisen suchen und gegebenenfalls auch kleinere Fragen
beantworten bzw. Aufgaben 16sen miissen. Die Spielkonzepte von Schnitzeljagd
und Geocaching sollen hierfiir als Inspirationsquelle dienen.

Die Aufgaben wurden so konzipiert, dass der Nutzer wirklich an dem Ort oder
in dessen nidheren Umgebung sein muss, um diese 16sen zu kénnen, damit ausge-
schlossen werden kann, dass alles nur aus seiner Fantasie entstanden ist. Sie sollen
dem Nutzer den Campus n#her bringen und kleine Details zeigen, die man beim
ersten Uberqueren nicht direkt wahrnimmt.

Das Spiel kann alleine oder auch in einer Gruppe gespielt werden. Es ist hierbei
auch irrelevant, ob jeder ein Smartphone hat oder ob sich mehrere Nutzer eines
teilen.



2 Verwendete technische Komponenten

Da ich personlich ein relativ aktuelles Android-Smartphone besitze, liegt es nahe,
eine Applikation fiir das Betriebssystem Android zu entwickeln. So lassen sich die
Ergebnisse direkt im Echtbetrieb testen und nicht nur auf einer virtuellen Maschine.

2.1 Vom Handy zum Smartphone

Vor etwas mehr als 30 Jahren wurde von Motorola das erste Mobiltelefon entwi-
ckelt, das DynaTAX 8000X, welches mit einer 20 cm langen Antenne ausgestattet
und noch dazu ein Kilogramm schwer war. Motorola entwickelte in den folgenden
20 Jahren stetig weitere Mobiltelefone, bis schlieflich 1992 das erste GSM-fiahige
Modell prisentiert werden konnte. Nur ein Jahr spiter brachte IBM das erste Mo-
biltelefon mit einem Touchscreen auf den Markt. In den 90ern gab es noch viele
weitere relevante Entwicklungen im Bereich der Handys: Es konnten SMS ver-
schickt werden, die ersten Organizer wurden eingebaut, die Displays konnten Far-
ben darstellen, um nur wenige zu nennen. Schlielich wurden die Handys immer
preiswerter und solider, sodass sie den Massenmarkt erschlossen. Auch die Hard-
ware entwickelte sich immer weiter. Mittlerweile werden weder Antennen noch
Tasten an Mobiltelefonen benétigt. Sie wurden zu sogenannten Smartphones, die
wie ein kleiner Computer benutzt werden konnen. Unter anderem wurden die Dis-
plays groBer und hochauflésender, die Prozessoren schneller und viele neue Funk-
tionen wurden integriert (Kameras, MP3-Player, GPS,...). [1] [2]

Neben der Hardware hat sich auch die Software fiir die Smartphones weiter-
entwickelt. Apple brachte 2007 das erste Smartphone mit eigenem Betriebssystem
(das iPhone) auf den Markt. Ein Jahr spiter préasentierte Google sein Betriebssys-
tem Android, welches auf dem HTC Dream vorgestellt wurde. [3] Es existieren
noch einige andere Betriebssysteme, beispielsweise hat auch Microsoft eine Win-
dowsversion eigens fiir Smartphones auf den Markt gebracht. [4] Laut dem Markt-
forscher Kantar hat Android in Deutschland einen Marktanteil von 77 Prozent und
fithrt somit den Markt an, danach kommen iOS (mit 15,3 Prozent) und Windows
Phone (mit 6,6 Prozent). [S]][6]] Auch unter diesem Gesichtspunkt erschien es sinn-
voll, die Campusjagd fiir das Androidbetriebssystem zu entwickeln.

2.2 Android

Das Unternehmen Android wurde Ende 2003 von Rich Miner, Nick Sears, Andrew
Rubin und Chris White in den USA gegriindet. [7]] Zwei Jahre spiter wurde es von
der Firma Google iibernommen. [8] Anfang November 2007 wurde von Google
eine Probeversion des Android Software Development Kit (kurz: SDK) veroffent-
licht. Allerdings stand den Entwicklern das mobile Endgerit erst ein Jahr spiter
zur Verfiigung. Zu dieser Zeit war das SDK schon weiter entwickelt und benut-
zerfreundlicher geworden. Es wurde intensiv an dieser Plattform gearbeitet, Fehler
wurden schnell behoben, neue Funktionen eingefiigt und mitgelieferte Anwendun-



gen stetig verbessert, sodass das Androidbetriebssystem mittlerweile mit dem des
Konkurrenten Apple vergleichbar ist. [16]]

Android bietet eine Plattform, in der viele Freiheiten gelassen werden und vie-
les nach Belieben verindert werden kann (beispielsweise Applikationen, Hinter-
griilnde oder Widgets kdnnen hinzugefiigt werden). Diese Funktion wird einerseits
von den Endanwendern genutzt, um ihr Gerit zu personalisieren, andererseits kon-
nen die Hersteller von Smartphones gewisse Applikationen bereits vorab auf dem
Handy installieren, um ihm damit ein markeneigenes Profil zu verleihen. Android
ist auf verschiedensten mobilen Endgeriten zu finden (beispielsweise Smartpho-
nes oder Tablets). Es existieren von zahlreichen Herstellern viele unterschiedliche
Modelle fiir den vielfaltigen Gebrauch. [16]]

2.2.1 Entwicklungswerkzeuge

Die Grundlage fiir die Entwicklung [16] einer javabasierten Android Applikation
bildet das SDK. Dieses ist fiir Windows, Linux und Mac OS X verfiigbar. Es be-
steht aus einem Emulator, einigen Tools sowie Dokumentationen und Beispielen.
Eine einfache Java-Laufzeitumgebung (JRE) reicht nicht aus, da dort verschiedene
Komponenten (beispielsweise Compiler) fehlen.

Google bietet fiir die Entwicklungsumgebung Eclipse ein Plug-In, das soge-
nannte Android Development Tool (kurz: ADT). Das Schreiben, Debuggen und
Veroffentlichen wird dadurch wesentlich vereinfacht.

2.2.2 Architektur

Die Android Architektur [14] ldsst sich schematisch in fiinf Bereiche gliedern, wel-
che auf Abbildung|I]dargestellt werden.

e Android Runtime: Android liefert die virtuelle Maschine Dalvik mit, welche
nahezu jedes Programm, das auf einem Android-System von einem Benutzer
ausgewihlt wird, startet. Selbst geschriebene Programme betrifft dies auch.
Dalvik ist auf Sicherheit und Stabilitit ausgelegt, aus diesem Grund lduft
fiir jede Applikation ein eigener Prozess mit jeweils einer eigenen Instanz
auf ihr. Aulerdem wurde die virtuelle Maschine auf minimalen Speicherver-
brauch optimiert.

Die Core Libraries enthalten Java Pakete (beispielsweise java.math).

e Linux Kernel: Die virtuelle Maschine benétigt ein Betriebssystem. Android
nutzt hier ein Open-Source-Betriebssystem, dies war frither Linux 2.6. [15]],
ab Android 4.x wird nun die 3.x-Serie verwendet. [10] Der Linux Kernel
dient als Fundament fiir andere Schichten (siche Abbildung [I), er fungiert
sozusagen als Abstraktionsschicht und kapselt die iibrigen Teile der Platt-
form voneinander ab.
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Abbildung 1: Die Android Architekturschichten [9]

e Libraries: Es existieren einige C/C++-Bibliotheken (beispielsweise fiir Daten-
banken oder Vektorzeichensitze) fiir Android, als Entwickler kann direkt
iiber das Anwendungsframework auf diese zugegriffen werden.

o Application Framework: Mittels dieses Frameworks ist es moglich Appli-
kationen zu schreiben, welche einen grolen Funktionsumfang besitzen und
gleichzeitig leicht bedienbar sowie dsthetisch sind. Es dient dazu, von Appli-
kationen Funktionen abzurufen, damit diese fiir andere Programme nutzbar
werden.

Die wichtigsten Bestandteile sind die Views (sie konnen beliebig angepasst
werden, da sie die Benutzeroberflache darstellen), der Resource Manager
(durch ihn wird der Zugriff auf Grafiken oder dhnliches gewihrleistet), der
Notification Manager (Pop-Up oder Statuszeilenbenachtigungen konnen durch
ihn erzeugt werden), der Content Provider (siche 2.2.3) und der Activity Ma-
nager (welcher den Lebenszyklus einer Anwendung steuert).

2.2.3 Komponenten einer Android Applikation

Android besteht im Gegensatz zu i0S oder JME aus vielen, lose gekoppelten Ein-
zelteilen (Activities, Services, Content Providern, Intents, Broadcast-Receivern,

usw.). [14]]

e Activities (deutsch: Aktivititen): Eine Applikation kann beliebig viele Activi-



ties besitzen, zwischen ihnen kann hin- und hergewechselt werden. Die Ac-
tivities beherbergen die Prisentationsschicht, allerdings wird das eigentliche
User-Interface (kurz: UI) von den Android Komponenten selbst realisiert.

e Services: Diese haben kein Ul und arbeiten unsichtbar im Hintergrund der Ap-
plikation. Sie erwachen je nach AppLogik regelméfig oder unregelmaBig
zum Leben, um beispielsweise den Benutzer iiber neue E-Mails oder dhn-
liches zu informieren. Diese Informationen werden durch das Notification-
Framework bereitgestellt.

o Intents (deutsch: Absichten): Dies sind die Informationen (oder auch Nachrich-
ten genannt), welche an Services, direkt an eine Aktivitidt oder systemweit,
wie eine Rundfunk-Nachricht (Broadcast), verteilt werden. Sie stellen die
Kommunikation zwischen den einzelnen Komponenten dar.

e Broadcast-Receiver: Implizite Nachrichten (Intents) werden von ihnen sys-
temweit konsumiert. So kann Android Mitteilungen verschicken, wenn bei-
spielsweise der Ladezustand des Akkus dem Ende zuneigt. Broadcast-Receiver
haben keine UI, konnen aber in der Statuszeile Benachrichtigungen hinter-
lassen.

o Content-Provider: Mit einem oder mehreren Content-Providern konnen Daten
von anderen Apps genutzt werden. Dazu gehoren auch interne Provider wie
beispielsweise die Kontaktdaten aus einem Telefonbuch.

2.2.4 Der Aktivititszyklus

Ein Programm besteht aus einer oder mehreren Aktivitdten [16], diese stellen den
sichtbaren Teil des Programms dar. Aktivititen [14] konnen sich gegenseitig aufru-
fen. Oftmals ist die Oberfldche der Applikation dquivalent zu jener der Aktivitits-
klasse, welche sie abbildet. Sie représentieren die Interaktion mit dem Benutzer.
Gestartet wird eine Aktivitdt durch die Callback-Methode onCreate(), diese
kann vom System oder direkt vom Nutzer aufgerufen werden. Sobald dies erfolgt,
durchlduft die Aktivitdt den Aktivititszyklus, welcher durch mehrere Callback-
Methoden gesteuert wird. Das Betriebssystem entscheidet, unter Beriicksichtigung
des Speicherplatzes und der Prioritit der Aktivitit, ob eine Aktivitét beispielsweise
sichtbar ist oder ob ihr Prozess geloscht werden kann.

Priorititen einer Aktivitit [14] Nachfolgend werden die Prioritdten entspre-
chend ihrer Rangfolge aufgefiihrt:

1. Prioritiit (= hochste): Die Aktivitét ist im Vordergrund und kann vom Anwen-
der direkt genutzt werden.

2. Prioritit: Diese Prioritdt haben Prozesse, welche sich nicht unmittelbar im
Vordergrund befinden, aber (wenn auch nur zum Teil) sichtbar sind. Dies
kann beispielsweise sein, wenn eine Aktivitit eine andere teils verdeckt.



3. Prioritat: Dies sind nicht sichtbare Prozesse, diese konnen entfernt werden,
ohne dass der Benutzer dies merkt oder Schaden daran nimmt.

4. Prioritiit (= niedrigste): Prozesse mit der niedrigsten Prioritidt werden am ehe-
sten zerstort, da sie keine Aktivitit, Service oder Ahnliches ausfiihren.
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Abbildung 2: Der Android Aktivititslebenszyklus [11]]
Der Lebenszyklus [14] einer Aktivitit lasst sich in drei Phasen unterteilen, wie

auf Abbildung [2]zu erkennen ist.

1. Die erste Phase findet zwischen onResume() und onPause() statt. Dort ist
das Ul sichtbar und die Aktivitit vollstandig im Vordergrund. Dort kann der
Anwender mit dem Ul interagieren.

2. Die zweite Phase befindet sich zwischen onStart() bzw. onRestart() und on-
Stop(). Dort ist die Aktivitidt noch sichtbar, der Nutzer muss allerdings nicht



mit ihr interagieren, da sie beispielsweise von einer anderen Aktivitit ver-
deckt sein kann und sich somit nicht zwangslaufig im Vordergrund befindet.

3. Die dritte Phase befindet sich zwischen onCreate() und onDestroy(), dies
bedeutet, es sind alle Methoden in dieser Phase mit einbezogen. Die Aktivitét
wird mittels onCreate() initialisiert und durch onDestroy() komplett zerstort.

Die Aktivitdt durchléduft folgende Methoden (dabei muss sie nicht gezwungener-
malBen alle benutzen)[14]:

e onCreate(Bundle savedInstanceState): Durch diese Methode wird eine Aktivi-
téit gestartet und initialisiert. AuBerdem wird das UI geladen und angezeigt.
Das Bundle-Objekt wird nur benétigt, wenn ein vorheriger Zustand vorhan-
den ist.

e onStart(): Diese Methode ldsst die sichtbare Phase der Aktivitdt beginnen.

e onRestart(): Eine Aktivitit wird durch diese Methode erneut gestartet, dies kann
passieren, falls sie vorher durch onStop() gestoppt wurde.

e onResume(): Diese Methode startet, sobald eine Aktivitit aufgerufen wird, wel-
che Interaktionen vom Anwender im Ul entgegennimmt. Somit ist die Akti-
vitit vollstindig im Vordergrund und kann vom Benutzer bearbeitet werden.

e onPause(): Wenn ein Benutzer zu einer Aktivitiat wechselt, wird diese Methode
aufgerufen. Es kann passieren, dass diese Aktivitit geloscht wird, um Spei-
cherplatz zu gewinnen, da dies die letzte Station des Lebenszyklus ist. Dann
wiirden onStop() und onDestroy() nicht mehr aufgerufen werden. Deshalb
sollten Anderungen gespeichert werden, da mit Abschluss von onPause()
die Aktivitdt nicht mehr vollstdndig im Vordergrund ist.

e onStop(): Diese Methode ldutet das Ende der sichtbaren Phase ein, da ab sofort
eine andere Aktivitit fiir den Benutzer sichtbar ist.

e onDestroy(): Bevor eine Aktivitit letztendlich zerstort wird, wird diese Metho-
de zuletzt aufgerufen, dies muss nicht zwingend passieren (siche onPause()
Beispiel).



3 Grundidee

3.1 Inspirationsquellen

Im folgenden Kapitel soll ein Konzept fiir den zu Beginn geschilderten Ansatz
aufgestellt werden. Dazu werden zuniéchst verwandte Spielkonzepte und Arbeiten
vorgestellt, in denen der Ansatz teilweise schon umgesetzt wurde.

3.1.1 Schnitzeljagd

Die Schnitzeljagd ist ein altes Geldndespiel fiir Kinder. Es wird ein Areal ausge-
sucht, das moglichst uniibersichtlich ist (zum Beispiel ein Waldstiick). Dort wer-
den zwei Gruppen gebildet, einmal die Suchenden und diejenigen, welche gefun-
den werden sollen. Letztere laufen vor und hinterlassen an gewissen Stellen kleine
Schnitzel bzw. Schnipsel als Hinweise fiir die Sucher, welche erst einige Zeit nach
den Versteckern mit der Suche beginnen. Sie miissen moglichst schnell die Hin-
weise finden und versuchen die Verstecker einzuholen. Wenn sie dies Erreichen,
ist das Spiel vorbei.

Als Hinweis konnen die zu Versteckenden alles verwenden, was ihnen zur Ver-
fligung steht: Von kleinen beschriebenen Zetteln iiber Pfeile auf Winden, Bdumen
oder sonstigen beschreibbaren Moglichkeiten, bis in Formen zurecht gelegte Aste
oder Steine. Es ist auBerdem moglich, dass Hinweise gegeben werden, die nicht
zum eigentlichen Ziel fiihren, um die Sucher in eine Sackgasse zu fiihren.

3.1.2 Geocaching

Geocaching ist ein weltweites Gelidndespiel fiir Menschen jeder Altersstufe. Es ist
eine moderne Version der Schnitzeljagd bzw. der Schatzsuche. Benotigt wird le-
diglich ein Gerit, welches GPS Daten ausgeben kann (sei es ein GPS-Gerit oder
ein modernes Smartphone) und die Koordinaten des sogenannten Caches (dem
,»Schatz*). Diese werden von Menschen versteckt, welche deren Koordinaten im
Internet fiir Andere preis geben, damit diese sie suchen konnen. In jedem Cache
befindet sich eine Liste, in welche sich der Sucher mit seinem Onlinenamen ein-
tragen kann, um damit zu beweisen, dass der Cache tatsdchlich von dieser Person
gefunden wurde.

Caches sollen moglichst an schonen bzw. aulergewohnlichen Plédtzen versteckt
werden, damit die Menschen, die diese finden, dort auch etwas zu sehen haben.
Dies kann besonders als Tourist in einer fremden Stadt niitzlich sein, um diese
kennen zu lernen. Aber auch als Einheimischer kénnen so Plitze entdeckt wer-
den, an denen frither nur vorbei gelaufen wurde, ohne diesen Aufmerksamkeit zu
schenken oder von deren Existenz nichts gewusst wurde.

Es gibt verschiedene Arten von Caches. Normale Caches, welche auch am hiu-
figsten vorkommen, beinhalten direkt die Koordinaten des Schatzes. Andere Ca-
ches wiederum locken die Suchenden erst einmal an einen Ort, an welchem ein
weiterer Hinweis zum finalen Schatzstandort gefunden wird. Dies kann beliebig



oft ausgefiihrt werden (es handelt sich hierbei um einen sogenannten Multi-Cache).
Andere Cachekoordinaten bekommt der Suchende erst, wenn er ein Ritsel gelost
hat (sogenannte Mystery-Caches).

3.2 DINENISO

Die Richtlinien der Mensch-System-Interaktion werden in der Norm DIN EN ISO
9241 [12] néher erldutert. Diese Norm beschreibt die Anforderungen an die Arbeit-
sumgebung und die Hardware. Sie umfasst auch samtliche Gestaltungsempfehlun-
gen von den grundsitzlichen Dialogfithrung (Part 110), tiber die Informationsdar-
stellung (Part 12) und Benutzerfithrungen (Part 13) bis hin zu den Dialogtechniken
(Part 14-17).

Besonders relevant fiir die vorliegende Arbeit ist Part 12, die Informationspra-
sentation, denn deren Richtlinien sollen soweit wie moglich in diesem Prototypen
eingehalten werden.

Diese Richtlinien sind:

e Verstindlichkeit: Die Informationen sind in ihrer Bedeutung eindeutig, er-
kennbar, interpretierbar und leicht versténdlich.

e Unterscheidbarkeit: Die einzelnen Elemente der Informationen, welche ange-
zeigt werden, konnen gut voneinander unterschieden werden.

e Kiirze: Es werden nur relevante Informationen angezeigt, damit der Benutzer
nicht mit zu vielen Informationen iiberlastet wird.

e Konsistenz: Die Darstellung der Informationen ist durchgéngig einheitlich.

o Entdeckbarkeit: Auf die Informationen, welche der Anwender benétigt, wird
dessen Aufmerksamkeit gelenkt.

o Lesbarkeit: Die Informationen sollen gut und leicht lesbar sein.

o Klarheit: Der Inhalt einer Information wird schnell und genau vermittelt.

3.3 Personliche Zielsetzung

Erginzend zu der in[I.2] genannten Zielsetzung soll von beiden erwéhnten Inspi-
rationsquellen etwas in die Entwicklung der Campusjagd einflieBen. Einerseits ist
es die Grundidee der Schnitzeljagd, wobei das Ganze auf ein Team — das Sucher-
Team —reduziert wird. Andererseits mochte ich mir die Idee eines Multi-Geocaches
zu eigen machen, da auch dort die ndchsten Hinweise direkt fest an ihren Stationen
angebracht worden sind und man diese nur noch suchen muss. Auflerdem soll es,
angelehnt an Geocaching, eine kleine Schatztruhe (in Form einer alten Filmdose)
geben, in die sich die Finder eintragen kdnnen, wenn sie dies mochten. Die kleinen
Ritsel sind angelehnt an die Idee eines Mystery-Caches.
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4 Entwickungsphase

4.1 Anforderungen an das Programm

Folgendes Anforderungsprofil wurde bei der Konzipierung der Campusjagd zu-
grunde gelegt:

Die Campusjagd ist ein Gelidndespiel auf dem Universititscampus Koblenz. Dort
wird an moglichst allen Gebduden, schonen Plitzen und an Orten, die nicht direkt
ersichtlich sind, je eine Station des Spieles platziert. Eine Station bedeutet in die-
sem Fall, dass an einem Versteck ein QR-Code hingen wird, welchen der Nutzer
fiir weitere Informationen und Hinweise abscannen muss. Diese weisen ihn auf
die Position der ndchsten Station hin und stellen ihm womdglich kleine Aufgaben,
die zu losen sind. Die Verstecke sollen nach Schwierigkeitsgrad ausgesucht wer-
den, die ersten einfacher, die spiteren schwieriger. Dies bedeutet, dass die ersten
Stationen einfacher zu finden sein sollen, ergo offensichtlicher versteckt sind. Bei
den ersten Stationen soll es nur Hinweise geben, bei den Darauffolgenden sollen
auch Fragen zu beantworten sein. Diese Fragen miissen sich auf die Umgebung des
QR-Codes beziehen, so dass sie nur gelost werden konnen, wenn der Benutzer die
Umgebung etwas genauer betrachtet. Es kann auch passieren, dass ein QR-Code
zwei oder mehr Hinweise ausgibt. Genauso kann es vorkommen, dass ein Hinweis
eine Sackgasse ergibt, um den Benutzer in die Irre zu fiihren.

Der Benutzer muss mit seinem Smartphone die Stationen ablaufen konnen,
da er dort die Hinweise erhilt. AuBBerdem soll die Applikation die Moglichkeit
besitzen, dem Benutzer anhand einer Karte seinen genauen Standort mit Hilfe von
GPS-Daten anzuzeigen. Das GPS soll der Benutzer ein- und ausschalten konnen,
je nachdem ob er es benotigt.

Wenn der Benutzer den QR-Code abgescannt und gegebenenfalls die zugehd-
rige Aufgabe gelost hat, wird er eine Zahl erhalten, welche er sich merken muss.
Wenn er alle Stationen aufgesucht hat und alle Zahlen gesammelt hat, wird der Be-
nutzer diese Zahlen zu dem sogenannten Mastercode zusammensetzen konnen. Mit
diesem Code wird er Informationen zum ,,Schatz* erhalten. Wenn der Mastercode
eingegeben wird, soll der Benutzer noch einmal ein Bild erhalten, an welchem die
finale Station zu finden ist. Dort kann sich der Benutzer auf einer Liste in einer
versteckten Filmdose eintragen (,,Schatz®).

Es soll moglich sein, die einzelnen Stationen erneut zu spielen, um vielleicht
mit Freunden nochmal einzusteigen. Deswegen soll es eine Art Levelauswahl ge-
ben. Ebenso soll der Benutzer das Spiel komplett zuriicksetzen konnen, damit er es
von vorne beginnen kann. Auflerdem soll dem Benutzer die Wahl gelassen werden,
ob er iiber ein Hauptmenii navigiert oder ob er lieber die Actionbar des Programms
benutzt. In der Actionbar sollen alle wichtigen Funktionen (primér das Scannen
von Codes) wiederzufinden sein.
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4.1.1 Komponenten im Spieleinterface
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Abbildung 3: Die Komponenten in der Entwicklung

Wird das Programm gestartet, so wird zunéchst das Hauptmenii (siehe Abbildung
[3|links oben) aufgerufen. Dort hat der Benutzer, die Moglichkeit sich die Karte an-
zeigen zu lassen, einen QR-Code zu scannen, in die Levelauswahl einzutreten, das
Spiel zuriickzusetzen oder den Mastercode einzugeben. Unabhingig davon wird,
kommt der Benutzer in allen Fenstern durch den Pfeil in der linken oberen Ecke
zuriick ins Hauptmenii. Dies funktioniert auch durch die Smartphone-eigene Taste.

Auf der Karte soll der Standpunkt des Anwenders per GPS angezeigt werden
(siehe Abbildung E] mitte oben) und von dort aus soll er mit Hilfe der Actionbar
auch direkt einen Code abscannen kénnen. Wurde ein Code abgescannt, wird dem
Benutzer ein Hinweis angezeigt (siche Abbildung [3|oben rechts). Die Mastercode-
seite soll sehr schlicht gehalten werden, dort soll der Nutzer nur den Code auf
dessen Richtigkeit iiberpriifen kénnen (siche Abbildung [3]links unten). Wird die
Levelauswahl geoffnet (siehe Abbildung |3|rechts unten), kann zwischen den ein-
zelnen Stationen hin und her gewechselt werden, allerdings kann ein Level erst
ausgewihlt werden, wenn es bestanden ist. Wenn das Spiel zuriickgesetzt wird,
erscheint eine Notifikation, dass dieser Vorgang alle Spieldaten 16scht und ob der
Nutzer dies auch wirklich will. Wenn Scannen im Hauptmenii ausgewéhlt wird,
erscheint die Kamera und es kann mit dem Scannen eines QR-Codes begonnen
werden.
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4.2 Evaluation in der Entwicklungsphase

Nach Fertigstellung des Konzepts wurde eine erste Evaluation durchgefiihrt. Diese
bestand aus einem personlichen Gesprich mit den Probanden, um herauszufinden,
ob das Konzept in der geplanten Form auf diese ansprechend wirkt. Besonders
wichtig war hierbei, herauszufinden, ob die eigentliche Grundidee der Arbeit — die
Entwicklung eines Gelidndespiels, das einen Anreiz fiir mehrere Spieldurchldufe
bietet — durch das geplante Konzept angemessen umgesetzt wurde. Auch die Be-
nutzerfreundlichkeit und der zu erwartende Spafifaktor sollten untersucht werden.

Das personliche Gespriach wurde als Evaluationsart gewahlt, da dort nicht nur
Fakten gesammelt werden konnen, sondern die Probanden auch eigene Ideen oder
Verbesserungen eher anbringen konnen, als bei einem einfachen Fragebogen. In
einem Gesprich konnen Aspekte beriicksichtigt werden, die ein Fragebogen gar
nicht abdecken wiirde, da bei der Erstellung des Fragebogens nur ein begrenztes
Fragenspektrum erarbeitet werden kann. Das Gesprich gestaltete sich so, dass dem
Probanden erst das komplette Konzept erklirt wurde, auch auf die Standartschnit-
zeljagd wurde, um sicher zu gehen, eingegangen. Danach kamen einige einfache
Fragen (zum Beispiel, ob der Proband die Grundidee der Schnitzeljagd mag oder
dhnliche Spiele kennt), in Folge dessen wurde direkt auf das Konzept und dessen
Funktionalitit in Hinblick auf die Aufgabenstellung eingegangen und mit einigen
Fragen versucht ein offenes Gesprich zur Ideensammlung zu initiieren.

Im GroBen und Ganzen waren sich alle Probanden einig. Die meisten Diffe-
renzen gab es eher bei kleineren Aspekten, welchen ihren Ursprung in den per-
sonlichen Vorlieben der Probanden haben. Auch die Bedienung wurde zunichst
als intuitiv angesehen, da je nach Gewohnheit entweder die Actionbar oder das
Hauptmenii zur Navigation genutzt werden kann. Au3erdem wurde bestitigt, dass
es wichtig ist, von jedem Punkt aus immer zuriick ins Hauptmenii zu kommen. Ins-
gesamt gab es viel positives Feedback und die Probanden ohne Smartphone wiirden
das Spiel gerne einmal testen, oder fanden zumindest die Idee gut.

Die geplante Verwendung der Actionbar wurde als innovativ angesehen, da
alle der Meinung waren, dass von der Karte aus auch unbedingt gescannt wer-
den muss, da dies das Hauptfeature neben der Karte selbst ist. Beim GPS gingen
die Geschmicker auseinander, einige fanden es positiv, andere wiederum waren
der Meinung, dass der Nutzer mittlerweile beim Blick auf eine Karte erwartet,
dass der momentane Aufenthaltsort direkt kenntlich gemacht wird. Das Hauptme-
nii wurde als sinnvoll angesehen, da es einen Wiedererkennungswert hat, es eine
kleine Ubersicht iiber das Spiel gibt und es damit etwas verstindlicher und zusam-
menhédngender gestaltet ist. Dies ist gerade fiir Menschen, die nicht so erfahren mit
Smartphones sind, hilfreich, da diese mit der Actionbar vielleicht noch nicht so
viel anfangen kdnnen.

Die grundlegendste Abweichung der endgiiltigen Campusjagd gegeniiber der
Entwicklungsphase ist, dass sich wihrend der Evaluation herausstellte, dass ein
solches Gelidndespiel nur zur einmaligen Verwendung geeignet ist. Die Stationen
sind dem Nutzer nach erstmaligem Durchspielen bereits bekannt, sodass kein wei-
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terer Anreiz in einer erneuten Nutzung besteht. Nach dem ersten Durchlauf ver-
liert das Spiel seinen Reiz und auch die eigentliche Intention, die hinter dem Spiel
steckt. Der Inhalt miisste stindig erweitert werden, um das Spiel interessant zu
halten. Dazu gibe es mehrere Moglichkeiten: Die erste wiare, das Spiel auf eine
groBere Fliche auszudehnen, das heiflt von der eigentlichen Idee ausgehend, den
Radius groBer um die Universitét zu ziehen. Die zweite wire, direkt mehrere klei-
ne Umgebungen zu wihlen, zum Beispiel einige Stationen in der Altstadt oder an
der Fachhochschule und dies beliebig auf Koblenz ausdehnen. Die Erweiterung,
in Fall eins den Radius zu erweitern und in Fall zwei immer weitere Stationen zu
ergéinzen, miisste in einem geregeltem Abstand passieren, damit das Spiel seinen
Reiz nicht verliert.

Eine Variation der urspriinglichen Grundidee wire es, das Spiel nicht an der
Universitit starten zu lassen, sondern an einem prignanten Ort in Koblenz und ei-
ne Touristentour daraus zu machen, sodass Touristen einen kleinen Uberblick iiber
die schonsten beziehungsweise bekanntesten Plitze in Koblenz bekommen. Aller-
dings hat das Spiel dadurch ebenfalls keinen, beziehungsweise nur einen bedingten
Wiederspielwert, da ein Tourist, der die Stadt einmal komplett gesehen hat, wohl
in den seltensten Féllen noch einmal alle Punkte anschauen mdochte.

Da, wie oben beschrieben, ein Wiederspielwert jedoch nur mit erheblichem und
fortgesetztem Aufwand erzielt werden kann, soll nunmehr ein Geldndespiel entwi-
ckelt werden, welches den Erstsemestern, dhnlich wie Touristen in einer fremden
Stadt, den Universitdtscampus naher bringt. Es eignet sich somit als Zusatz fiir
die Campus-Rallye, welche zu Beginn eines Semesters stattfindet. Aber nicht nur
Erstsemestern soll es Spall machen, sondern auch denjenigen, welche den Cam-
pus schon kennen und vielleicht selbst die eine oder andere Ecke noch nicht so
aufmerksam angesehen haben.

Wenn davon ausgegangen werden kann, dass die Campusjagd nun keinen Wie-
derspielwert hat und einmalig gespielt wird, werden weder Levelauswahl noch ein
Zuriicksetzen-Button gebraucht. Alternativ wire es moglich, diesen Button einzu-
bringen, sodass die Probanden das Spiel nochmals mit Freunden spielen konnen.
Die Anwender konnten es allerdings auch an einem Handy spielen. Damit wére
dieser Button eher optional.

4.3 Tatsichliche grafische Umsetzung

Wenn das Programm gestartet wird, erscheint zunichst das Hauptmenii (siehe Ab-
bildung [] linkes Bild). Von dort aus wird dem Benutzer die Wahl gelassen, den
Mastercode einzugeben, die Karte aufzurufen oder einen QR-Code zu scannen.
Die Tatsache, dass er von allen Meniipunkten ausgehend wieder durch die linke
obere Ecke zuriick zum Hauptmenii kommt, bleibt erhalten.

Wenn Scannen ausgewéhlt wird, startet die Kamera und fordert den Nutzer
auf, einen QR-Code einzuscannen. Falls ein falscher oder kein Code eingescannt
wurde, weist das Programm den Benutzer darauf hin. Wenn nun ein richtiger Code
eingescannt wurde, erscheint ein Pop-Up, auf dem anfangs nur das Bild fiir die
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Abbildung 4: Hauptmenii und Scannvorgang im fertigen Programm

nidchste Station erscheint, in der oberen Pop-Up-Leiste steht direkt die jeweilige
Zahl fiir den Mastercode. Im spéteren Spielverlauf stehen hier noch die Fragen,
welche sich auf die zu erkundenden Spielstationen beziehen. Aufferdem wird ein
Eingabefeld angezeigt, in welches der Spieler seine Antwort eintragen kann (sieche
Abbildung [] rechtes Bild). Desweiteren befinden sich unter diesem Eingabefeld
zwei Buttons. Mit dem einen kann der Benutzer seine Antwort priifen lassen und
mit dem anderen gelangt er zuriick zum Hauptmenii. Wenn der Nutzer die Frage
richtig beantwortet hat, erscheint in der oberen Leiste hinter ,,Mastercode* die
Zahl dieser Station fiir den Mastercode. Falls die Antwort falsch eingeben wurde,
wird der Nutzer darauf hingewiesen und muss erneut eine Antwort eingeben.

Beim Mastercode (siche Abbildung [5]linkes Bild) existieren nur ein Textfeld
und ein Button. Dort sollen die bei den Stationen gesammelten Zahlen in der rich-
tigen Reihenfolge eingegeben werden. Falls die eingegebene Zahlenreihenfolge
falsch ist, erscheint ein Pop-Up, welches den Benutzer darauf hinweist, dass die
eingegebenen Zahlen falsch sind und er es erneut versuchen soll. Wenn sie jedoch
richtig sind, erscheint ein anderes Pop-Up (siehe Abbildung [5|rechtes Bild), die-
ses zeigt dem Nutzer die letzte Station und erklért, dass dort nun der endgiiltige
»dchatz“ zu finden ist. Werden in das Feld andere Zeichen als Zahlen eingege-
ben, wie zum Beispiel Buchstaben oder Sonderzeichen, so weist das Programm
ihn darauf hin, dass in das Feld nur Zahlen eingegeben werden diirfen.
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Abbildung 5: Die Mastercodeaktivitit und deren Pop-Up

Wird die Karte (siche Abbildung [6] linkes Bild) gewihlt, startet sie auf einem
herangezoomten Campus Koblenz. Somit ist der Benutzer direkt am Ort des Ge-
schehens. Rechts unten ist, wie auch bei anderen Karten, die Moglichkeit zum
Zoomen gegeben. Oben Rechts kann das GPS an- und ausgeschaltet werden. Da-
durch wird die Position in Form eines blauen Punktes der spielenden Person direkt
auf der Karte angezeigt. Dieser Punkt vollzieht die Bewegungen des Spielers nach.
In der Actionbar befinden sich drei Icons: die Lupe fithrt zum Scannenbereich,
durch das Fragezeichen erscheint die Eingabemoglichkeit fiir den Mastercode und
das Bild schaltet die Karte zwischen Satelliten- und Kartenansicht um (siche Ab-
bildung |6 rechtes Bild; dort kann auch der blaue GPS-Punkt, mit Radius, erkannt
werden).
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4.4 Funktionsweise des Prototypen

Auf jedem der aufgehiingten Stationszettel befindet sich unter dem stationseige-
nen QR-Code ein einheitlicher QR-Code, welcher den Nutzer auf eine Webseite
verweist El Auf dieser wird das Spiel ausfiihrlich erkldrt und auch die Installati-
onsdatei ist hier zu finden. Da es sein kann, dass Personen den Code aus Interesse
anschauen bzw. abscannen, ist es wichtig Thnen vorher zu erklidren, wovon das
Spiel handelt und nicht einfach direkt den Download zu starten, um zu vermei-
den, dass sie sich eine Software auf ihr Smartphone laden, die sie gar nicht nutzen
wollen. Falls man einen der Hinweis-QR-Codes mit einem {iiblichen QR-Code-
Scanner abscannt, wird dieser nur Zahlen zwischen 1 und 99 ausgeben. Werden
diese QR-Codes hingegen iiber den Scanner der Campusjagd-Applikation einges-
cannt, werden die Zahlen in Stationen umgewandelt und dem Benutzer Hinweise
zur jeweiligen Station gegeben.

Abbildung 7: Die Verteilung der Stationen auf dem Campus

Es sind insgesamt zwolf QR-Codes auf dem Campus verteilt (sieche Abbildung
[7). Wobei Station acht zwei Hinweise auf einmal gibt. Damit ist jedes Gebdude ab-
gedeckt, in dem Veranstaltungen fiir Studenten stattfinden, sowie das Gewéchshaus
und das kleine Haus an der Schranke mit der Transponderausgabe. AuB3erdem gibt
es drei Stationen, darunter auch die finale Station mit dem Schatz, welche Plitze
an der Universitit zeigen, die vielleicht nicht auf den ersten Blick ersichtlich sind.

'"https://userpages.uni-koblenz.de/~cengel/campus jagd
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An der ersten Station erhilt der Spieler den Hinweis auf die weitere Station. An al-
len darauffolgenden Stationen sind einfach zu l16sende Fragen zu beantworten. Es
kann auch sein, dass der Benutzer ein Gebidude betreten muss, um sich dort etwas
genauer zu informieren, damit er die Frage beantworten kann, wenn er die Antwort
nicht kennt. Es gibt eine Ausnahme, die Station 9.1, sie ist eine falsche Station, sie
stellt dem Benutzer keine Frage. Die Hinweise sind immer Bilder beziehungswei-
se Bildausschnitte von einem Gebdude oder einem markanten Gebaudeteil, nach
dem der Anwender suchen muss. In der Nihe dieses Hinweisausschnitts befindet
sich der neue QR-Code. Die Antwort auf die Frage muss nicht zwingend genau
an der selben Stelle des Gebdudes sein. Die QR-Codes selbst sind zu Anfang des
Spiels eher offensichtlicher versteckt (sieche Abbildung [8]linkes Bild) gegen Ende
hin werden sie schwieriger auffindbar (sieche Abbildung|§|rechtes Bild).

Abbildung 8: Beispiele von versteckten QR-Codes

4.4.1 Spielablauf

Exemplarisch fiir alle Stationen wird nun Station sieben einmal komplett durchge-
spielt (die anderen Stationen und deren Fragen befinden sich im Anhang).

Der Benutzer hat die Aufgabe der sechsten Station erfolgreich gelost und die
entsprechende Ziffer fiir den Mastercode bereits erhalten. Nun sucht er mithilfe
des in Aufgabe sechs ausgegebenen Hinweises nach dem versteckten QR-Code
der siebten Station (siche AbbildungEllinkes Bild). Nach dem Auffinden desselben
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Abbildung 9: Versteck des QR-Codes und Aktivitét von Station acht

scannt er ihn mit seinem Smartphone ab und erhilt ein Pop-Up mit dem Hinweis-
bild, welches auf die nédchste Station verweist (siche Abbildung |§| rechtes Bild).
Dort sieht man in der oberen Leiste, dass noch keine Mastercodezahl fiir diese
Station vom Benutzer gefunden wurde (vgl. Abbildung [4| rechtes Bild). Er hat so-
mit diese Frage noch nicht richtig beantwortet. Darunter befindet sich direkt die
Frage fiir die achte Station. Nun sucht der Benutzer auf dem Campus nach der im
Hinweisbild gezeigten Stelle, bis er diese in der Realitédt wiederfindet. Als Orientie-
rungshilfe kann er sich auf der Karte anzeigen lassen, wo er sich befindet. Am Ziel
angekommen muss der Spieler zunéchst die Antwort auf die Frage finden. Sobald
er diese gefunden hat, kann er sie in dem Editfeld eingeben und durch den Priifen-
Button auf Richtigkeit iiberpriifen lassen. War die Antwort richtig, erscheint in
der oberen Leiste die Mastercodezahl. Wenn dies nicht der Fall war, erscheint ein
,.falsch* (siche Abbildungrechtes Bild). Danach kann der Benutzer den nichsten
QR-Code suchen, dessen Aufenthaltsort in dem Bildausschnitt gezeigt wird. Der
Zyklus beginnt erneut, bis er alle Zahlen des Mastercodes gesammelt hat.
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5 Umsetzung des Spielkonzepts in der Software

In diesem Kapitel wird kurz auf die Implementierung des Prototypen eingegangen.
Die wichtigsten Klassen und deren Zusammenhénge werden hier beschrieben. Die
jeweiligen Layout- und XML-Dateien der verschiedenen Klassen werden jedoch
nicht im Einzelnen dargestellt.

AuBerdem werden die Zustidnde des Prototypen mit Hilfe eines Zustandsauto-
maten und einer -tabelle verdeutlicht.

5.1 Implementierung

Wird das Spiel gestartet, so erscheint das Hauptmenii, welches mit Hilfe der Klasse
UIActivity dargestellt wird. Damit ist diese Aktivitit die MainActivity der Campus-
jagd. Sie besitzt primér drei Buttons, welche anhand von Intents auf die jeweiligen
Klassen bzw. Aktivititen der Buttons zugreifen. Anhand des Codes in Listing 1
ist dies beispielhaft fiir den Mastercode dargestellt. Dies passiert sobald ein Be-
nutzer den jeweiligen Button driickt. Aulerdem beendet die UlActivity- Klasse das
Programm, wenn dies durch das Betidtigen der Smartphonetaste vom Nutzer ge-
wiinscht wird.

// ruft die Mastercode Activity auf
public void insertMasterCode (View view) {
Intent intent =
new Intent(this, InsertMasterCode.class);
startActivity (intent);

Listing 1: Aufruf der Mastercode-Aktivitdt vom Hauptmenii aus

Neben den Klassen fiir die jeweiligen Buttons (ScanCode, InsertMasterCode
und MapActivity) gibt es einerseits noch eine Klasse, welche das Pop-Up des Mas-
tercodes erstellt, und andererseits die Klasse GameLogic. Letztere steuert das kom-
plette weitere Verfahren, welches abliuft, nachdem der Benutzer einen QR-Code
abgescannt hat. Dieser wird zunéchst in einen Integer umgewandelt, welcher dar-
aufhin in die jeweilige Station umgesetzt wird. Jenes geschieht mit Hilfe einer
switch-case-Anweisung (vgl. Listing 2). Ein QR-Code besitzt je eine Zahl zwi-
schen 1 und 99, wenn keine dieser Zahlen eingegeben wird, erscheint der Default-
text (,,Es wurde kein richtiger Code eingescannt.”). Auflerdem gleicht die Game-
Logic die eingegebenen Antworten mit dem richtigen Ergebnis ab, um die richtige
Mastercodezahl in der oberen Leiste einfiigen zu konnen. Dies geschieht mittels
der Methode onClick, welche durch das Klicken des Priifen-Buttons aufgerufen
wird.
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// Station 3
case 13:
dialog.setTitle ("Mastercode: ");
text.setText("Welche Fakultdt ist in diesem Gebidude
vertreten? Nenne eine!");
view . setImageResource (R.drawable .a5);
break ;

Listing 2: Auszug aus der Stationsbehandlung (Station 3)

Die Klasse InsertMasteCode erstellt mit ihrer onCreate-Methode die Master-
codeseite. Priift ein Benutzer seinen eingegebenen Mastercode durch Buttonklick,
wird die Methode showDialog aufgerufen. Damit seine Antwort mit der korrekten
Losung abgeglichen werden kann muss die Eingabe zunéchst iiber ein paar Umwe-
ge in einen Integer umgewandelt werden. Diese Zahl wird an eine andere Klasse
(MasterDialog) weitergegeben und dort weiterverarbeitet. Die Riickmeldung, ob
der eingegebene Mastercode richtig oder falsch war, wird in einem Pop-Up aus-
gegeben. Dieses zeigt den entsprechenden Text und ein Bild an, entweder das der
letzten Station oder das Default-Bild (vgl. Listing 3).

\\Uberpriifung der eingegebenen Zahl
if (textlInt == 2019577319) {
text.setText("Richtig! Hier findest du den Schatz:");
view . setIlmageResource (R.drawable.al5);
} else {
text.setText("Da ist irgendetwas falsch ,
versuche es nochmal!");

Listing 3: Auszug aus MasterDialog: Die Mastercode-Uberpriifung

Die Klasse ScanCode ruft die handyeigene Kamera auf und scannt einen QR-
Code ab. Die so erhaltene rohe Information leitet sie an die GamelLogic weiter.

In der onCreate-Methode der Klasse MapActivity wird ein GoogleMap-Element
erzeugt (vgl. Listing 4). Auf diesem kénnen die GPS-Daten des Spielers dargestellt
werden. AuBlerdem wird hier die Funktion zum Zoomen bereitgestellt. Die Initiali-
sierung der Actionbar findet auch hier statt (vgl. Listing 4), genauso wie die ihrer
Buttons zum Ansichtswechsel, Scannen und Eingeben des Mastercodes. Fiir diese
Funktionen gibt es jeweils eigene Methoden, wobei jene fiir das Scannen und den
Mastercode mittels Intents auf die dafiir vorgesehenen Klassen verweisen, welche
auch vom Hauptmenii erreichbar sind. Aulerdem werden die Kamerakoordinaten
der GoogleMap direkt auf die Universitit Koblenz gesetzt, was mit Hilfe der Ein-
gabe von Lingen- und Breitengraden geschieht.
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//Actionbar initialisieren
getActionBar (). setDisplayHomeAsUpEnabled (true );

// GoogleMap erstellen
FragmentManager fmanager = getSupportFragmentManager ();
Fragment fragment =
fmanager. findFragmentBylId (R.id .map);
SupportMapFragment supmapfragment =
(SupportMapFragment) fragment;
mMap = supmapfragment.getMap ();

Listing 4: Ein Auszug aus der onCreate-Methode der MapActivity

5.2 Zustandsdarstellung in Automaten- und Tabellenform

Die Applikation kann verschiedene Zustdnde annehmen. Die moglichen Zusténde
und deren Ubergiinge werden in Abbildung [10| tabellarisch dargestellt. Die erste
Spalte beschreibt die moglichen Zustinde. Die oberste Zeile fiihrt die Bedingung-
en auf, mit welchen ein Zustand in einen anderen iiberfiihrt wird. Dies geschieht
in der Applikation durch Benutzereingaben oder -klicks. In der Tabelle selbst be-
finden sich die Zustinde, in welche das Programm wechselt, wenn ein Zustand
mit einer gewissen Bedingung angewendet wird. Diese Tabelle wird mit dem Au-
tomaten (vgl. Abbildung verdeutlicht. Zg stellt hierbei den Anfangsstatus dar,
dieser wird aufgerufen, wenn ein Anwender das Programm startet. Bei Beendigung
des Programms gelang es in den Endzustand Z;. Diese und alle anderen Zusténde
spiegeln den Programmablauf wider.

’ H Close ‘ Back ‘ Map ‘ Scan ‘ Code ‘ Code: v ‘ Code: X \ Hint ‘

Zo Zl X ZQ Z4 Zg X X X
7, X X X X X X X X
Zs X Zy X Zs 7y X X X
Z3 X Zy X X X Zs Z3 X
Zy X Zy X X X X X Zg
Zs X Z3 X X X X X X
Zg X Zy X X X X X X
77 X Zo X X X Zg 77 X
Zs X Zs X X X X X Zg
Zg X 7y X X X X X X

Abbildung 10: Zustandstabelle
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24 Back

Back Scan
Back

<Z2 Map

Back Code Back

Code: X 27

Back Code: v Back

Abbildung 11: Zustandsautomat mit Zy = Anfangszustand und Z; = Endzustand )
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6 Evaluation nach der Programmierungsphase

6.1 Durchfiihrung

Die Evaluation wurde auf dem Campus Koblenz durchgefiihrt. Die Campusjagd
begann am E-Gebiude, welches auch die erste Station des Spiels ist. Den Proban-
den wurde das Spielprinzip und die Funktionsweise der App erklart. Die Teilneh-
mer bekamen entweder ein Smartphone geliehen, auf welchem die Campusjagd
bereits installiert war, oder sie nutzen ihr eigenes Smartphone, auf welches die
App mithilfe der oben genannten Webseite heruntergeladen wurde. Die Probanden
wurden einzeln nacheinander aufgefordert mit dem Spiel zu beginnen. Nach er-
folgreichem Abschluss des Spiels wurde ihnen ein Fragebogen ausgehéndigt, den
sie ausfiillen sollten.

Der Fragebogen (vgl. Anhang) lédsst sich in drei Bereiche aufteilen:

e Erster Teil: Hier sind zwei personliche Fragen zu finden. Es wird erfragt, ob
der Proband ein Student der Universitit Koblenz ist und, falls dies der Fall
ist, in welchem Semester er hier studiert. Dies sollte erfragt werden, da da-
von auszugehen ist, dass Studenten, welche sich schon linger am Campus
befinden, diesen auch besser kennen und somit den Schwierigkeitsgrad des
Spiels gegebenenfalls nicht so hoch bewerten. Auflerdem wird gefragt, ob
der Proband ein eigenes Smartphone besitzt. Dies ist ein weiterer Aspekt,
der bei der spiteren Auswertung beriicksichtigt werden muss, da ein Nicht-
Smartphone-Nutzer eventuell schlechter mit der Bedienung der Campusjagd
klar kommen konnte.

o Zweiter Teil: Dieser Teil widmet sich inhaltlichen Fragen zu dem Spiel. Es
sollen Informationen gesammelt werden, wie gut der Benutzer mit der Be-
dienung der Campusjagd zurecht kam, ob sie ihm gefallen hat und welche
Aspekte und Komponenten er genutzt hat. Dies wird mittels einer Likert-
Skalar ermittelt, bei welcher die Probanden positiv oder negativ formulier-
ten Aussagen zustimmen oder widersprechen konnen. Dieser Teil enthélt
sechzehn Aussagen. Die Skalierung ist ungerade, sie besteht aus fiinf Ab-
stufungen, welche von Stimme nicht zu bis Stimme zu verlaufen. Es wurde
eine ungerade Anzahl gewihlt, da moglichst vermieden werden soll, dass ein
Proband, welcher einer Aussage gegeniiber tatsdchlich neutral eingestellt ist,
sich gezwungen fiihlt, unter diesem Druck eine Entscheidung (in eine be-
stimmte Richtung) zu treffen. Damit konnte das Ergebnis verfilscht oder
sogar in die Richtung des gewiinschten Ergebnisses gebracht werden.

o Dritter Teil: Hier geht es um das Endergebnis des Spiels und ob der Proband
denkt, dass er neue Orte kennengelernt hat oder ob er das Spiel fiir seinen
grundlegenden Zweck fiir hilfreich erachtet. In diesem Teil existieren nur
Fragen, welche mit ja und nein beantwortet werden konnen. Allerdings wird
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hier dem Probanden bei den meisten Fragen noch eine Moglichkeit gelassen,
seine Antwort in Form eines Freitextes zu begriinden oder ein Beispiel zu
nennen.

6.2 Auswertung

Im Folgenden wird der Fragebogen ausgewertet.

6.2.1 Erster Teil

An der Evaluation nahmen neun Probanden teil, welche fiir die Campusjagd kei-
ne besonderen Voraussetzungen erfiillen mussten. Es waren sowohl ménnliche als
auch weibliche Personen, ihr Alter lag jeweils zwischen 21 und 25 Jahren.

Von diesen neun Probanden studieren sechs am Campus Koblenz (siehe Abbil-
dung|[12)). Thre Semesteranzahl befindet sich zwischen zwei und acht. Den meisten
Teilnehmern war somit der Universitidtscampus schon vorher bekannt, sodass das
Spiel im Mittel nicht als sehr schwer bewertet werden diirfte. Vergleiche hierzu
auch die Auswertung der entsprechenden Fragen im zweiten Teil.

Ein Proband gab an, dass er kein Smartphone besitze, aber durchaus mit der
Bedienung vertraut sei. Die anderen besitzen nach eigenen Angaben ein Smart-
phone (siehe Abbildung|[T3).

ja |6 |

nein | | 3 B

Abbildung 12: Studieren Sie in Koblenz?

ja | 18

nein | 1 B

Abbildung 13: Haben Sie ein eigenes Smartphone?

6.2.2 Zweiter Teil

Bis auf einen Probanden, der neutral gestimmt war, hat allen anderen das Kon-
zept des Spiels gut bis sehr gut gefallen (vgl. Abbildung [14). Dies ist eine gute
Ausgangsposition fiir die komplette Evaluation, da keiner der Probanden das Spiel
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ablehnt hat. Konstruktive Kritik ist unter diesen Voraussetzungen wesentlich wahr-
scheinlicher, als wenn das Konzept des Spiels grundsitzlich negativ gesehen wird.
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Abbildung 14: Das Konzept hat mir gefallen.

Die Umsetzung wurde von zwei Drittel der Probanden als gut erachtet, das
restlichen Drittel war dazu neutral eingestellt (vgl. Abbildung|[I5]), was mit der Be-
antwortung der vorangegangenen Frage korreliert, da bei mangelhafter Umsetzung
wohl auch das zugrundeliegende Konzept negativer bewertet worden wire.

Dementsprechend hat die Campusjagd sieben Probanden unterhalten (vlg. Ab-
bildung [16). Die Ergebnisse in diesem Bereich sind somit konsistent.
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Abbildung 15: Die Umsetzung war gut.
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Abbildung 16: Das Spiel hat mich unterhalten.

Zum grofiten Teil (zwei Drittel) kamen die Probanden gut mit der Bedienung
der App zurecht. Ein Proband war dieser Aussage gegeniiber neutral eingestellt
und zwei stimmten ihr nicht unbedingt zu (vgl. Abbildung[I7). Ein hnliches Er-
gebnis erzielte die Aussage, dass die Bedienung intuitiv gewesen sei. Allerdings
stimmten hier nur vier Probanden zu, zwei enthielten sich und drei fanden, dass
diese Aussage eher nicht zutrifft (vgl. Abbildung|[I8).

Hier miissten noch einmal genauere Nachforschungen betrieben werden, wel-
che Aspekte der Benutzung die Probanden gestort oder gar irritiert haben. Die
meisten schienen zwar mit der Bedienung klar zu kommen, dennoch wére es nach
den DIN EN ISO 9241-12 wiinschenswert, dass sich moglichst alle Probanden
schnell in die Software einfinden und diese als intuitiv und leicht nutzbar empfin-
den. AuBlerdem sollten alle Informationen klar vermittelt werden und die Nutzer
nicht nach den gewiinschten Informationen suchen miissen. Allerdings scheint die
Bedienung, so wie sie in dem Prototypen der Campusjagd eingesetzt wurde, ob-
wohl sie nicht bei allen Probanden als intuitiv und gut bedienbar eingestuft wurde,
nicht storend fiir den Spielfluss gewesen zu sein, da der GroBteil der Probanden
Spal am Spiel hatte (vgl. Abbildung|[T6).
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Abbildung 17: Ich kam gut mit der Bedienung klar.
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Abbildung 18: Die Bedienung war intuitiv.

Das GPS wurde von vier Probanden selten bis gar nicht genutzt, drei nutzten es
gelegentlich und zwei etwas héufiger (vgl. Abbildung[I9). Ein dhnliches Ergebnis
erzielte die Aussage, die Actionbar sei ofters als das Hauptmenii benutzt worden
(vgl. Abbildung [20). Hier verneinten vier Probanden die Aussage komplett, die
anderen fiinf verteilten sich auf die vier verbliebenen Antwortmdoglichkeiten.

Das GPS sollte erhalten bleiben, da es auf der Karte keinen Platz fiir essenti-
ell wichtige Informationen wegnimmt und einige Probanden es nutzten. Der Um-
stand, dass einige Teilnehmer diese Funktion nicht verwendet haben, konnte darin
begriindet sein, dass sie die Karte nicht aufgerufen haben, da diese nicht zwangs-
laufig notwendig ist, um das Spiel durchzuspielen. Dies wiirde genau passen, da
vier Probanden weder GPS noch die Karte genutzt haben. Hierbei muss auch be-
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riicksichtigt werden, dass der Campus den meisten Teilnehmern schon vorher be-
kannt war. AuBBerdem wire es moglich, dass die Probanden sich das Hauptmenii
nicht richtig angesehen haben und die Funktionen nicht genutzt haben, da sie ih-
nen unbekannt waren. Dies konnte damit zusammenhingen, dass einige Probanden
das Fehlen einer Anleitung bemingelten (vgl.[6.2.3). Sie haben zwar eine Einfiih-
rung in die Benutzung erhalten, aber diese spiter gerne nachgelesen. Mit dieser
Anleitung konnte eventuell eine stirkere Annahme der Funktionen Karte und GPS
erreicht werden.
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Abbildung 19: Ich habe das GPS oft genutzt.
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Abbildung 20: Ich habe die Actionbar 6fters benutzt als das Menii.

Die Aufgaben haben keinen der Probanden beim Spielfluss gestort (vgl. Abbil-
dung [22)). AuBerdem wurden sie von allen im Schwierigkeitsgrad als angemessen
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betrachtet (vgl. Abbildung 2T)). Wie bereits eingangs erwihnt, ist das subjektive
Schwierigkeitsempfinden der Probanden unter dem Gesichtspunkt zu betrachten,
dass die meisten den Campus kennen. Es ldsst sich somit aus den Ergebnissen
folgern, dass die Aufgaben gut zu dem Spiel und dessen Konzept passen und ver-
mutlich auch fiir Erstsemester geeignet und losbar sind.
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Abbildung 21: Die Aufgaben fand ich im Schwierigkeitsgrad angemessen.
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Abbildung 22: Die Aufgaben haben den Spielfluss gestort.
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Abbildung 23: Die einzelnen Stationen waren viel zu weit auseinander.

Die ausgesuchten Stationen haben zwei Drittel der Probanden sehr gut gefallen.
Das restliche Drittel empfand die Auswahl jedoch zugleich nicht als negativ (vgl.
Abbildung [24). AuBerdem wurde auch die Wahl der Stationsreihenfolge positiv
beurteilt. Sieben der Probanden gaben an, dass die Stationen nicht zu weit ausein-
ander liegen (vgl. Abbildung 23). Auch die anderen beiden Probanden stimmten
dem zu. Dies bedeutet, keiner der Spieler hatte das Gefiihl, unnétig viel tiber den
Campus gelaufen zu sein.

Keiner der Probanden stimmte zu, dass das Spiel zu viele Stationen hat, al-
so war die Entscheidung richtig, jedes Gebédude einmal zu besuchen, welche fiir
die Studierenden wichtig sein konnten und um gleichzeitig einige schone Orte zu
finden.

Der Aufwand (vgl. Abbildung [25)) wurde von keinem Proband als zu hoch
erachtet. Drei Spieler lehnten diese Aussage ab, die anderen sechs stimmten ihr
sogar iiberhaupt nicht zu.

Somit ldsst sich festhalten: Die Stationen, deren Platzwahl und Entfernung un-
tereinander, sowie der Aufwand des gesamten Spieles ist in sich stimmig und gut
gewdhlt.
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Abbildung 24: Die Plitze fiir die Stationen waren gut gewihlt.
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Abbildung 25: Der zeitliche Aufwand fiir das Spiel war zu hoch.

Die Codes waren (mit einer Ausnahme, welcher sich unter einem Blatt verbarg
(vgl. Anhang)) alle mindestens zu einem Viertel sichtbar und die Probanden sollten
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sie durch genaueres Hinsehen auf jeden Fall finden. Die QR-Codes wurden von den
meisten Probanden als zumindest gut auffindbar eingestuft (siche Abbildung [26).
Hierbei ist es auch wichtig, dass nicht alle Probanden voll der Aussage zugestimmt
haben, da die QR-Codes zwar findbar versteckt, aber auch nicht zu offensichtlich
platziert sein sollten. Speziell zum Ende des Spiels, um den Spielgrad zu erho-
hen. Somit bietet das Spiel eine gewisse Herausforderung und ist nicht langweilig,
andererseits beeintrichtigt der Schwierigkeitsgrad auch nicht den Spielspal3.
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Abbildung 26: Die QR-Codes waren gut zu finden.

6.2.3 Dritter Teil

Die Campusjagd hat allen Spielern vom Prinzip her gefallen und sie wiirden sie
weiterempfehlen. Dies kann auch damit belegt werden, dass der Gesamteindruck
der App durchweg positiv war, da alle Probanden bei Abbildung[I4]bis[16]mindes-
tens neutral angekreuzt haben. Auflerdem haben alle Probanden das Spiel durch-
gespielt. Nur ein Proband kreuzte an, eine vergleichbare App zu kennen (siehe
Abbildung [27)). Er nannte eine Geocaching-App fiir Android.

T
ja i

nein - | 8 -

Abbildung 27: Kennen Sie vergleichbare Apps?

Sechs der neun Probanden gaben an, dass sie die Campusjagd nicht nochmal
spielen wiirden (siche Abbildung[28)). Die Positionen der QR-Codes sind nun be-
kannt, das Spiel habe somit seinen Reiz verloren. Hier wird das Ergebnis der ersten
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Konzeptevaluation bestitigt, das Spiel besitzt fiir die Mehrzahl keinen Wiederspiel-
wert.

Die Tatsache, dass die meisten Probanden den Campus schon vor dem Spiel
gut kannten (Abbildung[29), wurde bereits im ersten Teil eingehend erldutert.

ja | | 3 B

nein | | 6 L

Abbildung 28: Wiirden Sie die App erneut nutzen?

ja | |7
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Abbildung 29: Denken Sie, dass Sie den Campus vor dem Spiel gut kannten?

Obwohl mit Abbildung 29]sieben Probanden angaben den Campus gut zu ken-
nen, gaben alle neun Probanden an, sie hitten neue Orte auf dem Campus kennen
gelernt. Die Spieler konnten hier auch mehrere Orte nennen. Darunter war das Ge-
wichshaus wohl der am wenigsten bekannte Ort, da sechs Probanden notierten,
diesen noch nicht gekannt zu haben. Danach kamen mit groSem Abstand das Haus
an der Schranke mit der Transponderausgabe (von drei Probanden genannt), das
Methodenzentrum (von Zweien genannt) und die Blume am Ende des Spiels (von
Einem genannt) (vgl. Abbildung[30). Damit kann festgehalten werden, dass selbst
Spieler, welche den Campus zu kennen meinen, neue Orte durch die Campusjagd
erkunden konnen. Somit ist sie nicht ausschlieBlich fiir Spieler geeignet, welche
den Campus noch nie besucht haben, das selbst gesetzte Ziel wurde somit sogar
iibertroffen.
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Abbildung 30: Neu kennengelernte Orte.

Fiinf Probanden bejahten die Frage, ob etwas essentiell wichtiges am Spiel ge-
fehlt habe (vgl. Abbildung [31). Diese Fiinf begriindeten ihre Antwort einerseits
mit dem Fehlen einer Anleitung, andererseits mit mangelnden Sicherungsméglich-
keiten (vgl. Abbildung [32)). Eine Einfiihrung in die Nutzung der App haben die
Probanden zwar erhalten, aber es wire sinnvoll diese wihrend des Spiels im Haupt-
menii noch einmal abrufbar zu machen, um eine Funktion, die nicht mehr eindeutig
klar ist, nachlesen zu kénnen. Entgegen der Konzeptevaluation wére es aulerdem
gut, eine Art Levelauswahl zu ermoglichen, damit der Nutzer die zuletzt gespiel-
ten Stationen noch einmal abrufen kann und nicht nochmals aufsuchen muss, falls
versehentlich das aktuelle Pop-Up geschlossen wird.

ja - |5 |
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Abbildung 31: Hat Ihnen etwas wichtiges an dem Spiel gefehlt?
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Abbildung 32: Was hat Thnen gefehlt?

Alle Probanden konnen sich das Spiel als Gruppenspiel vorstellen. Genauso
stimmten alle zu, das Spiel ist fiir einen ersten Uberblick iiber den Campus gut
geeignet. Somit konnte die Campusjagd durchaus fiir Erstsemester verwendet wer-
den. AuBerdem konnten diese die Applikation in Gruppen spielen, damit sie neue
Leute kennen lernen und somit erste Kontakte kniipfen konnen. Es ist ein zusatz-
licher Ansporn, wenn mehrere Gruppen das Spiel gleichzeitig in Konkurrenz spie-
len, etwa in Form eines Wettbewerbes.

6.3 Ausblick

Ein paar kleine Anderungen miissten an dem Prototypen noch vorgenommen wer-
den, damit alle Richtlinien der DIN EN ISO 9241-12 umgesetzt werden. Vor allem
ist es wichtig, nochmals auf die Verstiandlichkeit und Entdeckbarkeit der Informa-
tionen einzugehen. Ganz im Speziellen sollte dies mit einer Bedienungsanleitung
zu dem Spiel passieren, welche von einigen Probanden gewiinscht wurde und dazu
dienen kann, die Karte und ihre verschiedenen Funktionen mehr in den Mittelpunkt
des Spiels zu riicken. Zum anderen sollte die Bedienung iiberdacht werden, da diese
fiir einige Nutzer nicht intuitiv genug war. Dazu sollte noch ein Test mit verschie-
denen Bedien-Konzepten durchgefiihrt werden, um zu erfahren, welche Form der
Bedienung intuitiv am sinnvollsten ist. Aulerdem soll es eine Moglichkeit geben,
die bereits erreichten Level nochmals aufzurufen und erneut zu Spielen. Dies kann
vor allem hilfreich sein, wenn das Spiel unvollendet abgebrochen und nach einiger
Zeit wieder aufgenommen wird.

Es existieren noch zahlreiche Moglichkeiten, wie dieser Prototyp erweitert und
erginzt werden konnte. Zum einen konnten Achievements eingefiihrt werden, dies
heif}t, dass ein Benutzer zu gewissen Stationen kleine Belohnungen bekommt: Bei-
spielsweise nach der ersten Station die Karte (um auf diese nochmals Aufmerksam-
keit zu lenken), daraufthin das GPS und zuletzt eine Art Radar, welches dem Spieler
anzeigt, ob er in die richtige Richtung l4uft, etwa anhand einer kleinen Ampel auf
der Karte (rot entspricht einer groen und griin einer geringen Distanz zum Zielort).
Durch letztere Idee wird der Nutzer wiederum angespornt, die Karte zu nutzen und
mit ihr zu interagieren. Eine andere Erweiterung wire, dass auf der Karte kleine
Punkte angezeigt werden, die fiir die Stationen stehen, welche der Benutzer schon
gefunden hat.

Die Software miisste auf unterschiedliche Displaygrofen angepasst werden, da
sie nur auf einem Sony Xperia S und einem Samsung S3 Mini getestet wurde.
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7 Fazit

Wie zu Beginn herausgefunden, ist es nicht ohne erheblichen Aufwand, z.B. nur
mit regelméfBigen Updates oder gednderten Ablidufen, moglich, ein Geldndespiel
mit den Elementen von Geocaching und Schnitzeljagd zu entwickeln, welches
mehrfach nutzbar ist. Daher wurde vom urspriinglichen Konzept abgewichen und
ein Spiel entwickelt, mit dessen Hilfe der Universitidtscampus in Koblenz erstmals
oder genauer kennen gelernt werden kann. Dennoch wurde das personliche Ziel er-
reicht, eine Android-Applikation mit den vereinten Konzepten von Schnitzeljagd
und Geocaching zu erstellen.

Die Anforderungen an die Applikation selbst wurden alle erfiillt. Der Benutzer
des Spiels wird iiber den Campus gefiihrt und kann dort alle essentiell wichtigen
Gebiude und Geldndestiicke kennenlernen. Dazu muss er QR-Codes abscannen
und kleine Aufgaben l16sen.

Die Evaluation hat ergeben, dass die meisten Anforderungen an die Richtlinien
der DIN EN ISO 9241-12 eingehalten wurden, die Vermittlung der Informationen
und die Verstindlichkeit jedoch noch ein gewisses Verbesserungspotenzial enthilt.
Dennoch hatten alle Probanden Spall mit dem Spiel und konnten es sich als Grup-
penspiel und als Spiel fiir Erstsemester sehr gut vorstellen. Das grundlegende Ziel
der Arbeit wurde somit erreicht.
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Anhang

Stationen und deren Fragen

Die Fragen beziehen sich jeweils auf das gezeigt Bild, also die nachfolgende Stati-
on.

Bei manchen Fragen konnen mehrere Antworten richtig sein, diese stehen durch
ein Komma getrennt hintereinander bei ,,Antwort*.

Station 1 (vgl. Abbildung 33):
Dies ist die Startstation, hier wird dem Nutzer direkt das Bild fiir die nichste Sta-
tion présentiert.

Station 2 (vgl. Abbildung [34):

Frage: An welchem Geb#ude befindet sich diese Schaukel? Nur den Gebidudebuch-
staben!

Antwort: H

Station 3 (vgl. Abbildung 35):
Frage: Welche Fakultit ist in diesem Geb#ude vertreten?
Antwort: Mathematik, Biologie, Chemie, Physik

Station 4 (vgl. Abbildung 36):

Frage: Welcher Fachbereich ist in diesem Gebédude anzutreffen? (Bitte nur die Zahl
eintragen)

Antwort: 4

Station 5 (vgl. Abbildung 37):

Frage: Rechts ist die Tiir, um in das Gebdude zu kommen. Was verbietet der Sti-
cker auf der linken Tiir?

Antwort: Hunde, Hund

Station 6 (vgl. Abbildung 38):
Frage: Was wird hier von 11-12 Uhr ausgegeben? Die
Antwort: Transponder

Station 7 (vgl. Abbildung 39):

Frage: Was befindet sich hier im 2. Stockwerk?
Antwort: Methodenzentrum
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Station 8 (vgl. Abbildung 40| & @43):
Hier gibt es zwei Hinweise, zum erste wird keine Frage gestellt und der Anwender
in eine Sackgasse gefiihrt.

Der zweite Hinweis enthilt die Frage: Wie viele Moglichkeiten gibt es, von
auBlen an diesen Platz hinter diesem Gang zu kommen?
Antwort: 2

Station 9 (vgl. Abbildung [@1):
Frage: Welches Gebéude ist hier genau gegeniiber? Nur der Buchstabe!
Antwort: K

Station 10 (vgl. Abbildung @2):
Frage: Letzte Frage: Welche Farbe ist ganz oben?
Antwort: Blau

Links sind die QR-Codes der jeweiligen Station zu sehen und rechts das Pop-
Up, welches die Applikation anzeigt, wenn dieser QR-Code abgescannt wird.

MK T all 97% @ 14:48

Mastercode: 2

Hier findest du den nachsten Code

Abbildung 33: Station 1
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Mastercode:

IAn welchem Geb&ude befindet sich diese
Schaukel? Nur den Gebaudebuchstaben!

Abbildung 34: Station 2

X % il 98% @ 14:50

Mastercode:

Welche Fakultét ist in diesem Gebaude
vertreten?

B 08 Tl 0251 7971664 Mo s @ekens.da - Webat: wiircen elsanum.

Abbildung 35: Station 3
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X 7 il 98% @ 14:50

Mastercode:

Welcher Fachbereich ist in diesem Geb&ude
anzutreffen? (Bitte nur die Zahl eintragen)

Abbildung 36: Station 4

all 98% @ 14:51

Mastercode:

Rechts ist die Tir, um in das Gebaude zu
kommen. Was verbietet der Sticker auf der
linken Ttir?

Abbildung 37: Station 5
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X % all 98% @ 14:51

Mastercode:

\Was wird hier von 11-12 Uhr ausgegeben? Die

Abbildung 38: Station 6

»K 7 il 98% @ 14:55

Mastercode:

Was befindet sich hier im 2. Stockwerk?

Abbildung 39: Station 7
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Mastercode:

\Wie viele Méglichkeiten gibt es, von aulen an
den Platz hinter diesem Gang zu kommen?

Liebe |

Mastercode:

wir diirfen Sie kurz stichproben
Rauchverbot in di

Welches Gebéude ist hier genau gegeniiber?

- Trotz Abfalleimer und Ascher Nur der Buchatabel genau gegentibe
regelméRig zu einem Dreckec .
Zigarettenkippen auf den Bod
- Da der Bereich nicht mit einer
errreichen ist, war eine Reinig
behilters und des Aschers au
- Es gibt ausreichend andere, n
besser zugéngliche Raucherz
den genannten Griinden) nie ¢

e g Wir bitten Sie um Verstindnis unc
S s Vielen Dank!

‘ne

or dem

=

itzen!

Die Hausverwaltung.

Abbildung 41: Station 9
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"X % il 100% @ 15:11

Mastercode:

Letzte Frage: Welche Farbe ist ganz oben?

Abbildung 42: Station 10

Eine Besonderheit stellt die Station auf Abbildung 43| welche eine Sackgasse
ist.
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Mastercode:

Was einfaches, hier findest du den ndchsten
Code.

W 7 il 99% @ 14:58

Hihi, schon oder?

Hier hast du im Normalfall immer deine Ruhe.

Abbildung 43: Die falsche Station
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Fragebogen Nr.: Datum:

Fragebogen zur Bachelorarbeit
,,Campusjagd*

Bitte Zutreffendes ankreuzen!

Personliches

1. Studieren Sie in Koblenz?
O Ja O Nein

O Wenn ja, in welchem Semester:

2. Haben Sie ein eigenes Smartphone?
O Ja O Nein

0O Wenn nein, sind Sie mit der Bedienung vertraut? OJa O Nein

Inwiefern stimmen Sie folgenden Aussagen zu?

Stimme nicht zu. O—0O—0—0O—0O Stimme zu.

1. Das Konzept hat mir gefallen. O—O0—O0—0—0O
2. Die Umsetzung war gut. O—o0O—0—0—0o0
3. Das Spiel hat mich unterhalten. O—0—0—0—0
4. Die einzelnen Stationen waren viel zu weit auseinander. O—0—0—0—0O0
5. Die Bedienung war intuitiv. OO0 o000
6. Ich kam gut mit der Bedienung klar. O—0—0—0—0
7. Der zeitliche Aufwand fiir das Spiel war zu hoch. O-—o0O-oO-o0—0O
8. Das Spiel hatte zu viele Stationen. Oo—o—o-—o—o
9. Ich habe das GPS oft genutzt. O—O0—O0—0—0O
10. Ich habe die Actionbar 6fters benutzt als das Menii. oO—o—o0—0—0
11. Die Aufgaben fand ich im Schwierigkeitsgrad angemessen. O-—O0-—O0-—0-—0O
12. Die Aufgaben haben den Spielfluss gestort. O—o0O—0—0—0O
13. Die Plitze fiir die Stationen waren gut gewéhlt. O0—O—0O0—0—0O
14. Die QR-Codes waren gut zu finden. O—0—0—0—0



Fragen zum Spiel

1. Hat Thnen das Spielprinzip gefallen?

O Ja O Nein
2. Haben Sie das Spiel durchgespielt?
g Ja O Nein

O Wenn nein, warum nicht?

3. Kennen Sie vergleichbare Apps?
o Ja O Nein

0 Wenn ja, welche?

4. Wiirden Sie die App weiterempfehlen?

O Ja O Nein
5. Wiirden Sie die App erneut nutzen?
O Ja O Nein

O Wenn nein, warum nicht?

6. Denken Sie, dass Sie den Campus vor dem Spiel gut kannten?

O Ja O Nein
7. Haben Sie durch das Spiel neue Orte kennengelernt?
O Ja O Nein

O Wenn ja, welche?

8. Hat Thnen etwas wichtiges an dem Spiel gefehlt?
g Ja O Nein

O Wenn ja, was?

9. Konnen Sie sich das Spiel als Gruppenspiel vorstellen?
o Ja O Nein

10. Das Spiel soll Erstsemestern einen ersten Uberblick iiber den Campus geben. Denken Sie,
dass das Spiel fiir diesen Zweck hilfreich ist?

O Ja O Nein
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